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RESUMEN

La presente investigacion aborda la ensefianza-aprendizgje de la nomenclatura de 6xidos
metalicos en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa 'Sangay’,
identificando limitaciones didacticas que afectan su rendimiento académico. El objetivo es
aplicar estrategias de gamificacion para mejorar la comprension y motivacion en €
aprendizagj e de este contenido durante el afio lectivo 2024-2025. Se empled un enfoque mixto
(cuantitativo y cualitativo) con disefio cuasiexperimental de grupos de control, utilizando
pruebas diagnosticas, encuestas y observaciones antes y después de la intervencion. Los
resultados, analizados mediante estadistica descriptiva, evidencian una mejora significativa:
la comprension quimica aument6 un 50%, la motivacion para compartir conocimientosy €
trabagjo en equipo crecieron un 64% por ello antes de la intervencion, € 40% de los
estudiantes presentaban baja comprension, mientras que después del proceso, € 50% alcanzd
un nivel alto y las observaciones mostraron una mayor participacion y un entorno
colaborativo en e aula Estos hallazgos evidencian que muchos estudiantes tienen
dificultades para aplicar correctamente la nomenclatura, lo que subraya la necesidad de
metodologias pedagdgicas innovadoras. En este contexto, la gamificacion demostré ser
eficaz no solo para€elevar e rendimiento académico, sino también para hacer del aprendizaje

una experiencia mas dinamicay motivadora.

Palabras claves. Aprendizaje, Estrategias de Ensefianza, Gamificacion, Metodol ogia Cuasi-

experimental, Nomenclatura, Oxidos Metélicos, Quimica Inorgéanica.
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ABSTRACT

This research addresses the teaching-learning of metal oxide nomenclaturein first-year high
school students at the 'Sangay' Educational Unit, identifying didactic limitations that affect
their academic performance. The objective is to apply gamification strategies to improve
understanding and motivation in learning this content during the 2024-2025 school year. A
mixed approach (quantitative and qualitative) was used with a quasi-experimental control
group design, utilizing diagnostic tests, surveys, and observations before and after the
intervention. The results, analyzed using descriptive dtatistics, show a significant
improvement: chemical understanding increased by 50%, motivation to share knowledge and
teamwork grew by 64%. Therefore, before the intervention, 40% of students presented low
comprehension, while after the process, 50% reached a high level, and observations showed
greater participation and a collaborative environment in the classroom. These findings show
that many students struggle to correctly apply nomenclature, underscoring the need for
innovative teaching methodol ogies. In this context, gamification proved effective not only in
improving academic performance but also in making learning a more dynamic and

motivating experience.

Keywords: Learning, Teaching Strategies, Gamification, Quasi-experimental Methodology,

Nomenclature, Metal Oxides, Inorganic Chemistry.

Reviewed by:

Mes. Jessica Maria Guaranga Lema
ENGLISH PROFESSOR

C.C. 0606012607
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INTRODUCCION

La investigacion es oportuna debido a que es significativo e anaizar cdmo la
aplicacion de la gamificacion para fortalecer €l proceso de aprendizaje en la materia de
quimica, especificamente al tema de nomenclatura quimica paralos 6xidos metalicos, y para
lo cual se aplicd € estudio con Estudiantes que cursan e Primer afio de Bachillerato en la
Unidad Educativa 'Sangay'. Esto se realiz6 con los alumnos del Afio Escolar 2024-2025,
quienes reportan problemati cas para comprender, utilizar y aplicar lasreglas que serequieren
para nombrar compuestos. El resultado, un ato indice de dificultad por aplicar el método
tradicional de ensefianza, haciendo poco novedosalaformadeimpartirla. Por €llo, se planted
una serie de estrategias lUdicas que tiene € objetivo meorar estas condiciones, mediante
evaluacion del impacto que la gamificacion puede ofrecer para potenciar |la comprension de

|a materia mencionada.

Se sabe quelaquimicatradicional no se relacionacon los estudiantes de modo directo
y en lamayoria de metodol ogias usadas por |os docentes de la catedra de Quimica no llega
al entendimiento y comprension de los estudiantes para que puedan aprender o cual esto
puede verse mermado, por lo cual los profesores se ven obligados a aplicar técnicas y
herramientas de aprendizaje donde se implemente una mecanica de juegos en e ambito
educativo-profesional con €l propdsito que capten en los estudiantes el interés, llamen su

atencion y despierten su interés desde unaforma didactica.

En la actualidad la educacion va evolucionando a pasos agigantados teniendo como
meta la satisfaccion de los estudiantes de manera que se tenga desarrollar nuevas
metodol ogias que faciliten el proceso educativo. La gamificacion es una herramienta que se
ha vuelto altamente importante al tratar temas donde se usala memoria desempefiando un rol
importante durante el desarrollo del proceso educativo. La aplicaciéon de metodologias que
activen la memoria a largo plazo es imprescindible para que los alumnos obtengan un

aprendizaje significativo.

La quimica forma parte de nuestra vida cotidiana y nos ayuda a entender muchos de
los fendmenos naturales y avances tecnol0gicos que nos rodean por eso, es importante
repensar la forma en gue la ensefiamos en las aulas, buscando métodos que hagan mas

accesiblesy atractivos estos conocimientos paral os estudiantes, considerando que uno delos
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desafios frecuentes es lograr que los alumnos comprendan y apliquen correctamente las
normas de nomenclatura quimica, especialmente en |o relacionado con los 6xidos metalicos,

un temabésico pero clave para desenvol verse en distintos contextos cientificos eindustriales.

Con esto en mente, esta investigacion se propuso evaluar una estrategia pedagogica
diferente, que permitaalos estudiantes no solo aprender, sino también disfrutar el proceso se
utiliz6 un enfoque cuantitativo con disefio cuasiexperimental, trabgjando con grupos de
control y experimentales para comparar los resultados de la nueva propuesta frente a la
ensefianza tradicional. Se aplicaron pruebas antes y después de la intervencion (pretest y
postest) a estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado, con €l fin de medir de
forma clara los avances en e nivel de conocimiento alcanzado gracias a método

implementado.

En laetapafinal, se encuestd y realiz6 observacion sobre €l grupo experimental para
medir el impacto de la propuesta de gamificacion en la actitud de los estudiantes hacia €l

aprendizaje de la quimica.

Como resultado de la aplicacion estadistica datatab.es se comprobd que la
gamificacion mejora € nivel de aprendizaje de la nomenclatura aceptada para nombrar
oxidos metdlicos dentro de la asignatura de quimica, establecido dentro del pénsum
académico se consiguié despertar un mayor entusiasmo e inquietud cientifica en los
estudiantes respecto a la quimica. El impacto esperado de la investigacion es que aquellos
estudiantes que formaron parte del del grupo experimental y con quienes se aplico la
metodologia de gamificacion, alcanzaran un mejor rendimiento académico, € cua fue
significativamente superior a compararlo con e grupo de control. Se recomienda también
gue los hallazgos de esta investigacion se empleen como base para gjecutar intervenciones
educativas, que no solo se apliquen en el campo de la quimica, sino que también puedan ser

aplicadas en otras disciplinas cientificas donde se evidencien retos de aprendizaje similares.
El proyecto se divide en cinco capitul os.

Capitulo I: Se abordan las generalidades, se presenta'y analiza € planteamiento del

problema de investigacion, orientéandolo a un ambito macro, meso y micro. Se presentan
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ademas | os objetivos generales y especificos, su justificacion y detallay describe laformade
realizar €l trabgjo investigativo.

CapituloI1: Sepresentael estado del artey estado de préactico donde se contextualizan

investigaciones anteriores, fundamentos legales y la fundamentacion tedrica.

Capitulo 111: Se detala € disefio metodol 6gico detallando el procedimiento utilizado
en la busqueda y procesamiento de datos tipo, disefio, estructuracion de la poblacion y
muestra, las técnicas a utilizarse e instrumentos para recol eccion de datos, mecani smos para
determinar su validez y de confiabilidad del instrumento empleado, y de las técnicas para el

andlisis de datos.

Capitulo IV: Se exponen |los resultados obtenidos del estudio, asi como su andlisisy

discusion, incluyendo premisas paralaimplementacién del producto final.

El Capitulo V, se presentala aplicacion, estructura, objetivos generalesy especificos,
lajustificacion delorealizado y factibilidad de gjecucion, paraluego presentar lasreferencias
bibliogréficasy anexosrelevantes alainvestigacion. Por Ultimo, se redactan las conclusiones
y recomendaciones a partir de hallazgos obtenidos de la investigacién, sugiriendo posibles

mejorasy futuras aplicaciones de la gamificacion en otros ambitos de la educacion.
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CAPITULO 1

GENERALIDADES

1.1 Planteamiento del problema

En dltimos afios, la ensefianza de las ciencias experimentales, como por giemplo la
materia de Quimica, ha experimentado gran cantidad de cambios significativos, derivados de
la actualizacion constante del conocimiento y de los nuevos desafios tecnol 6gicos actuales,
dentro de los cuales, destaca la necesidad para promover una educacion de alta calidad que
logre un impacto profundo en los estudiantes. Llegar a esta meta resulta particularmente
complicado, debido ala renuencia para aplicar metodol ogias modernas que sean efectivasy

faciliten el entendimiento de los temas por parte de los estudiantes (Cedefio & Pita, 2022)

La aplicacion eficaz de la gamificacion para meorar € aprendizaje, ha sido
demostrada mundialmente mediante un gran nimero de investigaciones. Las diversas
herramientas y estrategias de gamificacion, fomentan un aprendizaje activo en los
estudiantes, alavez que desarrollan su motivacion. Conforme lo denota un estudio publicado
por Moya (2024), €l uso de técnicas que suelen ser propias de |os juegos, dentro del ambito
educativo ha logrado generar incrementos significativos para la cooperacion del alumnado
en el aula, especialmente en aspectos para mejorar la motivacion e Se ha observado ademas
gue se alcanza un aumento en el grado de participacion activa dentro del aula, siendo este un
gje fundamental para conseguir aprendizaje que sea efectivo y significativo. Finamente, €
uso de estas técnicas también facilita una comprension més profunda de ideas y conceptos,
por lo que contribuye a meor la retencion y uso del conocimiento adquirido. La
transformacién de la ensefianza hacia una experiencia educativa més inclusiva, dinamica, e
incluso personalizada es una muestra de la capacidad que tiene la adaptacion de estas
metodologias a diversos estilos y ritmos de aprendizaje. Por €llo, su relevancia en los
sistemas y metodologias modernos de educcion resulta especialmente relevante, donde
ademés se requiere contar con una diversidad de herramientas que permita afrontar las cada

vez mas complgjas necesidades y capacidades de |os alumnos.

La utilizacion de la gamificacion en las diferentes asignaturas se considera como un
recurso importante tanto para directivos, docentes como para estudiantes ya que de ali se

partiria parala creacion de politicas educativas facilitando informaci 6n importante acerca de
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como |os juegos pueden afectar €l nivel educativo en paises del habla hispana con sistemas

educativos distintos.

En un trabgjo realizado por el autor Torravo (2020) donde ensefiar la formulacion
quimica de sustancias inorganicas a través de actividades ludicas que tienen laintencion de
fortalecer € aprendizaje, ala vez de reforzar la capacidad memotécnica, e incrementar la
motivacion, lo cua se ha determinado que la aplicacién de tacticas de gamificacion facilita
el aprendizge vaidando e empleo de actividades ludicas en materias cientificas para
despertar mayor interés en los estudiantes. Este éxito manifiesta como las herramientas

gamificadas pueden superar |as barreras tradicionales en la educacion cientifica

En AmeéricaL atina, estas técnicas son consideradas como una estrategia para mejorar
e innovar € proceso de aprendizaje del alumno a tratar el tema de nomenclatura quimica
inorganica. En este contexto, estos recursos constituyen una herramienta poderosa para
apoyar el aprendizaje activo y relevante, de tal manera que | os estudiantes puedan desarrollar
su propio saber a partir de conceptos o saberes previos anteriormente adquiridos. Sin
embargo, la gamificacion ha comenzado a emerger como una solucién viable, por g emplo,
se han creado Apps como recursos digitales en la ensefianza de la nomenclatura inorgénica
en e ano 2021-2022, logrando que un 92% de los estudiantes participantes meoraran su
rendimiento académico ademas de concluir que son una herramienta Util en su aprendizaje
Chavez et al, (2022)

En un estudio por Davila (2019) se evidencié gue la totalidad de maestros no se
apoyan en la aplicacion de la gamificacion ni el trabajo en equipo ya que no se considera a
la actividad adica como una estrategia de ensefianza valiosa para lograr un conocimiento
relevante paralaeducaci 6n secundaria. Se evitael uso delarepeticion, simbolosy asociacion
de contenidos como estrategia de ensefianza durante las clases de quimica, lo cual afectala
como asimilan conocimientos los alumnos. Estos avances reflggan € potencia de la

gamificacion en superar limitaciones educativas y fomentar un aprendizaje inclusivo.

Caceresy Garnica (2022) evidenciaron las limitaciones de las técnicas tradicionales
como la de repetir e nivel, y que no es muy aceptada. En dicho estudio se denoté que mas
del 70% de | os estudiantes expresaron tener problemas en el aprendizaje. Se expresd ademas

que las técnicas y formas de ensefianza de los docentes son limitadas con didéacticas
17



tradicionales, asi como una muy reducida utilizacion de las herramientas digitales, como es
en e caso de modalidad virtual. La suma de estos factores notablemente influencia en la
actitud negativa, desmotivacion, pérdida de interés y desaliento de los alumnos hacia la
adquisicion de conocimientos en las materias de ciencias exactas.

Por otro lado, en diferentes instituciones se ha iniciado con la utilizacion de
aplicaciones gamificadas para la ensefianza de quimica, debido a su contribucion en la
optimizacion de la efectividad del procedimiento de ensefianza, a fin de impulsar a los
estudiantes a ser mas activos en e procedimiento de aprendizaje. Estas instituciones
educativas recomiendan la inclusion de este enfoque en la organizaciéon curricular de
Quimica, para aplicarlas através del uso de herramientas digitales, logrando que un 60% de
los estudiantes evaluados mejoraran su comprension de conceptos quimicos (Humberto,
2023)..

Podemos encontrar que en €l pais se ha ido generando cada vez mas interés en la
implementacion de estrategias, técnicasy herramientas paralaludificacion dentro del sistema
educativo ecuatoriano (Escobar & Delgado, 2019). La documentacion de investigaciones y
esfuerzos previos han podido documentar |os beneficios que esta metodol ogia de educacion
permite lograr dentro del contexto nacional y se evidencia ante todo la ata potencialidad de
mejora dentro del desempefio escolar de los estudiantes, de igual manera meorar su

disposicion a aprendizaje (Araya& Espinoza, 2020).

Si bien, los potenciales beneficios potenciales del uso de la gamificacion dentro del
sistema educativo son evidentes, laimplementacion de esta alternativa enfrenta varios retos
y desafios. El principal, y que esinherente a varias nuevas metodol ogias, estaen lainversion
requerida para afrontar la falta de infraestructuray demas recursos, especialmente en el caso
de buscar aplicarlo en zonas rurales. Por otro lado, es necesaria la etapa de fortalecimiento
del talento humano paralo cua procesos de capacitacion y apoyo para que decentes puedan
aplicar de manera efectiva estas herramientas en e aula es un reto propio dentro de cada
institucion. No obstante, la gamificacion en la educacion es en si misma una tendencia
prometedora que tiene un altisimo potencial para transformar la experiencia educativa, no

solo en aumnos, sino todos quienes forman parte del ecosistema de la transferencia de
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conocimiento, y con ello preparar a estudiantado paralos retos y desafios del mundo actual

y futuro.

Posterior a inicio de la pandemia, €l Ministerio de Educacién presentd la campaiia
“Conectando al Futuro”, cuyo proposito era reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje y

reducir las brechas de conectividad entre estudiantes y docentes. (MindEdu, 2020).

En la Ultima décadala ensefianza de Oxidos metalicos en Ecuador ha buscado dar una
respuesta para solucionar una problematica que habita en los estudiantes como lo es lafalta
de motivacion y los problemas que numerosos alumnos tienen cuando estudian este tema por
lo genera en estudiantes de primero de bachillerato se han hecho notorias ciertas carencias
grandes en la interpretacion de ideas centrales, como la creacion y 1os usos concretos de
determinados componentes quimicos por 1o que docentes se han visto en la necesidad de
implementar diferentes estrategias las cua es son aplicadas durante las clases de manera que
estas motiven y llamen la atencion de los estudiantes (Childn & Zaldivar, 2024).

El uso de herramientas digitales y actividades interactivas que permitan facilitar la
ensefianza de la nomenclatura quimica, y ademés permita meorar la transferencia de
conocimiento y aplicaciones de los 6xidos metalicos, es un gemplo de este tipo de usos. Para
ello, se aborda tanto la teoria, asi como su relevancia préactica en toda la cadena de valor de
laindustria, sin descartar otros usos como es la produccion farmacologica'y medicinal. Al
utilizar estas metodologias €l objetivo es acanzar un aprendizaje profundo y alavez motivar
a los aumnos hacia carreras que involucran € aprendizaje de ciencias exactas,

especificamente relacionadas a la quimica (Reyna Mutis, 2019).

En varios estudios se ha presentado, analizado e identificado la problematica existente
durante el proceso de ensefianza - aprendizagje relacionado con como se debe abordar la
nomenclatura quimica de Oxidos metalicos. Esto se ha evidenciado especificamente en
estudiantes de Unidad Educativa “Sangay” en su primer afio de bachillerato debido a que en
la institucion alin existe un insuficiente uso alternativas como la gamificacién por parte de
los maestros del Bachillerato dentro de las horas de clase de Quimica. Esto implicalaescasa
aplicacion de métodos y estrategias con creatividad e innovacion, que sean capaces de

generar interés y motivacion en e aprendizaje por los estudiantes que forman parte de la
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unidad educativa. El problema de este proceso de ensefianza-aprendizaje genera un

rendimiento deficiente académico generalizado parala asignatura.

Conociendo la problematica del bajo rendimiento para aprender la nomenclatura
quimica de 0xidos metalicos se intuye que los métodos de ensefianza se apegan alas técnicas
tradicionales, 1o cual tiene como consecuencia que € estudiante repita o que escucha por
parte del maestro, sin hacer parte del procedimiento de obtencién de saber, siendo € docente
el emisor del mismo. mencionan que, con la aplicacion, se pretende propiciar procesos
innovadores y participativos, que faciliten alos alumnos apropiarse del conocimiento, pero
deigual maneraorientar alos estudiantes para desarrollar un sentido de pertinencia conforme
asus necesidades, para desenvol verse con confianza en su entorno, teniendo como resultados

un ato indice de conocimiento y rendimiento académico.

Se ha identificado que algunos estudiantes perciben el aprendizaje como una
exigencia para aprobar el afio escolar, en lugar de un proceso de desarrollo intelectual y
cumplir con los trabajos de manera que los solo memorizan lo que e docente ensefiay al
momento de rendir las pruebas no saben como resolver porgue se les olviday no razonan a
causa de que en € aula carecen de interaccion entre compafieros por lafalta de dindmicasy
motivacion lo cual se ha evidenciado en notas bajas, desinterés, falta de atencién entre otras.

Es importante mencionar que es fundamental desarrollar la capacidad del docente
sobre la forma y los momentos apropiados para vincular actividades que motiven a los
estudiantes dentro de las aulas. La ausencia de este tipo de estrategias, genera que lo
estudiantes tengan poco interés ya que consideran que las clases se tornan rutinarias y
aburridas. Por ende, la gamificacion representa un pilar fundamental que contribuye a la

asimilacién del conocimiento mediante la aplicacion de distintas actividades.

1.1.1 Formulacion del problema
¢La aplicacion de estrategias de gamificacion desarrolla € aprendizaje de la
nomenclatura quimica de 6xidos metalicos en los alumnos de Primer afio de Bachillerato de
la Unidad Educativa'Sangay' durante el afio escolar 2024-20257?
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1.1.2 Interrogantesde estudio

¢Cuad es e impacto del uso de las estrategias de gamificacion en la ensefianza
de la nomenclatura quimica de 6xidos metalicos en los estudiantes de Primer
ano de Bachillerato?

¢Lagamificacioninfluye positivamente en lacomprension de lanomenclatura
guimica de O6xidos metdlicos, en comparacion con los resultados obtenidos
con métodos tradicional es de ensefianza? ¢En qué medida?

¢Qué clases de actividades gamificadas resultan mas efectivas para €

desarrollar €l aprendizaje de la nomenclatura de éxidos metdlicos?

¢Cud eslainfluencia de las actividades realizadas a través de juegos, en la adquisicién de
habilidades para |a asimilacién de |os principios que rigen lanomenclatura de los éxidos

metdlicos?

1.2 Justificacion dela Investigacion

Esta investigacion es particularmente significativa en e contexto educativo, pues
satisface la necesidad de modificar los métodos convencionales para la ensefianza y €
aprendizaje de lanomenclatura de los 6xidos metélicos en el cual su objetivo es aproximar a
profesores y alumnos mediante la utilizacion de herramientas tecnoldgicas y técticas
novedosas que no solo aspiran a potenciar el desempefio escolar, sino también a convertir €l
proceso de aprendizaj e en una experiencia mas participativa, dindmicay relevante. Ademas,
este enfoque educativo incluye perspectivas no tradicional es que pueden cambiar el modo en
gue se experimenta la clase de quimica, estimulando la curiosidad y €l interés por €l tema.

Lainvestigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa " Sangay", institucion en la
cual la investigadora colabora como docente de la catedra en esta circunstancia permitio la
puesta en marcha del proyecto debido al sblido respaldo de |as autoridades de la entidad, que
proporcionaron acceso a los recursos requeridos para recolectar datos y emplear técnicas 'y
herramientas de investigacion. Igualmente, la experiencia como profesor en € érea de
quimica ha facilitado la deteccion de posibilidades de optimizacion en e proceso de
ensefianza-aprendizaje, potenciando €l aprendizaje relevante en |os estudiantes.
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El presente trabajo es factible debido a varios factores, entre los que constan: la
abundancia de material bibliogréfico existente sobre la aplicacion de la gamificacion, la
disponibilidad de medios, tanto los humanos como los materiales y técnicos, y € apoyo de
los responsables de la ingtitucion, 1o cual minimiza la necesidad de grandes inversiones
econdémicas. Por otro lado, € cronograma del proyecto es flexible y esta disefiado para
llevarse a cabo dentro de un afio escolar, facilitando € compromiso de profesores y

estudiantes para cumplir con los hitos establecidos.

El enfogue que incorpora a la gamificacion como una estrategia pedagogica en las
aulas, para €l estudio de la terminologia quimica de los éxidos metalicos, permitié a los
estudiantes entender |a parte conceptual de un modo préactico einteractivo, o que fomento €
desarrollo de destrezas tales como: solucion de inconvenientes y pensamiento critico. Lo
anterior permite en una vivencia educativa relevante, que promueve la motivacion y la
autoconfianza, incrementando las probabilidades de éxito en €l estudio de otras asignaturas
cientificas que € estudiante reciba en € futuro. A pesar de que la aplicacion de la
gamificacion en el @ambito educativo aln esta en desarrollo, €l presente proyecto tiene como
objetivo combinar técnicas innovadoras e instrumentos dinamicos, a fin de generar un

ambiente de aprendizaje protegido y participativo.

Laintroduccion de la gamificacién como estrategia innovadora En el estudio de la
nomenclatura de oxidos metdlicos se espera mejore e rendimiento académico, la
participacion colaborativa, y la motivacion de los estudiantes por adquirir conocimientos ya
gue ademés se fortal ecerd la parte pedagdgica, afin detrabgjar en lecciones interactivas, por
medio de laaplicacion de experiencias al utilizar juegosy plataformas digitales Laaplicacion
de la gamificacion en esta catedra se dara en cuatro etapas. planificacion, ejecucion,

observacion y andisis, conforme al enfoque del modelo de investigaci dn-accion de Kemmis.

La investigacion también se centrard en los retos particulares propios del contexto
educativo de la Unidad Educativa “Sangay”. Los resultados beneficiaran directamente a
todos los integrantes de la comunidad escolar, a generar estrategias que fortalezcan €
procedimiento de ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica de 6xidos metdlicos.
Deigua forma, se busca que funcione como un gemplo a seguir para la puesta en marcha

de estrategias similares en otras entidades educativas.
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Pese a que la gamificacion ya ha sido utilizada en distintos ambitos educativos, su
aplicacion en asignaturas tradicionales, como la Quimica, sigue siendo limitado. Por este
motivo, e presente proyecto se centra en comprobar qué tan efectiva es su utilizacién en el
aulay adaptar las dinamicas de juego a las cualidades especificas del grupo de estudiantes.
La meta es aplicar instrumentos y técticas de gamificacion que incluyan la utilizacion del
juego en contextos educativos, basados en experiencias anteriores que han evidenciado su
eficacia para captar la atencién de los alumnos, incentivarlos y convertir e proceso de
aprendizaje en una experiencia mas cautivadora e interactiva.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Aplicar estrategias de gamificacion para facilitar €l aprendizaje de la nomenclatura
de 6xidos metdlicos en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa
'Sangay' durante el afio escolar 2024-2025.

1.3.2 Objetivos Especificos
Describir € conocimiento sobre las estrategias de gamificacion en €
aprendizaje de la nomenclatura quimica de 6xidos metélicos.
Analizar e nivel de aprendizaje que tienen los alumnos para el aprendizge de
la nomenclatura quimica de 6xidos metdlicos.
Disefiar distintas estrategias de gamificacion, para megorar € aprendizaje de

la nomenclatura quimica de 6xidos metalicos.

1.4 Hipotesisdelainvestigacion:

Hipotesis General:

Laaplicacion de estrategias de gamificacion optimiza el ocuentemente € aprendizaje
de la nomenclatura quimica de Oxidos metélicos para los estudiantes del Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa'Sangay', durante €l afio escolar 2024-2025.

Hipotesis especificas:

La gamificacion inculca el entendimiento de los conocimientos y definiciones
conexos con la nomenclatura quimica de 6xidos metdlicos.
La gamificacion desarrolla la motivacion de los alumnos para compartir

conoci mientos con sus comparieros
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La gamificacion mejora la disposicion que tienen |os estudiantes para trabajar en

equipos durante el proceso de aprendizaje

15 Descripcion delaempresay puestos detrabajo

La Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Sangay” fue fundada el 15 de octubre
de 1974 en la comunidad Puruhuay San Gerardo, parroquia Pungala, canton Riobamba,
provincia de Chimborazo, con el objetivo de brindar una educacion de calidad en un entorno
de crecimiento. Sus primeras clases se impartieron en la iglesia catdlica de la comunidad,
bajo ladireccion de laLic. Rosa Chinaluiza, y con un grupo inicial de 30 estudiantes, desde
primero hasta sexto grado. En sus inicios, la institucion fue conocida como el “Centro
Educativo Comunitario Sangay” y formd parte de la jurisdiccion de Educacion Basica
Hispana.

Por & 19 de julio de 1980 d sefior Pacifico Simbafia Guashpa entregd un tramo de
tierraen lacual fue paraconstruir las primeras clases, ayudando avarias habitantes de manera
gue estas personas pueden estudiar. Desde € 15 de abril de 1992, la rara oficina DINEIB
tomo e control total y vigilo las escuelas dentro de su zona asignada. El 9 de noviembre de
2007, el ministro de Educacion reformo la estructura de la Educacion Basica Intercultural
Bilingle, estableciendo €l Modelo de Evaluacion Intercultural Bilingle (MOSEIB). Luego,
el 31 de enero de 2008, el Dr. Roberto Charig encargado de CEC “Sangay”, junto con el
sefior Francisco Guashpa, presidente del comité de gestion, y € sefior José Chuqui, presidente
de padres de familia, gestionaron que se cree la Educacion Genera Basica Intercultural

Bilingue, alcanzando su autorizacion de funcionamiento el 12 de marzo de 2008.

El 23 de septiembre de 2013, € Lic. Joseé Muyolema como lider Educativo solicito el
cambio de denominacién a “Escuela de Educacion Bésica Fiscal Sangay”, el cual fue
aprobado €l 15 de octubre de 2013. Posteriormente, mediante la resolucién No. 042 del 20
de marzo de 2015, €l Ing. Dimas Rendn Gaibor Mendoza, director del Distrito 06D01
Chambo-Riobamba Educacion, autorizé el cambio de nombre a “Escuela de Educacion
Basica Intercultural Bilinglie Sangay”, ratificando su caracter fiscal, jornada matutina y

régimen sierra.
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El 28 dejulio de 2016, €l Ministerio de Educacion, através del Coordinador Zonal de
Educacién, Fabio Mauricio Monar Castillo, permitio lafusion de lainstitucion con laEscuela
de Educacion Basica Intercultural Bilingle “Santa Rosa”, bajo el nombre “Centro
Educativo”. Comunitario Intercultural Bilinglie de Educacion Bésica Sangay”. Esta
institucion consolidada comenzo a ofrecer desde € afio lectivo 2016-2017 una oferta

educativa que abarcaba desde el nivel de Educacion General Basica hasta Basica Superior.

El 16 de junio de 2017, la Ing. Gianina Perlaza como lider Educativo solicito la
ampliacion de la oferta educativa para incluir el primer curso de Bachillerato General
Unificado en Ciencias. Esta solicitud fue aprobada, y en 2019 se formalizd €l cambio de
denominacién a “Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Sangay”. Ademas, en el afio
lectivo 2019-2020 se amplio la oferta para incluir € tercer curso de Bachillerato General
Unificado.

Actuamente, la institucién cuenta con una propuesta educativa que abarca desde €
nivel preparatorio hasta el Tercer afio de Bachillerato Genera Unificado en Ciencias. La
comunidad educativa esta integrada por 12 docentes y 150 estudiantes, comprometidos con
el desarrollo académico en un contexto deinterculturalidad y bilingliismo. Ver Apéndice (C)
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CAPITULO 2

ESTADO DEL ARTEY LA PRACTICA

2.1 Antecedentesinvestigativos

En e devenir de la historia educativa mucho se ha escrito he investigado sobre la
gamificacion como una herramienta didactica que por medio de juegos facilita la
comprensiony aprendizaje por |o cua se citan trabajos preliminares ya que esto servira como

base fundamental parainvestigaciones futuras.

En Espaiia, en la Universidad Politécnica de Madrid Martinez (2022) propone en su
trabgjo titulado "GAME OF IONS gamificacion aplicada al aprendizaje de la formulacion
inorganica' el uso de la gamificacion en las clases de Quimicay Fisica que se dieron para
tercer afo de la escuela secundaria. Este trabajo disefid un modelo educativo que se basd en
la gamificacion utilizando € juego de mesa Game of lons, y que se aplicd para estudiar y
afinar contenidos de nomenclatura inorganica. Esto permitio una mejor experiencia paralos
alumnos. El estudio utiliza un disefio experimental, donde se establecen dos conjuntos: uno
de control y otro experimental. El grupo de control continuaracon laeducacion convencional,
en tanto que a grupo experimental se le aplicarala metodologia de gamificacion durante 1.5
sesiones semanales. Los resultados de la investigacion son supuestos pues no pudo ser
llevadaa cabo por razones de salud anivel mundial. Tampoco se pudo dar laimplementacion
del juego. De todas formas, se logra concluir que la gamificacion motiva a los discentes y

hace que participen activamente en su formacion (Martinez, 2022).

En Espafia se realizd unainvestigacion en la universidad Oberta de Catalunya para
el Master en Educacion y E-learning Tics (Salazar, 2020) en su tesis titulada
“Implementacion de la gamificacion como estrategia de la ensefianza de Quimica” que
planted como objetivo el proponer varias recomendaciones tendientes a generar entornos
educativos més interactivos, interesantes y amenos aplicados a la ensefianza de la Quimica,
utilizando como estrategia metodoldgica la gamificacion. Lo anterior complementado con
ayuda de las Tics, como son las APK (Paguete de aplicaciones de Android) permite lograr
Un aprendizaje mas relevante en los adolescentes de educacion secundaria. Por ultimo,
determina los factores a tomar en cuenta para un estudio activo y ameno del programa de

Quimica para educacion secundaria., basandose en los el ementos externos que motivan la
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conducta, y un catalizador que interno que impulsaala satisfaccion personal. Estos provocan
en los estudiantes motivacion por aprender de manera ludica, venciendo obstaculos y
obteniendo premios, desarrollando un interés creciente y € fomento del ansia de adquirir
conocimientos y establecer conexiones con una asignatura como la Quimica, misma que por
la metodologia tradicional de ensefianza-aprendizaje, es considerada como complga y
aburrida

De igua manera, en Colombia en la Universidad de Cartagena en la Facultad de Ciencias
Sociaesy Educacion, Maestriaen Recursos Digitales, Caseres (2022) realizé un trabajo cuyo
objetivo de investigacion fue desarrollar la temética “Leyes de los Gases” cubierta en los
décimos grados, con una metodol ogialudificadacon uso de TIC paraaumentar € entusiasmo
de los estudiantes en € proceso de ensefianza-aprendizaje, alentando un cambio
comportamental hacia e aprendizaje autdnomo. Se trabg0 con 104 estudiantes, quienes
demostraron ciertos conocimientos previos tras la realizacion de un examen de diagndstico.
Se uso la plataforma Juried, con la cual se lograron entornos de ensefianza més dindmicos,
competitivos y colaborativos. Al final, los estudiantes tuvieron meoraron notablemente.
(CéceresK. , 2022).

Otrainvestigacion dentro de estatemética es latesis de la Universidad De Carabobo
de Colombia, elaborada por la autora (Rojas, 2021), quien disefié una estrategia |udico-
experimental para ensefiar lanomenclatura de quimicainorganicaen e décimo grado. Se uso
unametodol ogia descriptiva de campo, seimplementaron instrumentos de diagndstico, como
encuestas, para conocer e dominio de los estudiantes en la formulacion y nomenclatura de
sustancias quimicas inorganicas. Se resalta € papel que juega la consolidacion de
conocimientos previos para permitir la asimilacion del contenido, y que con €ello se
comprenda y adapte la estructura cognitiva para con ello lograr el proceso de asimilacion y

se produzca el aprendizagje.

Latesis de la Universidad Nacional de Colombia, elaborada por la autora Alonso (2020),
disefié una estrategia ludico-experimental para ensefianza de la nomenclatura de quimica
inorganica en décimo grado de escuela secundaria. El trabgjo experimental se centrd en la
apropiacion de conceptos ligados al aprendizaje respecto de la nomenclatura de quimica

inorganica, asi como de compuestos quimicos. El trabajo concluye que gamificar contribuye
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a megoramiento de habilidades y destrezas, en especia sobre lenguge cientifico,
razonamiento |6gico y optimiza la participacion de estudiantes para asociar compuestos
guimicos con productos de uso cotidiano. Por Ultimo, selogré determinar que los estudiantes
mostraron mayor compromiso con su propio espacio de aprendizge (Alonso, 2020).

En Bogota, Colombia, en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Fundacion
Universitarialos Libertadores, Adarme y Salazar (2019) estudiaron la incidencia que puede
tener e juego denominado “Oxidados” para mejorar la ensefianza y aprendizaje de la
nomenclatura quimica de los 6xidos inorganicos para alumnos de décimo afio. Usaron un
esguema de investigacion secuencial DEXPLOS gecutado en dos etapas, con uso de
encuestas para conocer la perspectivade |os alumnos con relacion alaasignaturade quimica,
antes y después de jugar “Oxidados”. En la etapa posterior, la muestra dividida en grupos
puntualizo los beneficios del uso del juego, que sirvidé como apoyo académico. (Adarme &
Salazar, 2019).

En Ecuador, en la Universidad Nacional de Educacion (UNAE) € investigador
Garcia (2020) evidencio la€ficaciadel uso del juego como estrategia didacticaparafortal ecer
el aprendizgje activo de la quimica inorganica, especificamente en compuestos binarios, en
estudiantes de primer afio de bachillerato. Se usd un estudio cualitativo enfatizado en
investigacion de accion. Se desarroll6 en varias etapas como la aplicacion de la quimica
inorganica binaria'y su uso dentro de la cotidianeidad. Se concluy6 que € juego brinda un

desarrollo megorado del aprendizgje paralos alumnos (GarciaP. , 2020).

En un estudio reciente de Chilan y Zaldivar (2024) en la Universidad Técnica de
Manabi, se puso apruebasi usar un metodo de ensefianzatipo juego con Educaplay realmente
ayuda a los chicos de secundaria a entender megjor como nombrar los 6xidos metalicos en
guimica en la cua lainvestigacion se hizo observando directamente la accion, combinando
varios métodosy con un disefio experimental |o que encontraron es que esta forma de ensefiar
si hizo gque los estudiantes aprendieran mas en comparacion con l0s que no usaron este
método. Ademés, notaron gque |os alumnos estaban masinteresadosy motivados por aprender
(Chilan & Zaldivar, 2024).

EnlaUniversidad Nacional de Chimborazo, laautora Cardenas (2021) desarroll6 una

tesis. Esta propuso € uso de una estrategia pedagdgica basada en la metacognicion de los
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procesos de aprendizaje en la disciplina de Quimica Inorganica para estudiantes de tercer
semestre de la Licenciatura en Pedagogia de las Ciencias Experimentales. Entre las diversas
herramientas utilizadas en la investigacion, esta es de gran importancia, ya que permite
desarrollar una herramienta guia que permite a los docentes reflexionar sobre € enfoque
metacognitivo del proceso de ensefianzay aprendizaje. Se demuestra entonces larelevancia
de aplicar la estrategia pedagogica basada en la metacognicién, y la adopcion de recursos
digitales, que optimizan laasimilacion y comprensién de contenidos. Se concluye que, desde
la vision metacognitiva, los estudiantes optimizan sus habilidades y aprendizajes, a igual
que su forma de reflexion, distincion en los procesos cognitivos y los resultados de sus
evaluaciones, Es recomendado aplicar esta estrategia y perfeccionar su disefio conforme a

progreso y desarrollo de nuevas técnicas y herramientas pedagogicas (CéaceresK. , 2022).

L os estudios antes mencionados examinaron la gamificacion y su evolucion dentro
del ambito educativo, con énfasis en su aplicacion especifica para la ensefianza de la

asignatura de Quimica, y de la nomenclatura Quimica Inorganica.

2.2 Fundamentacién Legal
221 Constitucion nacional del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador, promulgada en 2008, establece en su
articulo 26 que la educacion constituye un derecho fundamental, irrenunciable y universal.
Asimismo, sefiala que es deber del Estado darle prioridad en sus politicas publicas y en la
distribucion de los recursos financieros. Esto con € fin de crear una sociedad equitativa e
inclusiva. El articulo 27 también establece a la persona humana como e centro de la
educacion, la cua debe asegurar su desarrollo bajo €l rigor de los derechos humanos y €l
medio ambiente, promoviendo asi una educacion de calidad y una participacion inclusiva.
Lo anterior debe estimular a los estudiantes a fortalecer sus capacidades con miras a la
creacion de empleo. El articulo 44 ilustrael deber del Estado, lasociedad y lafamiliaparael
pleno desarrollo de nifios, nifiasy adolescentes, con el objetivo de desarrollar su inteligencia,
potencial, habilidades y aspiraciones en todos los entornos en los que crecen. (Constitucion
de larepublica del ecuador, 2008).
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222 L ey Organica de Educacion Intercultural

La Direccion Nacional de Normativa de Educacion Juridica del Ministerio de
Educacion (2017), en el capitulo tres del articulo numero 7, letra b, determina que los
estudiantes deben ser formados con una educacion cientifica, ampliay acorde a su desarrollo
integral, que les permita promover e desarrollo de sus capacidades y potencialidades
personales, y también permita la defensa de sus derechos, libertades, autonomia y
participacion. Es derecho de los estudiantes €l acceso y capacidad para lograr € desarrollo
cientifico, lacomprensién ampliade laciencia, y como influye en lavidacotidiana. En este
contexto, la quimica y sus contenidos son reguerimientos técnicos fundamentales para la

comprension del mundo que nos rodea.

En el capitulo séptimo, articulo nimero 17 literal se estipula que la comunidad tiene
el derecho de unaeducacion formal o informal que paraque en el gercicio de sus actividades
ciudadanas complemente sus capacidades y habilidades. El capitulo quinto, articulo nUmero
43, estipula que € bachillerato incluya una formacion y desarrollo interdisciplinarias para
crear con €llo un proyecto de vida, preparandolos para sustento mediante € trabajo,e igua
manera, sereconoce el derecho de |os estudiantes a continuar con su formacion en niveles de
educacion superior. En este sentido, fomentar el desarrollo cientifico en losjévenes responde
al cumplimiento de estas disposiciones normativas. (Ley organica de educacién intercultural,
2021).

2.2.3 Curriculo Educativo Ecuatoriano de Quimica

Conforme a 'Curriculo paralos Niveles de Educacién Obligatoria establecido por €
Ministerio de Educacion (Ministerio de Educacion, 2019) , las asignaturas de quimica
impartidas en € Bachillerato General Unificado deben fomentar la experimentacion en los
estudiantes. Esto implica, dentro de los "Objetivos Generales del Area de Ciencias', €
desarrollo de habilidades como € uso adecuado del lengugje oral y escrito, la correcta
aplicacion delos sistemas de notacién y larepresentaci On aceptabl e de compuestos quimicos.
También se contemplan objetivos de aprendizaje en la BGU que favorecen e desarrollo de
la capacidad para formular compuestos quimicos, ya sean binarios o ternarios. Finalmente,
entre 10s objetivos generales de aprendizaje de las asignaturas de quimica debe estar la
capacidad de identificar los elementos quimicos, sus compuestos mas importantes o
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relevantes, desde los ambitos econdmico, industrial, ecologico y cotidiano. Las metas de
aprendizaje de los estudiantes de secundaria son ser aptos para analizar y categorizar
sustancias quimicas (0xidos e hidroxidos, acidos, bases, diversas sales e hidruros, y tener una
comprension basica de | as propiedades de cada sustancia quimicay sus funciones).

2.3 Fundamentacion Tedrica
2.3.1 LaGamificacion en la educacion

Lagamificacion es considerada unatécnica compuesta por herramientasy estrategias
de juegos de manera que se pueda fomentar el aprendizaje [Gdico y ayuda a mitigar aspectos
tales como falta de concentracion y desmotivacion. Existen algunas investigaciones sobre la
gamificacion en laeducacion. Estainvestigacion pretende demostrar si lagamificacion ayuda
En el estudio de la nomenclatura de éxidos metalicos en estudiantes que cursan € Primero
de Bachillerato, incrementando la estimulacién, componente fundamental para acanzar €
triunfo educativo en todos los grados de la educacion . Se hace necesario indicar que en los
trabgjos de varios autores se conoce a la gamificacion con los términos ludificacion,
juguetizacion y jueguificacion (Trasobares, 2019). Los términos mencionados refieren a la
Aplicacion de dinamicas ludicas, técticas y procedimientos para € desarrollo de una tarea,
con €l objetivo de generar incentivos y responsabilidades en |a persona, meorando de este
modo los entornos laborales (Gallgjo & Molina, 2014).

2.3.1.1 Origen dela gamificacion

Cuando los videojuegos llegaron y se hicieron muy populares en los ochenta, los
nifiosy jovenes empezaron a divertirse y a inventar juegos de una manera muy diferente e
inesperada, no paso tanto tiempo antes de que e universo del mercadeo se diera cuenta 'y
anadieraestasideas parajalar y retener alos clientes, usando trucos como regalitosy sistemas
de puntos, que fueron los primeros pasos de hacer las cosas como un juego. Si bien a
principio se usd mas en e mundo de los negocios, la gamificacion Ilegd también a terreno
educativo gracias a autores como Malone, Gee y Sawyer, Smith, entre otros, que analizaron

coémo influiaen lamotivacion, la capacidad de adaptacion y € aprendizaje.

El término "gamificacion” fue introducido hace poco mas de 20 afios, en 2003 por

Nick Pelling, quien destacO la manera en que como la "cultura del juego” tenia un efecto
modelador en la sociedad. En 2010 y 2011, disefiadores como Cunningham y Zichermann
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popularizaron € concepto, resaltando su capacidad para trasladar la experiencia lUdica al
mundo real. Investigadores como Deterding y Khaled definieron la gamificacién como: “la
aplicacion de componentes de disefio de juegos en situaciones no relacionadas con el juego”
(Rodriguez & Analsabel Gémez Vallecillo, 2019).

2.3.1.2 Importancia de la gamificacion

La gamificacion se ha examinado desde diferentes perspectivas, considerando
aspectos positivos y negativos. Por ello, este apartado destaca aguell os lados positivos como
su relevancia en e campo educativo. Segun Lopez (2019) estas técnicas En el proceso de
ensefianza-aprendizaje, aumenta €l nivel de socializacion generado por la interaccién entre
losalumnos. Ademas, setrabajaen el areaemocional delosestudiantesatravésdel desarrollo
de conductas empéticas, resultando una estrategia beneficiosa para € ambito socia vy

emocional de los estudiantes.

Guanotasig y Chicaiza (2021) demostraron la existencia de la capacidad de la
gamificacion que se alcanza al despertar €l interés en los estudiantes, y por lo que su

conclusion es que puede mejorar en varios niveles de ensefianzay no solo en nifios.

Ardila (2019) expone que, en los niveles mas altos, la gamificacion es relevante, ya
que aumenta el grado de responsabilidad de los estudiantes en € proceso de formacion

académica, yaque se alinea con los estimul os de |os estudiantes y sus intereses.

2.3.1.3 Objetivo de la gamificacion

La gamificacion busca desarrollar al maximo las habilidades de los estudiantes
mediante €l juego y la experimentacion, basandose en la idea de que € aprendizaje es mas
efectivo y significativo cuando € proceso es ludico. Esta premisa esta respaldada por
investigaciones que demuestran como las experiencias tienen un efecto mas duradero en la
memoria que &l aprendizaje basado en factores aislados. Entonces, si recordamos mejor o

gue vivimos, ensefiemos contenidos a través de vivencias memorabl es.

Cuaquier actividad realizada en contexto de gamificacion, tiene tres objetivos
principales (TFG, 2023):

Fidelizacién: Crea un vinculo entre e alumno y e contenido que se trabaja.
entendida como € proceso de generar un lazo emocional y continuo con €l
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contenido que se trabaja por medio de puntos, insigniasy niveles, que buscan
captar la atencion de los estudiantes y sostener su motivacion en el materia
de estudio. Este enfoque no solo aumenta la participacién, sino que también
fomenta un aprendizaje autonomo. De acuerdo con un estudio de (Garcia F.
B., 2023) laincorporacion de dinamicas de juego en el aula generaun entorno
que favorece lainteraccion constante del alumno con € contenido, o cual es
clave para un aprendizaje profundo y significativo.

Motivacion: Otorga un sentido de logro al utilizar recompensas inmediatas y
metas claras. Seglin Chaupe et a. (2024), los entornos gamificadas mejoran
la motivacion puesto que cubren las necesidades psicoldgicas de habilidad,
independenciay conexion, lo cual genera un entorno adecuado para que los

estudiantes se sientan més vinculados con el proceso educativo.

El caracter ludico facilita interiorizacion de conocimientos. Para €llo, se crea una

experienciamuy positivague el cerebro recordara durante mas tiempo.

2.3.1.4 Caracteristicas principales de la gamificacion
Seguin varios autores de diferentes investigaciones han llegado a la conclusion de

sostener una serie de caracterizas que todos han encontrado en comun. Algunas de ellas son:

Iteracion, ya que implica una serie de pasos que se repiten con €l objetivo de
mejorar el proceso, 10 que permite lareflexion entre experimentosy su mejora
progresiva en cada intervencion. En cuanto a aprendizaje, este se desarrolla
mediante interacciones dinamicas y reflexivas, ya que debe basarse en
contextos reales, con intervenciones que pueden incluir aprendizae
(Batistello & Alice Theresinha Cybis Pereira, 2019)
Estimular la motivacion por el aprendizaje mediante la implementacion de
dindmicas de juego, como puntos, niveles y recompensas, los estudiantes
sienten un mayor incentivo para participar y avanzar en sus estudios de
manera que se [lame la atencidn de | os estudiantes por medio de premios que
los motive a seguir jugando (Gonzalez, 2019).
Retroalimentacion constante en los entornos educativos tradicionales, esto ya
gue la retroalimentacién generalmente es escasa o llega a final del proceso
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de aprendizaje, 10 que puede generar frustracion, reducir la motivacion y el
rendimiento. Estaretroalimentaci on puede venir en formade puntos, medallas
0 comentarios directos del sistema, ayudando alos estudiantes a comprender
en tiempo rea y de manera autdbnoma, tanto sus logros como &reas de mejora
(Mieles-Pico & Maria ElenaMoya-Martinez, 2020).

Aprendizaje més relevante através de latransformacion de obras abstractas o
complejas en experiencias interactivas. Al incorporar juegosy desafios en €
aulade clase, los estudiantes seinvolucran en mayor medidaen el aprendizaje
(Mieles-Pico & Maria Elena Moya-Martinez, 2020).

Genera competencias adecuadas es otro aspecto central de lagamificacion. A
través de las dinamicas de juego, los estudiantes desarrollan una serie de
habilidades que son clave no solo para su éxito académico, sino también para
su desempefio en e mundo real (Espinoza & Lidalvonne LimaCucho, 2022).
Capacidad de conectividad entre usuarios online, es una caracteristica
importante en entornos educativos que utilizan la gamificacion,
principalmente en el marco del aprendizge a distancia. Las plataformas
gamificadas permiten que los estudiantes interactlen, colaboren y compitan
entre si a través de la conectividad en linea (Mieles-Pico & Maria Elena
Moya-Martinez, 2020).

2.3.1.5 Elementos dela Gamificacion

Los elementos del juego o gamificacion son herramientas creadas para incrementar
la motivacion del individuo. A la vez permite observar € grado de involucramiento
empleando una plataforma concreta. Los elementos son: (Rodriguez & Espinosa Gallardo,
2020)
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LasDinamicasocupan € primer lugar yaque son aquellas carenciasy preocupaciones
humanas que impulsan principalmente alas personas. Son el aspecto global a que se orienta
el curso que se pretende gamificar, es decir, comportamientos, motores y deseos que se
persigue generar en e aumno. Esto, depende de los propésitos educativos que se han

establecido lograr y el tema a ser expuesta(Rodriguez J. , 2020).

L as mecanicas son reglas que permiten a jugador involucrarse con la experiencia de
una forma divertida, por lo que €l curso debe girar en los aspectos que sean motivadoras y

atrayentes (Rodriguez J. , 2020).

Las tacticas relacionadas con las actividades y reglas del juego son llamadas
componentes ubicadas en un nivel més abstracto al ser herramientas concretas para cumplir

las propuestas dentro del juego (Rodriguez J. , 2020).

2.3.1.6 Tipos de gamificacién/ludificacion
Lagamificacién se clasifica en dos tipos segun lo descrito por Sanchez (2023):
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FiguraN° 2
Tipos de gamificacion
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Bajo dicha clasificacion podemos aseverar que el uso de la gamificaciéon se dara en
funcion del requerimiento del docente o del estudiante y la asignatura que se ensefia. En ello
influye entonces aspectos como la capacidad creativa del docente, quien la aplicara en la
preparacion de los topicos y temas de forma didactica, y en donde los alumnos el estudiante
iran paso a paso descubriendo contenidosy siendo parte de la construccién de su aprendizaje

através de las actividades | dicas planificadas.

2.3.1.7 Nivelesdela gamificacion
La gamificacion puede aplicarse en distintos niveles, cada uno con caracteristicas y

beneficios especificos:
(Nivel 1) Actividades gamificadas

Se disefian desafios con un enfoque ludico que permiten alos participantes poner en
préctica conocimientos adquiridos. Estas actividades rompen con la rutina del
autoaprendizaje y los sumergen en simulaciones o gercicios que replican situaciones reales,

haciendo que & aprendizaje sea dinamico y aplicable (Bermeo, 2020).
(Nivel 2) Puntajey reconocimiento ssmbalico

Este nivel se caracteriza porque los participantes (alumnos) acumulan puntos y/o
logros simbdlicos (como insignias o badges), reforzando asi su sentido de progreso y de
alcanzar metasy logros. Si bien, este nivel no incluye necesariamente la aplicacion de juegos,

si promueve la automotivacion y generacion del compromiso propio a través de la

36



culminacion y logro de pequefios hitos que reflejan de manera concreta el progreso en su
formacion (Canales, 2020).

(Nivel 3) Reconocimiento social y recompensas aplicadas

Aparte de los puntos y hazafas, este nivel también viene con premios reales que los
jugadores pueden seleccionar esto levanta las ganas, sobre todo cuando aprender toma
tiempo, pero también hace mas fuerte el sentirse parte del grupo con listas y una sana lucha
por ser el mejor. Cada fase se gjusta a diferentes antojos, desde el facil empuje de talentos
hasta planes mas |ocos que mezclan triunfos raros con ganancias jugosas, creando un estudio

mas emocionante y sorprendente (Rodriguez J. , 2023).

2.3.1.8 Principiosdela gamificacion

Para Yu-Kai Chou (2024) existen 8 principios fundamentales que permiten
transformar actividades monétonas a esenciales mediante la incorporacion de elementos y
herramientas lUdicas. Estos principios no solo ofrecen un enfogue innovador que mejoralo
gue denominamos la experiencia del usuario, sino que ademas abordan aspectos que son
cruciaes dentro delas herramientas paralamotivacion humana. A continuacion, se describen

estos principios:
Significado y vocacion épicos

La motivacion surge cuando € ser humano se siente parte de algo trascendental, que
se entiende como aguello que va mas ala de nuestra propia existencia. Un caso evidente es
el de historias donde la humanidad enfrenta una amenaza catastroficay el héroe asume un
papel épico siendo el Unico capaz de evitar latragedia. En esencia, laideade salvar e mundo

representa una mision épica que dasignificado y dirige nuestravoluntad (Chou, 2024).

Desarrolloy logro

Este motor impulsala motivacién al generar una sensacion de progreso y de dominio
propio. Parael caso delagamificacion son los puntosy medallas |os el ementos que refuerzan
esta percepcion, y se logra despertar este sentir incluso a través de la repeticion diaria de
acciones haciéndolas altamente gratificantes con tan solo evidenciar un avance o0 progreso
hacia una meta, en especial si esta cuenta con una escala. (Chou, 2024).
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Creatividad y retroalimentacion

Consiste en proporcionar a los usuarios o jugadores elementos basicos con los que
puedan experimentar libremente, y en ese gercicio exploren diversas estrategias, donde €l
papel crucial esrecibir retroalimentacién y con ello gjusten su enfoque. Este proceso fomenta

la creatividad y mantiene constante € interés.Chou, 2024).

Propiedad y posesion

Este motor nosindica que a lograr un sentido de pertenencia se desarrolla el apegoy
el deseo de protegerlo, desarrollarlo y mejorarlo. Esto se observa en diversos casos como son
los bienes tangibles o digitales, las colecciones e incluso en sistemas personalizados. La
dedicacion en tiempo es lo que logra en varios casos generar ese valor, pero en ocasiones
pueden generar resistenciaal cambio por e mismo sentimiento de propiedad (Chou, 2024).

Influencia social y afinidad

El quinto motor destaca la influencia que tienen las deméas personas en nuestras
decisiones, ya sea que esta se da a través de acciones de colaboracién, competencia o
afinidad. Influyen también actos y sentimientos como son la nostalgia que puede reforzar

vinculosy motivar acciones (u omisiones) (Chou, 2024).

Escasez e impaciencia

El sexto motor se basa en el deseo por lo inalcanzable, lo inaccesible o dificil de obtener
o lograr. Ejemplo de ello es s unas uvas a disposicion sobre la mesa, pueden pasar
desapercibidas, pero si estuviesen tras una vitrina que representa que estan fuera de nuestro
alcance se generar sentimientos de curiosidad y €l interés aumenta. El caso plausible donde
la exclusividad generd atraccion esta en la estrategia que Facebook utilizd en sus inicios al
limitar el acceso solo aalumnos de Harvard. Esa sensacion de exclusion despertd el deseo de
ser parte del grupo, 1o quereforzo su atractivo hasta que final mente se aperturaamas usuarios
(Chou, 2024).

Imprevisibilidad y la curiosidad
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El séptimo motor se basa en la incertidumbre y la curiosidad por 1o que sucedera en un
futuro (inmediato o lgjano). Este principio es clave dentro de laindustria del juego teniendo
como ejemplo desde maquinas tragamonedas hastarifasy loterias. Lo propio también ocurre
en nuestra necesidad de terminar un libro, una serie o pelicula debido a la necesidad de
conocer € desenlace final que es lo que mantiene nuestra atencion y compromiso (Chou,
2024).

Pérdida
Finalmente, este motor es muy simple se basa en la necesidad de evitar pérdidas o
prevenir/evadir resultados negativos. Estudios indican que es mas comun actuar (0 no actuar)

paraevitar unapérdida gque, paraobtener una ganancia, en razon de que perder resultamucho
mas doloroso (Chou, 2024).

Estos son |os ocho motores de andlisis y, en esencia, resumen que toda accion deriva
de alguno de ellos y sin ellos, simplemente no existe motivacion. Cabe resaltar que lo mas
importante es comprender cdmo funciona la psicologia humanay aplicarla ala experiencia.
Por ello, el enfoque no esta en e uso de tecnologias o de ecuaciones o formulas, sino de
entender como €& cerebro humano responde a los estimulos y cOmo su respuesta serd

emocional, siendo parte crucia € uso de empatia para disefiar experiencias significativas.

2.3.1.9 Teoriasdela gamificacion

2.3.1.9.1 Teoriadela Autodeterminacion (Deci y Ryan):
Plantea que la motivacion intrinseca surgira cuando se encuentren satisfechas tres

necesi dades psi col 6gicas basicas:

Autonomia: Sentirse capaz de tomar decisiones.
Competencia: Superar desafiosy desarrollar habilidades.

Relacion: Conectar con otros en un entorno significativo.

La gamificacibn emplea estos elementos que permiten ofrecer control,

reconoci miento y/o vincul os sociales dentro de las actividades.

La gamificacion potencia la motivacion interna del estudiante y es clave para lograr
un aprendizaje duradero. Por si mismo, la motivacion intrinseca es un concepto por demés
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fascinante, y es esa gama de aspectos personalisimos referidos a impulso interno que
conlleva a redlizar actividades por € mero placer de hacerlas, sin necesidad de que existan
recompensas externas. Esto podemos entenderlo por e emplo cuando un artistaque ha pasado
horas pintando, a la vez que ha disfrutado de la elaboracion de su obra sin pensar en la
posibilidad de vender su obra. Este tipo de motivacion es clave parapoder crecer y aprender,

porgue despierta la curiosidad, la creatividad y |as ganas de megjorar (Oquendo, 2024).

Si aaguien le nace de adentro, |o que le da cuerda no es tanto €l llegar, sino e mero
hecho de ir aprendiendo cositas nuevas goza el desafio, entra de Ileno cuando hay liosy le
encanta hallar cositas raras ese modo de animarte hace que €l estudio sea mas guay y que
recuerdes mejor las cosas, ya que te importa de verdad 1o que haces, como s fueras un
detective buscando pistas. En el mundo escolar, aimentar este deseo es vital y |os maestros
pueden hacer un lugar que dé ganas de saber mas, que animeamirar y juntar ideas que toguen
el corazon de cada chico de estaforma, €l saber se hace mas intenso, también impulsa alos

chicos atomar un rol inquieto e insdlito en su estudio persona (Oquendo, 2024).

2.3.1.9.2 Teoriade Flujo (Csikszentmihalyi):

Estateoriaserefiere aun estado de concentraci én intensa que surge cuando lapersona
logra equilibrar sus habilidades con los desafios que tiene delante. En sistemas gamificados,
el objetivo es mantener alos usuarios en ese estado, gjustando la dificultad de lastareas para
gue no resulten ni demasiado faciles ni demasiado dificiles. Asi se evita que se desconecten

por aburrimiento o se frustren por no poder avanzar (Andrés, 2024).

2.3.1.9.3 Teoriade Refuerzo (Skinner):

L as conductas que reciben algun tipo de recompensa, como un abrazo o un caramelo,
tienden a pasar mas amenudo. Cosas como puntos, medallas o premios son como zanahorias
raras que animan ala gente aunirse, ya sea por su cuenta o todos juntos (Salvador, 2024).

2.3.1.9.4 Aprendizaje Experiencial (Kolb):

Esta teoria afirma que |as personas aprenderan mejor através de la experimentacion
y experiencia directa. Es por ello que la gamificacion promueve e uso de actividades
précticas como simulaciones que permitan alos participantes (en este caso alumnos) aplicar

los conocimientos dentro de en contextos redlistas (Villar, 2024).
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2.3.1.9.5 Teoria Sociocultural (Vygotsky):

Resalta € valor de la relacion con otras personas y aprendizaje colaborativo. Los
entornos gamificados con mucha frecuencia incluyen dindmicas grupales, competencia
amistosay trabajo en equipo para potenciar € aprendizae (Regader, 2024).

2.3.1.9.6 Teoriadel Juego (Von Neumanny Morgenstern):

Esta teoria explica que la competencia y las decisiones estratégicas conducen a
obtener resultados Optimos. Su aplicacion en la gamificacion esta en disefiar sistemas que
incentiven y estimulen la solucion de dificultades y 1a eleccion de alternativas. (Marcenaro,
2024).

2.3.1.9.7 Modelo de Motivacion ARCS (Kédller):

La idea clave es captar la atencion, dar algo util, transmitir calma y prometer un
recuerdo bonito y son vitales estos cimientos a crear modos de juego que de veras tengan un
raro efecto.

2.3.1.10 Gamificacion en la Educacion

Cada vez son més |l as escuel as que adoptan dinamicas propias de 10s juegos. puntajes
que reemplazan las cdlificaciones, niveles que indican € avance académico,
retroalimentacion parecida a la de un videojuego y cierto grado de competencia entre
estudiantes. Esto hallevado a consolidar la gamificacion como una herramienta pedagogica
efectiva en distintos niveles educativos (Holguin et al, 2020).

A pesar de esto, en muchos casos la evaluacion que reciben los estudiantes no es
inmediata ni frecuente. Para Sanchez, (2019) , esa es una de las limitaciones que la
gamificacion puede ayudar a resolver, a ofrecer una forma de aumentar el compromiso y
promover habitos mas adecuados para € aprendizaje. También subraya la necesidad de
entender en qué contextos los elementos ludicos logran influir de manera rea en €

comportamiento de los alumnos.

De acuerdo con diversos estudios la gamificacion puede ser una motivacion paralos
estudiantes, dado que les proporciona objetivos claramente establecidos, una reaccion

constante a su rendimiento y una manera nitida de observar su progreso.
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2.3.1.11 Herramientas de Gamificacion para promover € aprendizaje autorregulado

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se estan convirtiendo
integrando natural cada vez més en la educacion. Su presencia esta transformando los
espacios de aprendizaje y fomenta un giro en la forma de ensefiar: se deja atrés € enfoque
conductista y se da paso a uno més constructivista, donde el estudiante tiene un rol mas
activo. Con € apoyo de las herramientas digitales, los estudiantes deben ser capaces de

construir su propio conocimiento de manera autonoma (Pineda & Jose Cifuentes, 2020).

En la actualidad las TIC ofrecen a los docentes estrategias de gamificacion que
pueden ser usadas como recursos complementarios en e proceso de ensefianza-aprendizaje.
siendo € propdsito principa transformar las clases en espacios interactivos que promuevan

lamotivacion, alavez que fomenten el aprendizaje independiente de los alumnos.

Este estudio tiene como finalidad analizar como € uso de herramientas tecnol 6gicas
con enfoque gamificado puede impulsar € desarrollo del aprendizaje autorregulado en los
estudiantes. Para €ello, se propone incorporar plataformas como Edmodo, Quizizz y
Mentimeter en las actividades educativas, con la intencion de renovar las dinamicas
tradicionales del aula. La meta es fomentar una mayor autonomia en e aprendizae,
motivando a los estudiantes a participar activamente y asumir un rol més reflexivo y

comprometido en su propio proceso formativo.

2.3.1.12 Herramientas educativas para gamificar
Gamificar esunaactividad que aparece dentro de | os entornos educativos aplicandose
en lainteraccion del individuo y en las TIC (Vaguero Moran, 2020). Para ello se establecen

6 pasos con los cuales |a estrategia puede ser implementaday son:
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FiguraN° 3

Herramientas educativas de la gamificacion
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Nota: (Vaquero Moran, 2020)

Si bien profesores ya usan hace tiempo esta herramienta con puntuaciones, ranking e
incluso entregando trofeos 0 medallas, también puede usarse herramientas digitales hoy por
hoy. Al usar medios virtuales, se puede ver e progresoy con ello mejorar lareceptividad del
estudiantado. (Vagquero Moran, 2020) Otro beneficio es el sentimiento delogro, competencia

y participacion.

2.3.2 Metodologias de Gamificacion

2.3.2.1 Metodologias activas

Lainteraccion einterés delos estudiantes aumentara significativamente cuando estén
en un ambiente donde su forma de aprender es mucho mas dinamica y participativa. Las
metodol ogias activas son enfoques educativos que integran técnicas y estrategias para que
profesores transformen el proceso de ensefianza hacia accionesy actividades que favorezcan
la participacion activa de alumnos. Su objetivo principal es empoderar a los alumnos para
que lleguen a ser protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, fomentando una actitud
proactiva hacia su educacion. Estas metodologias no se limitan a invitar a participar. Su
objetivo es crear condiciones que despierten un compromiso real con € aprendizge. Para
que funcionen en e aula, es clave que los docentes estén bien preparados. Solo asi podran
generar experiencias que realmente involucren a los estudiantes. Cuando esto ocurre, la
participacion degja de ser solo presencia 'y se convierte en una forma activa de construir
conocimiento y asumir un rol protagonico en su propio proceso educativo.
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En este contexto, e juego cobra relevancia Piaget (2013) destaca que la
implementacion de la gamificacidn es una necesidad humana ya que desde la infancia todos
aprendemos por juegosy actividades dinamicas ademés aprenden adesenvolver y estructuran
su entendimiento més alla de la recreacion, €l enfoque lUdico se convierte en una estrategia

didéactica que enriquece y facilitala comprension de los contenidos.

En este contexto, € propdsito de estas técnicas no solo es simplificar € proceso de
aprendizaje, sino también lograr que los alumnos se sientan motivados, disfruten e proceso
y establezcan una conexion emocional con los temas esta clase de vinculacion es esencial
para que € aprendizaje sea intenso y perdurable especificamente, la gamificacién emerge
como una tactica efectiva para alcanzar este objetivo, dado que promueve la participacion

activay genera de formanatural un interés mas elevado por €l aprendizaje.

FiguraN° 4
Formula de metodol ogias activas

L=P+Q

Donde:
L: Es € valor correspondiente a Aprendizaje.
P: Esta definido como el conocimiento programado.

Q: Esta definido como la pregunta a profundidad que indica que ese conocimiento

Sea hecesario.

Dentro ddl contexto de las metodologias activas, se sostiene que € aprendizaje
profundo se fomenta a fusionar contenidos bien estructurados con interrogantes que
fomentan lareflexion, € estudio y €l razonamiento critico en esta perspectiva, el alumno se
convierte en e actor principa del proceso de educacion. El saber trasciende la mera
transmision de informacion y se transforma en una edificaciéon conjunta, que se potencia

mediante el didlogo, laindagacién y laresolucion de problemas



2.3.3 Aprendizajebasado en € juego
El aprendizaje basado en juegos emplea herramientas interactivas que facilitan la
comprension de los contenidos, promoviendo la participacion activay € compromiso de los
estudiantes. (UNIR, 2024).

2.3.3.1 Concepto del ABJ

Incorporar aspectos como puntos, desafios y habilidades en € proceso educativo
promueve la implicacion activa del alumno, potencia el trabajo colaborativo, promueve la
creatividad y estimulala solucién de problemas. Ademas, laimplementacion de premiosy la
retroalimentacién instantanea contribuyen a que los conocimientos se conserven en la
memoria durante un periodo mas prolongado esta estrategia puede aplicarse en juegos de
mesa, videojuegosy plataformas digitales, |o que permite transformar las clases tradicionales

en experiencias mas atractivas y motivadoras(Martin & Enrigque Pastor, 2020).

2.3.3.2 El origen del aprendizaje basado en juego

El juego se ha utilizado como herramienta de educacion e instruccion desde hace
varias centurias alo largo del desarrollo de la humanidad. Se puede observar su uso desde la
antigua Grecia ya que en ese entonces se jugaba para transmitir conocimiento, ensefianzas e
incluso paratrasferir conceptos de altaimportanciaalos nifiosy jovenes. ParalaEdad Media
era comun el uso de juegos de mesay un sinnimero de actividades ltdicas con la finalidad
de ensefiar aspectos rel evantes como estrategia, matematicas, moralidad y ética. No obstante,
lo que hoy denotamos como Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una expresion que se
ha vuelto comin en los afios recientes. Esto se ha logrado especialmente con e auge de
nuevas tecnologias y la digitalizacion, asi como de la expansion de uso de videojuegos. La
gamificacion educativaintegra el ementos de juego en el aula, optimizando laexperienciade
aprendizaje de forma estructurada (U-Tad, 2023).

2.3.3.3 Beneficiosdel ABJ
El Aprendizae Basado en Juegos (ABJ) ofrece multiples ventgjas en e ambito
educativo, segin lo indica Duran (2023):

M otivacion: Incluir juegos en €l salon de clasestransformael proceso de aprendizaje

en ago mas estimulante y dinamico, atrapando € interés y la motivacion de los
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alumnos. Combinado con una experiencia ludica, se fomenta la participacion activa

y €l esfuerzo por alcanzar las metas.

Creatividad: Losjuegos educativos generan un espacio donde | os estudiantes pueden
experimentar ideas y buscar soluciones y la libertad de experimentar les permite
desarrollar nuevas ideas que pueden posteriormente utilizar en otros ambitos del
aprendizaje y en su vida cotidiana.

Pensamiento Critico: Los videojuegos fomentan el pensamiento critico al requerir
de los estudiantes que analicen varias opciones, tomen decisiones estratégicas y
examinen las consecuencias de sus acciones, esto no solo hace que se vuelvan méas
habiles en resolver problemas, sino que también les permite desarrollar habilidades
basicas que serén Utiles para ellos tanto dentro como fuera del aula de clase, en un

mundo cada vez més complego.

ABJ hace que € aprendizaje sea més agradable y a mismo tiempo una experiencia

que fomenta |la participacion, la creatividad y € desarrollo del pensamiento critico.

2.3.34 Caracteristicasdel ABJ

Objetivos Educativos Claros y Alineados al Curriculum. - Los juegos en la
educacion tienen una naturaleza ludica, pero también estén disefiados con un
propésito claro, coherente con los objetivos curriculares. Estas clases buscan no
solo transmitir conocimientos académicos, sino también fomentar habilidades
précticas y competencias sociales clave en e contexto actua. Al integrar estos
objetivosen losjuegos, se garantiza que | os estudiantes mantengan la concentracion
y adquieran un aprendizaje relevante de formafluiday progresiva (Bello, 2024).

Interactividad y Retroalimentacion |nmediata como Motores de Aprendizaje.
Unadelas mayoresventajas de | osjuegos didacticos se basaen laretroalimentacion
inmediata. Cada movimiento o decision que hace e alumno tiene una respuesta
inmediata, 0 que les permite autoevaluarse, reflexionar y cambiar su método o
tactica. Este proceso continuo de intercambio y rectificacion fomenta un
aprendizaje a fondo, ya que los alumnos no solo estédn conscientes de sus errores,

sino que también aprenden acerca de cOmo mejorar. Ademas, la actividad fortalece
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su autoestima a demostrarsel os, en tiempo real, |0s progresos que estan haciendo.
(Bello, 2024).

Motivacion y Compromiso dentro del Centro del Aprendizaje. - Los juegos
atraen visuamente y, simultdneamente, contienen premios y promueven una
competencia cordial. La alegria de vencer dificultades y avanzar en € nivel
potencia la motivacion interna de los aumnos, |0 que aumenta su interés y
promueve una participacion més proactivay entusiasmada (Bello, 2024).
Desarrollo de Habilidades Multiples dentro de un Entorno Integral. - Los
juegos son herramientas versétiles para desarrollar habilidades como €
pensamiento critico, capacidad de resolucion de problemas, creatividad o capacidad
colaborativa, mismas que son Utiles en todo el entorno de la vida. Segiin como se
haya disefiado, pueden reforzar distintas capacidades. por g emplo, un simulador
empresarial fortalece la toma de decisiones, mientras que una aventura grupal
impulsa el trabgjo en equipo y liderazgo (Bello, 2024).

Contextos de Aprendizaje Seguro para €l Error y e Crecimiento. - Lo mejor
de losjuegos es gque ofrecen alos estudiantes un espacio libre de riesgos, donde los
errores no tienen consecuencias graves. Esto les dalaoportunidad de experimentar
y aprender através del ensayoy error. Al darse cuenta de que equivocarse es parte
del proceso, los estudiantes pierden el miedo a fracaso y se sienten mas confiados

para seguir intentandolo (Bello, 2024).

2.3.35 Tiposde ABJ
FiguraN° 5
Tipos del ABJ
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234 Tebriassobree desarrollodel juego
Basados en o anteriormente analizado, asi como las definiciones del juego, se han
disefiado diferentes teorias sobre € juego infantil, las cuales tuvieron su origen entre la 1850
y 1940. Podemos mencionar brevemente algunas de ellas:

2.3.4.1 Teoriadela Relajacion de Moritz Lazarus

Esta teoria plantea que el juego es una forma de descanso debido a que equilibrala
energia mental y fisica. Se conoce que, s € cerebro se encuentra fatigado, el hecho de
cambiar a una actividad fisica ayuda a restaurar la energia nerviosa, ya que € juego activa
partes del sistema neuromuscular que en ese momento no estan agotadas. Ademés, permite
liberar tension tras actividades que requieren concentracion y esfuerzo. Segin Morrison
(2004), e juego no representa 0 se percibe como un gasto de energia, sino una forma de
recuperacion y relgjacion. Desde esta perspectiva, € juego favorece € bienestar fisico,
cognitivo y socioemocional, impul sando aspectos claves como lainteraccion, la cooperacion

y el desarrollo integral, en especia en los nifios.
2.3.4.2 Teoriadela derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932).

Esta teoria determina que en lainfancia el juego es clave parala construccion de la
identidad y con ello €l proceso para desarrollar la personalidad. Mediante la imitacion de
roles de la vida cotidiana, con €l juego o interpretacion como suele ser de médicos, policias
0 personajes de cuentos, |os nifios exploran y explotan su imaginacion y experimentan el
mundo adulto de forma ludica (Gallardo & Fernandes, 2010). De este modo, para que €l
juego cumpla esta funcion, es esencia contar con espacio e interaccion socia. Todo esto
busca ofrecer a los nifios la oportunidad de jugar libremente en ambientes donde las
condiciones de tiempo y espacio son limitados.

2.3.4.3 Teoriadelalnfancia de Frederick Buytendikj (1933)

Esta teoria sefidla que € juego en la infancia permite desarrollar autonomia,
interaccion social y conexion con € entorno. Su base se sustenta en tres impul sos que son €l

deseo de libertad, la necesidad de relacionamiento y la repeticion de juegos conocidos. Al
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realizarse actividades |udicas los nifios exploran su identidad, expresan emociones y
fortalecen su integracion social, por 1o que lo convierten en una actividad esponténea y

enriquecedora.
2.3.4.4 Teoriade Sigmund Freud (1856-1939).

Segun Freud € juego ofrece a los nifios la oportunidad de revivir y superar
experiencias no resueltas, algo similar alo que sucede durante el suefio por medio del juego,
pueden liberar deseos ocultos y enfrentar emociones dificiles de vivencias pasadas.
Conjuntamente, les permite liberar energia'y fomenta su desarrollo cognitivo, al darles la
libertad de explorar nuevas experienciasy expresarse de maneraespontanea. Asi, € juego se
convierte en una herramienta esencial para satisfacer sus necesidades emocionaesy liberar

impulsos reprimidos (Hernandez, 2022).
2.3.4.5 Teoria psicoevolutiva de Jean Piaget.

Para Piaget, €l juego representa una manifestacion de la capacidad intelectual en los
nifios ya que permite la asimilacion de la realidad segun se vaya dando cada etapa evolutiva
del nifio. Con €l juego los nifios revel an sus estructuras mental es, construyen su conoci miento
y desarrollan su capacidad cognitiva. Segiin Delgado Linares (2011), €l juego es esencia
dentro de la formacion infantil ya que promueve, promoviend e desarrollo de habilidades
sensorio-motrices, simbdlicas y de razonamiento. Ademés, estas acciones facilitan la
conexion con € mundo y adquisicion de nuevas destrezas, teniendo su permitiendo

comprender e progreso cognitivo incluso desde las primeras etapas de aprendizaje.

2.3.4.6 Teoria Sociocultural del Juego, de Lev Vygotsky.

Para Vygotsky (1933), €l concepto que establece es que e juego es un motor clave
para €l desarrollo mental infantil y es también un recurso sociocultural que favorece la
concentracion, expresion y regulacién emocional. Morrison (2005) establece dos tipos de
juego: Uno como un valor socializador que €l nifio interioriza mediante val ores, costumbres
y cultura através de la interaccion espontanea con sus pares; y como factor de desarrollo, €

cual fortalece el pensamiento abstracto y ayuda al nifio acomprender y dominar su entorno.
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2.3.5 El juego como metodologia en la educacion inicial

2.35.1 El Méodo Montessori

El enfoque Montessori promueve un aprendizaje que es tanto autbnomo como
cooperativo, con e docente como orientador mediante €l juego y la exploracion, los nifios
adquieren conoci mientos de manera autdbnoma, adquiriendo confianza, seguridad y destrezas
sociadles. Ademés, la utilizacion correcta de materiales y un ambiente adecuadamente
disefiado les permite comprender mejor su entorno y afrontar nuevos desafios con mas

seguridad.

2.3.5.2 EIl Método Decroly

Decroly y Monchamp (2002) enfatizan que entender sus necesidades es fundamental
paraincentivar alos nifios a aprender de forma independiente. Durante los primeros afios de
vida, e juego se transforma en el instrumento educativo perfecto, convirtiendo elementos
diarios en juguetes que fomentan la creatividad, este método también fomenta actividades
enfocadas en la observacion, la vinculacion y la manifestacion del ambiente, generando un
entorno motivador. Se apreciala utilizacion de materiales sencillos, como cajas 0 aviones de
papel, para fomentar la creatividad. Asi, € nifio se transforma en el actor principal de su

proceso de aprendizaje, ajustando sus vivencias a su realidad.

2.3.6 Aprendizaje adaptativo

El aprendizaje personalizado es una propuesta innovadora que se adapta a los
diferentes estilos y velocidades de aprendizae de cada alumno, adaptando |a ensefianza de
acuerdo alo que cada uno requiere, lagamificacion, gracias alas tecnologias de vanguardia,
posibilita que los alumnos adquieran conocimientos a su propio ritmo, reforzando o
desafiando sus areas de dificultad segiin lo requieran. Las plataformas que i mplementan esta
técnica no solo proporcionan contenido a medida para cada alumno, sino que también
supervisan su progreso en tiempo real, 1o que facilitaque los docentes intervengan de manera
eficiente, no obstante, para que esta metodologia genere un verdadero efecto, resulta
imprescindible que los maestros reciban la capacitacion adecuada y se garantice un acceso
equitativo alatecnologia paratodos. (Vocerol, 2024)
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2.3.7 LaQuimicaen nuestro entorno
Aungue tiene un papel fundamental en muchos aspectos de la vida diaria, a menudo
no le damos la importancia que merece, especial mente cuando se trata de las reacciones
guimicas que ocurren todo el tiempo a nuestro alrededor y dentro de nuestro propio cuerpo.

L a quimica esta presente en fendmenos tan cotidianos como € caentamiento global,
lanutricién, la cinética de los medicamentos, y la produccion de alimentos, y regula muchos
aspectos de nuestravidadiaria. Sin embargo, en la educacion de ciencias naturales, es crucial
gue los docentes no solo transmitan conocimientos, sino que también expliquen cOmo estos
conceptos impactan la naturaleza y la sociedad, para fomentar una comprension mas
profunda y relevante de la disciplina (Fernandez, 2021). Esta percepcion de la quimica
procede del hecho de que todo o que usamos y/o vemos a diario esta hecho de materiales
que, a su vez, estan formados por sustancias quimicas ya que cada dia, todos los seres
humanos interaccionamos con decenas de miles de sustancias quimicas; la mayoria de ellas

son beneficiosas para nuestro bienestar.

2.3.8 Nomenclatura dela Quimica Inorganica
Las normas establecidas para nombrar las distintas moléculas compuestas por la
combinacién de uno o varios componentes han sido definidas por congresos internacionales
de Quimica y que se encuentran reguladas o normadas por los concilios de la Sociedad
Internacional de Quimica Aplicada (IUPAC).

Definicionesimportantes

Simbolo: Representacion abreviada de |os el ementos quimicos, como Li litio,
Na sodio, Babario o Cacalcio.
Cuerpo simple: Sustancia compuesta por &omos de una misma especie,
como S (azufre), o C (carbono).
Cuerpo compuesto: Formado por aomos de diferentes especies, como €l
acido sulfuroso (H.S0s), constituido en este caso por 2 atomos del elemento

hidrégeno, 1 &omo de azufre y 3 &omos de oxigeno.

51



2.3.9 Sistemadenomenclatura
La nomenclatura de compuestos quimicos inorganicos esta rigida por las reglas que
ha establecido la IUPAC (Unién Internacional de Quimica Puray Aplicada), garantizando
gue los nombres y férmulas sean uniformesy comprensibles globalmente. Se reconocen tres
sistemas principales: el estequiométrico o sistematico, el de Stock y € tradicional.

Inicialmente, los compuestos se denominaban sin normas, pero con laidentificacion
de més sustancias, se establecid un sistema estructurado y en la actualidad, se utilizan
principalmente dos tipos de nomenclatura: la de Stock, que sefiala la valencia del elemento
con cifras romanas (como hierro (11) o hierro (111)), y laestequiométrica, que emplea prefijos
griegos (como "di-" 0 "tri-") paraindicar la cantidad de &omos presentes en cada clase. Estos

procedimientos facilitan que los quimicos se comprendan de manera claraanivel global.

2.3.10 Formulacion delos compuestos inor ganicos
Se usan operaciones matematicas basicas de suma, resta, multiplicacién y/o division.
Con éllas, se expresan |las ecuaciones quimicas que reflgjan lainteraccion de elementosy la
formacion de nuevos compuestos. Si bien en aritmética dos expresiones pueden ser iguales
S representan a un mismo valor, en Quimica la igualdad se mantiene en la proporcion de
atomos entre reactivos y productos. Ademés, segun (Martinez, 2022), el aprendizaje de esta
formulacion se ve afectado por mitos sobre su dificultad, la fata de conciencia de los

estudiantes sobre o0 aprendido y la carencia de un contexto adecuado.
Ejemplo: Formacion de gas amoniaco.
N. + _3H, 2N 5

Nitrogeno Hidrogeno Amoniaco

Nota: Lafiguramuestrala ecuacion quimica con proporciones exactas de el ementos.
Por ello, no puede existir desequilibrio en la cantidad de atomos presentes entre reactivos y
productos, que es correspondiente con el principio de Lavoisier de 1785 sobre el principio de

conservacion de lamateria. (Aavher, 2020)
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En este proceso, tres mol éculas de hidrogeno y unamolécula de nitrégeno reaccionan
para formar dos moléculas de amoniaco (NHs), el cual es un compuesto esencial organico y

gue industrialmente se empl ea para la fabricacion de fertilizantes.

Nota: La imagen muestra una ecuacion quimica en la que se evidencian las
proporciones exactas de |os elementos, especialmente en la molécula de gas amoniaco. Esto
implica que no es posible tener un desequilibrio en la cantidad de &omos entre |os reactivos,
lo que se corresponde con laley de la conservacion de lamasa. formulado por Lavoisier en
1785. (Aalvher, 2020)

2.3.11 Taxonomiay nomenclatura para compuestos ionicos
Basado en las propiedades y caracteristicas de |os compuestos inorganicos, que son

clasificados a partir de grupos funcionales:

Oxidos (metélicos o basicos),

Anhidridos (6xidos &cidos o no metdlicos),
Peroxidos,

Hidruros (metdlicos y no metalicos),
Haluros de hidrégeno,

Hidroxidos,

Acidos oxacidos y

Sales binarias y neutras.

2.3.12 Clasificacién y nomenclatura de compuestos ionicos

Esto se basa en las propiedades y |os compuestos de tipo inorganico se los agrupa en
categorias como son acidos, sales, hidratosy oxidos metalicos. A continuacion, se describen
y definen estos grupos.

Nomenclatura de éxidos metélicos. Estos compuestos se originan cuando un metal
reacciona con € oxigeno, ya sea presente en el aire o en otra fuente. Dependiendo de la
cantidad de oxigeno que interviene en la reaccion, pueden clasificarse de distintas maneras.

Oxidos bési cos poseen mucho metal
Oxidos &cidos posee mucho oxigeno

Oxidos neutrales equilibrio entre metal y oxigeno (Carakenio, 2019).
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Nomenclatura de oxidos no metalicos. Los oOxidos &cidos, también llamados
anhidridos, se producen mediante la combinacién de un metal no metal con oxigeno, los
prefijos cuantitativos de la griega (mono, di, tri, tetra, penta) indican la cantidad de &omos
presentes en e compuesto y cuando estos elementos se combinan con agua, se convierten en
acidos, a los gque se les denomina anhidridos, en honor a acido que se presenta. Si un no
metal genera multiples anhidridos, la terminacion se diferencia por la utilizacion de la
terminacién "0so", que se refiere a estado de oxidacién més bgjo, y la terminacion "ico",
para el estado de oxidacion mas alto y el término "hipo" también se emplea parareferirse a
compuesto con € estado de oxidacion mas bajo, mientras que €l prefijo "per” se usa para
aludir al con €l estado de oxidacion més elevado (Chang, 2010).

Nomenclatura de hidruros. Se generan a partir de la reaccion entre € hidrogeno y
un metal. En este tipo de compuestos, €l hidrogeno conserva un nimero de oxidacion de -1.
Su nomenclatura se construye utilizando el término ‘hidruro’ seguido del nombre del metal

correspondiente.

Nomenclatura de hidréxidos. Los hidroxidos se obtienen cuando un 6xido metélico
reacciona con agua, dando lugar a compuestos en los que el metal se adhiere a grupo OH.
Se denominan "hidréxidos", seguidos del nombre del metal.

Nomenclatura de hidréacidos. Los hidracidos se originan cuando el hidrégeno se
combina con aniones que provienen de haluros de elementos no metdlicos. En estos
compuestos, e hidrogeno siempre tiene un estado de oxidacion de +1. Para nombrarlos, se
comienzacon lapalabra"écido" seguidadel nombre del no metal, a que sele afiade el sufijo

"hidrico".

Nomenclatura de oxacidos. Los oxacidos son &cidos que contienen oxigeno y se
forman al reaccionar anhidridos con agua 'y su nombre se construye colocando primero la
palabra "éacido" y luego € nombre del radical negativo correspondiente, manteniendo el
estado de oxidacion del hidrégeno en +1.

Nomenclaturadesalesbinarias. Estas sales se derivan deloshidracidosy consisten
en la combinacién de un metal y un no metal. En sus nombres, la terminacion del no metal

se cambia a “-uro” (VeradelaGarza & Padilla Martinez, 2021).



2.3.13 Aprendizaje delanomenclatura de oxidos metalicos
Son compuestos quimicos donde los &omos de otro compuesto reaccionan con

oxigeno.

2.3.13.1 Tipos de 6xidos
Estos son |os tipos de 6xidos que existen:

Oxidos basicos. Denominados también oxidos metélicos. Se forman a partir
de la reaccion entre € oxigenoy unelemento metalico, por un enlace

ionico. El oxigeno actia con nimero de oxidacion -2.
Elemento metalico + Oxigeno (0J;) = Oxido basico metdlico
Caracteristicas:

1. Conduccién de éectricidad y calor: Los metales y algunos compuestos
tienen la capacidad de conducir bien la electricidad y el calor porque cuentan
con electrones que se mueven libremente y gracias a esto, se usan mucho en
cosas como los cables eléctricos o las ollas y sartenes que usamos para
cocinar.

2. Solubilidad en agua: Algunos compuestos, como las sales (por g emplo, €
cloruro de sodio), se disuelven en agua formando soluciones homogeéneas,
condicion vital para numerosas reacciones quimicasy procesos biol 4gicos.

3. Estructura cristalina y estado solido: Los elementos cristalinos se
componen de aomos, moléculas o iones que se estructuran de formareiterada
y estructurada. Esta estructura les proporciona formas solidas y claramente
delimitadas, junto con caracteristicas fisicas exclusivas, como un punto de
fusion nitido y estable.

4. Altos puntos de fusion: Las sustancias que tienen enlaces fuertes entre sus
particul as necesitan mucha energia para derretirse, esta caracteristica es clave
para materiales que se usan en lugares con temperaturas muy altas, como €l

tungsteno en las bombillasy las herramientas de corte.

Estas caracteristicas clave definen como las sustancias reaccionan y se comportan en

distintos ambitos, desde la tecnologiay la quimica hasta situaciones cotidianas.
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Ejemplo:
Oxido de plata (1) (Ag,0)

El 6xido de plata (1) es un compuesto negro que se usa comunmente en lafabricacion
de baterias. Tiene la particularidad de reaccionar con facilidad frente a &cidos hal 6genos,
como e &cido clorhidrico (HCI), &cido bromhidrico (HBr) y é&cido yodhidrico (HI). A

continuacion, te mostramos un gjemplo de como se lleva a cabo esta reaccion.:
A ;0+4+2H =24 +H,0

Oxidos &cidos. se conocen también como 6xidos no metélicos que se forman

por lareaccién entre e oxigeno y un elemento no metdlico:
Elemento no metalico + Oxigeno () = Oxido acido o no metalico
Caracteristicas:

o Si reaccionan con agua, forman acidos.
o Normamente se encuentran en estado gase0so.

0 Sus puntos de fusion son bajos
Ejemplo:
Dioxido de azufre (SO,)

El didxido de azufre es un gas a temperatura ambiente (20°C) usado principa mente
como desinfectante en la industria alimentaria. Se produce por la combustion del écido

sulfhidrico (H.S) en presencia de oxigeno, segun la reaccion:
2H,S+30, - 2H,0+2 S0,

Aungue tiene aplicaciones Utiles, € dioxido de azufre puede ser dafiino paralos seres
vivos y las infraestructuras, ya que en altas concentraciones en la aimosfera favorece la

formacion de lluvia &cida
Oxidos anféter os

L os éxidos anféteros son compuestos que tienen la capacidad de actuar como écidos

0 como bases, dependiendo de la situacion. Si reaccionan con una base, se comportan como
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acidos y producen sal y agua; mientras que, Si reaccionan con un acido, actlian como bases,

también generando sal y agua.
oxido anfétero + acido — sal + agua
Ejemplo:
Oxido de zinc (ZnO)

El 6xido de zinc se encuentra de forma natural como mineral, aunque generalmente
se fabrica artificialmente a través de dos reacciones consecutivas. En primer lugar, € zinc

reacciona con agua para formar hidroxido de zinc y liberar hidrégeno:
Zn+2H,0 - Zn (OH), + H;

Posteriormente, € hidréxido de zinc se descompone para producir 6xido de zinc y

agua
Zn (OH), - ZnO + H,0

Este compuesto se utiliza en lafabricacién de pinturas, caucho, vidrio, entre otros.

Funcion de los 6xidos metalicos

Los 6xidos metalicos se obtienen combinando un metal (con carga positiva) y
oxigeno (con carga -2). Su nomenclatura se establece con la palabra "6xido" seguida del
nombre del metal. Dado que € metal tiene valencias variables, se distinguen por las

terminaciones "0so" paralavaenciamas bgae"ico" paralamas ata.
Algunos gjemplos
€ *2+07?. € .0, Simplificando CaO Oxido de calcio
F *+07% > F %+ 0% Oxido férrico o de hierro 111

2.3.11.3 Importancia de | os 6xidos metalicos
Son atamente importantes para lasindustrias contemporaneas a usarse como

aditamento en muchos compuestos de aplicacion cotidiana.
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Son también insumo en los laboratorios quimicoscon € fin de obtener otros

compuestos.

2.4 Terminologia utilizado en la investigacion
Gamificacion: técnica de aprendizaje que utiliza elementos de juego en un contexto
educativo para mejorar |os resultados de |os estudiantes

Nomenclatura: lista de nombres de personas o cosas.

Oxidos: grupo de compuestos inorganicos formados por la combinacion de varios

elementos con oxigeno

Metalicos: Los elementos quimicos caracterizados por ser buenos conductores del
caory laelectricidad.

ES: Educacion Secundaria.

APK: (Paguete de aplicaciones de Android)

TIC: Tecnologias de la Informacion y 1as Comunicaciones
Pretest: Es aplicado antes del proceso de intervencion pedagdgica.

Postest: Es aplicado a finalizar dicho proceso, con € fin de evaluar los

conocimientos previosy posteriores de |os estudiantes,

MANIFESTACIONES deLikert: Sirve paramedir las percepcionesy actitudes de

los estudiantes en relacion con |os juegos didacticos como estrategia de aprendizaje.

Ensefianza: Es € proceso mediante €l cual una persona (docente) transmite
conocimientos, habilidades, valores o actitudes a otros (estudiantes) a través de métodos y
estrategias pedagdyicas.

Aprendizaje: Es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades o actitudes a
través de la experiencia, el estudio o la ensefianza.

Juegos. Son actividades organizadas para € entretenimiento que siguen reglas y

tienen metas claras.

58



Didéctica: Es € area de la pedagogia que se enfoca en estudiar y crear métodos,

estrategias y herramientas paramejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje.

Actividad: Se entiende como un conjunto planificado de acciones disefiadas para

desarrollar habilidades o conocimientos en | os estudiantes.

Participacion: Serefierea nivel deinvolucramiento activo de los estudiantes en las

actividades educativas.

25 Viaribles

25.1 Variableindependiente
Lagamificacion

25.2 Variabledependiente
Aprendizaje de la nomenclatura quimica
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2.5.3 Operacionalizacion devariables

TablaN° 1

Operacionalizacion de variables

Variable Concepto Dimension Categoria Técnica Instrumento items
- Capacidad:  Potencial  de 1. ¢(Qué tan hdbil eres en
aprendizaje o desempefio en identificar patrones en la
diversas actividades. nomenclatura de
Identificar: Habilidad para compuestos inorganicos tras
reconocer y  diferenciar laactividad |Gdica?
patrones, problemas o aspectos 2. (Consideras  que la
clave. nomenclatura quimica es un
Comprension: Capacidad para temainteresante después del
entender y asimilar conceptos uso de |osjuegos? )
Es la capacidad de los de manera detallada. 3. ¢Qué tan motivado estas
estudiantes para Conocimiento:  Aptitud para para aprender nomenclatura
identificar, Capacidad retener e identificar qwmlga tras aplicar e
Variable dependiente | comprender y utilizar Identificar qurmacm’)n relevante o Encuest Ficha de J4ueg(.). ¢t smodo t
Aprendizsie de la | correctamente  los Comprension Aplicar: Uso del conocimiento nClé. 8 a1 ohservacion - Que ab?'m dcomo o_te
nomenclaturaquimica | términos  y  reglas Conocimiento adquirido  en  situaciones | SSUAIANES 1 ogrohyraria S'E”tStract_a!?‘(;‘aj’meqU'zo
asociades  con - 1a Aplicar practicas ﬁrc;menclatulr\slalI u?nica trag
nomenclatura de usar ¢ juego? q
Oxidos metdlicos 5. ¢Qué tan comodo te
sientes trabajando en equipo
en actividades de
nomenclatura quimica tras
usar el juego?
6. ¢Te sientes motivado a
compartir tus conocimientos
con tus compafieros en
clasesdequimicatrasusar la
herramienta?
! . ) Uso de estrategias de | eJuego sJuego: Uso de actividades | _, . - 1. ¢En  qué medida
X:g?%ﬁ;ggg%ﬁqd'eme juego (como puntos, | *Motivacion recreativas como medio de P'?‘gtle';ar y E(\)/r?‘oz?rcr:gll tos de comprendes los
recompensas, niveles, | eParticipacion aprendizaje y préctica. fundamentos bésicos de la
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misiones y
competiciones)  para
mejorar la motivacion
y e aprendizaje

eInteractividad
*Recompensas

*Motivacién: Factores que impulsan
laacciony el interés por aprender.
eParticipacion: Nivel de
involucramiento activo de los
individuos en la actividad.
eInteractividad: Nivel de conexion
con otras personas 0 herramientas
que favorece un aprendizaje activo.
*Recompensas: Incentivos [0}
beneficios que fortalecen conductas
positivas.

postest a los
alumnos

nomenclatura quimica tras
utilizar la  herramienta
gamificada?

2. ¢Eres capaz de identificar
correctamente  un  éxido
metdlico a patir de su
formula después de usar la
herramienta gamificada?

3. ¢Conoces las reglas para
nombrar 6xidos metdlicos
segin su valencia tras la
aplicacion del juego?

4. ¢Qué nivel de seguridad
tienes a escribir la férmula
quimica de un O&xido
metdico luego de la
actividad gamificada

5. ¢Te resulta sencillo
relacionar los nombresy las
formulas de los Oxidos
metdlicos tras participar en
el juego?

¢Puedes detectar los errores
comunes en la nomenclatura
de 6xidos metdlicos después
de usar la herramienta?




CAPITULO 3

DISENO METODOLOGICO

3.1 Enfoquedelalnvestigacion

Citando a (Ortega, 2020) la presente investigacion estéd enfocada desde €l
paradigma mixto, el cual integra los enfoques cuantitativo y cualitativo, combinando la
recoleccion y andlisis de datos empiricos mediante métodos estadisticosy reflexivos. Este
paradigma permite una comprension mas completa de los fendmenos investigados, ya
gue incluye tanto la medicién numérica como el andlisis interpretativo de los datos

recol ectados.

Asi, se logra medir con precision y, a mismo tiempo, captar € significado méas

amplio de los datos.

El enfoque cuantitativo se centra en examinar datos objetivos y organizados,
norma mente numeéricos, que se obtienen mediante instrumentos como son encuestas.
Este enfoque es adecuado para testear hipotesis y resolver problemas especificos,

proporcionando resultados tangibles y cuantificables (Ortega, 2018).

Por otro lado, € método cuditativo se centra en los aspectos subjetivos y
cambiantes del fendmeno, priorizando un andlisis detallado y reflexivo de los conceptos
involucrados. Al combinar ambos métodos, se obtiene una perspectiva méas completa 'y

precisadel temainvestigado.

3.2 Diseflodelalnvestigacion

Se desarroll6 una investigacion cuasiexperimental en la que se dividié a los
participantes en dos grupos. uno que utilizé un juego electronico de plataformas y otro
que no en € cua el propdsito fue evaluar como este juego influye en la comprension, la
memoriay e desempefio de los estudiantes al identificar Oxidos metalicos. Este enfoque
permitio e cotejo entre ambos grupos y corrobord la Suposicién de que los métodos
| Gdicos pueden potenciar € aprendizaje en este campo.

Por primeravez, se aplicd un examen preparatorio paravalorar € nivel inicial de
conocimientos en torno a la nomenclatura y después de dos semanas, se llevé a cabo un
examen subsiguiente que posibilitdo evaluar el avance y establecer s se habia

experimentado un avance notable en €l aprendizaje.
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3.3 Tipodeinvestigacion

Serealiza unarevision bibliogréfica - documental para sustentar tedricamente el
uso de la gamificacion y plataformas digitales en la ensefianza de la quimica de manera
bibliografica sustentando de en investigaciones previas ademas de implementar una
investigacion aplicadala cual se aplicalagamificacion mediante plataformas digitalesen
un grupo de estudiantes con € fin de mejorar € aprendizaje préactico de la nomenclatura
quimica.

Serealizo un estudio en € gue se utilizé la gamificacion a través de plataformas
digitales con un grupo de estudiantes. Esto nos proporciond laposibilidad de ver en accién
como estas estrategias promueven e aprendizaje de la nomenclatura quimica en su
aplicacion practica.

Ademés, se realiz6 una accion educativa en el contexto diario de los alumnos, la
cual brindé informacién especifica acerca del impacto de la gamificacién en e proceso
de aprendizgje. La fusidon de elementos tedricos y préacticos fortalecio la validez de los

resultados al canzados.

3.4 Métodosdeinvestigacion

Para llevar a cabo € proyecto, se utilizd un enfoque inductivo-deductivo, que
facilito laidentificacion del problemay larecoleccion de datos concretos. Se examinaron
estos datos con €l fin de hallar una solucion que cubralas necesidades de |os alumnos.

3.4.1 Métodoinductivo
Seguin (Tello Zamora, 2023) €l razonamiento inductivo se caracteriza por partir
de la observacion de fendmenos y, con base en los resultados obtenidos, formular
proposiciones generales consolidadas a final del proceso de investigacion. Este tipo de
razonamiento se mantiene activo desde la delimitacion inicia de las observaciones hasta
la formulacion y validacién de Hipétesis, centrandose principadmente en las

generalidades que surgen de casos particulares.

En este contexto, la investigacion redizada se basd en la observaciéon de las
actividades académicas de los estudiantes de Primer afio de Bachillerato, mediante la
aplicacion de instrumentos que permitieron establecer un diagndstico inicial.
Posteriormente, se implementaron estrategias de gamificacion, lo que facilito evaluar los

avances obtenidosy, a partir de ello, deducir los beneficios de la propuesta planteada.
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3.4.2 Meétodo deductivo
Es un tipo de razonamiento basado en € método cientifico, que llega a
conclusiones l4gicas a partir de un conjunto de proposiciones. Si estas son ciertas, se
asume gue las conclusiones también lo seran. A partir de la informacién obtenida en la
investigacion, y tras evaluar la relevancia de los datos mediante andlisis estadisticos, se

definen las conclusiones de acuerdo con los objetivos iniciales.

3.4.3 Meéetodo analitico
El método analiza coOmo se comportan las variables para comprender |a realidad
del estudio y e entorno educativo. El investigador ofrece su perspectiva, fundamentada
en |los datos obtenidos durante la recopilacion de informacion.

3.4.4 Método sintético
En este estudio, se examinaron de manera exhaustiva y organizada las variables
vinculadas a aprendizaje de la nomenclatura quimica de los éxidos metdlicos. Este
procedimiento permitié examinar |os datos recol ectados para descubrir patrones, vinculos

y tendencias que pudieran justificar |os resultados logrados.

3.5 Nive delnvestigacion

El estudio se llevo a cabo de manera descriptiva-explicativa con €l objetivo de
establecer unarelacion entre causay efecto. Se estudié lamaneraen que la utilizacion de
diferentes plataformas y recursos digitales impacta en € aprendizaje de la nomenclatura
quimica, proporcionando datos esencialesy examinando lacorrel acion entrelasvariabl es.
A través de un disefio cuasiexperimental, se contrastaron las condiciones de un grupo que
empled instrumentos gamificados y otro que no, con € objetivo de establecer s la
gamificacion potencia el rendimiento en lainstruccion de los 6xidos metélicos.

3.6 Teécnicaselnstrumentos de Recoleccion de Datos
3.6.1 Tecnicas
L arecoleccion de datos se llevara a cabo aplicando encuestas mediante un test de
diagndstico inicial y un test de evaluacion posterior. Para €llo, se utilizaron diversas
técnicas e instrumentos.
Encuesta: Es un instrumento relevante para recol ectar informacion acerca de
las percepciones, saberes y sentimientos de los participantes por medio de

cuestionamientos tanto cerrados como abiertos, se puede recopilar
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informacion tanto cuantitativa como cualitativa, 10 que permite un andlisis
exhaustivo y la deteccion de patrones y vinculos significativos que respal dan
los hallazgos (Gomez, 2020).

Observacion directa: Es la recoleccion de informacién en tiempo red,
proporcionando pruebas claras y objetivas acerca del fendmeno en cuestion.

3.6.2 Instrumentos

Cuestionario: es un instrumento elaborado con claridad y objetividad sobre
el fundamento de los indicadores para las variables en estudio se disefio de
forma clara y precisa. Para ello, se tomaron en cuenta los indicadores
correspondientes a dichas variables, que se estructuraron en 12 preguntas de
seleccion multiple cerradas.

Ficha de observacion: Es una herramienta disefiada para registrar €
comportamiento de las personas en un contexto especifico. En esta
investigacion, se utilizé una ficha de observacion directa no participativa, con
el propdsito deidentificar el nivel de participacion, compresi 6n de contenidos,
trabajo colaborativo y motivacion de los estudiantes durante €l desarrollo de
una clase con actividades gamificadas.

Losindicadores fueron evaluados mediante una escala de frecuencia: siempre,

A vecesy Nunca.

3.7 Técnicasparaéd Procesamiento e Interpretacion de Datos
Se utilizaron a través de Microsoft Excel, técnicas, métodos y procedimientos
sugeridos por la estadistica de tipo descriptiva para € procesamiento de datos de

informacion obtenida.

L as etapas redlizadas permitieron que la data searecabada, analizaday presentada

alineado alos resultados obtenidos por medio de:

Trabgjos de campo durante la aplicacién

Recoleccién y relevamiento de informacion

Tabulacion, procesamiento y codificacion de informacion
Andlisis, evaluacion e interpretacion de resultados obtenidos.
Elaboracion de conclusiones y recomendaciones

Exposicion y presentacion de resultados
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3.8 Poblacion y Muestra

3.8.1 Poblacion
En este contexto, la poblacion de estudio esta compuesta por |os estudiantes de
Primer afio de Bachillerato correspondientes al periodo académico 2024-2025, integrando
un total de 30 alumnos y un docente. Aunque este grupo es relativamente pequefio en
comparacion con otros estudios que emplean muestras méas extensas, su tamafio es

adecuado para €l tipo de investigacion que se realiza.

TablaN° 2
Poblacién a trabajar

ESTRATOS F %
Estudiantes 30 100 %
TOTAL 30 100 %

Nota: Datos proporcionados por la Unidad Educativa

3.82 Muestra
La poblacion total es de solo 30 estudiantes, se opta por trabajar con la poblacion

completa en lugar de tomar una muestra.
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CAPITULO 4

ANALISISY DISCUSION DE LOSRESULTADOS

4.1 Anélisis Descriptivo de los Resultados
Con respecto a los resultados de la encuesta aplicado a los 30 estudiantes
utilizando €l instrumento cuestionario en MANIFESTACIONES de Likert.
4.1.1 Andlisisdelaencuesta aplicada a estudiantes pretest
TablaN° 3
Comprension de los principios basicos de la nomenclatura quimica
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 12 40 %
Poco 9 30 %
Regular 5 17%
Mucho 4 13%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultados tabla 3
FiguraN° 6

Comprensién los principios basicos de la nomenclatura quimica
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Nota: Resultados tabla 3

Andlisis.

De los 30 encuestados 12 que equivale 40% no comprende |os principios basi cos,
9 que representa el 30 % indica un nivel bajo de comprension, 5 que representa el 17%
tiene un nivel regular y 4 que representa el 13% demuestra un buen entendimiento.

I nterpretacion:

L os datos muestran gque la mitad es decir nada de los estudiantes carecen de una
base sblida en los principios basicos de la nomenclatura quimica se debe a métodos de
ensefianza poco efectivos como estrategias de ensefianza tradicionales poco dinamicas.
Segun Alonso (2020), €l incorporar actividades practicas y € uso de juegos en €

aprendizaje no solo ayuda a recordar mejor los conceptos, sino que también aumenta la
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motivacion de los estudiantes y mejora su habilidad para aplicar laterminologia quimica
en situaciones reales.

TablaN° 4

Identifica correctamente el Oxido metalico a partir de su férmula
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 13 43 %
Poco 7 23 %
Regular 5 17 %
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla4

FiguraN° 7
Identifica correctamente el éxido metalico a partir de su formula
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Nota: Resultados tabla 4
Andlisis.
Delos 30 encuestados 13 que simboliza 43% no puede identificar 6xidos metalicos

apartir de suformula, 7 que expresa un 23% presenta dificultad y 1os estudiantes con un

desempefio regular y alto se dividen en partesiguales, es decir 10 con un 17% cada uno.
Interpretacion:

Los datos sefiadan que cerca del 50% de los alumnos tienen problemas para
reconocer Oxidos metdlicos mediante su formula, 10 que muestra un entendimiento
restringido de los principios de la nomenclatura quimica y posibles fallos en su
instruccion. Segun (Reyna Mutis, 2019), la utilizacion de juegos y herramientas
interactivas favorece un aprendizaje dindmico y potencia la retencion, facilitando a los
alumnoslaaplicacion delanomenclaturade formamas exacta. Esto resaltalaimportancia

de actualizar la educacion en Quimica para corregir las deficiencias presentes.
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TablaN°5
Aplica lasreglas para nombrar 0xidos metalicos segun su valencia
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 10 33%
Poco 8 27 %
Regular 7 23%
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tablab

FiguraN° 8
Aplica lasreglas para nombrar 0xidos metalicos segun su valencia
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Nota: Resultados tabla 5

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 10 estudiantes que interpreta 33% de los
estudiantes no conoce las reglas, 8 que representa un 27% tiene conocimientos bajos, 7

gue simboliza 23% tiene un conocimiento regular, 5 estudiantes que representa el 17%
presenta un nivel alto.

I nterpretacion:

Lamayoria de los estudiantes eval uados tienen dificultades para aplicar las reglas
al identificar 6éxidos metalicos, 10 que muestra un conocimiento limitado del lenguaje
guimico. Esto podria deberse a una ensefianza tradicional poco efectiva o a la falta de
estrategias pedagogicas adecuadas. Segun (Childn & Zadivar, 2024) es clave aplicar
nuevas formas de ensefiar, como |os juegos educativos y €l trabgo en equipo, ya que

hacen que aprender sea mas dinamico, participativo y efectivo paralos estudiantes.
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TablaN° 6
Utiliza correctamente las reglas de nomenclatura de compuestos
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 8 27 %
Poco 9 29 %
Regular 8 27%
Mucho 5 17 %
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 6

FiguraN° 9

Utiliza correctamente las reglas de nomenclatura de compuestos

Nota: Resultados tabla 6
Andlisis:
De los 30 encuestados 8 es decir, & 27% de | os estudiantes tiene un conocimiento

bajo sobre las reglas, 9 que representa 29% tiene un nivel regular, 8 que representa el 27

% reporta un nivel regular y 5 que equivale 17 % logra un dominio adecuado.
I nterpretacion:

Mas del 50% de los alumnos enfrentan dificultades para implementar |as normas
de la nomenclaturainorganica, lo que demuestra deficiencias en la forma en que se esta
impartiendo y asimilando este conocimiento. Esto indica que los métodos convencionales
no estan consiguiendo un entendimiento auténtico y perdurable. Por estarazon, expertos
en educacion aconsgan emplear técticas més dinamicas y participativas, tales como
juegos educativos, actividades grupalesy simulaciones interactivas, puesno solo facilitan
la comprensién de los conceptos, sino que también potencian habilidades valiosas méas
aladel salon de clases.
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TablaN° 7
Relaciona los nombres y férmulas de |os éxidos metalicos con facilidad
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 10 33%
Poco 9 30%
Regular 6 20%
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 7

FiguraN° 10
Relaciona los nombres'y formulas de los 6xidos metalicos con facilidad
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Nota: Resultadostabla 7

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 10 estudiantes que atribuye 33% nada y 9
estudiantes que compete 30% poco tiene dificultades significativas para relacionar los
nombres y férmulas de los éxidos metalicos, 6 estudiantes que representa 20% tiene un

nivel regular, lo que implica que tienen alguna capacidad para hacerlo, 5 estudiantes que

simboliza 17% de los estudiantes muestra un dominio adecuado.
I nterpretacion:

Lacomplgidad en relacionar nombresy formulas de 6xidos metdlicos podria estar
vinculada a la ausencia de practica en gercicios practicos, 1o que subraya laimportancia
de técnicas interactivas para potenciar esta destreza. La falta de habilidad de la mitad de
los alumnos para vincular adecuadamente estos componentes sefiala una desigual dad
considerable en su entendimiento de los fundamentos de la nomenclatura quimica. De
acuerdo con Segun (Parong & Mayer, 2021), los enfoques pedagdgicos convencionales
raramente fomentan un entendimiento profundo, 10 que subraya la relevancia de la
préctica constante para adquirir conceptos complejos.
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TablaN° 8
Detecta y corrige errores comunes aprendido en la nomenclatura
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 9 30%
Poco 8 27%
Regular 7 23%
Mucho 6 20%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 8

FiguraN° 11
Detecta y corrige errores comunes aprendido en la nomenclatura
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Nota: Resultados tabla 8
Andlisis.
30 encuestados 9 que equivale 30% no logra identificar errores comunes, 8

estudiantes, que represente 27% presenta dificultades moderadas, 7 que representa un

23% tiene un desempefio regular, y 6 estudiantes que simboliza 20% lo hace bien.
Interpretacion:

Se hadescubierto que casi lamitad delos estudiantestiene diabetes, y eso complica
bastante las cosas a momento de reconocer y corregir errores en la identificacion de
sustancias como los 6xidos metalicos esto deja claro que muchos todavia no dominan
bien las reglas basicas para nombrarlos correctamente. Este descubrimiento concuerda
con las observaciones realizadas por (Jaramillo, 2023), quien indica que a menudo la
educacion tradicional no logra profundizar en la ensefianza tradicional en temas
complegjos de Quimica, subrayando de esta manera larelevancia de aplicar. técnicas que

promuevan la participacion activa.
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TablaN°9
Reconaoce patrones aprendidos en la nomenclatura de compuestos
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 4 13%
Poco 14 47%
Regular 7 23%
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 9

FiguraN° 12
Reconace patrones aprendidos en la nomenclatura de compuestos
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Nota: Resultados tabla 9
Andlisis.
Deloa 30 encuestados 14 que ssimboliza el 47% tiene un bagjo nivel de habilidad, 4

gue representa un 13% no tiene ninguna, 7 que representa un 23% presenta habilidades

regulares, y solo 5 que equivale un 17% destaca en este aspecto.
Interpretacion:

Los resultados muestran que la mitad de los estudiantes tiene dificultades para
reconocer patrones al nombrar compuestos inorganicos, |o queindicague muchostodavia
no han interiorizado bien |os conceptos basi cos de hecho, solo uno de cada cuatro manegja
correctamente estos temas, lo que reflgja una falta general de confianza al aplicarlos.
Segun (Alonso, 2020), incluir experiencias practicas en € aprendizaje podria ayudar
bastante a mejorar esta comprension, justo como |o necesita este grupo
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TablaN° 10
Expresa tu interés en aprender la nomenclatura quimica
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 10 33%
Poco 5 17%
Regular 7 23%
Mucho 8 27%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 10

FiguraN° 13
Expresa tu interés en aprender la nomenclatura quimica
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Nota: Resultadostabla 10

Analisis:

De los 30 estudiantes encuestado 10 que atribuye un 33% no encuentra interesante
la nomenclatura quimica, 5 que corresponde un 17% tiene un interés bajo, mientras que

7 que simboliza el 23% tiene un interés regular y 8 estudiantes que representa un 27%

considera @ tema interesante.
I nterpretacion:

L os resultados muestran que a la mitad de los estudiantes no les |lama mucho la
atencion la terminologia quimica, 1o que podria significar que ven este tema como poco
interesante o poco Util. Segun (Alonso, 2020),, es clave usar estrategias més dinamicasy
précticas, como juegos 'y actividades interactivas, que conecten con su realidad, esto no
solo ayuda a captar su interés, sino que también mejora la forma en que entienden y

aplican lo aprendido.
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TablaN° 11
Muestra tu motivacion para aprender nomenclatura quimica
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 10 33%
Poco 8 27%
Regular 7 23%
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 11

FiguraN° 14

Muestra tu motivacion para aprender nhomenclatura quimica
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Nota: Resultados tabla 11

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 10 estudiantes que equivale € 33% no tiene
motivacion para aprender, 8 estudiantes que atribuye un 27% presenta una baga

motivacion, 7 estudiantes que representa un 23% tiene motivacion regular, y solo 5
estudiantes gque simboliza un 17% se siente atamente motivado.

Interpretacion:

Los resultados indican que la mitad de los estudiantes muestra baja motivacion
para aprender nomenclatura quimica, 10 que sugiere que la materia no genera suficiente
interés en la mayoria. Este hallazgo resalta la necesidad de mejorar las estrategias
didacticas. Segun (Gonzdlez, 2019), € uso de metodologias interactivas y experiencias
de aprendizaje dinamicas puede aumentar la motivacién y participacion estudiantil,
transformando su percepcion sobre la materia.
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TablaN° 12
Colabora activamente en equipo en actividades de aprendizaje
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 5 17%
Poco 8 27%
Regular 8 27%
Mucho 9 29%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 12

FiguraN° 15
Colabora activamente en equipo en actividades de aprendizaje
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Nota: Resultados tabla 12

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 5 estudiantes que corresponde un 29% se siente
muy cémodo trabajando en equipo, € porcentaje mas alto, 8 estudiantes que equivale un

27% tiene un nivel regular y 8 estudiantes que atribuye un 27% tiene poca comodidad y

solo 9 estudiantes que estima un 17% se siente compl etamente incomodo.
I nterpretacion:

Los hallazgos indican que practicamente la mitad de los alumnos no participa de
manera activa en las actividades de nomenclatura quimica, esto podria ser resultado de
gue presentan problemas para colaborar en equipo 0 simplemente no valoran demasiado
laimportancia de colaborar en este tipo de actividades a pesar de que € trabajo en equipo
generalmente es bien acogido, un nimero considerabl e de estudiantes requiere unamayor

motivacion para participar.
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TablaN° 13
Participa en dindmicas grupal es sobre |o aprendi de nomenclatura
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 5 17%
Poco 8 27%
Regular 8 27%
Mucho 9 29%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 13

FiguraN° 16

Participa en dinamicas grupales sobre o aprendi de nomenclatura
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Nota: Resultados tabla 13

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 5 estudiantes que considera un 29% esta muy
motivado, mientras que 8 estudiantes que representa un 27% tiene una motivacion

regular, 8 estudiantes que simboliza un 27% tiene baja motivacion, y 9 estudiantes que

corresponde un 17% no esta motivado.
I nterpretacion:

Los hallazgos indican que €l 44% de |os alumnos no seinvolucrade manera activa
en las actividades colectivas vinculadas a la nomenclatura quimica, lo que podria
atribuirse a que algunos no se sienten a gusto o lo suficientemente motivados en tales
lugares, aunque estas actividades favorecen a muchos estudiantes, es vital descubrir

métodos para incluir también a aguell os que habitual mente se encuentran excluidos.
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TablaN° 14
Comparte lo que aprendiste con tus comparieros en clases de quimica
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Poco 9 29%
Nada 8 27%
Regular 8 27%
Mucho 5 17%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 14

FiguraN° 17
Comparte lo que aprendiste con tus comparier os en clases de quimica
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Nota: Resultados tabla 14
Andlisis.
De los 30 estudiantes encuestado 9 estudiantes que equivale 29 % no comparte
activamente sus conocimientos lo que reflgja una bagja disposicion o confianza para

colaborar, 8 que simboliza 27% regular y 5 estudiantes que representa 17% tienen mucha

muestra disposicion para compartir, mostrando un interés en mejorar la dindmica grupal.
I nterpretacion:

Lamitad de los estudiantes muestra poca disposicion para compartir 10 que saben,
posiblemente porque no se sienten con la confianza 0 motivacion necesarias, 10 que
termina afectando €l aprendizaje en grupo, estudios recientes destacan que involucrarse
activamente y trabgjar en equipo es clave para avanzar tanto a nivel académico como
social. Ademas, fortalecer la confianza y ofrecer apoyo emocional en el aula podria
ayudar mucho a que | os estudiantes se animen mas a compartir sus conocimientos (Abalo
& Jaramillo, 2024).
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4.1.2 ANALISISDE LA ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES POSTEST

TablaN° 15

Comprension de la nomenclatura después de usar gamificacion
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 1 3%
Poco 5 17%
Regular 9 30%
Mucho 15 50%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 15

Figura N° 18
Comprension de la nomenclatura después de usar gamificacion
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Nota: Resultados tabla 15

Andlisis.

De los 30 estudiantes encuestado 15 que atribuye 50% indicé un nivel ato de
comprensi6n de | os princi pi os basi cos de lanomenclaturaquimica, 9 que equivale € 30%,

5 que corresponde e 17% sugieren que una parte significativa de los estudiantes alin

requiere mayor ayuday 1 estudiante que estima 3% reportaron no entender nada.
I nterpretacion:

Los hallazgos indican que €l recurso |adico g erce un efecto beneficioso, dado que
el 50% de los alumnos alcanzo6 un elevado grado de entendimiento, no obstante, aquellos
gue solo lograron una comprension constante, sefialan que el recurso no estan eficaz para
todos. Este patrén indica que los alumnos con problemas de aprendizaje o quienes se
involucran menos en la dindmica del juego, enfrentan mas dificultades para comprender
los principios.
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TablaN° 16
I dentifica correctamente un 6xido metalico tras utilizar la gamificacion
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 1 3%
Poco 3 10 %
Regular 11 37 %
Mucho 15 50 %
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 16

FiguraN° 19
| dentifica correctamente un 6xido metalico tras utilizar la gamificacion
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Nota: Resultadostabla 16

Analisis:

De los 30 estudiantes encuestado 15 que equivale 50% de los estudiantes logro
identificar correctamente los 0xidos metalicos,11 estudiantes que corresponde 37% Yy 3

gue simboliza 10% en los niveles medios que indican que una porcion significativa de

estudiantes aln tiene dificultades y 1 estudiante que atribuye 3% no pudo hacerlo.
Interpretacion:

Este resultado muestra que (mucho) de la herramienta gamificada ha tenido un
impacto positivo en la capacidad de los estudiantes para identificar 6xidos metalicos. La
investigacion de (Moya, 2024) resalta que las herramientas como |os juegos educativos,
son eficaces para enseflar conceptos complejos de manera dindmica e interactiva, no
obstante, estas herramientas deben ser adaptadas para abordar las areas donde los
estudiantes muestran mayor dificultad.
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TablaN° 17
Aplica las reglas valencia después de la aplicacion del juego
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 5 17%
Poco 7 23%
Regular 8 27%
Mucho 10 33%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultadostabla 17

FiguraN° 20
Aplica las reglas valencia después de la aplicacion del juego
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Nota: Resultadostabla 17
Andlisis.
De los 30 estudiantes encuestado, 10 estudiantes que representa el 33% mostrd un
excelente dominio de las reglas, 8 estudiantes que representa 27% demostrd un
conocimiento regular, 7 estudiantes (23%) obtuvieron un nivel medio, 10 que sugiere que

todavia existen areas de mejora en la comprension y 5 estudiantes que equivale a 17%

no obtuvieron ningn conocimiento.
Interpretacion:

El aprendizae de las reglas para nombrar Oxidos metdlicos ha mejorado
significativamente con & uso de la herramienta. (Reyes & Pascual Roman, 2022) sefialan
que, debido a la complgiidad de estas reglas, no es suficiente recurrir Unicamente a
métodos visuales o ludicos. Por €ello, se recomienda complementar € juego con
explicaciones tedricas detalladas y gjercicios practicos que permitan a los estudiantes

aplicar los principios en diferentes contextos
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TablaN° 18
Escribe con seguridad la formula tras |a actividad gamificada
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 1 3%
Poco 1 3%
Regular 12 39%
Mucho 16 55%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 18

FiguraN° 21
Escribe con seguridad la férmula tras la actividad gamificada
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Nota: Resultados tabla 18
Andlisis.
De los 30 estudiantes encuestado 16 estudiantes que representa 55% mostraron

seguridad a escribir las formulas, 12 estudiantes que simboliza 39% todavia presento

dudas al respecto y 2 estudiantes se not6 que no han logrado poder escribir las formulas.
I nterpretacion:

La herramienta gercié un efecto notable en la habilidad de los aumnos para
redactar formulas quimicasy arededor del cincuentapor ciento de los aumnos mostraron
seguridad en esta tarea, evidenciando un avance considerable en su entendimiento y uso
de los fundamentos quimicos béasicos. Este avance evidencia que la herramienta no solo

desperto €l interés, sino que ademés generd un interés de |os estudiantes.
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TablaN° 19
Relaciona los nombres y férmulas después de participar en € juego
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 1 3%
Regular 15 50%
Mucho 14 47%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultadostabla 19
Figura N° 22

Relaciona los nombres y formulas después de participar en el juego
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Nota: Resultados tabla 19

Andlisis.

De los treinta estudiantes encuestados, catorce, que representan €l cuarentay siete
por ciento, lograron establecer correctamente la conexion entre los nombres y las
formulas de los éxidos metdlicos, mientras que quince estudiantes, que representan el

cincuenta por ciento, mostraron una habilidad moderada y solo un estudiante, que

representa el tres por ciento, experiment6 dificultades.
I nterpretacion:

La aplicacion de juegos en la educacion ha demostrado ser efectiva para vincular
nombres con férmulas quimicas. Alrededor del 50% de los alumnos ha conseguido
vincular estos componentes con éxito, 1o que implica un progreso importante en €l
entendimiento de la nomenclatura. Ademas, a incorporar elementos interactivos y
dindmicos, € juego estimula el interés y hace e aprendizaje més divertido y motivador
(Moya, 2024).
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TablaN° 20
Detecta y corrige errores comunes en la nomenclatura de 6xidos

MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 3 9%
Regular 8 27%
Mucho 19 64%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultados tabla 20
Figura N° 23

Detecta y corrige errores comunes en la nomenclatura de 6xidos
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Nota: Resultados tabla 20

Analisis:

De los 30 estudiantes encuestado 19 estudiantes que equivale 64% de los
estudiantes pudo detectar y corregir errores en la nomenclatura de los 6xidos metalicos,

8 estudiantes que personifica e 27% tuvo un desempefio regular y 3 estudiantes que

representa 9% aun no logran detectar los errores.
Interpretacion:

El éxito observado en la correccién de errores reflga que las herramientas
gamificada ha sido efectiva para fomentar una comprension mas profunda de la
nomenclatura quimica, que mas de lamitad de los estudiantes mucho que interacttan con
la herramienta pueden identificar y corregir rapidamente | os errores que cometen, lo cual
es un componente clave del proceso de aprendizaje. Segun (Vorecol, 2024), las
herramientas que proporcionan retroalimentacion inmediata, como los juegos, son
particularmente efectivas paraayudar alos estudiantes a aprender de sus errores, este tipo
de retroalimentacion permite a los estudiantes corregir sus respuestas en e momento en

gue cometen €l error.
87



TablaN° 21
Reconoce patrones de compuestos inorganicos tras la actividad
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 4 13%
Poco 5 17%
Regular 7 23%
Mucho 14 47%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 21

FiguraN° 24
Reconoce patrones de compuestos inorganicos tras la actividad
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Nota: Resultados tabla 21

Andlisis.

De los 30 encuestados 14 estudiantes que corresponde 47% de los estudiantes
mostré un buen reconocimiento de patrones en la nomenclatura de compuestos

inorganicos, 7estudiantes que atribuye 23% mostré un reconocimiento medio y 5, 4 que
equivale un niel poco o nada es decir 30% estuvo en niveles bagjos.

Interpretacion:

El instrumento gamificado ha probado incrementar notablemente €
reconocimiento de patrones en la terminologia quimica, promoviendo una practica
interactivay dinamica. De acuerdo con Martinez (2022),, potenciar el aprendizaje através
de actividades reiterativas y jemplos situados en la vida diaria promueve la vincul acion
de la nomenclatura con contextos diarios, |0 que aumenta tanto su importancia como la

comprension de los alumnos.
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TablaN° 22
Expresa tu interés por la nomenclatura después del uso de los juegos
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 1 3%
Regular 14 47%
Mucho 15 50%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultados tabla 22
FiguraN° 25

Expresa tu interés por la nomenclatura después del uso de los juegos.
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Nota: Resultados tabla 22

Andlisis.

De los 30 encuestado 15 estudiantes que estima 50% mostr6 un fuerte interés por
la nomenclatura quimicatras el uso de la herramienta, |0 que indica que la herramienta
gamificada también ha tenido un impacto positivo en la motivacion. Sin embargo, 14

estudiantes que corresponde un 47% expreso un interés moderado y 1 estudiantes que le

pertenece el 3% obtuvo un nivel bgo.
Interpretacion:

La utilizacion de una estrategia de gamificacion despert6 € interés de los alumnos
por laterminologia quimica, un asunto que muchos ven como complicado y abstracto en
la cual esta vivencia demuestra que las tacticas basadas en € juego pueden influir
positivamente en la motivacion de los estudiantes, particularmente en materias que
generalmente se consideran dificiles. Al incluir componentes ludicos, € proceso de
aprendizagje se torna mas ameno y entendible, favoreciendo la asimilacion de conceptos
complegos de manera entreteniday atractiva.
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TablaN° 23
Muestra tu motivacion para aprender nomenclatura tras aplicar € juego

MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 4 13%
Regular 9 30%
Mucho 17 57%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultadostabla 23
FiguraN° 26

Muestra tu motivacion para aprender nomenclatura tras aplicar € juego
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Nota: Resultados tabla 23

Andlisis.
De los 30 estudiantes encuestado 17 que simboliza 57% mostré ata motivacion
para seguir aprendiendo nomenclatura quimica, 9 estudiantes que corresponde 30 %

tienen motivacion regular y 4 estudiantes que estima 13% muestra un nivel bgjo de

motivacion.
Interpretacion:

El incremento en la motivacion de los alumnos demuestra que la utilizacion de
instrumentos recreativos cumple efectivamente su objetivo: despertar € interés por la
terminologia quimica. Al crear un ambiente dinamico y atractivo, la gamificacion hace
gue € aprendizaje sea mas accesible, reduciendo la sensaciéon de dificultad. Segun
Gonzdlez(2019), esta estrategia no solo aumentala participacion, sino que también puede
mantener la motivacion a largo plazo, combinando entretenimiento con aprendizaje
académico
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TablaN° 24
Colabora activamente en equipo en actividades tras usar € juego

MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 1 3%
Poco 1 3%
Regular 9 30%
Mucho 19 64%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultados tabla 24
Figura N° 27

Colabora activamente en equipo en actividades tras usar €l juego
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Nota: Resultadostabla 24
Andlisis.
De los 30 estudiantes encuestado 19 que simboliza €l 64% de los estudiantes se

sienten muy comodos trabajando en equipo, 9 que figura un 30% tienen un nivel regular

de comodidad. 2 que corresponde 6% presentan incomodidad.
Interpretacion:

Me he dado cuenta de que cuando se incorporan recursos recreativos en clase, la
colaboracién entre los estudiantes mejora notablemente y a participar activamente en
actividades grupales, no solo comparten ideas y resuelven problemas juntos, sino que
también desarrollan una comunicacion mas efectiva entre ellos, algo que hoy en dia
resulta clave. Como mencionan Tenesaca y Fredy Criollo (2020), estas herramientas
realmente fortalecen & trabgo en equipo, ya que los alumnos deben coordinarse y

mantenerse en constante didlogo paralograr sus objetivos.
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TablaN° 25
Participa en dinamicas grupal es sobre nomenclatura quimica
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 4 13%
Regular 7 23%
Mucho 19 64%
TOTAL 30 100%
Nota: Resultados tabla 25
Figura N° 28

Participa en dinamicas grupal es sobre nomenclatura quimica
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Nota: Resultados tabla 25

Analisis:

De los 30 estudiantes encuestados, 19 (el 64%) reportaron sentirse muy comodos

trabagjando en equipo, 7 (el 23%) indicaron una comodidad moderada y 4 (el 13%)
sefia aron tener dificultades.

I nterpretacion:

He observado que, a emplear actividades recreativas en € aula, los alumnos
colaboran de manera més efectiva entre si, este tipo de instrumentos no solo incrementa
la participacion, sino que también crea un entorno en e que compartir ideas y adquirir
conoci mientos en equipo se torna algo comun. Segun (Tenesaca & Fredy Criollo, 2020),
estas estrategias realmente fomentan e trabajo en equipo, ya que requieren que los
estudiantes se estructuran y mantengan un didlogo constante para llevar a cabo sus
obligaciones.
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Tabla N° 26
Comparte conocimientos tras utilizar la herramienta
MANIFESTACIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Nada 0 0%
Poco 1 3%
Regular 10 33%
Mucho 19 64%
TOTAL 30 100%

Nota: Resultados tabla 26

Figura N° 29
Comparte conocimientos tras utilizar la herramienta
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Nota: Resultados tabla 26
Andlisis.
Delos 30 estudiantes encuestado 19 que representa 64% de | os estudiantes reportan

un nivel alto de comodidad al trabajar en equipo, 10 que simboliza 33% tienen comodidad

moderaday 1 que atribuye e 3% muestra baja motivacion.
Interpretacion:

He podido ver que cuando los estudiantes comparten lo que saben entre ellos, se
nota claramente lo efectiva que puede ser una herramienta ladica para motivarlos a
participar mas activamente en clase. Esa interaccion, donde discuten conceptos, se dan
retroalimentacién y comparten diferentes puntos de vista, enriquece mucho el aprendizaje
y ayuda a que temas complegjos, como la nhomenclatura quimica, se comprendan mejor.
La gamificacion, en este sentido, crea un ambiente dinamico donde no solo aprenden de
formaindividual, sino también como parte de un grupo.
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4.1.3 ANALISISDE LA OBSERVACION DIRECTA

Con € proposito de complementar la informacion obtenida a través de las
encuestas se aplico latécnica de observacion directa durante €l desarrollo de laclase con
las actividades gamificada. Esta técnica permitio recoger informacion relevante sobre el
comportamiento, laparticipacion y el desempefio delos estudiantes en el contexto natural
del aula

Se utilizé una ficha de observacion con seis indicadores clave para evaluar la
participacion activa, la comprension de contenidos (0xidos metdlicos y nomenclatura
quimica), la interaccion social y la motivacion hacia el aprendizgje. Cada aspecto fue
medido con una escala de frecuencia: Siempre, A vecesy Nunca.

A continuacion, se presenta los resultados obtenidos:

A
I ndicador Siempre Nunca| Total
veces
Participa activamente en actividades gamificadas 22 6 2 30
Identifica correctamente los 6xidos metdlicos 20 9 1 30
Aplicalasreglas de nomenclatura durante el juego 24 4 2 30
Trabaja en equipo con respeto y colaboracion 23 4 3 30
Muestrainterés y motivacion durante la clase
o 28 2 0 30

gamificada
Mejora progresiva en respuestas o resolucion de

_ 3 o Preg =P 30 0 0 30
gercicios

L os resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes mantuvo una actitud

positivay participativa durante la clase. Se destaca que & 100% de | os estudiantes mostré
unamejoraprogresivaen laresolucion de gercicios, y mas del 85% participd activamente
y trabaj6 en equipo de manera colaborativa esto demuestra que la estrategia gamificada
no solo favorecié la compresion de los contenidos, sino también € desarrollo de
habilidades socidlesy €l interés por la clase
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En consecuencia, la observacion directa permitio validar la efectividad de la

propuesta pedagogica desde una perspectiva cualitativa complementaria

4.2 Discusion delos Resultados

Problema identificado:

Los alumnos de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
presentaba dificultades significativas para comprender y aplicar correctamente la
nomenclatura de los 6xidos metalicos cuando se utilizaban metodol ogias tradicionales de
ensenanza.

Esta situacion limitaba su rendimiento académico y su motivacion para participar

activamente en e aprendizaje de la quimica
Hipotesis planteada:

Se propuso que laimplementacion de estrategias de gamificacion en el proceso de
ensefianza mejoria significativamente en aprendizaje de la nomenclatura de oxidos

metalicos, asi como la motivacién y la colaboracion entre los estudiantes
Analisisy verificacion dela hipdtesis:

Para comprobar esta hipétesis, se aplico un pretest a los estudiantes con € fin de
evaluar su conocimiento inicial. Se desarrollaron actividades |udicas educativas y se
administro un pos test con los mismos parametros que la prueba diagndsticainicial. Esta

comparacion permitié evaluar el efecto de laintervencion.

Para recoger la informacion, se aplicoO un cuestionario diagnostico (pretest) a
estudiantes de primer afio de secundaria, con €l fin de conocer y evaluar qué tanto
comprendian sobre la nomenclatura de los 6xidos metélicos. Después de esto, sellevo a
cabo una intervencion pedagogica basada en actividades de gamificacion, que buscaban

reforzar ese aprendizaje de una manera mas dinamicay motivadora.

Finalmente, se llevd a cabo un pos test con cuestiones parecidas a las del pretest,
lo que simplificd la comparacion de los resultados alcanzados previo y posterior a la
puesta en marchadel plan. El estudio de los datos, llevado a cabo mediante instrumentos

estadisticos, evidencid avances notables en & avance de los alumnos.
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Figura N° 30
Pretest y postest
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El histograma muestra que, en la prueba previa, las respuestas se concentraron en

los grados més bajos, mientras que, en la prueba posterior, la distribucién fue mas amplia

Esto indica un incremento en la variabilidad y una mejora en €l avance de los
alumnos y e gréfico también muestra un incremento en las calificaciones del postest
respecto a pretest, o que sefida que la mayoria de los alumnos mejoraron tras llevar a

cabo las actividades de gamificacion.

FiguraN° 31
Diagrama de violines
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El gréfico de violin muestra que las respuestas en € postest estén méas dispersasy
presentan valores méas altos que en € pretest, lo que indica que algunos estudiantes
lograron avances importantes en su comprension de la nomenclatura quimica. El estudio,
basado en una encuesta aplicada a estudiantes de bachillerato, analiza su asimilacion de
la nomenclatura quimica, su motivaciéon para compartir conocimientos 'y su disposicion
para trabagjar en equipo después de usar una herramienta gamificada. Este andlisis es
relevante en e contexto educativo actual, que ilustra la importancia de los nuevos

métodos para mejorar el aprendizaje de conceptos comple os.

L os resultados muestran que los estudiantes tienen dificultades para entender y
aplicar lanomenclatura de los 6xidos metalicos cuando se utilizan métodos tradicionales.
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A partir de esto, la hipétesis que planteamos es que la gamificacion podria mejorar

considerablemente el aprendizaje en esta érea.

Los resultados del pretest y el postest corroboraron la hipotesis, evidenciando un
avance notable en e avance académico después de utilizar la herramienta recreativa.
Previo a la implementacion, € 40% de los alumnos presentaba problemas con los
principios fundamentales de la nomenclatura quimica, mientras que Unicamente €l 13%
demostré un entendimiento solido. Tras e uso de la herramienta, & 50% indico un ato
grado de entendimiento del material, lo que sefiala que los métodos de ensefianza

interactivos facilitan alos alumnos el aprendizaje de conceptos complegos.

En cuanto a la motivacion para compartir conocimientos, € 44% de los
estudiantes se sentia poco motivado antes de usar la herramienta, mientras que despues,
el 64% se sentia mucho mas motivado paraintercambiar ideas con sus compafieros. Este
aumento ilustra como la gamificacion fomenta un entorno colaborativo, mejorando €l
aprendizaje socia y las habilidades interpersonales. Ademas, € 64 % de los estudiantes
indicd sentirse mas comodos trabajando en equipo en actividades relacionadas con la
nomenclatura quimica después de usar la herramienta. Este hallazgo concuerda con
investigaciones previas que demuestran los beneficios del aprendizaje colaborativo para
mejorar la comprension y desarrollar competencias clave para futuras carreras

profesionales.

La gamificacion demostré beneficios en la comprensién de conceptos quimicos,
la motivacion para compartir saberes y la disposicion para colaborar en equipo. Estos
hallazgos concuerdan con las teorias actuales del aprendizaje, tales como €
constructivismo, que resalta la participacion activa como esencia para la retencién de
informacion (Regader, 2024), y lateoria de lamotivacion intrinseca, que resalta como los

ambientes | dicos cumplen con las demandas de competencia, autonomiay vinculo

La gamificacion demostré beneficios en la comprensién de conceptos quimicos,
la motivacién para compartir saberes y la disposicion para colaborar en equipo. Estos
hallazgos concuerdan con las teorias actuales del aprendizaje, tales como e
constructivismo, que resalta la participacion activa como esencial para la retencion de
informacion, y la teoria de la motivacion intrinseca, que resalta como los ambientes
| idicos cumplen con las demandas de competencia, autonomiay vinculo
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Figura N° 32
Diagrama Q-Q & Gréafico de probabilidad normal
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En relacion al pretest y postest nos dice que para que la investigacion debe ser
valorada como positiva pues se verificaque s 1os datos obtenidos segun lalineainclinada
de manera que asi se puede comprobar la factibilidad del mismo en este casos e puede
observar que en €l pretest como |os puntos siguen una secuencia interpretdndolo como la
aplicacion de una estrategia de ensefianza tradicional 1o cua no es beneficioso para los
estudiantes mientras que en e postest se observa como los puntos estan algjados de la
linea tomandolo como laimplementacion y aplicacion de la gamificacion lo cual esto ha
hecho buscar nuevas estrategias a fin de comprender el tema atratar.

Por |o tanto, se acepta la hipétesis planteada en capitul os anteriores, en la que se
propone e empleo de estrategias de gamificacion como herramienta de apoyo para
mejorar el aprendizaje de la nomenclatura de éxidos metdlicos. Esto se fundamenta en
gque mas de la mitad de los estudiantes de Primero de Bachillerato lograron un mejor

reconocimiento y comprension de dicha nomenclatura.
Mg oras en rendimiento académico:

Al comparar |as calificaciones de los estudiantes entre los trimestres | y 11, se nota
unamejora considerable en su rendimiento. Las notas han subido bastante, con aumentos
que rondan entre el 35% y e 50%. Lo mas destacable es que algunos estudiantes que
empezaron con un bajo desempefio lograron progresos sorprendentes, un caso especifico
es € de un aumno que aumentd su nota en un 62,02% (de 5,47 a 8,86). Este cambio
puede justificarse por diversas razones, tales como la aplicacion de técticas de
gamificacion mas eficaces, un incremento en e compromiso de los aumnos o €

fortal ecimiento académico que obtuvieron durante €l periodo. Ademas, €l promedio anual
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parcial indica que e aprendizgje se ha fortalecido, dado que los puntajes se encuentran

significativamente més el evados que al comienzo del trimestre.
Confirmacion dela hipotesis.

Loshallazgos corroboran la hipotesis planteada, evidenciando que lagamificacion
mejorael proceso de ensefianza centrado en laadecuada denominacion de los compuestos
oxidos metdlicos. Este método permitié que méas de lamitad de los alumnos desarrollaran

la habilidad paraidentificar y entender el tema de forma eficaz.

Igual mente, se observaron efectos positivos en la voluntad de compartir saberesy
en la colaboracion entre los alumnos, 10 que corrobora que la gamificacion es unatéactica

pedagdgica eficaz para enfrentar 10s desafios actuales en lainstruccion de la quimica.
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CAPITULOS5
CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Las diversas estrategias utilizadas durante el curso escolar 2024-2025 buscan no solo
mejorar € progreso académico del alumnado en quimica, sino también fomentar la
participacion activa en la asignatura, sentando |as bases para un aprendizaje continuo
y significativo. Estas dindmicas facilitaran la asimilacion de conceptos, optimizaran
la comprension de las reglas de nomenclaturay promoveran la participacion activay
la colaboracion entre el alumnado.

de la nomenclatura quimica de los éxidos metélicos incorpora elementos |udicos a
proceso educativo paraaumentar lamotivacion y laparticipacion del dumnado. Estas
estrategias, al convertir las clases en experiencias interactivas, facilitan una
comprension més profunda de los conceptos quimicos, permitiendo a alumnado
comprender y aplicar eficazmente las reglas de nomenclatura.

L a ensefianza de |anomenclatura de | os 6xidos metali cos presenta dificultades debido
alacomplgidad de susreglasy alaidentificacion de elementos, |0 que puede afectar
al rendimiento académico. Sin embargo, la gamificacion se ha consolidado como una
estrategia nuevay eficaz para aumentar lamotivacion y promover la comprension de
conceptos.

La gamificacion para aprender la nomenclatura de los Oxidos metdlicos incluye
actividades interactivas, como cuestionarios, competiciones grupalesy simulaciones
de laboratorio en plataformas digitales especiales. Su implementacion se redlizara
siguiendo un plan de cuatro fases: planificacion, accion, observaciony reflexion, con
el objetivo de promover la colaboracion estudiantil y consolidar una comprension

profunday duradera de |os conceptos quimicos.
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5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda continuar implementando enfoques dindmicos e innovadores para la
ensefianza de la quimica, con métodos que no solo refuercen las habilidades
académicas, sino que también fomenten la participacion y la motivacion del
alumnado.

Se recomienda capacitar a profesorado en €l disefio e implementacion de estrategias
de gamificacién en el aula. Ademés, es Util fomentar oportunidades para compartir
experiencias entre |os educadores que ya han utilizado estos enfoques, compartiendo
asi los mejores enfoques y recursos que facilitan un aprendizaje activo y ameno dela
quimica.

Es necesario readizar evaluaciones diagnosticas a inicio del curso para identificar
areas de dificultad en € aprendizaje de la nomenclatura. Con base en estas
evaluaciones, se deben disefiar planes de intervencion que aborden las necesidades
especificas del aumnado. Se recomienda realizar seguimientos periédicos para
evaluar € progreso y gjustar los planes segun sea necesario.

Se recomienda desarrollar diversas actividades ludicas que aborden diferentes
aspectos de la nomenclatura, incorporando juegos de equipo, competiciones y
plataformas digitales interactivas. También es necesario integrar estos enfoques en el
curriculo y evaluar su impacto mediante mediciones del rendimiento académico y
encuestas de percepcion y motivacion del alumnado. Esto facilitara la adaptacion y

optimizacion continua de las herramientas educativas.
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CAPITULO®6

MARCO PROPOSITIVO

6.1 Planificacion dela Actividad Preventiva
A partir de los resultados obtenidos, se considera pertinente formular una

propuesta que brinde una solucion efectiva a la problemética identificada

6.1.1. Propuesta

Aplicacion de la gamificacion para € aprendizaje de la nomenclatura de éxidos
metalicos como herramienta de apoyo para mejorar € rendimiento académico en los
Estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa 'Sangay' durante e Afio
Escolar 2024-2025

6.1.2. Presentacion

La educacion es clave para construir sociedades més justas, productivas y
sostenibles, ademas de megorar € hienestar de las personas. Por eso, debe ser una
prioridad en la planificacion gubernamental y en lainvestigacion académica, paraque sus

avances puedan transformar los métodos de ensefianza tradicionales en Ecuador.

Este estudio tiene como objetivo disefiar e implementar una metodologia ludica,
utilizando € sistema "Nomenclatura Interactiva’, para mejorar € aprendizaje de los
Oxidos metalicos en los estudiantes de primer afio de secundaria de la Unidad Educativa
Sangay durante €l ciclo escolar 2024-2025. Después de revisar varias fuentes, me queda
claro que la gamificacién juega un papel clave en materias que, como la quimica, suelen
parecer dificiles para muchos estudiantes, también pude notar como los enfoques
pedagdgicos, didacticos y hasta psicologicos influyen directamente en la creacion de
recursos educativos digitales que realmente marcan la diferencia, haciendo que aprender
sea algo més significativo y no solo unatareamas del diaadia

Esta claro que cuando se usa la gamificacion en € aula, la manera en que los
estudiantes se conectan con el aprendizaje cambia por completo, las clases degjan de ser
monotonasy se convierten en espaci os mas activos, divertidosy motivadores. Eso no solo
ayuda a que entiendan mejor los temas, sino que también fortalece habilidades

importantes como la coordinacion, €l pensamiento critico y, sobre todo, una actitud
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mucho mas participativa. Se nota que se sienten més involucrados y con ganas de

aprender.

En particular, el sistema de “Nomenclatura Interactiva” demostré ser una
herramienta bastante efectiva: permitié que los estudiantes comprendieran mejor la
nomenclatura de los éxidos metdlicos, gracias a que aprendian jugando, colaborando y
poniendo en practica 1o aprendido dentro y fuera del aula. Su uso fortalecerd el
aprendizaje activo y autdonomo, alineandose con los principios del razonamiento
constructivista y motivando a los estudiantes a involucrarse mas activamente en su

educacion.

El sistemadejuegos, que estadisponible en el sitio web creado para este proyecto,
ofrece actividades interactivas, evaluaciones entretenidas y recursos adicionales que
optimizan el aprendizaje de unamanera eficaz y sostenible. Esta propuesta esinnovadora
y tiene e potencial de ser replicada para modernizar la ensefianza de la quimica en €

contexto educativo ecuatoriano.

6.1.3. Objetivosdela propuesta
6.1.3.1 Objetivo de la propuesta
El objetivo es mejorar la ensefianza de la nomenclatura de los 6xidos metalicos
mediante un sistema | udico como herramienta didactica. El objetivo es evaluar como esta
estrategia afecta €l rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes de primer

ano de secundaria de la Unidad Educativa Sangay.
6.1.3.2 Objetivo especificos de la propuesta

Establecer un marco tedrico y pedagdgico paralagamificacion en la ensefianzade
la quimica, centrandose en su efecto en la identificacion y comprension de la
nomenclatura de |os 6xidos metdlicos.

Formar y divulgar € sistema gamificado entre profesores y alumnos, asegurando
su adecuada aplicacion.

Laideaesevauar como funcionael sistematomando en cuenta indicadores como
el rendimiento académico, la motivacion y la percepcion que tienen los propios
estudiantes. Para eso, se usaron tanto herramientas cuantitativas como cualitativas

gue permiten tener una vision méas completa sobre su efectividad en la ensefianza.
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Disefiar y organizar diez juegos educativos interactivos que ayuden a despertar el
interés de los estudiantes por laquimicay, a mismo tiempo, |es permitan reforzar

los conceptos méas importantes de esta asignatura.

6.1.4. Metodologia

Este estudio utiliza una metodologia mixta, fusionando métodos cuantitativos y
cualitativos para evaluar la gamificacion en la ensefianza de la denominacion de oxidos
metalicos. Se utilizard un enfoque cuasi experimental, que incluye examenes de pretest y

pos-test, paravalorar su influenciaen el progreso académico de |os estudiantes.
Enfoque M etodol 6gico

La investigacion empleara un método cuantitativo, utilizando examenes
estandarizados previo y posterior ala puesta en marchadel sistema de juego paravalorar
los avances en e aprendizaje. Ademas, se utilizara un método cualitativo a través de
observaciones y sondeos a profesores y alumnos para examinar sus opiniones acerca de

la eficacia de la metodol ogia.
Aplicacion y Evaluacion

El sistema de entretenimiento implica de manera activa a profesores y
alumnos mediante actividades préacticas que promueven e proceso de
aprendizaje.

Se implementa directamente en e salon de clases, incentivando la
interaccion con los juegos y promoviendo tanto € aprendizae
independiente como la colaboracion en equipo.

Durante su gecucion, se monitoreay documentalavivenciaen el salén de
clases, enfocandose especiamente en la motivacion de los alumnos, su
grado deimplicaciony € entendimiento de los contenidos.

Aplicacién de pruebas posteriores y encuestas de percepcién paramedir €
impacto del sistema en la adquisicion de conocimientos y la motivacion
del aumnado.

Elementos clave:
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Se conceden puntos por cada tarea finalizada de manera adecuada. Es
posible conceder puntos por implicacion activa, soluciones acertadas o por
vencer obstaculos.

Las actividades tendran un avance progresivo en su complgjidad, 1o que
facilitaraalos alumnos avanzar conforme mejoran sus destrezas, iniciando
con oxidaciones sencillas y avanzando hacia compuestos més compljos.
Se concederan galardones, ya sean digitales o tangibles, para distinguir
éxitos concretos, como las "Medallas de Experto en Nomenclatura'.

6.1.5. Descripcion dela propuesta

Se mostrara la aplicacion de juegos creados para potenciar €l conocimiento de la
nomenclaturay laredaccion de férmulas quimicas, € programaincluye tres unidades con
metas concretas que promueven el aprendizaje gradual. Cada unidad fusionalateoria con
la practica interactiva, promoviendo la motivacion y € crecimiento de competencias
fundamentales. La metodologia fomenta la implicacién activa, €l razonamiento critico y

|a memorizacion de saberes a través de dinamicas cautivadoras.
Unidad No.1: Juegosvirtuales

Actividad 1: LaFormula Perdida
Actividad 2: Sato Molecular
Actividad 3: Descifradl Codigo Secreto

Unidad No.2: Casino quimico

Actividad 1: Nombray Gana
Actividad 2: Ruleta de 6xidos
Actividad 3: Poker de formulas

Unidad No.3: Aula divertida
Actividad 1: Juego de memoriade formulas
Actividad 2: Carrerade formulas

Actividad 3: Adivinael oxido
Actividad 4. Quimicards
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6.1.6. Desarrollo decada uno delas actividades

Unidad No.1: Juegosvirtuales
Contenidos

Actividad 1: La Férmula Perdida

Objetivo

Fortalecer €l aprendizaje y la aplicacion de la nomenclatura de 6xidos metalicos
mediante la implementacion de retos y acertijos interactivos, con € fin de megjorar la
comprension, € razonamiento quimico y €l involucramiento dinamico de |os estudiantes

en su proceso de aprendizaje.
Participantes
Estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
Tiempo deduracion dela actividad
30 minutos
Recur sos
Dispositivos con acceso ainternet (Tablet, computadora o celular)
Hojade notas y 1apiz (opciona para anotar pistas)
Plataforma Genially

Link: https://view.genially.com/678533216b194be708632c88/interactive-content-breakout-

misterio
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Reglasy proceso dejuego

1. Losestudiantes deben ingresar a enlace proporcionado por la docente en
un dispositivo tecnol 6gico (tablet, computadora o celular).
Unavez dentro, deben presionar "Iniciar”, leer laintroducciény continuar.

3. Sedesarrollard una historia en la que € protagonista queda atrapado en
una habitacion con multiples cajones, cada uno ocultando un misterio por
descubrir y resolver.

4. Enlaprimeramision, se debe responder correctamente una pregunta para
avanzar.

5. Si larespuesta es correcta, se accede alasiguiente mision.
En caso de responder incorrectamente, se tendra la opcion de intentarlo
nuevamente hasta responder de forma adecuada.

7. Se deben desbloquear cuatro cuartos, respondiendo un total de ocho
preguntas.

8. Al concluir € juego, se requerira una clave. Los participantes deberan
ingresar e nimero 30 para superar el desafio y acceder a la pagina de

celebracion.

Evaluacion:

1. ¢LosOxidos son la combinacion binaria de?
a) Meta + O que seade cualquier grupo
b) Metal + O que no seadel grupo 17
c) Metal + O que seadel grupo 17

2. ¢El oxigeno en los éxidos tiene un numer o de oxidacion de?
a -2
b) +2
c) -/+2
3. ¢Como se nombraun 6xido en la nomenclaturatradicional cuando €
metal forma un solo 6xido?

a) Oxido seguido del nombre del metal, con laterminacion "-0so"

b) Oxido sequido del nombre del metal, precedido de la preposicién
"de’
c) Oxido seguido del nombre del metal, con laterminacion "-ico"
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4. En la nomenclatura tradicional, ;Como se nombra un 6xido cuando
el metal forma dos oxidos con diferentes valencias?
a) El nombredel metal terminaen-0s0" cuando actiacon lavaencia
mayor y en "-ico" cuando actlia con la menor.

b) EI nombredel metal terminaen "-ico” cuando actuacon lavalencia

mayor vy en "-0s0" cuando actlia con la menor.

¢) Ninguno
5. Segun la nomenclatura de Stock, ¢Coémo se nombra un oxido?
a) Seemplead nombre del metal seguido de un prefijo griego segin
la cantidad de a&tomos de oxigeno.
b) Se utiliza la palabra "6éxido" seguida del nombre del metal y €

nimero de oxidacion del elemento con nUmeros romanos entre

aréentesis.
c) Seutiliza e nombre del metal seguido de la palabra "éxido" y la
preposicion "de'".
6. ¢Cudl es e formato correcto para nombrar e oxido Fe203 segun la
nomenclatura de Stock?
a) Oxido de hierro
b) Oxido de hierro (11)
¢) Oxido de hierro (111)

7. ¢En lanomenclatura sistematica, ¢Qué prefijo griego se utiliza para

indicar 3 atomos de oxigeno?
a) Di
b) Tri
c) Tetra
8. ¢Segun la nomenclatura sistematica, ¢Como se llama & compuesto
Mn207?
a) Monoxido de manganeso
b) Dioxido de manganeso

c) Heptadxido de dimanganeso

Reflexion y Conclusion
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El juego interactivo La Férmula Perdida permite a los estudiantes mejorar su
comprension de la nomenclatura de 0xidos metalicos mediante una metodologia |Udica
basada en la gamificacion. A través de la resolucién de acertijos y retos, se fomenta el
pensamiento critico, €l razonamiento quimico y la memorizacién de reglas fundamental es
sobre la clasificacion y denominacion de los 0xidos metalicos.

Al finalizar la actividad, se espera que |os estudiantes:

Fortalezcan su capacidad para usar correctamente la nomenclatura en
diversos sistemas (tradicional, comun y sistematico).
Aumenten su nivel de participacion y motivacion en e aprendizaje de la
guimica.
Desarrollen habilidades de resolucion de problemas en un entorno digital
einteractivo.

Este tipo de proyecto permite una mayor retencion de conocimientos, transformando el

aprendizaje en una experienciadinamicay significativa.

Actividad 2: Salto Molecular

Objetivo

Promover e proceso educativo enfocado en la correcta nomenclatura de los
compuestos oxidos metalicos a traves de estrategias interactivas y dinamicas, utilizando
juegos y retos educativos que promuevan la participacion activa de los estudiantes,
amplien su comprension y fortalezcan su desempefio académico de forma amena y
significativa.

Participantes

Alumnos de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
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Tiempo de duracién dela actividad

12 minutos

Recur sos

Celular o computadora

Plataforma Educplay

Link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21990500

aprendiendo _|la nomenclatura de los oxidos metalicos.html

Reglasy proceso de juego

1.

Los estudiantes deben acceder a enlace proporcionado mediante un
dispositivo tecnol 6gico, como una tablet, una computadora o un teléfono
movil.

Una vez en la plataforma, vera un juego con una rana 'y debera pulsar
"Continuar".

Se mostrara una pregunta con tres opciones de respuesta.

Si larespuesta es correcta, laranaavanzaraa siguiente desafio.

En caso de responder incorrectamente o si no se responde dentro de los 30
segundos, larana caera al agua.

El juego consta de seis preguntas que deben responderse correctamente
paraquelaranallegue alaorilla

Cada estudiante cuenta con tres intentos para completar la actividad.

En caso de fallar, las preguntas se modificaran aleatoriamente, brindando

la oportunidad de reforzar distintos conceptos en cada intento.

El tiempo de respuesta influye en la puntuacion, ganando quien responda

en el menor tiempo posible.

10. Al finalizar la partida, la plataforma mostrara la puntuacion obtenida.

Evaluacion

1

L os Oxidos son la combinacion binaria de
a) Meta + O que no seadel grupo 17
b) Metal - O que seadel grupo 17
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c) Meta + O que no seadel grupo 17

. Cudl eslaférmula correcta deun 6xido metalico

a) Seescribelaférmulasin considerar los niUmeros de oxidacion

b) Se cruzan los nimeros de oxidacién del metal y del oxigeno para

equilibrar laférmula

o El oxigeno siempre tiene un nimero de oxidacion positivo
. Cudl esel primer paso paraformular un 6xido metalico

correctamente

a) Determinar |0os numeros de oxidacion del metal y del oxigeno
b) Determinar los nimeros de oxidacion del no metal y del oxigeno
c) Determinar € meta y del oxigeno

El oxigeno en los 6xidos tiene un nimero de oxidacion de

a -2;+2
b) -2
c) +2

. Cudles son lostres sistemas de nomenclatur a aceptados actualmente
a) IUPAC, Tradicional y Stock

b) Estequiométrico, Clasicoy Molecular

¢) Funcional, Molecular y Nuclear

. Con que grupo no se puederealizar la composicion de los 6xidos
metalicos

a) (N), (P), (As), (Sb), (Bi) y (Mc)

b) (F).(Cl), (Br), (1), (At) y (Ts)

c) (Na), (Zn), (Ba), (Sh), (Ag) y (Mg)
L os 6xidos metalicos pueden tener mas de una valencia, dependiendo

del metal quelosforma
a S
b) No
c) Enocasiones
. Cual eslanomenclatura que usa niUmeros romanos
a) IUPAC
b) Tradiciond
c) Stock
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

El 6xido en la nomenclatura tradicional cuando & metal forma un

solo 6xido como se denomina

a) Oxido sequido del nombre del metal, precedido de la preposicion
lldell

b) Oxido seguido del nombre del metal, con laterminacion "-ico".

c) Oxido seguido del nombre del metal, con laterminacion "-0so".
En la nomenclaturatradicional, ¢ Como se nombra un éxido cuando
el metal forma dos 6xidos con diferentes valencias?

a) "-0s0" mayory "-ico" meno

b) "-0s0" menory "-ico" mayor

c) "-is0" menory "-ico" mayor

Cudl delos siguientes compuestos es un g emplo de un éxido
metalico

a ZnO

b) 2ZnO

c) Zn20

Cudl es el formato correcto para nombrar € 6xido Fe203 seguiin la
nomenclatura de Stock

a) Oxido de hierro (V)

b) Oxido de hierro (111)

c) Oxido de hierro (1)

En lanomenclatura sistematica, ¢Qué prefijo griego se utiliza para

indicar 3 &tomos de oxigeno?

a) Di

b) Tri

c) Tetra

¢Cual esd simbolo del Osmio ¢Como se nombra el compuesto Cu20
en nomenclatura tradicional ?

a) Oxido cuproso

b) Oxido clprico

¢) Oxido cuproso

Cudl eslaférmula correcta del Oxido férrico en nomenclatura

tradicional
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a) FeO3
b) Fe203
¢ Fe20

Reflexion y Conclusion

El juego permite reforzar la aplicacion de una metodologia participativa para
nombrar éxidos metalicos, facilitando la comprension de sus reglas y aplicaciones en la
guimica. Ademés, incentiva latoma de decisiones répidas y € aprendizaje basado en €l

error, ya que los estudiantes pueden repetir la actividad hasta mejorar su desempefio.

Actividad 3: Descifradl Codigo Secreto

Objetivo

Desarrollar € pensamiento critico de los estudiantes a través de la resolucion de
crucigramas, fomentando e razonamiento l6gico y estratégico para reforzar la
comprension y aplicacion de la nomenclatura de 6xidos metalicos de manera dindmicay
efectiva.

Participantes

Estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
Tiempo de duracion dela actividad

15 minutos

Recur sos

Celular o computadora
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Plataforma Interacty

Link.: https://interacty.me/projects/abb8a7caeadab7f6

Reglasy proceso dejuego

1.

Los estudiantes ingresan a enlace proporcionado en un dispositivo
tecnol ogico.
Se abre una pagina con un crucigramarel acionado con la nomenclatura de

| os 6xidos metalicos.

3. Sepresentan dos compuestos para ser completados en posicién vertical.

4. Sepresentan tres compuestos paraser completados en posicion horizontal.

L as pal abras deben coincidir con los términos correctos de |os compuestos
guimicos.

L os nombres de |os compuestos deben escribirse con lalongitud adecuada
y de acuerdo con las definiciones dadas.

L os estudiantes deben completar |a cuadricula correctamente en el menor
tiempo posible.

Si todas las respuestas son correctas y encgan en € crucigrama, €

estudiante ganala actividad.

Evaluacion:

1. Relaciona los siguientes formula con su respectivo nombre

FORMULA NOMBRE
a) NaO a) Oxidodezinc
b) ZnO b) Oxido de sodio
c) FeO ¢) Oxido de aluminio
d) Al,O; d) Oxido de hierro (I1)

2. Escribe nombreen nomenclatura I[UPAC delos siguientes for mulas

FORMULA  NOMBRE
8 AlO;
b) FeO
©) K20
d) Ag20

3. Escribeformulas delos siguientes compuestos
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NOMBRE FORMULA
a) Oxidodelitio

b) Oxido de Bario

c) Oxido de Cadmio

d) Oxido de Cesio

Reflexion y Conclusion

Esta actividad fortalece la asimilacion de los conceptos relacionados con la
denominacion de 6xidos metalicos através de un crucigrama, ayudando a los estudiantes
adesarrollar su andlisis quimico y pensamiento logico. Ladinamicadel juego impulsala
participacion activa, megora la retencion de conocimientos y facilita la correcta
formulacién de compuestos, integrando teoriay préctica de forma efectiva.

Unidad No.2: Casino quimico

Contenidos

Actividad 1: Nombray Gana

l ‘__-.1 ).

Objetivo

Reforzar el aprendizgje de lasformulasy lanomenclaturade |os éxidos metélicos
mediante actividades interactivas y |udicas que faciliten su comprension, memorizacion

y correcta aplicacion en el estudio de la quimica.
Participantes
Estudiantes de Primer afo de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
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Tiempo de duracién dela actividad

15 — 20 minutos

Recur sos

Cartones de hingo con espacios vacios.
Tarjetas con formulas de 6xidos metalicos (Ej. Fe;O3, ZnO, etc.).

Fichas para marcar |os cartones.

Reglasy proceso dejuego

1.

Cada estudiante recibe un carton de bingo con 9 casillas vacias. En cada
casilla debe escribir e nombre de una férmula de 6xido metdlico o un

nimero asignado a cada férmula.

2. El docente extrae al eatoriamente tarj etas con formul as de 6xidos metélicos
y laslee en voz dta.

3. Los estudiantes buscan la férmula en su carton y, s la tienen, la marcan
con unaficha

4. Lasformulas pueden repetirse, pero cada estudiante solo puede marcarla
unavez en su carton.

5. El primer estudiante en completar una linea (horizontal, vertica o
diagonal) o el carton completo grita “Bingo” y menciona en voz alta las
formulas que ha marcado.

6. El docente revisa que las formulas sean correctas antes de declarar a
ganador.

Evaluacion:

1. Seleccionalarespuesta correcta laformula de Oxido de sodio
a Na20
b) 2NaO
c) NaO2

2. Selecciona larespuesta correctalaformula Oxido de potasio
a KO
b) K20
c) 2KO
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d) K20
3. Selecciona larespuesta correctalaformula Oxido decalcio
a CaO>
b) CaO
c) 2Ca0
d) CaO
Reflexion y Conclusion
Esta actividad brinda a los estudiantes una forma |udica e interactiva de reforzar
la nomenclatura de 6xidos metalicos, promoviendo la memorizaciéon y el aprendizaje
significativo através del juego. Mediante una dinamica grupal, desarrollan su habilidad

para identificar formulas y nombres con mayor rapidez y precision, facilitando su

aplicacion en entornos académicos y experimental es.

Actividad 2: Ruleta de Oxidos

Objetivo

Reforzar el conocimiento de los Oxidos metdlicos y sus férmulas quimicas
mediante actividades interactivas y practicas que fomenten la identificacion, escrituray

comprension de las férmulas, contribuyendo a un aprendizaje mas efectivo en quimica.
Participantes
Estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
Tiempo de duracién dela actividad

20 minutos
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Recur sos

Unaruleta con diferentes secciones numeradas (del 1 a 6, por gjemplo).
Tarjetas con diferentes Oxidos metélicos escritos en ellas (Ej. Fe;0s, Na;O,
Ca0, etc.).

Una pizarra 0 un cuaderno para escribir las respuestas.

Reglasy proceso dejuego

1.

8.

El profesor construye unaruleta divididaen 12 secciones, cada una con €l
nombre de un 0xido metalico diferente.

Se explican lasreglas del juego alos estudiantes. Cada participante tendra
una oportunidad para girar la ruleta y deberd identificar la formula del
oxido metalico correspondiente.

El primer estudiante gira laruletay e nimero obtenido indica e Oxido
asignado.

El docente entrega a estudiante una tarjeta con el nombre del Oxido
metalico segun & nimero obtenido en laruleta.

El estudiante escribe laférmula quimicadel 6xido en e pizarrén o ladice
verbal mente en voz alta. Sus comparieros pueden observar y corregir si es
necesario.

En caso de que la respuesta sea correcta, € estudiante obtiene un punto.
En caso de error, € profesor ofrece unaexplicacion brevey permite que el
estudiante intente nuevamente.

El proceso se repite hasta que todos | os estudiantes hayan participado.

Al finalizar € juego, e estudiante con méas puntos es declarado ganador.

Evaluacion:

1.

d) El siguiente compuesto (CuO) es de oxido cuprico

€) El nombre compuesto (FeO) es oxido férrico

Escribe verdadero o falso seguin corresponda.
a) LaformulaNa20 corresponde a Oxido de Lilio
b) Laformulade Oxido de potasio es (K20)

(
(
c¢) Laférmula(CaO) correspondea oxido decarbono (
(
(

N/ N N N N
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f) Laformulade Oxido de plomo es (CaO) ( )

0) (Al203) e nombre de este compuesto es dioxido
de auminio (

h) Oxido cobaltoso pertenece a los Oxidos no (

metalicos (

N N’ N N

i) Oxido aurico (Au203) pertenece alos hidroxidos  (

j) Laformulade Oxido de zinc es ZnO
Reflexion y Conclusion

A través de esta actividad, los estudiantes refuerzan de manera dinamica la
identificacion y escritura de formulas de dxidos metdlicos. La ruleta fomenta la
participacion activa, € aprendizaje colaborativo y la autoverificacion del conocimiento,
contribuyendo a un aprendizaje significativo. Ademés, permite la correccion de errores
en tiempo real, o que garantiza que los conceptos se asimilen eficazmente y se apliquen

correctamente en situaciones académicasy experimentales.

Actividad 3: Poker de Férmulas

Objetivo

Aplicar lanomenclatura'y e conocimiento de los 0xidos metdlicos mediante un
juego de poker interactivo, en el que los alumnos formen combinaciones de cartas, esto
permite que los estudiantes asimilen y recuerden los 6xidos metdlicos de forma
entreteniday con sentido

Participantes

Estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
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Tiempo de duracién dela actividad

15 minutos

Recur sos

Un mazo de cartas con diferentes férmulas de 6xidos metalicos en cada
carta.

Una pizarra o cuaderno para escribir las respuestas y combinaciones.

Reglasy proceso dejuego

1.

El docente prepara un mazo de cartas, cada una con una férmula de 6xido
metalico escrita en ella (Ej. Fe;0;, Na,O, CaO, etc.). Las cartas deben
mezclarse antes de repartirlas.

2. Sedistribuye un mazo de cartas a cada estudiante.

Cada estudiante recibe cinco cartas a azar.
L os estudiantes observan sus cartas y analizan las posibles combinaciones
gue pueden formar, asegurandose de que las formulas sean correctas.
Las combinaciones vélidas en € juego son:
Pargjas: Dos cartas con €l mismo 6xido metdico (Ej. Fe0; y Fe,0;).
Trios. Tres cartas con el mismo éxido metdlico (Ej. Fe;0s, Fe,0s,
Fe,0s).
Escaleras Combinacion de éxidos metdlicos que siguen un orden
|6gico de vaencias o composicion (Ej. Na,O, MgO, Ca0).
Full House: Tres cartas con un Oxido y dos cartas con otro oxido (Ej.
Fe0;, Fe,O;, ZnO, ZnO).
El docente o los propios estudiantes revisan las combinaciones para
verificar que sean correctas. Si alguna carta es incorrecta, e estudiante
debe reemplazarla por otra del mazo.
Cuando todos los estudiantes han formado sus combinaciones, cada uno
declara qué combinacion ha logrado.
El docente evalla cada combinacion y determina cud es la mejor,
siguiendo las reglas del poker. Las combinaciones mas grandes o mas
complgias (como un Full House o0 una escalera completa) son las

ganadoras.
120



9. El estudiante con lamejor combinacion ganalaronday obtiene un punto.

10. Si sejuegan varias rondas, € docente puede asignar un ganador por cada
ronda o un ganador final, quien serael estudiante que hayaacumulado mas
puntos a finalizar el juego.

11. El juego puede repetirse varias veces, permitiendo que todos los
estudiantes participen activamente y tengan diversas oportunidades para

formar combinacionesy reforzar su conocimiento sobre 6xidos metalicos.

Evaluacion

1. ¢(Cémosenombrariael éxido Fe,O; en cada tipo de nomenclatura?

NOMENCLATURA NOMENCLATURA NOMENCLATURA
TRADICIONAL SPTOK IUPAC

2. Completalatabla con los nombresy formulas de los siguientes 6xidos

metalicos;

Formula Nomenclatura Nomenclatura Nomenclatura

Quimica Tradicional Stock Sistemética

FeO

CUzO

M nOZ

PbO,

AQ.O

3. Escribelafdormuladelos dxidos formados por los siguientes metales con sus

valencias mas comunes:

Sodio (Na)
Cadlcio (Ca)
Hierro (Fe)
Cobre (Cu)
Aluminio (Al)
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Reflexion y Conclusion

Mediante esta actividad, |os estudiantes refuerzan la nomenclaturay las formulas
de los Oxidos metalicos de forma divertida e interactiva. La mecanica del poker les
permite analizar y reconocer las formas de los Oxidos, 1o que facilita su memorizacion y
comprension. Ademés, el juego fomenta la colaboracion y la sana competencia, 1o que
anima a los estudiantes a mejorar sus habilidades quimicas. Al finalizar, podrén
identificar correctamente los O6xidos metdicos, utilizando diferentes tipos de

nomenclaturay estableciendo relaciones entre sus férmulas y sus nombres.

Unidad No.3: Auladivertida

Contenidos

Actividad 1: Juego de memoria de formulas

Objetivo

Reforzar la asociacion entre los nombres y las formulas de |os 6xidos metalicos a
través de actividades practicas y juegos educativos, promoviendo una comprension mas

profunday duradera de estos conceptos quimicos.
Participantes
Estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
Tiempo de duracion dela actividad

20 minutos
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Recur sos

Tarjetas de cartulina con los nombres de |os éxidos metdlicos en una cara
(Ej. "Oxido de hierro (111)") y las férmulas correspondientes en la otra (Ej.
Fe,0s).

Mesa 0 espacio amplio pararepartir |as tarjetas.

Reglasy proceso dejuego

1.

El docente elabora un conjunto de tarjetas asegurandose de que cada 6xido
metdlico tenga su formula correspondiente.

L as tarjetas se colocan boca abgjo sobre la mesa 0 en un area accesible
paralos jugadore

Esimportante bargjar bien lastarjetas paraque € juego seamas desafiante
y equitativo.

Deformaindividual o en equipos, losjugadoresiran volteando dostarjetas
en cadaturno.

S las tarjetas volteadas coinciden (es decir, e nombre del &xido
corresponde a su férmula), € jugador o equipo se queda con la pargja.

Si las tarjetas no coinciden, deben col ocarse nuevamente boca abgo en el
mismo lugar. Los jugadores deben recordar las posiciones para futuras

rondas.

7. El proceso se repite hasta que todas | as parejas hayan sido encontradas.

8. El jugador o equipo que hayareunido mas parejas a finalizar el juego sera
el ganador
Evaluacion:

1. ¢Cuadl delossiguientesesun éxido metalico?

a) CO;
b) SO
c) N&O
d) P,Os

2. ¢Cudl esel nombre correcto del compuesto Fe;O; segun la nomenclatura

tradicional?
a) Oxido de hierro (I11)
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b) Triéxido de dihierro
c) Oxido férrico
d) Oxido ferroso
3. ¢Cual eslanomenclatura Stock para el compuesto Cu,0?
a) Oxido cuprico
b) Oxido de cobre (1)
c) Oxido de cobre (I1)
d) Oxido de dicobre

Reflexion y Conclusion

El objetivo del juego esreforzar el conocimiento y laasociacion entre los nombres
y las férmulas de los 6xidos metalicos, |0 que permitira a los estudiantes adquirir una
comprension mas soliday duradera de los conceptos. L a estrategia de aprendizaje basada
en juegos como este fomenta la memoria activa 'y la participacion colaborativa, lo cua

refuerza el aprendizaje de maneramas dinamicay atractiva.

Actividad 2: Carrerade férmulas

Objetivo

Practicar laidentificacion y escritura de la nomenclatura de 6xidos metalicos en
un tiempo limitado, através de gercicios interactivos y juegos, con € fin de megjorar la
rapidez, precision y comprension de los estudiantes en la quimica.

Participantes
Estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
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Tiempo de duracién dela actividad
15 minutos
Recur sos

Pizarra o papel grande.

Fichas o tarjetas con nombres de 6xidos metdlicos.
Reglasy proceso de juego

1. Seorganizan grupos de 3 0 4 estudiantes. A cada equipo se le entrega varias
fichas con los nombres de 0xidos metalicos.

2. Al escuchar la sefid del docente, un estudiante de cada equipo corre hacia la
pizarray escribe laformulaquimicacorrectadel 6xido que aparece en su ficha
(Ejemplo: CaO para"Oxido de calcio").

3. Unavez termine, € siguiente compariero tomaotrafichay repite el proceso.

4. El juego continlia hasta que se acabe el tiempo establecido (1-2 minutos).

5. Al findlizar, € docente revisa las formulas escritas. Cada respuesta correcta
suma puntos para el equipo.

6. El equipo con mas férmulas correctas en el menor tiempo sera el ganador.

Evaluacion y reflexion
1. ¢Cudl eslaférmula quimica del 6xido de aluminio?
a) AlO
b) Al,O;
c) AlO;
d) Al;O;
2. ¢Como se nombra correctamente e FeO en la nomenclatura de Stock?
a) Oxido ferroso
b) Oxido de hierro (11)
c) Oxido férrico
d) Oxido de hierro (l11)
3. ¢Quétipo deenlace predomina en los 6xidos metalicos?
a) Covalente

b) I6nico
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c) Metalico
d) Doble enlace
4. ¢Cual delossiguientes elementos NO forma 6xidos metélicos?

a) Hierro (Fe)

b) Calcio (Ca)

c¢) Sodio (Na)

d) Carbono (C)
Reflexion y conclusion

La actividad "Carrera de férmulas' es una excelente manera de integrar €l
aprendizaje activo y la competencia sana entre |os estudiantes. A través de este juego, los
estudiantes no solo tienen la oportunidad de practicar la identificacion y escritura de
formulas de Oxidos metdicos de una manera divertida, sino que también desarrollan
habilidades de trabajo en equipo, rapidez mental y precision

Actividad 3; Adivinae Oxido

Objetivo

Meorar lacomprension de lanomenclatura de 0xidos metdlicos através de pistas
verbales, con € fin de ayudar a los estudiantes a identificar y asociar correctamente |os
nombres y formulas de |os 6xidos metdlicos de manera dindmicay efectiva.

Participantes
Estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
Tiempo de duracion dela actividad

30 minutos
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Recur sos

Tarjetas con nombres y férmulas de éxidos metdlicos.

Un crondmetro.

Reglasy proceso dejuego

1.

Los estudiantes se dividen en dos equipos de igua numero de
participantes.

Un estudiante de cada equipo toma unatarjeta con e nombrey laférmula
de un 6xido metdico sin mostrarla a su equipo.

El estudiante que tomalatarjeta debe dar pistas verbales a su equipo sobre
el Oxido en latarjeta. Las pistas deben ser descriptivas, pero sin mencionar
el nombre o laférmula exacta. Ejemplo de pista: "Este éxido es de hierro
y su férmula es F&,0,."

El equipo tiene un minuto para adivinar e nombre o laformula del 6xido
basandose en |as pistas proporcionadas por su compafiero.

Si e equipo adivina correctamente e nombre o la férmula del oxido,
obtiene un punto. Si no lo adivinan en el tiempo, €l turno pasaa siguiente
equipo.

Se dternan los turnos entre los dos equipos para seguir adivinando
diferentes 6xidos.

El juego concluye cuando se hayan utilizado todas | as tarjetas disponibles
0 se haya alcanzado € limite de tiempo establecido para la actividad. El

equipo con mas puntos al final sera el vencedor.

Evaluacion:

1

¢Cual de estos Oxidos corresponde a un metal detransicion?
a) Al,O,
b) Fe;0s
c) NaO
d) MgO

¢Como  se identifica apropiadamente & MgO utilizando la

nomenclatura tradicional ?

a) Oxido de magnesio
127



b) Oxido magnésico
¢) Oxido de manganeso
d) Oxido magnético
3. ¢Quénomenclatura seusa paranombrar FeO en € sistema de Stock?
a) Oxido de hierro (I1)
b) Oxido ferroso
c) Oxido de hierro (I11)
d) Oxido férrico
Reflexion y conclusion

La actividad "Adivina e Oxido" busca fortalecer la comprension y e uso
adecuado de la nomenclatura de xidos metalicos mediante pistas verbales, incentivando
lainteraccién y € trabajo en equipo. Esto promueve un aprendizaje activo y mejorala
capacidad de | os estudiantes pararelacionar formulasy nombres de 6xidos, al tiempo que

les permite analizar su estructuray composicion.

Actividad 4: Quimicards

Objetivo

Fomentar el aprendizaje de la nomenclatura quimica de compuestos inorganicos
y organicos atraveés de un juego de cartas y tablero, promoviendo la participacion activa,

el trabajo en equipo y laretencion del conocimiento de manera divertida
Participantes

Estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Sangay”
2 a6 jugadores.

Puede jugarse en equipos o de maneraindividual.
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Tiempo de duracién dela actividad
40 - 60 minutos
Recur sos

Cartas de Quimicards (100 cartas en total):

50 cartas con nombres de compuestos quimicos.

50 cartas con formulas quimicas.

Tablero de juego con casillas especiales de retos y bonificaciones.

Fichas de jugador (una por cada participante o equipo).

Reloj de arena o crondmetro (opcional, para establecer limites de tiempo
en cada turno).

Marcadores o fichas de puntuacion.
Reglasy proceso dejuego

1. El tablero se colocaen € centro y cadajugador elige unaficha

2. Sebargjan las cartas y se colocan en dos mazos. uno con férmulasy otro
con nombres.

3. Cadajugador iniciaenlacasillade saliday recibetres cartas de cadamazo.
En su turno, cada jugador debe sacar una carta de cada mazo y emparegjar
correctamente la formula con su respectivo nombre.

5. S € jugador acierta, avanza dos casillas en € tablero. Si falla, retrocede
unacasilla

6. El jugador debe resolver una pregunta de nomenclatura planteada por otro
jugador. Si acierta, avanzatres casillas.

7. Los jugadores pueden intercambiar cartas con otro participante o recibir
una cartaadicional para usar en un turno posterior.

8. El juego continlia hasta que un jugador alcance la meta o se quede sin
cartas, €l ganador es quien haya progresado més o acumulado mas puntos.

Evaluacion
1. ¢Cudl eslaférmulade éxido cuprico?
a) CuO
b) Cu,O
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c¢) CuO;
d) Cu(OH).
2. ¢Quémetal formae 6xido PbO,?
a) Plomo
b) Platino
c) Paadio
d) Potasio
3. ¢Cudl delassiguientesférmulas corresponde al 6xido de calcio?
a) CaO
b) Ca0s
¢) Ca0;
d) Ca(OH),
Reflexion y conclusion
La actividad Quimicardos busca promover el aprendizaje activo de formaludica,
facilitando la comprension de la nomenclatura de |os compuestos quimicos. Al relacionar
nombres con férmulas y resolver problemas en un entorno competitivo, los estudiantes
aplican sus conocimientos de forma dinamicay amena. Ademés, esta actividad refuerza
el reconocimiento y € refuerzo de conceptos clave, fomentando la colaboracion y la

interaccion entre los participantes.
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ANEXOS

En este apartado se incluirén aquellos documentos propios del autor que cred en

funcion de una adicion a informe principal .

APENDICE A. CUESTIONARIO

FICHA DE CUESTIONARIO

Con € objetivo de mejorar € aprendizaje en € primero de bachillerato de la Unidad
Educativa Sangay se solicitan dos respuestas de la siguiente interrogante sobre |0s juegos

(gamificacion) del aprendizaje de los Oxidos metalicos

PRETEST POSTEST

O . 1. ¢Quétanto comprendeslos

3 1. ¢Quétanto comprendeslos o .

0. o . principios basicos de la

3 principios basicos de la F % . F %

@ o nomenclatura quimica luego de

= nomenclatura quimica? } o

usar la herramienta gamificada?

Nada 12 40 Nada 1 3
Poco 9 30 Poco 5 17
Regular 5 17 Regular 9 30
Mucho 4 13 Mucho 15 50
2. ¢(Puedesidentificar 2. ¢(Puedesidentificar
correctamente un oxido correctamente un 6xido metalico 0
metalico a partir de su a partir de su férmulatrasusar
formula? la herramienta gamificada?
a) Nada 13 43 Nada 1 3
b) Poco 7 23 Poco 3 10
¢) Regular 5 17 Regular 11 37
d) Mucho 5 17 Mucho 15 50

3. ¢Conoceslasreglas para
3. ¢Conoceslasreglas para . . i
o . nombrar 6xidos metalicos seguin
nombrar 6xidos metélicos i i
i i su valencia despuésdela
seglin su valencia? L ]
aplicacion del juego?

Nada 10 33 Nada 5 17
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Poco 8 27 Poco 23
Regular 7 23 Regular 8 27
Mucho 5 17 Mucho 10 33
4. ;Quétan segurotesientesal
4. ;Conoceslasreglasde o i o
escribir laférmula quimica de
nomenclatura de compuestos o o
. . un oxido metélicotrasla
inor ganicos? o o
actividad gamificada?
Nada 8 27 Nada 1 3
Poco 9 29 Poco 1
Regular 8 27 Regular 12 39
Mucho 5 17 Mucho 16 55
é':_ 5. ¢Quétan facil teresulta 5. ¢Quétan facil teresulta
E relacionar losnombresy relacionar losnombresy
%‘ formulas de los 6xidos formulas de los 6xidos metélicos
E\ metéalicos? luego de participar en € juego?
g Nada 10 33 Nada 0 0
Poco 9 30 Poco
Regular 6 20 Regular 15 50
Mucho 5 17 Mucho 14 47
6. ¢Puedesidentificar los 6. ¢Puedesidentificar loserrores
errorescomunesen la comunes en la nomenclatura de
nomenclatura de éxidos Oxidos metélicostrasusar la
metéalicos? herramienta?
Nada 9 30 Nada 0 0
Poco 8 27 Poco
Regular 7 23 Regular 8 27
Mucho 6 20 Mucho 19 64
) 7. ¢Quétan habil eresen
7. ¢Quétan habil eresen _ -
_ - identificar patronesen la
identificar patronesen la
nomenclatura de compuestos
nomenclatura de compuestos . . o
. . inorganicostrasla actividad
inor ganicos? o
ladica?
Nada 4 13 Nada 13
Poco 14 47 Poco 17
Regular 7 23 Regular 23
Mucho 5 17 Mucho 14 47
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s _ 8. ¢Consideras que la
= 8. ¢(Considerasquela .
S o nomenclatura quimica esun
® nomenclatura quimica esun ] i 30
= . tema interesante después del uso
o tema interesante? )
o delosjuegos?
5 |Nada 10 |33 |Nada 0o |o
3 |Poco 5 17 [Poco
s |Regula 7 23 |Regular 14 |47
Mucho 8 27 Mucho 15 50
9. ¢(Quétan motivado estas 9. ¢Quétan motivado estas para
para aprender nomenclatura aprender nomenclatura quimica |23
quimica? trasaplicar € juego?
Nada 10 33 Nada 0
Poco 8 27 Poco 13
Regular 7 23 Regular 30
Mucho 5 17 Mucho 17 57
10. ;/Quétan comodo te sientes 10. ;/Quétan comodo te sientes
trabajando en equipo en trabajando en equipo en
actividades de nomenclatura actividades de nomenclatura
quimica? guimicatrasusar € juego?
Nada 5 17 Nada 1
Poco 5 17 Poco 1
Regular 12 39 Regular 9 30
Mucho 8 27 Mucho 19 64
§ 11. ;Quétan comodo te sientes 11. ;/Quétan comodo te sientes
5 trabajando en equipo en trabajando en equipo en
§5 actividades de nomenclatura actividades de nomenclatura
<
) quimica? quimicatrasusar €l juego?
g Neda 5 |17  |Nada 0
§. Poco 8 27 | Poco 4 13
> Regular 8 27 Regular 23
Mucho 9 29 Mucho 19 64
] ) 12. ¢;Te sientesmotivado a
12. ¢;Te sientesmotivado a . o
. o compartir tus conocimientos con
compartir tus conocimientos
. tus comparier os en clases de
con tus comparfier os en clases o
o guimicatrasusar la
de quimica? )
herramienta?
Nada 8 27 Nada 0
Poco 9 29 Poco 1 3
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Regular 8 27 Regular

10

33

Mucho 5 17 Mucho 19 64
APENDICE B. Ficha de observacion directa
FICHA DE OBSERVACION DIRECTA
TEMA: APLICACION DE LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA
NOMENCLATURA DE OXIDOS METALICOS
CURSO: PRIMERO DE BACHILLERATO
FECHA:
HORA:
DURACION DE LA CLASE:
DOCENTE:
OBSERVADOR:
Indicador es de Observacion
Marca con una |afrecuencia observada.
I ndicador Siempre |A veces |Nunca

Participa activamente en actividades gamificadas

|dentifica correctamente | os 6xidos metdlicos

Aplicalas reglas de nomenclatura durante el juego

Trabaja en equipo con respeto y colaboracion

Muestrainterés y motivacion durante la clase gamificada

Mejora progresiva en respuestas o resolucion de

gjercicios

COMENTARIOS GENERALESDEL OBSERVADOR:
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APENDICE C. Fotografia dela institucion
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Patio delainstitucion

Aulasdelainstitucion
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APENDICE D. JUEGOSAPLICADOS

Estudiantesjugando Laruleta
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Estudiantes jugando de manera virtual
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APENDICE E. Notas de los estudiantes
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