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RESUMEN 

La educación actual requiere la integración de herramientas digitales y la práctica de 

actividades pedagógicas que permitan la motivación, participación y estimulación en el 

aprendizaje. El problema de investigación se basa en ¿Cómo la propuesta de los juegos 

didácticos virtuales contribuye en el aprendizaje de la Química general en los estudiantes de 

segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y 

Biología?  Y el objetivo de esta investigación fue proponer los juegos didácticos virtuales 

como aporte al aprendizaje de la Química General. Por ello, se elaboró un instructivo que 

abarca los contenidos de las Unidades de Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de 

los compuestos inorgánicos, junto a los juegos didácticos desarrollados de manera digital. 

La metodología empleada fue de enfoque cuantitativa con diseño no experimental, alcance 

descriptivo, de tipo bibliográfico y de campo; y se utilizó el método análisis-síntesis. Para la 

recolección de datos se aplicó una encuesta a 33 estudiantes a través de un cuestionario en 

la plataforma Forms que contenía 10 preguntas con 4 opciones múltiples, con la información 

recopilada se analizó que la propuesta tuvo la aceptación de  parte de los educandos, 

concluyendo que la aplicación de los juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de 

Química General incide de manera significativa ya que fomenta la creatividad, el 

razonamiento, y la comprensión de los conocimientos motivando el deseo de aprender. Por 

consiguiente, se recomienda a los estudiantes a utilizar los juegos didácticos virtuales como 

estrategia de aprendizaje.  

 

Palabras claves: Juegos didácticos virtuales, Estrategia, Aprendizaje, Química General 
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CAPÍTULO I. 

 

1.1. INTRODUCCIÓN 

La educación requiere formas innovadoras de aprendizaje, donde los estudiantes sean 

los protagonistas del proceso educativo en el cual se fortalezca el uso de diferentes recursos 

didácticos para el estudio de contenidos del área en especialidad, y que estos sean reforzados 

por los docentes mediante la transmisión de la información científica, de esa manera 

haciendo que los educandos obtengan una formación integral.  

A nivel mundial tomando en cuenta a los países desarrollados cada vez tienen una 

mejora en la educación, debido a que poseen condiciones necesarias como lo económico e 

infraestructura física y tecnológica, lo cual hace posible que la calidad sea mucho más alta a 

comparación de otros países en vías de desarrollo. De acuerdo con Paredes (2020) menciona 

que en muchos países del mundo se realiza los juegos didácticos de manera virtual 

dependiendo de la asignatura y tema a tratar, debido a que en la actualidad el fortalecimiento 

de la tecnología ha dejado atrás las formas tradicionales de aprendizaje, por ello la tecnología 

mediante sus diferentes recursos relacionados con la educación han desarrollado las 

capacidades y destrezas esenciales en el desarrollo físico y mental del individuo.  Así 

también la aplicación de juegos didácticos virtuales en la educación superior fortalece la 

formación del profesorado para que estos obtengan conocimientos pertinentes y lo puedan 

transmitir a las demás generaciones durante su trayecto profesional.  

En Latinoamérica existe un gran reto en la educación actual, con el fin de que las 

nuevas generaciones estén enmarcadas en los principios de la sociedad y con conocimientos 

científicos y tecnológicos (Peralta, Cervantes, Olivares, & Ochoa, 2019), tomando en cuenta 

que la Química General es una ciencia experimental donde los alumnos de las instituciones 

educativas secundarias tiene poco agrado por el estudio de dicha asignatura y esto se va 

evidenciando a medida que aumenta su promoción o grado, estos sucede debido a que en 

muchas centros educativos el proceso educativo se sigue dando de manera tradicional, puesto 

que los docentes no implementan o usan con frecuencia los recursos didácticas mediante 

juegos que les permita llegar de una manera más fácil y didáctica hacia los estudiantes, 

haciendo que el aprendizaje sea mucho mejor e innovador.  

La educación en Ecuador se maneja con el fin de incrementar la calidad de 

aprendizaje de los estudiantes, garantizando un ambiente y condiciones necesarias para la 
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obtención de los conocimientos tanto en lo colectivo e individual (Vernimmen, 2019).  Por 

ello existe un gran reto en la formación de futuros pedagogos para que innoven nuevas 

estrategias, recursos, técnicas y métodos que les permita a los estudiantes retener los 

aprendizajes obtenidos dentro del aula en el área de Química General, posibilitando así a 

buscar un camino propicio para elevar la capacidad de los educandos mediante el uso de 

juegos didácticos a través de recursos tecnológicos que sean innovadoras y de fácil acceso.  

En la Universidad Nacional de Chimborazo en la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología, los estudiantes requieren aprender los 

contenidos de la Química General a través de diversos recursos didácticos interactivos, que 

permitan asimilar los conocimientos dependiendo de los estilos de aprendizaje y 

características de cada uno de los educandos, por tal razón se propone los juegos didácticos 

virtuales para el aprendizaje de Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de los 

compuestos inorgánicos  para que los futuros pedagogos asimilen lo aprendido en el ámbito 

laboral.  
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1.2.ANTECEDENTES  

Para el desarrollo de la presente indagación se tomaron como referencia investigaciones 

relacionadas a la temática, las cuales se muestra a continuación: 

López & García (2020) En un artículo titulado “EL JUEGO COMO RECURSO 

DIDÁCTICO PARA LA ENSEÑANZA DE LAS CIENCIAS: MATEMÁTICAS Y 

QUÍMICA” Publicada en la Revista digital de la Universidad Autónoma de Chiapas, tuvo 

como objetivo presentar al juego como una herramienta de apoyo en la enseñanza de las 

ciencias, basándose en la recopilación de informaciones bibliográficas siendo una 

investigación cualitativa. Los resultados indican que existen diferentes juegos como la 

memorama, juegos de mesa, damero etc. que son adaptables al aprendizaje de las ciencias 

exactas, pues su aplicación en la educación eleva la motivación de quien lo realiza para tener 

como resultado una mayor disposición al momento de aprender, de esa manera se aleja de 

las aulas el aburrimiento permitiendo la transferencia del conocimiento científico. 

Por otra parte, Llivicura & Lopez (2023) en su artículo titulado “JUEGOS DIDÁCTICOS 

PARA ESTIMULAR EL APRENDIZAJE DE LA TABLA PERIÓDICA EN 

ESTUDIANTES DEL PRIMER AÑO DE BACHILLERATO”, publicado en la revista 

académica Minerva, la cual tuvo como objetivo analizar la influencia de los juegos 

didácticos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la tabla periódica en una muestra de 

60 estudiante de la Unidad Educativa  “Quince de Octubre”, en donde aplicaron dos juegos 

como el bingo y la baraja química junto con un cuestionario de pretest y postest.  Permitiendo 

concluir al autor que los juegos son recursos didácticos que permiten mejorar la atención de 

los estudiantes, elevando significativamente sus conocimientos debido a que las actividades 

propuestas fueron atractivas y motivadoras, por ende, atraen la atención de los estudiantes 

hacia el tema de aprendizaje.  

Finalmente, Ortiz, (2022) en su tesis titulada “ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS LÚDICAS 

PARA EL APRENDIZAJE DE LOS ELEMENTOS QUÍMICOS EN ESTUDIANTES DE 

BACHILLERATO” publicada en el repositorio de la Pontificia Universidad Católica del 

Ecuador. Tuvo como objetivo principal validar estrategias didácticas lúdicas que favorezcan 

el aprendizaje de los elementos químicos en un grupo poblacional de 126 estudiantes de 

segundo de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa Juan León Mera “La 

Salle” aplicando un pre y post Test que les permitió obtener resultados eficaces siendo esta 

cuantitativa y cualitativa, con un diseño cuasi experimental. De esa manera el autor concluye 

que las estrategias didácticas lúdicas como los juegos tienen una gran relevancia pedagógica 
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para los docentes, pues estimulan el sistema afectivo, cognitivo y expresivo de los 

estudiantes al momento de aprender Química.  

1.3.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.3.1. PROBLEMATIZACIÓN 

La educación actual requiere un cambio en el proceso de aprendizaje de los 

educandos ya que, al vivir en una era tecnológica, la educación debe enmarcarse con mayor 

profundidad al uso de recursos digitales, para que los estudiantes asimilen los conocimientos 

obtenidos dentro de las aulas de una forma divertida, fascinante e innovador (Torres & 

Ponce, 2021).  

En la carrera de Pedagogía de Ciencias Experimentales Química y Biología de la 

Universidad Nacional de Chimborazo, en el aprendizaje de la Química General se requiere 

una mayor participación activa de los estudiantes para que el proceso educativo fomente las 

capacidades y habilidades del educando e incentive la colaboración común de todos los 

miembros, ya que existe una escasa aplicación de juegos didácticos que permitan relacionar 

los contenidos teóricos y prácticos de forma innovadora y creativa mediante la utilización 

de programas que permiten el aprendizaje de enlaces químicos, estructura y nomenclatura 

de los compuestos inorgánicos, tomando en cuenta que los recursos tecnológicos tienen una 

mayor relevancia en la actualidad. por ello se propone el uso de juegos didácticos virtual 

para que los estudiantes sean capaces de relacionar la clase compartida por el docente de una 

forma innovadora haciendo usanza de las herramientas digitales que está al alcance de la 

mayoría de la sociedad conllevando así a tener un aprendizaje de calidad. 

1.3.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

¿Cómo la propuesta de los juegos didácticos virtuales contribuye en el aprendizaje de la 

Química general en los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología?  

• ¿Cuáles son los fundamentos teóricos sobre los juegos didácticos virtuales en el 

aprendizaje de la Química general? 

• ¿Cómo el diseño de los juegos didácticos virtuales; anagrama, persecución en laberinto, 

carrusel de preguntas, identifica la imagen y crucigrama con las herramientas Wordwall 

y Cerebriti aportarán en el aprendizaje de la Química general en las unidades de Enlaces 

químicos, Estructura y nomenclatura de los compuestos inorgánicos?  
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• ¿De qué manera la socialización de los juegos didácticos virtuales contribuirá a los 

estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología? 

1.4. JUSTIFICACIÓN 

El uso de estrategias didácticas comúnmente ha estado enmarcado en las escuelas, 

pero la educación secundaria y superior también necesitan la ejecución de esta, puesto que 

cada individuo tiene formas de aprender de acuerdo a su capacidad y condición física y 

mental (Cortina & De la Cerda, 2022). 

Por tal razón, se presentó esta propuesta de investigación sobre los juegos didácticos 

virtuales como estrategia de aprendizaje de la Química General, ya que esto beneficia 

directamente a los futuros pedagogos que se están formándose de la área de Química y 

Biología, y esto se verá impactado en el desarrollo profesional ya que serán capaces de 

pensar, sentir y actuar de forma favorable en la ejecución de su vida profesional teniendo 

como responsabilidad de desarrollar la práctica pedagógica y continuar perfeccionándola 

con nuevos logros para dejar marcados los conocimientos en los estudiantes donde se 

desenvuelvan. Por ello;  

Desde la concepción constructivista del aprendizaje, y en contraposición al 

aprendizaje mecánico o memorístico, se asume que el aprendizaje significativo es, 

en sí mismo, motivador porque el alumno disfruta realizando la tarea o trabajando en 

esos nuevos contenidos; entienda lo realizado dando sentido y aplicación a lo 

aprendido; dando lugar a una motivación intrínseca, emergiendo una variedad de 

emociones positivas satisfactorias que favorecen el aprendizaje (Urquizo, Varguillas, 

& Sánchez, 2023, pág. 548 ) 

En este contexto, la educación y el mundo actual requiere de personas críticas, 

analíticas y creativos, y que esto lo relacionen mediante el uso de plataformas virtuales de 

fácil acceso, para así crear o fortalecer las capacidades de cada individuo y que se adapten a 

la sociedad real. 

La propuesta de investigación fue viable, ya que se contó con recursos necesarios 

para llevar a cabo, puesto que los programas utilizados para realizar los juegos didácticos 

virtuales acerca de los temas de Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de compuestos 
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inorgánicos fueron de fácil acceso ya que estas permiten ejecutar y corregir los contenidos 

de acuerdo a la capacidad y creatividad del diseñador. 

1.5. OBJETIVOS 

1.5.1.  Objetivo general 

Proponer los juegos didácticos virtuales como aporte al aprendizaje de la Química 

General con estudiantes de segundo semestre de la carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología. 

1.5.2. Objetivos específicos 

• Indagar los fundamentos teóricos sobre los juegos didácticos virtuales en el 

aprendizaje de la Química General. 

• Diseñar los juegos didácticos virtuales; anagrama, persecución en laberinto, carrusel 

de preguntas, identifica la imagen y crucigrama con las herramientas Wordwall y 

Cerebriti para el aprendizaje de la Química General en las unidades de Enlaces 

químicos, Estructura y nomenclatura de los compuestos inorgánicos. 

• Socializar los juegos didácticos virtuales con los estudiantes de segundo semestre de 

la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

21 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II. 

2.1.MARCO TEÓRICO 

2.2.Juegos didácticos virtuales 

El cambio en el proceso educativo y el avance tecnológico trajo consigo nuevas 

formas de aprender y enseñar, dejando atrás el tradicionalismo, y enfocándose en el estilo 

de aprendizaje del educando. Por ello, una forma en cual los estudiantes mejor asimilan los 

conocimientos es mediante los juegos didácticos, para ello se relacionan los contenidos de 

la asignatura con un juego ya existente, ya que en la actualidad se puede encontrar una 

diversidad de juegos en los dispositivos tecnológicos, aunque no todos pueden transmitir la 

información pertinente.   

Es así que, la mayoría de los estudiantes aprenden jugando, debido a que se pone en 

práctica la didáctica y la creatividad de los actores, ya que los juegos didácticos estimulan el 

aprendizaje de los contenidos y atraen la atención el individuo desarrollando así las 

capacidades cognitivas  (Sandoval, 2019).  

 Características de los juegos didácticos virtuales  

La función principal de los juegos didácticos dentro de una sala de clase, es incentivar 

el aprendizaje mediante los juegos como un recurso o herramienta educativa, para de esa 

manera facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje reforzando los conocimientos previos 

o contenidos de las asignaturas que se está tratando durante el ciclo académico, y esta puede 

ser aplicado también al final de la clase con fines de evaluación.       

Es así que, se recopila algunas de las caracterizas de los juegos didácticos tanto 

virtuales como físicas, para lo cual se basó en lo mencionado por Herreros & Sanz (2020) 

donde explica lo fundamental de esta herramienta.  

• Dentro del aula crea un ambiente motivador. 

• Facilita la asimilación de nuevos contenidos. 

• Permite la adquisición de las competencias básicas.  

• Aumenta la motivación del alumno. 
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• Los juegos son utilizados con un fin didáctico. 

• Permite alcanzar los objetivos de aprendizaje.   

• Los contenidos de la asignatura se adaptan a la estructura del juego. 

• Potencia la creatividad y la imaginación.  

 Beneficios de juegos didácticos 

Generalmente se ha utilizado los juegos didácticos en el aprendizaje de los niños y 

niñas, sin embargo, en la actualidad tomando en cuenta el estilo de aprendizaje de cada 

estudiante se ha puesto en práctica también en la educación superior. Ya que los futuros 

pedagogos van a ejercer sus funciones de acuerdo a la calidad de aprendizaje y metodología 

que recibieron durante su estadía estudiantil. Por ello, la utilización de juegos didácticos trae 

consigo varias ventajas mejorando la calidad de aprendizaje de los educandos.  

 

Nota. En la figura se muestra varias ventajas que trae consigo la práctica y el desarrollo de 

los juegos didácticos virtuales dentro de las aulas de clase.   

Fomenta la 
observación
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Figura 1  

Beneficios de la aplicación de juegos didácticos en el aprendizaje. 
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Para el desarrollo de esta figura se basó en Valencia (2021) donde explica cada una de las 

ventajas de los juegos didácticos en la educación.  

 Secuencias para la aplicación de los juegos didácticos   

Para la aplicación de los juegos didácticos se basa en la metodología del aprendizaje 

basado en juegos, en la cual se sigue varios pasos que permiten que los estudiantes asimilen 

los conocimientos adquiridos de una forma motivadora, didáctica, fascinante y sobre todo 

interactivo.  

 

Figura 2  

Secuenciación para llevar a cabo el aprendizaje basado en juegos (ABJ) 

 

Nota. Esta figura explica los pasos que se siguen para poner en práctica el aprendizaje basado 

en juegos, con el fin de desarrollar las capacidades de los estudiantes.   

Para el desarrollo de esta figura se fundamentó en Cornellà, Estebanell, & Brusi (2020)  
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2.3.Tipos de juegos didácticos virtuales  

En la actualidad existen diversos juegos que se pueden encontrar en los dispositivos 

tecnológicos o directamente en el internet, sin embargo, no todos los juegos tienen fines 

educativos, ya que algunos solo conllevan al ocio del educando, por ello se ha recopilado 

algunos de los juegos didácticos que se pueden relacionar en el aprendizaje de Química 

General, fomentando así la adquisición y reforzamiento de los contenidos de la asignatura.  

A continuación, se detalla los juegos didácticos virtuales que se pueden desarrollar 

en las páginas webs mediante el uso de dispositivos tecnológicos como es la computadora o 

el celular, todo esto tomando en cuenta que tengan relación o ayuden al aprendizaje de los 

contenidos de la asignatura. Tal como menciona Vázquez & Martínez (2020) Que los juegos 

didácticos deben ser divertidas, fascinantes y que llamen la atención de los participantes.  

 Anagrama 

Es un juego interactivo que se caracteriza por formar una palabra siendo el resultado 

de una transposición de todas las letras de otra palabra o conjunto de letras. Es decir que una 

palabra es la intercalación de otra tomando en cuenta que se debe poseer las mismas letras, 

con el mismo número de apariciones, pero difiriéndose el orden  

Para la realización de este juego se utiliza herramientas digitales específicos de 

acuerdo a la temática que se quiere aplicar, estos recursos pueden ser Words Cheat, Word 

Breaker, AnagramApp, WordWoll etc. Estos programas tienen una versión gratuita por lo 

que se puede utilizar sin invertir dinero (Castañón , 2022). 

 Persecución en laberinto 

Es un juego interactivo que permite crear actividades donde los partícipes corren por 

el laberinto evitando que les atrapen los enemigos hasta llegar a la zona de la respuesta 

correcta. Este juego normalmente se lo realiza en la aplicación en línea de WordWoll, y se 

caracteriza por que permite seguir avanzando los niveles a medida que se va ganando cada 

uno de los retos, y en caso de que no acierten a la respuesta o atrapen sus enemigos admite 

repetir el juego hasta lograr la respuesta esperada (Vega, 2020). 

 Carrusel de preguntas 

Juego interactivo en línea que se caracteriza por aparecer preguntas en la pantalla a 

medida que se van escogiendo las respuestas correctas. Es decir, es una ronda de preguntas 

y respuestas. De tal forma, Centeno (2023) Menciona que este juego puede contener un 
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numero indefinido de preguntas de acuerdo a la temática que se está tratando, y este ayuda 

también a los estudiantes a reforzar los conocimientos adquiridos, y en los docentes ayuda 

para realizar una evaluación a sus dirigidos y conocer la información obtenida, siento así una 

forma didáctica de enseñar y aprender.  

 Identifica la imagen  

Según Candel (2019) menciona que el juego se trata de identificar o conocer las 

imágenes que van apareciendo a medida del avance de los niveles, en esta se puede agregar 

imágenes sin límite tomando en cuenta la temática que se está tratando durante el curso. En 

este juego se puede dar respuestas escribiendo o simplemente escogiendo la correcta de un 

banco de posibles respuestas  

 Crucigrama 

Es un juego interactivo muy popular tanto en el campo educativo como en las otras 

áreas, muchas de las veces se lo realizan de forma física en una hoja y con esferos, pero en 

la actualidad se puede realizar también de una forma más practica en los dispositivos 

tecnológicos gracias al internet (Moreta, 2023). 

Básicamente el crucigrama consiste en rellenar con letras las casillas que aparecen 

en blanco estas están en forma cuadrado o rectangular y es por ello que se debe formar 

palabras que tengan sentido coherente tanto en forma horizontal y vertical, a pesar que 

muchas de las veces ya están con sus definiciones con sus iniciales que guían a no fallar a 

los participantes.   

De acuerdo a Medina & Delgado (2020) hacen mención que el juego del crucigrama 

trae consigo muchos beneficios en los participantes ya que estimula y mejora la capacidad 

memorística, como también el área de lenguaje y la atención. En la parte educativa hace que 

los estudiantes se motiven a aprender y sobre todo se sientan fascinados en relacionar su 

aprendizaje con un juego tan popular.  

2.4. Integración de las TACs en los juegos didácticos  

Las Tecnologías del Aprendizaje y el Conocimiento (TACs) son los recursos 

digitales aplicados en los procesos educativos y están orientados a fomentar el aprendizaje 

de los estudiantes, así también hace posible a que el docente innove la clase utilizando 

herramientas más adecuadas de acuerdo al tema que se va a desarrollar durante el periodo o 

ciclo académico.  
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Villa (2023) menciona que las TACs hace énfasis al uso de la tecnología dentro del 

proceso de enseñanza aprendizaje, siendo exclusivamente para el desarrollo de las tareas 

académicas tanto para el docente como para el estudiante. Es decir, la TAC tiene como 

finalidad de aprovechar las Tecnología de la información y la comunicación (TIC) para 

perfeccionar la eficacia del aprendizaje, dando un uso didáctico a las aplicaciones digitales 

dependiendo de las necesidades del alumnado. 

2.5. Herramientas digitales  

Se refiere a las aplicaciones y programas que se encuentran en los dispositivos 

tecnológicos o en páginas webs, pudiendo ser en versión pagada o gratuita. Estos son 

utilizados con diferentes fines dependiendo del área de especialidad, pero en la educación es 

utilizado comúnmente para desarrollar presentaciones interactivas, búsqueda de 

información, realización de tareas y actividades lúdicas, todo esto para que la educación sea 

enfocada en el estilo del aprendizaje de los educandos.  

Así también, García & García (2021) dice que las herramientas digitales son 

softwares o programas impalpables pero que se ven plasmados en las computadoras, tablets, 

celulares etc., A partir de ello se puede crear diferentes actividades dependiendo de la 

necesidad en el proceso educativo, aunque no todos tienen la versión gratuita por lo que se 

debe comprar para poder utilizar y realizar trabajos más complejos.  

 Herramientas digitales para el diseño de juegos didácticos  

2.5.1.1.Wordwall 

Es una herramienta digital que permite crear actividades sencillas, lúdicas, e 

interactivas, dicha aplicación admite crear actividades en línea y a partir de ello se puede 

imprimir. Así también se puede editar de forma fácil de acuerdo a la capacidad y creatividad 

del usuario pudiendo también usar otras actividades para editarlo (Nissa & Reneningtyas, 

2021).  

Las actividades interactivas creadas en Wordwall se reproducen a través de cualquier 

dispositivo tecnológico que disponga del servicio del internet, pudiendo ser una 

computadora, tableta, o teléfono. Y en el caso de no poseer internet se puede imprimir las 

actividades para desarrollarlo de forma física.  

A continuación, se muestra algunas de las actividades que se puede desarrollar en la 

herramienta WordWall. 
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Figura 3   

Actividades interactivas que se puede crear en la herramienta WordWall. 

 

Nota. En la figura se muestra los juegos o actividades que se pueden desarrollar con la 

herramienta Wordwoll, sin la necesidad de pagar por usarla ya que tiene una función gratuita.  

La figura está desarrollada a partir de Vega (2020). 

2.5.1.2.Cerebriti 

Es un recurso digital gratuito que se caracteriza por contener juegos de diferentes 

áreas de estudios, como las ciencias, geografía, deportes, tecnología etc. Y estos son 

aplicados en el proceso educativo ya que ayudan a mejorar la calidad de la enseñanza de una 

forma lúdica, atractiva y amena. 

Por tal razón, Torres J. , (2023) menciona que los docentes y los estudiantes pueden 

crear sus propios juegos pedagógicos y compartirlos con otros usuarios de una forma 

gratuita, de esa manera aumentando la motivación y la participación de los actores 

educativos. 
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Figura 4  

Actividades interactivas que se puede crear en la herramienta digital Cerebriti 

 

Nota. En esta figura se muestra los juegos o actividades que se pueden desarrollar con la 

herramienta Cerebriti, tomando en cuenta que debe existir una relación con el aprendizaje 

de las ciencias como la Química General.  

La figura se realizó en base a Castiblanco & Pizarro (2021) 

2.6.Aprendizaje de Química General  

 Concepto de aprendizaje  

Es un proceso de adquirir los conocimientos necesarios tanto teóricos como 

prácticos, tomando en cuenta la capacidad, responsabilidad, concentración y la colaboración 

del parte del individuo. Existen diferentes tipos de aprendizaje, ya que no todos los 

individuos tienen los mismos estilos de aprendizaje, es por ello que en la actualidad se pone 

en práctica las metodologías activas con el fin de priorizar al educando y así interiorizar los 

conocimientos de una manera significativa.  

De tal forma, Calderón (2021) menciona que el aprendizaje es adquirir la información 

de acuerdo al requerimiento del individuo mediante el estudio, la enseñanza o la experiencia, 

así también lo que se aprende no es solo los conocimientos de ciencias sino también 
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habilidades, valores y actitudes, todo esto para que los educandos o receptores de la 

información lo apliquen en sus vidas cotidianas. 

Por consiguiente, El aprendizaje de las temáticas de la Química es muy importante 

puesto que reflexiona a los educandos sobre lo que estamos rodeados y de lo que estamos 

compuestos, debido a que todo está relacionado con la Química más aun en la actualidad 

que existen un gran avance tecnológico lo cual hace que cada dispositivo, medicamentos, 

alimentos entre otros contengan compuestos orgánicos e inorgánicos.  

 Características de aprendizaje de Química General 

En estudio realizado por Maila et al (2020) titulado “Estrategias lúdicas en el 

aprendizaje de la nomenclatura química inorgánica” menciona que el aprendizaje de dicha 

asignatura por su naturaleza es complejo para los estudiantes, es por ello que se requiere 

estrategias lúdicas que permitan asimilar e interiorizar los conocimientos adquiridos durante 

el proceso educativo. Por ende, que mejor utilizar juegos interactivos que admitan dinamizar 

los contenidos para que los estudiantes lo puedan asemejar fácilmente. 

 Existe estudiantes con diferentes tipos de aprendizaje. Es decir, que no todos los 

individuos adquieren sus conocimientos mediante lecturas o dibujos, por tal razón el 

aprendizaje de Química general debe estar relacionado y puesto en práctica con las 

metodologías activas, pues dinamiza y facilita la comprensión de las temáticas promoviendo 

así un cambio de actitud en los educandos para que sean más participativos y se motiven a 

estudiar. Por ello Davila (2019) hace mención que las actividades lúdicas, juegos 

interactivos, la participación activa entre otros, en la actualidad tiene una relevancia muy 

importante en la educación, a pesar que se creía que aprender mediante juegos o la lúdica es 

solo para niños y niñas, pues en realidad cada persona adquiere sus conocimientos de forma 

diferente aunque pasen los años, es por tal razón, que las metodologías activas inciden 

significativamente en el proceso de enseñanza aprendizaje de la Química pues juegan 

un  papel importante en la mejora del rendimiento académico.  

 Conectivismo como teoría de aprendizaje de la Química  

De acuerdo con Velásquez et al (2021) mencionan que el conectivismo en la actualidad es 

una teoría de aprendizaje que enfatiza la importancia de recursos tecnológicos en el proceso 

de adquisición de conocimiento. Los principios que resaltan a esta teoría son el conocimiento 

distribuido, el aprendizaje en red, el uso de tecnología y entornos digitales, y la adaptabilidad 

a los cambios y actualizaciones en el campo de la ciencia, de esa manera promueve un 

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4169414.pdf
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4169414.pdf
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aprendizaje significativo y contextualizado, permitiendo a los educandos aprovechar las 

redes y recursos en línea para su buen desarrollo académico y profesional.  

Por ello, en la enseñanza y aprendizaje de la Química, esta teoría hace énfasis al uso de redes 

y recursos digitales para obtener información actualizada, participar en discusiones con 

profesionales y estudiantes de diferentes países, y construir conocimiento de manera 

colaborativa. Tomando en cuenta que cada día existe investigaciones y herramientas 

tecnológicas que contienen información actualizada dejando obsoletas las antiguas, por tal 

razón esta teoría sugiere que tanto los docentes como los estudiantes sepan discernir 

información actualizada de fuentes confiables con el fin de construir y adquirir 

conocimientos esenciales.  

 Aprendizaje de Química General a través de Juegos didácticos virtuales 

El aprendizaje de las ciencias requiere la integración de metodologías activas que 

conlleven a tener conocimiento significativo en los estudiantes. Por ello, en el aprendizaje 

de Química General se necesario integrar los juegos didácticos que faciliten la asimilación 

de conocimientos de una forma amena y atractiva y no siendo tedioso, lo cual traerá ventajas 

en los educandos ya que podrán interactuar entre los integrantes del aula, reflexionar acerca 

de sus aprendizajes y confrontar lo que sabe, de tal forma que va a desarrollar su pensamiento 

creativo y crítico.  

Tamaquiza (2022) Menciona que los juegos didácticos en la actualidad resultan ser 

muy útiles como recurso para educarse y repasar los contenidos de Química General, 

tomando en cuenta que existen una variedad de juegos que se pueden encontrar a través de 

diferentes aplicaciones y páginas webs. Por ello, la integración de juegos en el aprendizaje 

hace que los estudiantes sean autónomos a la hora de aprender, construyan sus propios 

conceptos y reflexionen acerca de sus conocimientos adquiridos. 

2.7. Química General  

La Química general es una asignatura que se orienta en los principios fundamentales y las 

leyes que rigen la materia, propiedades, formación, composición y las transformaciones que 

experimenta (Cruz, 2022). Es decir que esta rama estudia la estructura de la materia, los 

átomos, los elementos, las moléculas, las reacciones químicas y las propiedades de los 

compuestos químicos mas comunes.  
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 Unidades y temáticas de la asignatura de Química General  

A continuación, se exponen las unidades y temáticas del sílabo de la asignatura de Química 

General en la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales; Química y Biología de 

la Universidad Nacional de Chimborazo.  

Tabla 1  

Unidad 3 y 4 del silabo de la asignatura de Química General  

Unidad Tema Subtemas 

 

 

UNIDAD 3 

Enlaces químicos 

 

Fuerzas 

intramoleculares 

Enlace iónico 

Enlace covalente 

Enlace metálico 

 

 

Fuerzas 

intermoleculares 

Fuerzas de Van Der Waals 

Puentes de Hidrógeno 

Interacciones dipolo-dipolo 

 

 

 

 

 

UNIDAD 4 

Estructura y 

nomenclatura de los 

compuestos 

inorgánicos 

 

 

Introducción a los 

compuestos 

inorgánicos 

Valencia y números de oxidación 

Clasificación de los compuestos 

inorgánicos 

Nomenclaturas aplicadas a los 

compuestos inorgánicos 

 

 

 

Óxidos y Peróxidos 

Óxidos metálicos 

Óxidos no metálicos 

Óxidos salinos 

Óxidos neutros 

Peróxidos 

Ácidos Haloideos 

Oxiácidos 

Hidróxidos e Hidruros Hidróxidos 

Hidruros 

 

Sales haloideas 

Neutras 

Dobles 

Acidas 

Mixtas 
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Básicas 

 

Sales Oxisales 

Neutras 

Dobles 

Acidas 

Mixtas 

Básicas 

 

Nota. En la tabla se detalla los temas y subtemas de la unidad 3 y 4 de la asignatura de 

Química General, se realizó a partir del silabo de dicha materia.  
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3. CAPÍTULO III. 

 

3.1.METODOLOGIA. 

3.2.Enfoque de investigación 

 Cuantitativo:  

Se siguió un proceso riguroso para el desarrollo de la investigación partiendo de la 

idea principal, objetivos preguntas, revisión bibliográfica, metodología y complementando 

con la recopilación y análisis de resultados, para lo cual se utilizó técnicas e instrumentos 

que permitieron obtener datos estadísticos, de tal forma que se conoció las 

percepciones acerca de los juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General. 

3.3.Diseño de investigación 

 No experimental:  

Es no experimental ya que la investigación sucedió en su contexto natural, sin 

manipular ninguna variable; Juegos didácticos virtuales y aprendizaje de Química General. 

Para lo cual se centró en conocer la utilización y la incidencia de los juegos didácticos 

virtuales como estrategia de aprendizaje de la Química General. 

3.4.Tipos de investigación 

  Bibliográfica:  

La investigación fue orientada en diferentes fuentes de información confiables que 

se encuentran plasmados en libros, artículos, tesis etc. La información recopilada permitió 

el desarrollo del estado de arte aportando en el diseño de juegos didácticos virtuales 

relacionados en el aprendizaje de la Química General.  

 De campo:  

La investigación se desarrolló directamente con los estudiantes de segundo semestre 

de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, siendo el 

lugar donde se aplicó el instrumento de recolección de datos, obteniendo así la información 

confidencial acerca de los juegos didácticos virtuales y su incidencia en el aprendizaje de 

Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de los compuestos inorgánicos. 
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3.5.Nivel de la investigación 

 Descriptiva:  

A partir de los resultados que se obtuvieron de la encuesta que se aplicó a los 

estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología, se definió la influencia de los juegos didácticos virtuales en el 

aprendizaje de las unidades de Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de los 

compuestos inorgánicos. 

3.6. Métodos de la investigación 

 Método de Análisis – Síntesis 

Se aplicó en el desarrollo del estado del arte, para lo cual se basó en el análisis de 

varios autores que tienen investigaciones relacionados a las variables Juegos didácticos 

virtuales y Aprendizaje de Química General. obteniendo conocimientos específicos que 

sustentaron la cientificidad del trabajo investigativo. Y mediante la síntesis por parte del 

investigador para estructurar los contenidos de lo más complejo a lo más simple, de esa 

manera se cumplió con los objetivos propuestos.  

3.7.Población y Muestra 

 Población 

La población estuvo conformada por los estudiantes que se encontraron legalmente 

matriculados en la asignatura de Química General en el segundo semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología en el periodo 2023-1S. 

Tabla 2  

Tamaño poblacional  

Participantes Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes mujeres   19 

 
57,6% 

Estudiantes hombres 14 
42,4% 

Total 33 100% 
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Nota. En la tabla se detalla el tamaño poblacional que fue conformada por estudiantes de 

segundo semestre de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y 

Biología en el periodo 2023-1S.  

 Muestra  

Debido al mínimo tamaño poblacional se trabajó con todos los estudiantes que 

pertenecían a segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

Pastor (2019) menciona que una muestra poblacional define la calidad y efectividad 

de la investigación. Por tanto, si se realiza una encuesta a toda una población es más precisa 

y no tiene margen de error, pero esto se realiza dependiendo de los recursos del investigador 

y cuando el número poblacional es muy pequeño.   

3.8.Técnica e instrumento 

 Técnica de investigación 

Encuesta: Se recopiló información de fuentes primarios, mediante el uso de un 

formulario digital que contenía preguntas relacionadas a la socialización de los juegos 

didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General. 

 Instrumento de investigación 

Cuestionario: El cuestionario fue realizado en Google Forms y contenía 10 

preguntas cerradas con cuatro opciones múltiples, mediante el cual los encuestados 

respondieron de acuerdo a su sensatez sobre la incidencia de la propuesta de los juegos 

didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General.   

3.9.Técnicas de procesamiento de datos  

Una vez obtenidos los datos de la encuesta se procedió a realizar la tabulación utilizando la 

herramienta Excel, lo cual permitió elaborar tablas y gráficos estadísticos que demuestran la 

respuesta real de los estudiantes de segundo semestre. Así también la fase de análisis 

permitió validar las opiniones de los encuestados en referencia al desarrollo de la 

investigación, de esa manera brindando una presentación clara de los resultados obtenidos 

sobre la socialización de la propuesta. 
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CAPÍTULO IV. 

 

4.1.RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Pregunta 1: ¿Utiliza usted juegos didácticos virtuales para potenciar el aprendizaje de 

Química General?  

Tabla 3  

Utilización de juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Utilizo de manera 

constante 

8 24,2% 

Utilizo con frecuencia 4 12,1% 

Utilizo de manera 

ocasional 

16 48,5% 

No utilizo 5 15,2% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 5  

Utilización de juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 3 
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Análisis  

El 48,5% de los encuestados manifestaron que utilizan de manera ocasional los 

juegos didácticos virtuales para el aprendizaje de Química General. El 24,2% de los 

encuestados indicaron que utilizan de manera constante, mientras que el 15,2% declararon 

que no utilizan y el 12,1% seleccionaron que utilizan con frecuencia.  

Interpretación  

El mayor porcentaje de los encuestados mencionan que utilizan los juegos didácticos 

virtuales para el aprendizaje de los contenidos de la asignatura, esto debido a que dichas 

actividades contribuyen a mejorar la calidad de aprendizaje en los estudiantes cuando se 

aplica de manera responsable considerando el tema de estudio. Tal como lo mencionan 

Maila, Figueroa, Pérez, & Cedeño (2020) que la práctica de juegos en una sala de clase 

promueve el desarrollo cognitivo en los educandos permitiendo que el aprendizaje sea 

entretenida e innovadora. 

La integración de los juegos o actividades lúdicas dentro del proceso de aprendizaje 

es muy favorable, ya que esas herramientas permiten mejorar la comprensión de los 

conceptos, reglas, ejercicios etc. y al mismo tiempo, mantiene el interés en el aprendizaje de 

asignatura (Mancheno, 2023). 
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Pregunta 2: Considerando que Wordwall y Cerebriti son recursos educativos, ¿conoce 

su utilidad?  

Tabla 4  

Conocimiento de Wordwall y Cerebriti 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Amplio conocimiento 12 36,4% 

Moderado conocimiento 10 30,3% 

Poco conocimiento 11 33,3% 

Nada de conocimiento 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 6  

Conocimiento de Wordwall y Cerebriti 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 4 

Análisis  

El 36,4% de los encuestados manifestaron que tienen un amplio conocimiento acerca 

de la utilizad de las herramientas Wordwall y Cerebriti. El 33,3% declararon que conocen 

poco, mientras que el 30,3% indicaron que su conocimiento es moderado.  
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Interpretación  

El mayor porcentaje de los estudiantes encuestados reconocen que tienen un amplio 

conocimiento acerca de las herramientas Wordwall y Cerebriti. Dichos recursos en la 

actualidad son muy conocidos en el campo educativo puesto que son utilizados por la 

mayoría de los estudiantes y docentes, pues facilita la comprensión de conceptos teóricos a 

través de los juegos o actividades interactivos. Es así que Macas (2023) hace mención que 

la utilización de la plataforma Wordwall en el campo educativo posibilita la participación 

activa entre el docente y el estudiante motivándole a través de actividad dinámicos a mejorar 

el aprendizaje de los temas.  

Así también. Cerebriti es una herramienta digital muy utilizado debido a que resulta 

fácil de usar por los estudiantes, ya que permite personalizar y compartir las actividades 

realizadas, por lo tanto, mejora la motivación, participación y la comprensión de los 

contenidos de la asignatura (Villena, 2023).  
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Pregunta 3: ¿Consideras que las herramientas Wordwall y Cerebriti permiten 

sintetizar la información a través de juegos en el proceso de aprendizaje de Química 

General?  

Tabla 5  

Síntesis de información en Química General con Wordwall y Cerebriti 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 20 60.6% 

De acuerdo 12 36,4% 

En desacuerdo 1 3% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 7  

Síntesis de información en Química General con Wordwall y Cerebriti 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 5 

Análisis  

El 60.6% de los encuestaron manifestaron que están totalmente de acuerdo que las 

herramientas Wordwall y Cerebriti permiten sintetizar los contenidos de Química General a 

60,6%

36,4%
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Totalmente de acuerdo De acuerdo

En desacuerdo Totalmente en desacuerdo
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través de juegos. El 36,4% declararon que están de acuerdo, mientras que el 3% están en 

desacuerdo.  

Interpretación  

Según los resultados obtenidos se evidencia que a criterio de la mayoría de los 

encuestados que la utilización de las herramientas digitales permite desarrollar actividades 

comprensibles, es decir que permite sintetizar la información compleja de la asignatura.  

Sosa (2021)  en su investigacion menciona que las herramintas Wordwall y Cerebriti 

facilitan la comprensión y retención de conceptos complejos en los estudiantes, pues 

permiten convertir los contenidos teóricos en actividades simples y lúdicos. Por tal razón, el 

aprendizaje de Química requiere formas innovadoras de compartir los conocimientos a fin 

de mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en el proceso educativo. Por ello, 

existe varias herramientas digitales que admiten sintetizar la información de las asignaturas 

en juegos entretenidos y atractivos, conllevando así a un aprendizaje significativo, 

dependiendo también de la capacidad del quien desarrolla las actividades.  
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Pregunta 4: ¿Cree usted que los juegos didácticos virtuales fomentan y mejoran el 

proceso de aprendizaje de Química General? 

Tabla 6  

Juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 23 69,7% 

De acuerdo 10 30,3% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 8  

Juegos didácticos virtuales en el aprendizaje de Química General  

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 6 

Análisis  

El 69,7% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo que los 

juegos didácticos virtuales fomentan y mejoran el aprendizaje de Química General y el 

30,3% declararon que están de acuerdo. 
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Interpretación  

El mayor porcentaje de los encuestados declararon que los juegos didácticos virtuales 

influyen en el proceso de aprendizaje, pues dicha actividad ofrece un enfoque interactivo y 

práctico a los estudiantes, de tal manera que promueve la motivación, el aprendizaje activo 

y la adquisición de conocimientos de la asignatura. Esta afirmación concuerda con Velasco, 

Huilca, Bonilla, & Velasquez (2023) quienes mencionan que los juegos didácticos en el 

aprendizaje de ciencias son una herramienta valiosa que facilita la comprensión y retención 

de los conceptos, de ese modo mejora la calidad del aprendizaje en los estudiantes.  

Así también Ortiz (2023) indica que los juegos didácticos desarrollados y aplicados 

de manera digital fomenta la participación activa de los educandos proporcionando 

experiencias prácticas que les permiten explorar conceptos de una forma atractiva y amena, 

de esa manera permitiendo   la comprensión de los contenidos de una forma más profunda y 

duradera, y a su vez aumenta la motivación y compromiso en el proceso de aprendizaje.   
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Pregunta 5: ¿Considera usted que los juegos didácticos virtuales facilitan la interacción 

y la participación activa en el proceso de aprendizaje de Química General? 

Tabla 7  

Juegos Didácticos Virtuales para la interacción y participación activa  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 21 63,6% 

De acuerdo 11 33,3% 

En desacuerdo 1 3% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 9  

Juegos Didácticos Virtuales para la interacción y participación activa  

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 7 

 

Análisis  

El 63,6% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo que los 

juegos didácticos virtuales facilitan la interacción y la participación activa en el aprendizaje 

de Química General. El 33,3% declararon que están de acuerdo, mientras que el 3% están 

en desacuerdo 
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Interpretación  

La mayoría de los estudiantes coinciden que los juegos didácticos virtuales crean 

espacios de interacción entre los compañeros, ya que, al ser unas actividades con un tiempo 

limitado y un desafío por ganar, genera a los alumnos a mantenerse comprometidos en el 

proceso de aprendizaje,  

Al respecto Moreno & Zabala (2022) indica que los juegos didácticos incrementan 

la motivación de los participantes, mejorando así su desempeño en las tareas que está 

desarrollando, es decir, estas actividades atraen la atención de los educandos y, como 

resultado, mejora el rendimiento académico.  

Así también, Rojas Herrera & Rojas (2020) menciona que los juegos didácticos 

ofrecen una experiencia de aprendizaje más activa y participativa. Es decir que dicha 

actividad promueve habilidades como el pensamiento crítico, creatividad y la colaboración 

entre estudiantes, dejando atrás el método tradicionalista.  
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Pregunta 6: ¿Considera usted que el instructivo propuesto acerca de los juegos 

didácticos virtuales estimulan el aprendizaje de Química General de una manera más 

simple y lúdica? 

Tabla 8  

Instructivo de Juegos Didácticos Virtuales para estimular el aprendizaje  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 18 54,5% 

De acuerdo 15 45,5% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 10  

Instructivo de Juegos Didácticos Virtuales para estimular el aprendizaje  

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 8 

Análisis  

El 54,5% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo que el 

instructivo de los juegos didácticos virtuales estimulan el aprendizaje de Química General, 

mientras que el 45,5% declararon que están de acuerdo.  
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Interpretación  

De acuerdo a los resultados, la mayoría de los encuestados consideran que el 

instructivo propuesto sobre los juegos didácticos virtuales son lúdicas, por lo cual fomenta 

la atracción hacia la obtención de los conocimientos de la asignatura.  

El instructivo acerca de los juegos didácticos virtuales contribuye a una mejor 

comprensión y retención de los conceptos químicos, ya que contiene imágenes, gráficos y 

juegos que resultan atractivos para el aprendizaje, Esta idea se complementa con el autor 

Farinango  (2023) quien menciona que los juegos en el proceso de aprendizaje, simplifican 

conceptos, aumenta la motivación, ofrece un enfoque práctico, fomenta la colaboración y 

reducen la ansiedad de los educandos, creando así un entorno más relajado y propicio para 

el aprendizaje efectivo.  
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Pregunta 7: ¿Estaría de acuerdo en utilizar los juegos didácticos virtuales para estudiar 

los enlaces químicos, estructura y nomenclatura inorgánica? 

Tabla 9  

Aprendizaje de Enlaces químicos, Estructura y Nomenclatura a través de Juegos Virtuales 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 20 60,6% 

De acuerdo 13 39,4% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 11  

Aprendizaje de Enlaces químicos, Estructura y Nomenclatura a través de Juegos Virtuales 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 9 

Análisis  

El 60,6% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo en 

estudiar los contenidos de la Química General a través de los juegos didácticos virtuales, 

mientras que el 39,4% declararon que están de acuerdo.  
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Interpretación  

El mayor porcentaje de los estudiantes afirman que estaría de acuerdo en utilizar los 

juegos didácticos virtuales para estudiar las temáticas de la Química General. Pues dicha 

actividad proporcionaría una forma más interactiva y práctica de aprender estos conceptos 

complejos.  

El estudio de enlaces químicos, estructura y nomenclatura inorgánica requiere de 

metodología activas que permitan la adquisición y retención de conocimientos, por ello, los 

juegos didácticos pueden tener un impacto positivo al momento de abordar dichos temas. 

Esta idea se complementa con los autores Gutierrez & Barajas (2019) quiénes mencionan 

que la inclusión de los juegos en el aprendizaje de la Química mejora la comprensión práctica 

de teorías, motiva a los estudiantes, reduce la ansiedad, rompe el método tradicionalista, y 

permite hacer la retroalimentación para que el aprendizaje sea más comprensible, atractivo 

y efectivo para los educandos.  
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Pregunta 8: ¿Considera usted que la estructura, el procedimiento y la forma como se 

ha presentado los diferentes juegos en la propuesta son favorables para el aprendizaje? 

Tabla 10  

Impacto de la estructura, procedimiento y presentación de los juegos en el aprendizaje 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 17 51,5% 

De acuerdo 16 48,5% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 12  

Impacto de la estructura, procedimiento y presentación de los juegos en el aprendizaje 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 10 

 

Análisis  

El 51,5% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo que la 

forma como se presentó los juegos en la propuesta es favorable para el aprendizaje, mientras 

que el 48,5% declararon que están de acuerdo.  
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Interpretación  

La mayor parte de los estudiantes afirmaron que la estructura, el procedimiento y la 

forma en que presentaron los diferentes juegos en la propuesta son propicios para el 

desarrollo de aprendizaje. Esto debido a que el contenido de la propuesta fue clara, accesible 

y atractiva, con instrucciones y ejemplos que guían a los estudiantes al refuerzo y la 

comprensión de los conceptos  

La diversidad de juegos en el aprendizaje es positiva y contribuyen al proceso de 

aprendizaje debido a que atrae la atención y mejora la capacidad creativa y analítica del 

educando. Concordando con Almachi (2022) quien menciona que un diseño apropiado y 

comprensible de las actividades lúdica como el juego conlleva a que los actores educativos 

tengan una mayor claridad y comprensión de los temas, del mismo modo, proporciona 

retroalimentación efectiva, lo que permite corregir errores y mejorar la comprensión. Por 

ende, un buen diseño y aplicación de estas actividades se adaptan a las necesidades 

individuales, lo que garantiza un mayor compromiso por parte de los estudiantes en el 

proceso educativo.  
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Pregunta 9: ¿Considera que los juegos didácticos, organizadores gráficos e imágenes 

utilizados en la socialización de la propuesta captan y mantienen su atención sobre los 

contenidos de Enlaces químicos, estructura y nomenclatura inorgánica?  

Tabla 11  

Contenidos de la propuesta para el Aprendizaje  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 19 57,6% 

De acuerdo 14 42.4% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 13  

Contenidos de la propuesta para el Aprendizaje  

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 11 

Análisis  

El 57,6% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo de que 

los recursos utilizados en la socialización captan y mantienen la atención de los estudiantes, 

mientras que el 42.4% declararon que están de acuerdo.  
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Interpretación  

El mayor porcentaje de los estudiantes consideran que los juegos didácticos, 

organizadores gráficos e imágenes utilizados en la socialización de la propuesta ayudan a 

mantener la atención durante el aprendizaje de las unidades de Enlaces químicos, estructura 

y nomenclatura inorgánica, pues dichos recursos interactivos hacen que los conocimientos 

sean más atractivos y fáciles de comprender.  

La integración de actividades interactivas con elementos gráficos facilita a los 

estudiantes a mantener la atención y el interés en el aprendizaje de Enlaces químicos, 

estructura y nomenclatura inorgánica, por ello, facilitan la adquisición y retención de los 

contenidos. Según Velandia (2023) menciona que en el campo educativo es fundamental la 

utilización de recursos digitales que contengan actividades dinámicas, gráficos videos, etc. 

Todos esos elementos hacen que los estudiantes tengan una estimulación visual y aumenten 

la capacidad de comprensión de los conceptos debido a que se presenta de forma simplificada 

la teoría de la asignatura.  
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Pregunta 10: ¿Considera usted que los juegos didácticos propuestos fomentan la 

atención y la creatividad durante el desarrollo de la actividad? 

Tabla 12  

Juegos Didácticos en el desarrollo de actividades 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 20 60,6% 

De acuerdo 13 39,4% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 33 100% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

Figura 14  

Juegos Didácticos en el desarrollo de actividades 

 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la tabla 12 

Análisis  

El 60,6% de los encuestados manifestaron que están totalmente de acuerdo de que 

los juegos didácticos propuestos fomentan la atención y la creatividad durante el desarrollo 

de la actividad, mientras que el 39,4% declararon que están de acuerdo.  
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Interpretación  

 En referencia a la mayoría de estudiantes encuestados creen que los juegos 

didácticos presentados fomentan la atención y la creatividad durante el desarrollo de dicha 

actividad. Por lo tanto, Al captar el interés de los estudiantes favorece la concentración y el 

enfoque en los contenidos de Química General. Además, al presentar desafíos en algunos 

juegos como el anagrama permite desarrollar soluciones creativas y estimula el pensamiento 

innovador. 

La realización de una actividad educativa requiere la concentración y la participación 

de todos los actores educativos. Por ello, los juegos didácticos virtuales atraen la atención 

de los partícipes mejorando su concentración y su creatividad. Concordando con el autor 

Chimbo (2023) quien menciona que el desarrollo de una clase exige la aplicación de 

diferentes actividades físicas y digitales con el fin de mantener a los estudiantes enfocados 

y comprometidos en la actividad, esto estimula la toma de decisiones y la resolución de 

problemas, al mismo tiempo, despierta el interés por aprender debido a que los juegos 

proporcionan un impulso de atención por su naturaleza lúdica y desafiante en el proceso de 

aprendizaje.  
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4.2. RESPUESTA A LA PREGUNTA PROBLEMA  

Con el fin de dar respuesta a la pregunta problema: ¿Cómo la propuesta de los juegos 

didácticos virtuales contribuye en el aprendizaje de la Química General en los Estudiantes 

de segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y 

Biología?, se determinó la percepción de los juegos didácticos virtuales y la aceptación del 

instructivo propuesto, de tal forma que se presenta a continuación la tabla y el análisis 

descriptivo de los resultados obtenidos. 

Tabla 13   

Opinión agrupada acerca de los juegos didácticos virtuales y las herramientas Wordwall y 

Cerebriti 

Indicadores Grado de aceptación 

Utilización de juegos didácticos  84,8% 

Conocimiento de la utilidad de Wordwall y 

Cerebriti 

66,7% 

Herramientas Wordwall y Cerebriti para la 

síntesis de información  

97% 

Juegos fomentan y mejoran el proceso de 

aprendizaje  

100% 

Promedio total   87,13 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

De acuerdo a la tabla agrupada se induce que la mayoría de los estudiantes conocen 

acerca de los juegos didácticos virtuales y las herramientas Wordwall y Cerebriti las cuales 

permiten crear actividades interactivas. Por ello, la propuesta puede contribuir a mejorar sus 

conocimientos adquiridos en la asignatura de Química General.  

Torres  (2023) Menciona que algunas herramientas digitales como Cerebriti son muy 

utilizados en el campo educativo tanto por docentes y los estudiantes, ya que, al ser un 

recurso gratuito y fácil de acceder, permite a que se pueda utilizar con mucha frecuencia 

para el desarrollo de actividades lúdicas, siendo así una herramienta conocida por la mayoría 

de los actores educativos.  

Con respecto a la aceptación de la propuesta de parte de los estudiantes de segundo 

semestre se presenta la tabla 14. 
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Tabla 14   

Nivel de aceptación del instructivo propuesto  

Indicadores Nivel de aceptación 

Juegos Didácticos Virtuales para la 

interacción y participación activa en el 

aprendizaje de Química General  

97% 

Instructivo de Juegos Didácticos 

Virtuales para estimular el aprendizaje  

100% 

Aprendizaje de Enlaces químicos, 

Estructura y Nomenclatura a través de 

Juegos Virtuales 

100% 

Impacto de la estructura, 

procedimiento y presentación de los juegos 

en el aprendizaje 

100% 

Contenidos de la propuesta para el 

Aprendizaje  

100% 

Juegos Didácticos en el desarrollo 

de actividades 

100% 

Promedio total 99,5% 

Nota, Elaborado por Javier Taday a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

segundo semestre 

La tabla de respuestas agrupadas sobre el Nivel de aceptación del instructivo 

propuesto admite el impacto positivo que tiene sobre los estudiantes de segundo semestre en 

su proceso de aprendizaje. Un promedio total de 99,5% señala que el instructivo de los 

juegos didácticos virtuales posee un efecto positivo, ya que facilita la comprensión de 

conceptos de los enlaces químicos, estructura y la nomenclatura inorgánica, pues ofrecen 

una guía clara para mejorar su efectividad en el aprendizaje. De tal forma, hace que los 

contenidos sean más accesibles y entretenidos adaptados a diferentes estilos de aprendizaje. 

Por ello, (Castiblanco & Pizarro, 2021) menciona que los juegos interactivos en las 

actividades académicas aumentan la motivación y el compromiso de aprender por parte de 

los estudiantes. 
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5. CAPÍTULO V. 

 

5.1.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1.1. CONCLUSIONES  

La investigación realizada permitió conocer la importancia de los juegos didácticos 

virtuales en la adquisición de los conocimientos, dicha actividad forma parte de la 

metodología activa del aprendizaje basado en juego, por ello se identificó informaciones 

teóricas que destacan la relevancia de los juegos didácticos en la comprensión de conceptos 

complejos de la Química General, además proporciona un entorno virtual de interacción que 

favorece el desarrollo efectivo del aprendizaje.  

Se diseñó los juegos didácticos virtuales utilizando las herramientas digitales 

Wordwall y Cerebriti; como anagramas, persecución en laberinto, carrusel de preguntas, 

identifica la imagen y crucigramas. Estas actividades se basaron en los contenidos de las 

unidades de Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de los compuestos inorgánicos, 

con el fin de  que los conceptos y ejercicios sean interactivos y entretenidos, facilitando así 

a una mejor comprensión de los conocimientos, esta afirmación se respalda con la opinión 

de la mayoría de los estudiantes de segundo semestre quienes concuerdan que el instructivo 

es atractiva y contiene recursos que facilitan la asimilación de conceptos pudiendo ser 

empleada durante las clases de Química General.   

La socialización de la propuesta acerca de los juegos didácticos virtuales a los 

estudiantes de segundo semestre permitió dar a conocer las actividades desarrolladas para 

cada temática de las unidades de Química General.  Con la encuesta realizada, la opinión de 

los encuestados respaldó la afirmación de que los juegos despiertan el interés y fomenta la 

participación activa de los educandos, además destacaron que estas actividades crean un 

entorno de aprendizaje interactivo y participativo lo que contribuye a mejorar la calidad de 

aprendizaje. 

Con respecto a la pregunta problema ¿Cómo la propuesta de los juegos didácticos 

virtuales contribuye en el aprendizaje de la Química General en los Estudiantes de segundo 

semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología?  

se indica que los juegos didácticos facilitan la comprensión y el refuerzo de los 
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conocimientos, de esa manera motivando el deseo de aprender, Y mediante la encuesta 

realizada se confirma que las actividades propuestas inciden en el aprendizaje de Química 

General, pues integra y contribuye al fortalecimiento de los conocimientos adquiridos. 
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5.1.2. RECOMENDACIONES 

Luego de investigar sobre los juegos didácticos, se recomienda a los estudiantes y 

docentes de la carrera que pongan en práctica diversos juegos virtuales que contribuyan a la 

comprensión, reforzamiento y retención de los contenidos de la asignatura, tomando en 

cuenta el estilo de aprendizaje de cada individuo y el tiempo actual de la era digital, 

aprovechando las herramientas disponibles para enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje.   

En la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología es 

fundamental fortalecer el uso de diferentes juegos didácticos desarrollados de manera digital, 

ya que su aplicación rompe barreras del enfoque tradicionalista, y ayuda a reforzar los 

conocimientos, además permite evaluar de los aprendizajes adquiridos brindando a los 

estudiantes una experiencia de aprendizaje más dinámica y participativa. 

Se recomienda a los estudiantes que profundicen en el uso de los juegos interactivos 

como parte integral de su proceso de aprendizaje, para fortalecer los conocimientos teóricos 

y prácticos adquiridos, pues como futuros pedagogos será fundamental utilizar estas 

actividades durante su labor docente, para adaptarse a las diferentes necesidades del campo 

educativo. 
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CAPÍTULO VI.   

6.2. PROPUESTA  

6.2.1. Presentación 

El instructivo tiene como objetivo presentar los juegos didácticos virtuales desarrollas en las 

herramientas digitales para facilitar el aprendizaje de Química General de las unidades de 

Enlaces químicos, Estructura y nomenclatura de los compuestos inorgánicos. Estos juegos 

están diseñados de forma interactiva y atractiva, proporcionando una experiencia de 

aprendizaje dinámico que ayuda a los estudiantes a comprender y asimilar los conceptos de 

manera efectiva. 

Por ello, este instructivo contiene la descripción detallada sobre el uso de cada herramienta 

digital WordWall y Cerebriti, En las cuales se desarrollaron las siguientes actividades: 

➢ Anagramas 

➢ Crucigramas 

➢ Persecución en laberinto 

➢ Carrusel de preguntas 

➢ Identifica la imagen 

Cada juego didáctico contiene una descripción detallada para su adecuada aplicación, con el 

propósito de contribuir al fortalecimiento de los conocimientos, y de esa manera promover 

el desarrollo del razonamiento, la creatividad y la capacidad crítica en los estudiantes.  

 

6.2.2. Objetivo  

Proponer el instructivo acerca de los juegos didácticos virtuales para facilitar el aprendizaje 

de la Química General en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Pedagogía de 

las Ciencias Experimentales: Química y Biología.  

6.2.3. Contenido de la propuesta  

Enlace de acceso a la propuesta 

https://www.canva.com/design/DAFocuZ4xqA/w3OCxfFxNPoKjRvV9l3SNQ/edit?utm_c

ontent=DAFocuZ4xqA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s

harebutton 

 

https://www.canva.com/design/DAFocuZ4xqA/w3OCxfFxNPoKjRvV9l3SNQ/edit?utm_content=DAFocuZ4xqA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFocuZ4xqA/w3OCxfFxNPoKjRvV9l3SNQ/edit?utm_content=DAFocuZ4xqA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFocuZ4xqA/w3OCxfFxNPoKjRvV9l3SNQ/edit?utm_content=DAFocuZ4xqA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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ANEXOS  

 

Anexo 1: Encuesta dirigida a los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología 
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Nota: captura de pantalla de la encuesta aplicada a los estudiantes, luego de la socialización 

de la propuesta.  

Link de la encuesta:  

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=shell&origin=NeoPortalPa

ge&subpage=design&id=dV4oPQIkGkCqgrACePSKQWxfLW9W20dAgq2I_KlYm79U

MzI1NUpZSEhNWTNHME1WVEhENkZQMlg3Ui4u 

  

 

 

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=shell&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=dV4oPQIkGkCqgrACePSKQWxfLW9W20dAgq2I_KlYm79UMzI1NUpZSEhNWTNHME1WVEhENkZQMlg3Ui4u
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=shell&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=dV4oPQIkGkCqgrACePSKQWxfLW9W20dAgq2I_KlYm79UMzI1NUpZSEhNWTNHME1WVEhENkZQMlg3Ui4u
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=shell&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=dV4oPQIkGkCqgrACePSKQWxfLW9W20dAgq2I_KlYm79UMzI1NUpZSEhNWTNHME1WVEhENkZQMlg3Ui4u
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Anexo 2: Socialización de la propuesta de juegos didácticos virtuales a los estudiantes de 

segundo semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y 

Biología 

 

Nota; Socialización de la propuesta a los estudiantes de segundo semestre de parte de Javier 

Taday 

 

 

 

 


