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RESUMEN

En la Universidad Nacional de Chimborazo, aunque se han incorporado herramientas
tecnoldgicas en el proceso formativo, se ha identificado como problematica la escasa
integracion de la inteligencia artificial. Por ello, se planteé como objetivo general proponer
la gamificacion asistida con IA como estrategia de ensefianza aprendizaje de Quimica
General con los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia, y se plantearon como objetivos especificos indagar
fundamentos tedricos sobre su importancia, elaborar una guia didactica digital y socializarla
mediante una conferencia. La investigacion adoptd un enfoque cuantitativo, con disefio no
experimental y estudio transversal; incluyd tipos de investigacion por nivel, objetivo y lugar,
tuvo como unidad de analisis a 38 participantes. Se aplico el método deductivo y se utilizo
la técnica de la encuesta mediante un cuestionario para recolectar datos. Los resultados
principales evidencian que la guia didactica digital "Gamificiencia conectando con
Inteligencia" activaria, motivaria y dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje de
Quimica General, al contener gamificaciones asistidas con 1A que provocarian entusiasmo
en los estudiantes. En conclusidn, se enfatiza que estas, al ser elaboradas en las herramientas
Genially, Wordwall y Blooket, favoreceria la motivacion intrinseca, facilitando la
participacion, estimulando la autonomia y despertando el interés por la asignatura. Se
recomienda continuar con la difusion de la propuesta, porque incluye actividades
gamificadas asistidas con IA sobre enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los
compuestos inorganicos, ademas de recursos complementarios como cuadernos digitales
informativos, chatbots, talleres en hojas interactivas y evaluaciones dindmicas.

Palabras claves: Aprendizaje, Ensefianza, Gamificacion, Inteligencia Artificial, Quimica



Abstract
At the National University of Chimborazo, although technological tools have been incorporated
into the educational process, the limited integration of artificial intelligence has been identified
as a problem. Therefore, the general objective was to propose Al-assisted gamification as a
teaching and learning strategy for General Chemistry with second-semester students in the
Experimental Sciences Education program (Chemistry and Biology), and the specific objectives
were to investigate theoretical foundations regarding its importance, develop a digital teaching
guide, and disseminate it through a conference. The research adopted a quantitative approach,
with a non-experimental design and a cross-sectional study. It included research types by level,
objective, and location, and had 38 participants as the unit of analysis. The deductive method
was applied, and a questionnaire was used to collect data. The main results showed that the
digital teaching guide “Gamificience Connecting with Intelligence” would activate, motivate,
and energize the teaching-learning process in General Chemistry, as it contains Al-assisted
gamification elements that would generate enthusiasm among students. In conclusion, these
materials, created with Gemally, Wordwall, and Blooket, would foster intrinsic motivation,
facilitate participation, encourage autonomy, and spark interest in the subject. It 1s
recommended to continue promoting this proposal, as it includes Al-assisted gamified activities
on chemical bonding, structure, and nomenclature of inorganic compounds, as well as
complementary resources such as informative digital workbooks, chatbots, interactive
worksheet workshops, and dynamic assessments.
Keywords: Learning, teaching, gamification, artificial Intelligence, chemistry.
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CAPITULO I
1. INTRODUCCION

Actualmente, en el mundo, el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General
establece una base primordial para la poblacion del siglo XXI ante la formacion de carécter
cientifico. Puesto que actta contribuyendo al desarrollo de la tecnologia y avances en cuanto
a sus aplicaciones industriales, gracias a que brinda la comprension de los fendmenos que
suceden en la naturaleza. Por tanto, es claro reconocer que su intervencion es indispensable
y directa en la vida cotidiana. De acuerdo con lo anterior, Abreu et al. (2025) resaltan en sus
estudios que es importante, principalmente en el panorama mundial, el cual constantemente
es desafiado por cambios ambientales, amenazas sanitarias y suficiencia energética, ya que
promueve claramente el pensamiento analitico y critico, resolucién de problematicas y toma
eficiente de decisiones. Pese a su relevancia, la limitada disponibilidad de recursos,
accesibilidad a laboratorios, uso impregnado de metodologias convencionales que
desconectan la teoria con la préactica, estan obstaculizando en diversos paises el aprendizaje
de Quimica General. Tras aquello, muchas naciones impulsan reformas en la educacion,
cambiando sus estrategias y a la vez innovando, debido a que se busca la contextualizacion
de contenidos, incorporando la tecnologia digital y promoviendo la participacién activa de
los estudiantes, con la finalidad de transformar el “proceso de ensefianza aprendizaje de la
Quimica General” en un pilar estratégico para mejorar la realidad de la calidad educativa
con innovacion, equidad y desarrollo sostenible.

Por otra parte, en América Latina, la Quimica General debe enfrentar importantes
retos con relacién al proceso de ensefianza aprendizaje de la misma, debido a que
comprometen de manera directa a la infraestructura y organizacién pedagdgica de esta
region geografica. En tal sentido, Basantes et al. (2023) sefialan que las condiciones
escolares inciden en el desarrollo de los procesos formativos, por lo cual, el acceso desigual
a recursos educativos tanto fisicos como digitales, escaso equipamiento de laboratorios y el
predominante uso de métodos convencionales basados en la memorizacién, son factores que
dificultan un desarrollo integral de la formacion cientifica. No obstante, diversos paises
pertenecientes a la zona territorial mencionada comenzaron con la implementacion de
reformas a sus curriculos, asi como también con la utilizacion de estrategias innovadoras
activas, para promover la contextualizacion de los conocimientos quimicos, enlazandolos
con problemas de la vida real, los cuales suceden en el ambiente y la salud, buscando siempre
llegar a la sostenibilidad e innovacion. En tal marco, resulta crucial que la formacion del
profesorado debe ser un proceso continuo, con un enfoque a futuro que vaya de la mano con
la innovacion, para que se puedan generar experiencias experimentales atractivas e
inclusivas en las aulas escolares, basadas en competencias y a la vez alineadas con las
necesidades actuales de la sociedad y la ciencia que constantemente demandan un alto grado
de preparacion.



No obstante, la gamificacidn asistida con inteligencia artificial es considerada una
de las estrategias en auge mas promitentes, debido a su capacidad de transformacion y
adaptacion en la educacion, combinando dinamicas, componentes inteligentes, mecénicas
adaptativas y a la vez las experiencias inmersivas. En el contexto de la Quimica General,
esta estrategia permite el disefio de actividades gamificadas interesantes que motiven a los
estudiantes, a través de su manipulacion enfrentando retos cientificos, completando
misiones, resolviendo acertijos, ganando insignias y recibiendo retroalimentacion
automatica gracias al asistente de la inteligencia artificial. Cabe mencionar que, la presente
estrategia, no solo favorece la participacion activa por el proceso de ensefianza aprendizaje
de la Quimica General, sino que también ayuda a adaptar el contenido de acuerdo con los
ritmos y estilos cada escolar, suscitando una penetracion mas recéndita y perdurable de los
conocimientos quimicos. Por tanto, en América Latina, a pesar de que es reciente su puesta
en funcionamiento, y que las dudas de su veracidad sean favorables para los individuos, los
planes piloto indicaron su importante aporte a la formacién educativa para el descenso de
las brechas existentes en el aprendizaje (adquisicion de los conceptos) y forjar la ensefianza
(transmision de los contenidos) de la Quimica de manera inclusiva e innovadora (Aveiga et
al., 2024).

Ademas, en Ecuador, para el disefio de estrategias educativas innovadoras como la
gamificacion asistida con IA las iniciativas vigentes de capacitacion docente se basan en la
implementacidon de la inteligencia artificial, debido a que se tiene el prop6sito de mejorar la
“realidad educativa”, adaptandola a las nuevas tecnologias emergentes, como también,
alineandola al proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica General con la innovacion
pedagdgica. Cabe recalcar que, este accionar pretende la modernizacion de las praxis del
profesorado, es decir, con la invencion del proceder pedagdgico para impartir el
conocimiento acorde a la época. Por tanto, el “Ministerio de Educacion” y la “Universidad
de Cuenca” firmd un convenio para ejecutar un curso de total gratuidad con certificacion
formal (disponible en una plataforma totalmente virtual eNova Mooc), el cual se titula “La
Inteligencia Artificial para la Formacion Estratégica Docente del Ecuador” mismo que
ofrece tres médulos. Su objetivo es fortificar habilidades digitales en cuanto al disefio de
material didactico actualizado, permitiendo a los docentes nacionales de manera facilitadora
el alcance y aplicacién conveniente de la inclusién tecnoldgica en las aulas escolares del pais
(Ministerio de Educacion, 2024).

Cabe mencionar que, en la Universidad Nacional de Chimborazo, las estrategias
pedagdgicas que se manejan han expuesto su eficiencia en el proceso de ensefianza
aprendizaje, es decir, su puesta en evidencia es reconocida. Aun asi, ante el nuevo auge de
la tecnologia que deben enfrentar los estudiantes, es clave la exploracion de nuevos enfoques
de caracter innovador, asi que proponer la “gamificacion asistida con inteligencia artificial”,
por ser una innovacion reciente que no se ha propuesto en la institucion, es muy importante
para ser tomada en cuenta. No obstante, las presentes estrategias son valiosas, debido a que
favorecen la motivacion tanto del personal docente como de los universitarios, facilitando el



estudio efectivo de los conceptos de Quimica General en relacién con las tematicas de
enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos.

Por ltimo, la gamificacion asistida con inteligencia artificial (I1A) en el proceso de
ensefianza aprendizaje de Quimica General, permite el disefio de actividades de acuerdo
con las necesidades, ritmos de aprendizaje y personalizacion de las experiencias educativas
de cada estudiante en mundos creados con asistentes de la 1A, mediante la generacion de
cuestionarios interactivos tipo videojuego a partir de prompts, que plantean retos, niveles y
recompensas. Conjuntamente, brinda retroalimentacion automatica mediante el mismo
sistema, facilitando la comprension de contenido complejo de una manera mas llamativa,
interactiva y dinamizada de lo habitual, como los temas de estudio: enlaces quimicos,
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos. Esta combinaciéon entre una
estrategia pedagdgica, Quimica y tecnologia favorece la motivacion de los estudiantes, que
a futuro optimizara su rendimiento académico de una forma positiva.

1.1. Antecedentes

Se han desarrollado propuestas innovadoras que integran inteligencia artificial y
recursos digitales en la ensefianza de la Quimica. La propuesta de Lopez et al. (2024),
titulada “Aplicacion de la inteligencia artificial en la ensefianza de la quimica en educacion
superior y secundaria: una programacion para medir el nivel de energia molecular”, fue
implementada en estudiantes de nivel secundario y universitario de la Universidad Nacional
de Loja y centros educativos fiscales. Los autores reportaron un incremento motivacional,
asi como un mayor interés por comprender los contenidos y un favorecimiento de la
autonomia estudiantil, resultados asociados al uso de elementos de gamificacién dentro de
la experiencia digital. Estos hallazgos respaldan la gamificacion asistida con IA, al demostrar
que los entornos inteligentes fortalecen el aprendizaje de manera interactiva e innovadora.

Ademas, en el libro “Horizontes latino-americanos na Educacdo Quimica:
singularidades e perspectivas de pesquisa”, concretamente en el capitulo 6, se enfatiza la
“gamificacion plugged en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica”. Se obtuvo
como resultado general que, al hacer uso de la “gamificacién” como estrategia activa en el
proceso de ensefianza aprendizaje a nivel superior con estudiantes universitarios en
asignaturas de caracter cientifico como la Quimica, contribuye incrementando el interés por
el aprendizaje. A la vez, genera un entorno motivador y dinamico que mejora el rendimiento
académico. Cabe mencionar que los datos positivos reportados, especialmente en relacion
con el aumento de la motivacién, participaciéon y mejora del rendimiento académico,
constituyen un antecedente relevante para la presente investigacion. Por lo cual, demuestran
la eficacia de integrar recursos digitales interactivos en el proceso educativo, por lo que las
herramientas empleadas en dichas experiencias pueden adaptarse y ampliarse mediante la
asistencia de inteligencia artificial. En este sentido, el éxito previo de la gamificacion
plugged respalda la viabilidad de elaborar gamificaciones asistidas con 1A para contribuir
en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica General (Urquizo et al., 2025).



1.2. Planteamiento del problema

Cabe mencionar que, en la realidad educativa de Ecuador, no funciona
adecuadamente la integracion de las tecnologias vigentes como la inteligencia artificial
mediante estrategias metodoldgicas que innoven a la educacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Quimica General. Ademas, se ha generado una brecha entre la educacion y
la IA por la limitada accesibilidad a la tecnologia, formacion tecnoldgica docente, falta de
reglamentos institucionales y las opiniones éticas por su manipulacién. Asimismo, existe
una diversidad de herramientas que estan vinculadas con la inteligencia artificial, cuyo
manejo no es de total conocimiento ni esta estructurado pedagdgicamente para el disefio de
recursos digitales que garanticen su versatilidad en cuanto a sus fases y metodologias, con
la finalidad de cumplir con los objetivos del proceso formativo, que permitan su
consideracién como verdaderas actividades estratégicas gamificadas y asistidas con 1A
(LOpez et al., 2024).

En tal sentido, la limitada combinacion entre la gamificacion como estrategia e
inteligencia artificial es el problema de la presente investigacion, el cual reside en las
consecuencias que esta genera. En tal marco, se resalta que existe una brecha entre las
tecnologias emergentes y los enfoques conservadores de la educacion, que no solo
corresponde a la falta de equipamiento tecnolégico, sino también a las consideraciones éticas
y al desconocimiento sobre el manejo de la IA. En consecuencia, se demuestra que no se
atiende ni se ofrece informacion de manera innovadora, gamificando con base en el nuevo
auge de la 1A en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica General. Esta restringida
integracién ha desencadenado un proceso educativo basado en modelos clésicos, generando
desgana, participacion restringida y minima interaccion de los estudiantes en relacion con
los conceptos cientificos. Asimismo, la escasa presencia de proyectos gamificados
obstaculiza el estudio de tematicas que demandan apoyo adicional de manera visual o
dindmica, disminuyendo las oportunidades de variar la representacion del contenido
cientifico (Basantes et al., 2024).

Por otra parte, dentro de la Universidad Nacional de Chimborazo existen diferentes
estrategias pedagdgicas que permiten la implementacion de enfoques novedosos,
convenientes para afrontar los retos emergentes del proceso de ensefianza aprendizaje de la
Quimica General. A pesar de ello, en el entorno universitario perdura una postura
conservadora que restringe la aceptacién de nuevas opciones para elaborar recursos
educativos digitales novedosos que deslumbren, aviven y cambien la manera de ver la
ciencia. Por tanto, todo lo antes mencionado representa una problematica, debido a que
obstaculiza la combinacion de la gamificacion con la inteligencia artificial como asistencia,
con la finalidad de generar recursos digitales llamativos, mismos que contribuirian al interés
estudiantil y favorecerian la comprension de tematicas complejas de las ciencias exactas. Por
ello, es indispensable modificar la praxis pedagogica con el propdsito de dar respuesta a las
demandas que se presentan actualmente en la educacion superior a causa del nuevo auge
tecnoldgico que son las IA.



Por altimo, la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, a
pesar de que si integra herramientas web de manera diversificada en el proceso educativo,
presenta como problemética una escasa incorporacion de la 1A. Por ello, es primordial
reconocer que estas limitaciones reflejan un escaso disefio de estrategias novedosas que
permitan el progreso digital competente en el profesorado y estudiantado de forma
innovadora. Ademas, es indispensable considerar que en los contextos universitarios exista
un involucramiento activo en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ante aquello, el proceso
formativo de los estudiantes no aprovecha completamente las oportunidades actuales de la
pedagogia innovadora asociada a la tecnologia, asi como a la IA en relacion con el disefio y
desarrollo de actividades gamificadas que mejoren ain mas las clases que se imparten en la
asignatura de Quimica General.

1.3. Preguntas de Investigacion

e Qué fundamentos tedricos se pueden abordar para determinar la importancia de la
gamificacion asistida con inteligencia artificial en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Quimica General?

e :De qué manera la elaboracién de una guia didactica digital a través de herramientas
web basadas en la gamificacion asistida con IA, enfocada en enlaces quimicos,
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos, aportara en la ensefianza
aprendizaje de la Quimica General?

e Como la socializacion mediante una conferencia a los estudiantes de segundo
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia favorecera el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, de las
actividades gamificadas con inteligencia artificial incluidas en una guia didactica
digital?

1.4. Formulacion del problema

¢De qué manera la gamificacién asistida con inteligencia artificial como estrategia
contribuira en el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General con los estudiantes
de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia?

1.5. Justificacion

En primer lugar, “la gamificacion asistida con inteligencia artificial” compone una
estrategia pedagogica crucial, ya que transforma los conceptos cientificos en experiencias
dinamicas e interactivas que atraen y motivan a los estudiantes, fortaleciendo el proceso de
ensefianza aprendizaje. Cabe mencionar que se favorecen los ritmos, estilos y necesidades
de aprendizaje gracias a la IA, a través de actividades gamificadas que estan disefiadas de
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manera estructurada con elementos clave como componentes inteligentes, dinamicas,
mecanicas adaptativas y experiencias inmersivas, para enfrentar desafios, completar
misiones y resolver acertijos (Jaya et al., 2024). Por ello, ofrece una experiencia visual
multisensorial que potenciard a futuro la motivacion intrinseca, el compromiso estudiantil
por las teméticas a tratar y, sobre todo, el incremento positivo del rendimiento académico.
No obstante, la presente estrategia permite la transformacion de los conceptos complejos en
vivencias divertidas y accesibles por medio de la simulacién visual y quinestésica de
gamificaciones a modo de videojuego. Por ultimo, se suscita de mejor manera la autonomia
y comprension de la Quimica General, misma que es considerada como una asignatura con
un nivel de complejidad considerablemente alto a diferencia de otras.

Por tanto, la integracion de la “gamificacion asistida con TA” como estrategia
favorece la comprension de conceptos de las ciencias exactas, lo cual es de impacto, porque
su contribucidn en el proceso de ensefianza aprendizaje es evidente. Cabe resaltar que actla
promoviendo el aprendizaje autonomo que se desarrolle continuamente, sin miedos ni
frustraciones excesivas por aprobar la asignatura, asimilando los conocimientos quimicos
con una acogida positiva. Asimismo, permite al estudiantado adaptar sus estilos y ritmos de
aprendizaje con un enfoque visual multisensorial y recibir retroalimentacion automatica para
la identificacion temprana de errores y la adquisicion necesaria de informacion para avanzar.
Al mismo tiempo, estimula de manera cognitiva las habilidades superiores (reflexion critica,
andlisis y la toma eficaz de decisiones). Potencialmente, la interaccion directa con las
tecnologias fortalece que los estudiantes se impliquen en su proceso educativo de formacién
superior, reforzando el optimismo, entusiasmo y disposicién favorable en su desempefio
académico en la asignatura (Guijarro et al., 2024).

Igualmente, la factibilidad de la propuesta “Gamificiencia conectando con
Inteligencia” se sostuvo debido al reciente auge del acceso en los planteles educativos a las
tecnologias y herramientas web interactivas para el disefio de recursos educativos (Villalba,
2024). Cabe mencionar que lo propuesto es totalmente gratuito, es decir, esta disponible para
toda la comunidad educativa. Es crucial resaltar que esta positiva realidad tecnoldgica
permite que progresivamente el profesorado y estudiantado dispongan de diversos
dispositivos tecnoldgicos que les permitan conectarse y desarrollar destrezas tecnoldgicas
basicas que faciliten la elaboracion de recursos educativos innovadores. Asimismo, la guia
didactica digital elaborada para el refuerzo de tematicas de la Quimica General no presentd
complicaciones para su realizacion porque no requirio de infraestructura ni procesos legales
en la institucién, lo cual evidencia su flexibilidad y versatilidad en cuanto a su integracion
en la educacion en general, misma que puede ser adaptada en aulas presenciales como
virtuales sin ningun problema.

De igual manera, la viabilidad de la presente propuesta fue respaldada por la
disponibilidad de recursos fisicos tecnoldgicos basicos que se utilizan en el contexto
universitario, como una computadora, un celular y conexién a internet; por ello, se logré
cumplir con la elaboracion de diversas gamificaciones asistidas con 1A con herramientas
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web de total gratuidad, sin ninguna complicacion técnica. En tal sentido, el autor Franco
(2023) expone que es indispensable contar con el acceso a la tecnologia en las aulas de
clases, ya que ello permite disefiar y utilizar diversos medios para reforzar las clases, con
una presentacion flexible tanto en modalidad presencial como virtual. Ademas, sefiala que
actualmente diversos planteles educativos equipan su infraestructura con dispositivos
tecnoldgicos Gtiles para potenciar las competencias tecnoldgicas del estudiantado, con el fin
de mejorar la calidad educativa y la motivacion a través de la interaccion pedagdgica digital.
Es claro manifestar que el recurso propuesto y elaborado tiene una amplia gama de
integracion util, la cual puede implementarse en clase, trabajo autdbnomo, trabajo grupal,
evaluacion e incluso en entornos EVA, de acuerdo con la necesidad metodoldgica que se
requiera ejecutar. Por ello, su proyeccion responde a lo que se busca en la asignatura de
Quimica General, como la comprension profundizada de los contenidos complejos para la
optimizacion del desarrollo estudiantil.

Cabe mencionar que, los beneficiarios de la presente propuesta fueron los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia, debido a que se elabor6 una guia didactica digital titulada:
“Gamificiencia conectando con Inteligencia”, la misma que fue disefiada como estrategia de
gamificacion asistida con inteligencia artificial (IA) para el proceso de ensefianza
aprendizaje de Quimica General. Es preciso resaltar que la poblacion seleccionada fue
elegida por su etapa en las unidades de interés: unidad 3 (enlaces quimicos) y unidad 4
(estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos), debido a que en estas tematicas
se introducen los contenidos base de la Quimica, los mismos que exigen dedicacion, interés,
apoyo motivacional y refuerzo por su grado de complejidad. Por ello, se propuso la
elaboracion de un recurso digital que ofrezca amplitud en cuanto a su exploracion, que no
solo sea un apoyo temporal, sino que genere en los estudiantes motivacién, entusiasmo,
participacion activa, adaptacion de ritmos y estilos de aprendizaje, autonomia, pensamiento
critico y analitico, asi como compromiso con su rendimiento académico para una formacion
positiva ante las ciencias exactas (Aveiga et al., 2024).

1.6. Objetivos
1.6.1 Objetivo General:

Proponer la gamificacidn asistida con inteligencia artificial como estrategia de ensefianza
aprendizaje de Quimica General con los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
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1.6.2. Objetivos Especificos:

Indagar los fundamentos teodricos que se pueden abordar para determinar la
importancia de la gamificacion asistida con inteligencia artificial en el proceso de
ensefianza aprendizaje de Quimica General.

Elaborar una guia didactica digital a través de herramientas web (Genially, Wordwall
y Blooket) basada en la gamificacion asistida con inteligencia artificial, enfocada en
enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos que
aporten en la ensefianza aprendizaje de la Quimica General en estudiantes de segundo
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia.

Socializar mediante una conferencia a los estudiantes de segundo semestre de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia para
favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, de las
actividades gamificadas con inteligencia artificial incluidas en una guia didactica
digital.
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CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO
2.1. Gamificacion

2.1.1. Definicion Gamificacion

Para convertir actividades tediosas en experiencias que despierten el interés en los

estudiantes, se utiliza la gamificacion como estrategia metodoldgica, la cual combina

dinamicas y mecanicas de juego en contextos de caracter no ladico, con el propoésito de
cumplir metas u objetivos a nivel educativo. En tal sentido, las actividades gamificadas estan
constituidas por elementos del juego que generan motivacion por el conocimiento e
involucran a los estudiantes, mejorando el proceso de ensefianza aprendizaje (Ojeda &

Zaldivar, 2023).

2.1.2. Caracteristicas de la gamificacion

La gamificacion posee diversas caracteristicas que la diferencian de otras estrategias
y, a la vez, es considerada una metodologia dependiendo de las situaciones escolares en las

que se emplee (Villamar & Sanchez, 2024).

Figura 1. Caracteristicas de la gamificion
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Nota. Adaptado de Villamar y Sanchez (2024).

Cooperacion
La colaboracién

también juega un papel

importante,
promoviendo el

trabajo en equipo y la
interaccion entre los

participantes.

Competencia
Se incorpora un
componente
competitivo, lo que
fomenta la superacién
personal y el deseo de
lograr objetivos.
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2.1.3. Gamificacion dentro de la educacion

Para acrecentar el entusiasmo e interés de los estudiantes, se utiliza la gamificacion
en la educacion, puesto que incluye elementos propios del juego, ya que se disefian de
manera dindmica niveles de dificultad, retos, misiones, acertijos y asignacion de puntos a
modo de insignias digitales, con la finalidad de reconocer el alcance de los contenidos que
posee el estudiantado. Por ello, es fundamental su desarrollo con la ayuda de las TAC. Cabe
mencionar que su utilizacion se puede dar a través de un entorno virtual de aprendizaje
(EVA). Por lo cual, el aprendizaje electronico puede ser totalmente virtual (e-learning) o un
proceso combinado (b-learning) (Sanchez, 2019).

2.1.4. Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)

De manera conjunta, las herramientas digitales que tienen el proposito transformador
de generar mejoras y, a la vez, enriquecer el proceso educativo se denominan “Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento”, también conocidas como TAC. Cabe resaltar que su
utilidad radica en potenciar activamente la interaccion entre el profesorado, estudiantado y
los contenidos de estudio. Asimismo, se diferencian de otro tipo de tecnologias como las
TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion), porque se enfocan méas en el
fortalecimiento del acceso a recursos académicos de manera amplia, asi como en la
transmision y construccion del conocimiento en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por
ello, son cruciales para mejorar e innovar tecnoldégicamente el aula de clase de manera
equitativa en diversas realidades escolares, a fin de mejorar su eficacia educativa (Parra,
2023).

2.1.5. Aprendizaje electronico

En la actualidad, aprender de manera autdbnoma sin estar presente en un aula de clase
es posible; este proceso de formacion se denomina “e-learning” o también “aprendizaje
electronico”, debido a que se utilizan plataformas digitales para el desarrollo del proceso
educativo. Es de suma importancia resaltar que la modalidad antes mencionada fue
ampliamente acogida y valorada durante la reciente crisis de salud, donde la virtualidad se
convirtié en un apoyo fundamental para la continuidad de las actividades educativas (Garcia,
2020).

Por otro lado, el aprendizaje electrénico incluye modalidades como el e-learning
sincronico, que se desarrolla mediante clases en vivo y videoconferencias; e-learning
asincronico, que permite acceder virtualmente a contenidos y actividades en cualquier
momento; y el b-learning, que integra recursos presenciales y virtuales. Asimismo, existen
enfoques como el m-learning, basado en el uso de celulares y tabletas; el u-learning, que
posibilita aprender desde cualquier lugar y mediante diversos dispositivos; el microlearning,
centrado en contenidos cortos y especificos; el flipped learning, que promueve el estudio
autonomo previo a la clase; y los MOOC, que permiten la participacion de numerosos
estudiantes en cursos virtuales abiertos y masivos (Garcia, 2020).
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2.1.6. Recursos Digitales

Los recursos digitales son materiales educativos o informativos que han sido
concebidos y creados en formato digital, o bien transformados desde recursos analdgicos a
un formato digital, y que pueden ser utilizados a través de dispositivos electronicos para
apoyar procesos de ensefianza, aprendizaje o comunicacion (Pérez, 2021).

Cabe mencionar que Pérez (2021) sefiala que los recursos digitales se clasifican en
multimedia (imagenes, fotografias, infografias y gréficos), hipermedia (paginas web y sitios
con enlaces interactivos), interactivos (simuladores virtuales y laboratorios digitales que
permiten la experimentacion), textuales digitales (documentos en PDF, libros electronicos y
articulos digitales), colaborativos (wikis y documentos compartidos en linea), comunicativos
(chats, foros de discusion y mensajeria instantanea) y evaluativos (quizzes, cuestionarios en
linea y pruebas automaticas), los cuales constituyen materiales digitales que favorecen el
aprendizaje mediante distintos niveles de acceso, interaccion y participacion.

2.1.7. Teorias del proceso de enseflanza aprendizaje vinculadas a la
gamificacién
Es de suma importancia mencionar, el vinculo estrecho existente entre la

gamificacion y las teorias del proceso de ensefianza aprendizaje (aprendizaje constructivista,
social, experiencial y motivacion autodeterminada) (Sanchez, 2019).

Figura 2. Teorias del proceso de ensefianza aprendizaje vinculadas a la gamificacion

Teurla.de‘l Los estudiantes construyen conocimiento
CAprendl?a.]e mediante la interaccidon con su entorno y la
onls)t-ructtwlsta resolucién de problemas. La gamificacion
\(7 lagteky impulsa la participacion activa y brinda
ygotsky) retroalimentacién inmediata.
Teoria del El.apl."endizaje se d.a por observacion e
Aprendizaje imitacion. La gamificacién apoya este
Social (Albert proceso fomentando la colaboracién y la
Bandura) competencia entre los estudiantes.
. El aprendizaje surge de un ciclo de
Teoria del ) p ] g
SO experiencias, reflexion y
Aprendizaje L . .
— conceptualizacion. La gamificacion
Experiencial o . -
(David Kolb) facilita este proceso mediante actividades

J practicas y prucbas de ideas.

La motivacién intrinseca es
Teoria de la fundamental para el aprendizaje. La
—"™\| Motivacion gamificacién refuerza esta motivacién

~{Autodeterminada| al ofrecer recompensas internas,
k(Dem Yy Ryan) | autonomia e interaccion social.

Nota. Adaptado de Sanchez (2019).
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2.1.8. Enfoque Visual Multisensorial en la Gamificacion Educativa Digital

La gamificacion educativa digital combina un enfoque que sobresale en los sentidos
de manera visual e integra otros como el oido y el tacto, por lo cual se denomina
multisensorial (Yusop & Yasin, 2019).

Figura 3. Enfoque Visual Multisensorial en la Gamificacién Educativa Digital
+ Integra vista, oido y tacto/kinestésico en el aprendizaje

digital
« Genera experiencias memorable y comprensibles

Concepto

« Vista: imagenes, colores, graficos

« Oido: lectura en voz alta, sonidos, efectos

» Tacto/Kinestésico: interaccion con objetos virtuales o
arrastrables

Canales Sensitivos

+ Combina sentidos = percepeion completa
Integracion Cerebral » Crea autopistas cercbrales = mejora la retencion y el
recuerdo

« Tarjetas virtuales con imagenes a color
Actividades Educativas « Creacién de modelos interactivos
Digitales + Letras y palabras en superficies digitales manipulables

= Mejora la comprension de conceptos
Beneficios en Educacion = Aumenta la retencion a largo plazo
Digital « Inclusivo: 1itil para estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje

Colores pastel y claros

Animaciones, gifs y transiciones suaves

Dibujos e iconos coloridos

Experiencias interactivas: arrastrar, hacer clic, explorar

Presentacion Gamificada
Digital

Nota. Adaptado de Yusop y Yasin (2019).
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2.1.9. Elementos de la Gamificaciéon con 1A

En la “gamificacion asistida con IA” se incluyen elementos fundamentales a
considerar antes de gamificar, tales como las dinamicas y componentes inteligentes, las
mecénicas adaptativas y las experiencias inmersivas (Guerra, 2025).

Figura 4. Elementos de la Gamificacion con 1A

L

(0] 1. Dinadmicas Inteligentes

- Son la forma en que se organiza la experiencia de la
: gamificacion, por ejemplo mediante historias,
- competencias, colaboracion o exploracion. Estas
. dinamicas ayudan a que el estudiante se interese mas
- por la actividad y participe de manera activa.

!J 2. Mecanicas Adaptativas

. Son las reglas y desafios de la gamificacion. Permiten

- ajustar el nivel de dificultad de las actividades segin
el avance del estudiante, para mantener el equilibrio
entre retos y motivacion.

C pmponentes Inteligente

" Son los elementos visibles de la gamificaciéon, como
. puntos, niveles, insignias, tablas de posiciones,
. avatares o barras de progreso. Estos componentes
. ayudan a mostrar el avance y motivan a los estudiantes
- aseguir participando.

o 4. Experiencia Inmersiva
.

. Es el ambiente visual y sensorial de la gamificacion, a
- modo de videojuego, que hace que el estudiante se
¢ sienta dentro de la actividad. Puede incluir imagenes,
‘ videos, realidad aumentada, realidad virtual o
. espacios en 3D. Esto hace que el aprendizaje sea mas
: interesante, atractivo y facil de recordar.

Nota. Adaptado Guerra (2025).
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2.1.10. Pasos de la gamificacion

Para la elaboracién de actividades gamificadas, el autor Franco (2023) expone que
existen seis pasos fundamentales que se deben seguir de manera puntual.

Figura 5. Pasos de la gamificacion

Describir a los
participantes
Se clasifican los
estudiantes seglin su
estilo de juego y se crean
avatares con hJstprlas.
Esto aporta identidad y
Delinear los sentido narrativo al

comportamientos proceso.

Definir los objetivos

El docente debe
establecer metas
claras. Estas guiaran
todo el diseno de la
gamificacion
educativa.

Garantizar la
diversion
La gamificacion

debe ser motivadora
y entretenida por si
mismo. La diversion

asegura una
participacion activa

ysostenida. Jncorporar

elementos de
gamificacion

objetivo Desarrol!a;‘dclclos

Se identifi de actividad Se incl .
e 1dentifican S - Se incluyen puntos
a0CIoNes coneretas Se disenan acciones )

u estudiante COon recompensas y 1n51glr_ntas, r%ntkmgs y
d c? 1§’ it S niveles con desafios etos. Es (t)s
deben reafizar: crecientes. Asi, se componentes
bl plé(;;ls mantiene €] interes y se ortalecen la

. experiencia
otorgar puntos. ajusta la dificultad a1 mzliantlengn lg

motivacion del
grupo.

progreso.

Nota. Adaptado de Franco (2023).

2.2 Inteligencia Artificial

2.2.1. Definicién de inteligencia artificial

La inteligencia artificial (I1A) es un campo de la informatica que desarrolla sistemas
capaces de realizar tareas que simulan el comportamiento humano, considerando procesos
cognitivos como el razonamiento y la resolucion de problemas. Se basa en la aplicacion de
técnicas como redes neuronales artificiales, las cuales permiten el aprendizaje a partir del
analisis de grandes volumenes de datos disponibles en internet. Ademas, la 1A identifica
patrones y mejora de forma autonoma sus funciones, lo que la convierte en una herramienta
clave en la actual era tecnoldgica (UNESCO, 2024).
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2.2.2. Caracteristicas de la inteligencia artificial

La inteligencia artificial (1A) se caracteriza por ejecutar labores propias de su campo,
como la autonomia, el aprendizaje automético, el reconocimiento de patrones, la
automatizacion de tareas, la toma de decisiones, la adaptabilidad y la interaccién natural

(Demera et al., 2023).

Figura 6. Caracteristicas de la inteligencia artificial

_/ Aprendizaje automatico
" (machine learning)
|

Es la capacidad que tienen los
. sistemas para aprender por sf |

| | mismos a partir de datos. Cuanto

Autonomia

Funcionan sin necesidad de mas datos reciben, mejor realizan
nci .
u ¢ una persona 10s sus tareas, como predecir resultados |
u i 1 Fr
. rvise todo e tiempo . oclasificar informacion. |
supe ' 0 ]

S ——

Pueden tomar decisiones y
actuar por su cuenta, como
os autos inteligentes.

CARACTERISTICAS
Se comunican con los humanos DEILA
usando lenguaje natural INTELIGENCIA
(hablado o escrito) 0 elementos ARTIFICIAL
visuales, como lo hacen los

asistentes virtuales o 10
chatbots.

Adaptabilidad

Se ajustan y mejoran con la

Toma de: decisiones"
Analizan informacion y elige;\

Reconocimiento de
patrones
Detectan formas repetidas o
estructuras en imagenes,
sonidos o textos. Por ejemplo,
pueden identificar una cara en
‘una foto o una palabra hablada.

| A

ufomatizacion de
tareas
Realizan actividades repetitivas
sin ayuda humana, como
esponder mensajes automaticos
revisar documentos, ahotrandd
tiempo y esfuerzo.

experiencia. Si algo cambia,
pueden aprender y modificar
su comportamiento para

seguir siendo eficaces.

Nota. Adaptado de Demera et al. (2023).

la mejor opcion segln reglas o|
criterios establecidos, como
decidir qué ruta seguir o qué
producto recomendar.
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2.2.3. Tipos de inteligencias artificiales

Los tipos de inteligencia artificial (1A) poseen una clasificacion que, para su division,
se considera sus funciones en relacion con sus capacidades y alcances, mismas que sirven
para la imitacion de la inteligencia de los seres humanos (Angeles et al., 2024).

Figura 7. Tipos de inteligencias artificiales

/ IA CON MEMORIA
LIMITADA
Puede usar datos historicos
para tomar decisiongs,
aunque de forma temporal,
s comun en autos
autonomos que recuerdan

o TX RE%CI‘IVA, l TA ESTRECHA (O DEBIL)
R0 OfeoRea e}glﬁur‘fs i Realiza tareas especificas
presentes. INO Liene memoria como traducir idiomas o

capacidad para aprender de
experiencias pasadas. Ejemplo:
omputadoras que juegan ajedrez,

recomendar productos, sin
comprender ni razonar
como un humano,

IA GENERAL

Atn en desarrollo, busca
igualar la inteligencia

umana, Podria aprender,

trayectos recientes para
\ maniobrar. /

/ IADE TEQRIADE LA
MENTE (TEORICA)

Pretende reconocer
_ €mocl1ones, creencias e
intenciones humanas. Aun
no existe completamente,
pero s¢ mvestiga para loglrar
Qteraccwnes mas natura 9

Representa el nivel mas avanzad
y solo s¢ plantea a nivel teorico,

razonar y adaptarse a
cualquier tarea cognitiva.
Seria capaz de transferir
conocimientos entre
distintos contextos. /

TIPOS DE
INTELIGENCIAS
ARTIFICIALES

SEGUN SU SEGUN
CAPACIDAD SU ALCANCE

Es una hipdtesis futura de una IA
ue supere al ser humano en todo,
endria capacidades superiores ¢
creatividad, 1ogica y emociones.

Genera deBates. ¢ticos sobre el
control y los riesgos para la
umanidad.

TA AUTOCONSCIENTE (FUTURA)
Serfa capaz de tener conciencia
de si misma y de su entorno.

Nota. Adaptado de Angeles et al. (2024).

2.2.4. Pasos

para gamificar usando herramientas digitales asistidas con

inteligencia artificial como estrategia para la ensefianza aprendizaje
de Quimica General

Las gamificaciones educativas asistidas con IA se elaboran con herramientas

digitales que brindan el uso de inteligencia artificial integrada, como Genially, Wordwall y
Blooket. Por lo tanto, se debe seguir una sucesion de pasos, los cuales permitiran el
desarrollo de la estrategia para el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General.
Asimismo, se resalta que estas herramientas son las méas utilizadas por su versatilidad,
gratuidad y amplitud en cuanto a sus funciones interactivas (Fernandez, 2023).
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Figura 8. Pasos para elaborar una gamificacion con IA en Genially como estrategia para la
ensefianza aprendizaje de Quimica General

Crear o iniciar sesion en Genially: hacer click en “Registrarse”
s1 no se tiene cuenta y completar correo y contrasefia, o hacer
click en “Acceder” si ya existe cuenta.

eleccionar plantilla de gamificacion: hacer click en “Plantillas”,
elegir trivia, escape room o tablero interactivo; asegurarse de
que incluya dinamicas de competencia, colaboracion y
narrativa, mecanicas de niveles, puntos y recompensas y
componentes visuales como avatares y barras de progreso.

ctivar la IA integrada de Genially: abrir un proyecto nuevo, )
hacer click en el panel lateral en “IA” y seleccionar “Generar :'
contenido educativo” para generar contenido de Quimica
General, narrativa y misiones personalizadas.

[Definir objetivos de aprendizaje: hacer clic en “Objetivos™,
redactar metas de temas especificos de Quimica General y
apoyarse en la A redactando prompts claros y concretos. Un
buen prompt debe indicar qué generar (ejemplo: preguntas de
opcion multiple), como redactarlo (ejemplo: con lenguaje sencillo
y retroalimentacién automadtica) y para qué se usara (ejemplo:
vincular con insignias y niveles).

rear narrativa de la gamificacion: hacer clic en “Narrativa” y
usar la IA formulando prompts especificos para generar
historias, misiones y escenarios. Es recomendable que cada
prompt detalle el tipo de narrativa, el tono deseado y los
|| | elementos visuales (por ejemplo: “Genera una mision
introductoria ambientada a las fuerzas intramoleculares, con
retos de experimentacion y un avatar de cientifico guia”).

isefiar preguntas y actividades interactivas: hacer clic en
“Actividades” y emplear la IA elaborando prompts con
instrucciones precisas para generar preguntas tipo test de 4
opciones, sefialando cual es la correcta e incluyendo
retroalimentacion automatica al final.

[ = HwH~H~

gregar rutas condicionales y publicar: hacer clic en botones y
enlaces para definir flujos de avance segin respuestas. Utilizar la
IA mediante prompts bien estructurados para ajustar dificultad,
personalizacion y secuencia de actividades. Finalmente, verificar
que dinamicas, mecanicas y componentes estén integrados, probar
y publicar la gamificacion.

5

Nota. Adaptado de Sudario et al. (2025).
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Figura 9. Pasos para elaborar una gamificacion con IA en Wordwall como estrategia para
la ensefianza aprendizaje de Quimica General

£

eesessscsen( |p=)

)
A 4

PSS OOSIOSROSORISIRTS 1‘

Crear o iniciar sesién en Wordwall: hacer click en “Crear cuenta”
s no se tiene cuenta, completar correo y contrasefia, o hacer
click en “Entrar” si ya existe cuenta.

/Activar la TA integrada de Wordwall: abrir una nueva actividad,
hacer clic en “IA” y seleccionar “Generar preguntas y contenido”
para crear preguntas de Quimica General y misiones
personalizadas. Es importante redactar prompts claros y
especificos, indicando el tipo de pregunta, el nivel de dificultad y el
f&rmato esperado.

/ Seleccionar plantilla de gamificacién: hacer clic en “Crear
Actividad” y elegir un formato interactivo como ruleta, laberinto
o quiz. Integrar dindmicas de competencia, colaboracion y
narrativa, mecanicas de niveles, puntos, insignias y recompensas,
asi como componentes visuales como avatares y barras de

\_ progreso.

_—

“Objetivos” y redactar metas de Quimica General. Usar la A
formulando prompts que indiquen de manera explicita el
contexto, las misiones y el tipo de narrativa que se desea (por
ejemplo: “Genera una mision inicial en un laboratorio virtual
donde los estudiantes deben resolver retos de nomenclatura

\&s objetivos y la narrativa.
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quimica para avanzar de nivel”). Esto facilita la coherencia entre

Disefiar preguntas y actividades interactivas: hacer clic en
“Preguntas” y emplear la TA con prompts detallados para generar
preguntas tipo test con 4 opciones y una correcta, especificando
ademas que se incluya retroalimentacion automatica. Se
recomienda indicar en el prompt si las preguntas deben otorgar
puntos, insignias o activar una barra de progreso.

? |

definir flujos de avance seglin respuestas, Utilizar la IA con prompts
que precisen ajustes de dificultad y personalizacion (ejemplo: “Si la
respuesta es incorrecta, redirige a una pista adicional; si es correcta,
avanza al siguiente nivel con un bono de puntos”). Finalmente,
probar y publicar asegurando que dindmicas, mecanicas y

componentes estén integrados de manera secuencial y funcional.
.

Agregar rutas condicionales y publicar: hacer clic en “Enlaces” para

Nota. Adaptado de Cuentas (2022).
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Figura 10. Pasos para elaborar una gamificacion con IA en Blooket como estrategia para
la ensefianza aprendizaje de Quimica General
ﬁgresar a Blooket: crear une\
cuenta nueva o iniciar sesién con
usuario y contrasefia. Acceder al
panel de creacion para comenzar a| bl bietivos d ~
trabajar. Este paso es esencial paral /ﬁa ecer objetivos de eﬂ%ﬂﬂﬂ%
garantizar que todas las funciones, aprendizaje: dividir contenidos en
plantillas e integraciones de la IA fases de acuerdo con complejidad
estén disponibles. y tiempo. Formular objetivos
claros de Quimica General. Usar
la IA mediante prompts
efinir la narrativa de la historI\ especificos que indiquen como
emplear la A generando prompts vincular cada objetivo con niveles,
detallados que especifiquen Tecompensas, INSIgnias y |
escenarios, personajes, tono y ecanicas de puntos motivadores.
misiones. Incluir componentes
visuales como avatares o barras d¢
progreso. Esto otorga coherencia rear preguntas basadas en
estudiantes con una experiencia integrada en Blooket y redactar
inmersiva y contextualizada. prompts claros para elaborar
preguntas tipo test de cuatro
<ot Tas recomponsas opciones y una correcta. Indicar el
Wigh e A nivel de dificultad, formato
@bohcas].)]d 1se(:1nar1 1n_sf1.gn1a's’x esperado y afiadir
puntos, tablas de clasil lcaqf“ { ) retroalimentacion automatica que
ecompents g moten nli el aprendiaeineracie
ersonalizar reglas, estética y

avatares o barras de progreso. La
1A puede sugerir recompensas

personalizadas, mediante prompts| recompensas: configurar modos de
que especifiquen criterios de juego, apariencia del set, iconos,
desempefio, fomentando avatares y mensajes motivadores.
competencia sana y participacion Redactar prompts en la IA para
ctiva en el proceso. / solicitar recomendaciones de
colores, frases y estilos coherentes
. con la narrativa, reforzando la
(&ﬁgurar los codigos de Bloc')_h\ inmersion y atractivo visual de la
para importar el material: habilitar \Qtividad. /
compatibilidad que permita
exportar el set hacia Gimkit.

Verificar que preguntas, narrativa,

recompensas y componentes
visuales se mantengan funcionales
y reutilizables, asegurando asi una
transicion fluida entre plataformas
sin pérdida de coherencia ni

blicar en Gimkit: importar e

set desde Blooket para aprovechar
visualizacion 3D mas realista.
Integrar de forma secuencial las
dindmicas, mecanicas y
componentes de gamificacion en

calidad didactica la experiencia final. Probar antes
de publicar para garantizar

fluidez, motivacién y coherencia
@agégica efectiva. )

Nota. Adaptado de Teaching Entrepreneurship (2024).

(
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2.2.5. La inteligencia artificial dentro de los entornos ensefianza
aprendizaje

Dentro de los entornos de ensefianza aprendizaje, se ha generado una transformacion
trascendental, debido a que se ha facilitado la busqueda de informacion, retroalimentacién y
métodos de estudio. Puesto que, la inteligencia artificial (IA) permite que los docentes y
estudiantes ahorren tiempo a la hora de adquirir conocimiento, disefiar recursos digitales con
asistencia de la IA, asi como la emision y adquisicion de contenidos de manera inclusiva,
adaptativa y automatizada. Es crucial manifestar que en la actualidad existen diversas
plataformas disefiadas como inteligentes para que el profesorado y el estudiantado puedan
aprender, con base en su estilo, ritmo y necesidad, y con ello mejorar su desempefio en el
proceso formativo (Ayuso & Gutiérrez, 2022).

2.2.6. La gamificacion asistida con inteligencia artificial como estrategia
para la ensefianza aprendizaje de Quimica General

Es crucial reconocer que, cuando se integran dos componentes novedosos para la
formacion educativa, como la gamificacion como estrategia y la inteligencia artificial para
el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, se combinan elementos
innovadores que fomentan significativamente las experiencias en el aula de clase. Por otra
parte, la estrategia mencionada, la “gamificacion”, al ser asistida con la 1A, ofrece mayores
funciones, las cuales brindan retroalimentacién instantanea, insignias de puntuacion, junto
con una estructura presentada de manera mas atractiva mediante mundos simulados que
plantean retos, desafios, misiones y acertijos. Es decir, el proceso de ensefianza aprendizaje
de las ciencias exactas se vivencia de forma motivadora e incentivadora (Jaya et al., 2024).

2.2.7. Uso de Google Sites para integrar contenido web en recursos de
Genially asistidos con 1A mediante botones interactivos

Para la presentacion interactiva de contenido académico dentro de guias didacticas
digitales, “Google Sites” es muy util, debido a que es una plataforma que brinda
funcionalidades para elaborar paginas web. Por ello, los recursos disefiados en la herramienta
“Genially” tienen la posibilidad de ser adaptados o integrados en otros recursos, como
botones de interaccidn, ventanas insertadas e incluso mediante codigo embebido. Por tltimo,
s preciso reconocer que su importancia radica en que permite presentar informacion con
varios estilos, por ejemplo, blogs, infografias, mapas conceptuales, lineas de tiempo o
simulaciones, siendo un material totalmente externo que puede ser integrado en otras
herramientas, puesto que la exploracion que permite es variada, con dinamismo e
interactividad digital, fundamentales para el proceso de ensefianza aprendizaje (Centro de
Ayuda de Genially, 2025).
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2.2.8. Beneficios de la gamificacion asistida con IA en los entornos de
ensefianza aprendizaje de Quimica General

La gamificacion con 1A en Quimica General mejora la motivacion, el aprendizaje, la
resolucion de problemas y la autonomia del estudiante, ofreciendo experiencias mas
dinamicas e inmersivas (Guerra, 2025).

Figura 11. Beneficios de la gamificacion asistida con IA en los entornos de ensefianza
aprendizaje de Quimica General

Atrae la atencion del
estudiante

Desde el inicio mantiene su interés
al presentar los contenidos de

manera atractiva y dinamica.

Incrementa la motivacion

Relaciona el aprendizaje con
experiencias ludicas, fortaleciendo el
interés del estudiante por participar

\aCtivanlente./

Mejora la retencion de

conocimientos
Fortalece la memoria a largo

plazo y promueve una
comprension profunda de los

Desarrolla habilidades de
resolucion de problemas
Plantea situaciones que invitan a

pensar estratégicamente y a buscar
soluciones de forma auténoma o

W

Estimula la competencia
saludable
Motiva a superarse mediante
desafios equilibrados, sin generar
presion excesiva ni comparaciones

\Conceptos/

\w;m/

Favorece la autonomia
del estudiante
Permite avanzar a su propio ritmo,
tomar decisiones y asumir un rol

Ofrece retroalimentacion

inmediata
Brinda informacion rapida sobre

aciertos o errores, lo que permite
corregir y reforzar los aprendizajes

en tiempo real.

\/

Reduce la ansiedad
académica

Transforma el error en una parte
natural del proceso, promoviendo

activo en su proceso de aprendizaje

\/

un ambiente de aprendizaje

Nota. Adaptado de Guerra (2025).

2.3. Ensefianza Aprendizaje

2.3.1. Definicion de ensefianza aprendizaje

Genera experiencias
inmersivas
Enriquece las clases con dindmicas
interactivas y entornos que acercan
al estudiante a la practica real del

conocimiento.

El proceso donde el profesorado y el estudiantado interactian constantemente de
manera dindmica, para la transmision y construccion clara de conocimientos, asi como la
asimilacion de los mismos, y de los valores, actitudes y habilidades, se denomina “ensefianza
aprendizaje”. Cabe recalcar que se requiere de acciones por parte del docente (planificar,
ejecutar y evaluar), adaptandolas acorde a la realidad educativa, a los conocimientos de
interés y a los actores educacionales que estén involucrados, para que todas las actividades
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ENSENANZA APRENDIZAJE

que se realicen en el entorno academico estén encaminadas al cumplimiento de objetivos,
los mismos que generen el aprendizaje significativo y contextualizado de actividades
educativas orientadas a lograr aprendizajes significativos y contextualizados (Suérez et al.,
2023).

2.3.2. Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje

Comprender como funciona el “proceso de ensefianza aprendizaje” es indispensable,
debido a que este brinda la interactividad y dinamismo entre el profesorado y el estudiantado,
puesto que se da la construccién de conocimientos, asi como de valores y habilidades. Por
ello, Herrera y Orrego (2024) recalcan que se debe planificar, mediar pedag6gicamente y
evaluar continuamente en el aula de clases, puesto que su eficiencia y eficacia precisaran de
la motivacion de los estudiantes y de las estrategias pedagdgicas que se utilicen.

Figura 12. Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje

PROCESO
INTENCIONAL Y

\ PLANIFICADO orienten las acciones tanto del docente como del estudiante.

El proceso de ensefianza aprendizaje no ocurre al azar; requiere
planificacion previa, objetivos claros y estrategias didacticas que

CARACTERISTICAS DEL PROCESO D

(

INTERACCION )
DOCENTE-

\ ESTUDIANTE

™\

DESARROLLO DE
COMPETENCIAS

N\

INTEGRACION DE "\
CONOCIMIENTOS
\ PREVIOS

ADAPTACION AL N\
CONTEXTO
\SOCIOCULTURAL

EVALUACION )
FORMATIVA Y
\_ SUMATIVA

AUTONOMIAY O\
PENSAMIENTO
\_ CRiTICO

La ensefianza es un acto comunicativo que se construye mediante el
didlogo, la participacioén activa y la retroalimentacion entre quienes
ensefian y quienes aprenden,

Este proceso busca mas que solo transmitir contenidos: promueve
habilidades, actitudes y destrezas necesarias para resolver problemas
y desenvolverse en la vida real.

El aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes relacionan
la nueva informaciéon con lo que ya saben, construyendo asi un
conocimiento mas sélido y duradero.

Considera la realidad, intereses y cultura del estudiante para lograr
una educacion significativa.

La evaluacion debe acompafiar el proceso: la formativa permite
mejorar durante el aprendizaje, y la sumativa valora los logros
alcanzados al final de una etapa.

Fomenta que los estudiantes aprendan a aprender, tomen decisiones,
analicen informacion y reflexionen de forma independiente sobre lo
que estudian.

Nota. Adaptado de Calisto et al. (2020).
2.3.3. Enfoques del proceso de ensefianza aprendizaje

De acuerdo con Osorio et al. (2021) la percepcion de caracter tedrico sobre como se
debe orientar el proceso de ensefianza aprendizaje se denomina enfoque. Por tanto, se
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consideran los roles del profesorado, el estudiantado y las estrategias pedagogicas en el aula
de clase. Cabe mencionar que cada uno de los enfoques tiene la finalidad de responder ante
las diversas visiones del saber de los individuos. Por ultimo, al ser aplicados, influyen de
manera directa en las metodologias didacticas y los resultados esperados del aprendizaje.

Figura 13. Enfoques del proceso de ensefianza aprendizaje

(ENFOQUES DEL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE )

| | l l l

1 2
oty | | ot | [ o ) [ ) [ oo
COGNITIVISTA ONSTRUCTIVIST SOCIOCULTURAL
El docente es la figura ~ El aprendizaje ocurre  Se enfoca en como el El estudiante es Considera que el
central que imparte mediante la asociacion  estudiante procesa, protagonista y aprendizaje es un
conocimientos de forma de estimulos y almacena y recupera construye su proceso social mediado
directa. El estudiante  respuestas. Se refuerza  informacién. Valora  conocimiento a partir por el lenguaje. Se
cumple un rol pasivo, ¢l comportamiento el pensamiento, la  de experiencias previas.  aprende mediante la
centradoen la repetici(')n deseado a través de memoria y la El docente guia y interaccion con otros Y
y memorizacion de premios o castigos. resolucion de facilita el aprendizaje  en contextos culturales
contenidos, problemas. activo y significativo. especificos.

Nota. Adaptado de Osorio et al. (2021).

2.4. Quimica General

2.4.1. Definicién de Quimica General

La ciencia que tiene el rol de estudiar tanto las propiedades (fisicas y quimicas) como
los comportamientos de la materia se define como Quimica General. Cabe mencionar que la
materia se considera un material fisico que se encuentra en el universo, puesto que puede ser
algun objeto o cosa que posea masa Y, a la vez, volumen. Por ejemplo, el aire, un celular,
una computadora, hasta el organismo humano; es decir, cualquier ente que cumpla con los
componentes de la materia. Es preciso resaltar que no siempre se tienen formas comunes y
conocidas de esta; sin embargo, la variedad de experimentos que se han realizado a lo largo
de la historia de la Quimica evidencia su inmensa variedad de sustancias y su utilidad en la
vida cotidiana (Brown et al., 2004, p. 2).
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2.4.2. Enlaces quimicos

Los enlaces quimicos son fuerzas de atraccién que mantienen unidos a los atomos o

moléculas. Se clasifican en dos tipos: enlaces interatdbmicos e intermoleculares (Delgado,
2021).

2.4.3. Fuerzas intramoleculares

Segun el autor Delgado (2021) expone que existen exactamente tres tipos de enlaces
quimicos, los cuales son:

Figura 14. Fuerzas intramoleculares

Enlace ionico

« Un atomo cede electrones.

« El otro 4tomo los recibe.
« Ocurre entre metal + no metal.

» Se forman iones que se atraen.

Enlace covalente

« Los dtomos comparten electrones.

« Ocurre entre no metales.

« No se forman iones, sino moléculas.

y &

Son las responsables de la formacién de Enlace metalico

enlaces quimicos determinan la , . .
q y « Los atomos liberan electrones de valencia.

estructura basica de las sustancias.
+ Se forma un mar de electrones.

« Ocurre entre metales.

Nota. Adaptado de Delgado (2021).

2.4.4. Fuerzas intermoleculares

De acuerdo con Whitten et al. (2014), las interacciones producidas entre moléculas
distintas se consideran fuerzas intermoleculares. A pesar de que sus fuerzas no igualan a las
de los enlaces quimicos, son realmente importantes debido a que determinan propiedades
fisicas indispensables para las sustancias. Es por ello que se clasifican de la siguiente manera:
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Figura 15. Fuerzas intermoleculares

@UERZAS INTERMOLECULARES)

FUERZAS DE VAN INTERACCIONES PUENTE DE INTERACCIONES
DER WAALS DIPOLO-DIPOLO HIDROGENO ION-ION
Atracciones débiles y AFac»lcién e?tre Atricnctlfenut;lerte Fuerza muy
temporales entre o o ; fuerte entre
moléculas por donde un extremo s v o iones con
: p positivo se une al a0,NoFyelpar
R R extremo negativo de de electrones de CAt B IR
BRI otra. otra molécula. oo

Nota. Adaptado de Whitten et al. (2014).

2.4.5. Estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos

Los compuestos inorganicos poseen tres tipos de nomenclatura: tradicional, Stock e
IUPAC. Cabe mencionar que las mismas son empleadas para nombrar compuestos de
distinta naturaleza, como Oxidos, peroxidos, acidos, hidréxidos, hidruros, compuestos
especiales, sales haloideas y oxisales. No obstante, es importante resaltar que cada uno de
los sistemas de nomenclatura proporciona una manera distinta de nombrar los compuestos,
dependiendo de las composiciones quimicas y los nimeros de valencia de los elementos en
particular (Reyes & Roman, 2022).

Tabla 1. Principales compuestos inorganicos con su estructura y nomenclatura

e Subclasificacion con su .
Clasificacion , Ejemplo y nomenclaturas
estructura y formula general
Oxido metalico: compuesto de
metal y Oxigeno, forma 6xidos
béasicos.
Estructura: Metal + O,

Formula general: M;0Ox

Fe,O5

* JUPAC: Triéxido de Dihierro
« Stock: Oxido de Hierro 11

e Tradicional: Oxido Férrico
Oxidos

CO,

e JUPAC: Dioxido de Carbono
» Stock: Oxido de Carbono 1V
* Tradicional: Anhidrido
Carbonico

Oxido no metéalico: no metal +
Oxigeno, forma oOxidos acidos.
Estructura: No metal + O,
Formula general: Nm,Ox
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Oxido neutro: no tiene caracter
acido ni basico.

Estructura: union de un
elemento no metalico con
Oxigeno.

Formula general: NO

NO

e IUPAC: Mondxido de
Nitrégeno

« Stock: Oxido de Nitrogeno |1
* Tradicional: Oxido Nitrico

Oxido salino: combinacion de
dos 6xidos basicos del mismo
metal con diferentes valencias.
Estructura: M es el metal y se
combinan estados de oxidacién
+2y+3,0+1ly+2.

Formula general: M3O4

Fe3Oq4

e |UPAC: Tetradxido de
Trihierro

» Stock: Oxido de Hierro Il-
Oxido de Hierro 111

e Tradicional:
Oxido Ferroso-Férrico
Oxido Salino de Hierro

Peroxidos

Perdxido: se forman a partir de
la union de Oxigeno en estado
de oxidacion -1 con elementos
metales de los grupos 1Ay I1A.
Estructura:  presentan  un
enlace covalente  Oxigeno-
Oxigeno (O-0).

Férmula general: X2(O2)n

H20-

* IUPAC: Perdxido de
Dihidrégeno

« Stock: Peroxido de Hidrégeno
* Tradicional:

Peroxido de Hidrégeno

Agua Oxigenada

Acidos

Acidos hidréacidos:
compuestos quimicos formados
por la combinacion  del
Hidrégeno en estado de
oxidacion +1 con un no metal
con su numero de oxidacion
mas bajo.

Estructura:  Hidrégeno +
hal6geno sin Oxigeno.
Formula general: HX

HBr

e IUPAC: Bromuro de
Hidrogeno

* Tradicional: Acido
Bromhidrico

Acidos oxiacidos: compuestos
ternarios formados por un no
metal, Oxigeno e Hidrogeno.
Estructura: Se obtienen a
partir del Oxido Acido o
anhidrido correspondiente
sumandole una 0 mas
moléculas de agua (H20).
Formula general: H,EO,

H,CO;
« Tradicional: Acido Carbénico
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Hidroxido: formado por un

atomo de Oxigeno y un d&tomo Ca(OH),
de Hidrégeno unidos por un IUPAC: Dihidréxido de
L unico enlace covalente y lleva Calcio
Hidréxidos o . . .
una carga eléctrica negativa. e Stock: Hidrdxido de Calcio
Estructura: metal + grupo e Tradicional: Hidroxido
OH~, forma bases. Célcico
Formula general: M(OH)
Hidruro metélico: compuestos
binarios  constituidos  por NaH
Hidrogeno y wun elemento e« IUPAC: Hidruro de Sodio
metalico. * Stock: Hidruro de Sodio
Estructura: metal + H™ * Tradicional: Hidruro de Sodio
Hidruros Formula general: MHx

Compuestos especiales:
reacciona el Hidrégeno con los
hal6genos y anfigenos.
Estructura: H" + No metal
Formula general: XHn

NH3

* JUPAC: Trihidruro de
Nitrégeno

e Tradicional: Amoniaco

Sales Haloideas

Sal haloidea neutra: se forman
por la reaccién de un &cido
hidracido con un hidréxido,
resultando en  compuestos
estables sin  exceso de
Hidrdgeno ni hidréxido.
Estructura: metal + no metal,
sin H* ni OH".

Férmula general: M"NoM~

NaCl

« IUPAC: Cloruro de Sodio

« Stock: Cloruro de Sodio

« Tradicional: Cloruro de Sodio

Sal haloidea doble: se originan
cuando un é&cido hidracido
reacciona con dos hidroxidos
diferentes, dando lugar a una sal
con dos cationes distintos.
Estructura: 2 cationes
distintos con un mismo anién.
Formula general: M;M,A,.

NaKCl,

* IUPAC: Dicloruro de Sodio y
Potasio

« Stock: Cloruro de Sodio y
Potasio

« Tradicional: Cloruro de Sodio
y Potasio

Sal haloidea acida: se
producen cuando un é&cido
hidracido reacciona con un
hidroxido, pero queda

NaHS

* IUPAC: Hidrogeno Sulfuro de
Sodio

* Stock: Hidrdgeno Sulfuro de
Sodio
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Hidrégeno sin neutralizar, lo
que da a la sal carécter acido.
Estructura: union de un metal
con un radical.
Formula general:
(HNoM)~

M*  +

e Tradicional: Sulfuro Acido de
Sodio

Sal haloidea bésica: surgen
cuando un &cido hidracido
reacciona con un hidroxido,
pero sobra un grupo hidroxilo (-
OH), lo que confiere a la sal
caracter basico.

Estructura: acido que contiene

un catién, grupo OH~ sin
neutralizar y el anion.

Formula general: M* +
OH™(NoM)~

Ca(OH)CI

* JUPAC: Hidroxicloruro de
Calcio

* Stock: Hidroxicloruro de
Calcio

* Tradicional: Cloruro Basico
de Calcio

Sal haloidea mixta: se forman
por la combinacion de dos
acidos hidracidos diferentes que
reaccionan con un mismo
hidroxido, resultando en una sal
con dos aniones distintos.
Estructura: matal + no matal 1
+ no metal 2

Formula general: M* + NoM~
+ NoM~

Na,CIBr

* JUPAC: Cloruro Bromuro de
Disodio

e Stock: Cloruro Bromuro de
Sodio

 Tradicional: Cloruro Bromuro
de Sodio

Sales Oxisales

Sal oxisal neutra: se forma
cuando un Acido Oxiacido
reacciona totalmente con un
Hidrdxido, sin quedar atomos
de Hidrogeno ni de Hidroxilo
libres.

Estructura: metal + no metal +

NazSO,

« [IUPAC: Tetraoxosulfato de
Disodio

« Stock: Sulfato de Sodio

« Tradicional: Sulfato de Sodio

Oxigeno
Férmula general: Mx(A,O;)
Sal oxisal doble: se forma

cuando un Acido Oxi4cido
reacciona con dos Hidroxidos
diferentes,  originando  un
compuesto con dos cationes
distintos.

NaKSO,

* IUPAC: Tetraoxosulfato de
Sodio y Potasio

« Stock: Sulfato de Sodio y
Potasio
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Estructura: metal + no metal +
Oxigeno
Formula
M;M,(A,0;)

general:

» Tradicional: Sulfato de Sodio
y Potasio

Sal oxisal acida: se producen
cuando un Acido Oxiacido
reacciona con un Hidréxido,
pero queda un Hidrégeno sin
neutralizar.
Estructura: metal
con un Hidrégeno
Formula general: MHx(AyO;)

+ radical

NazHPO,

* [IUPAC: Hidroégeno
Tetraoxofosfato de Disodio

* Stock: Hidrégeno Fosfato de
Sodio

» Tradicional: Fosfato Acido de
Sodio

Sal oxisal basica: surgen
cuando un Acido Oxiacido
reacciona con un Hidroxido,
pero sobra un grupo hidroxilo (-

OH).

Estructura: metal + OH +
radical

Formula general:
M(OH)(A,Oz)

Cu(OH)NO;

* JUPAC: Hidroxi Trioxonitrato
de Cobre

* Stock: Hidroxinitrato de Cobre
1

* Tradicional: Nitrato Basico
Cuprico

Sal oxisal mixta: se forman por
la combinacion de dos Acidos
Oxiacidos  diferentes  que
reaccionan con un mMIismo
Hidréxido, generando una sal
con dos aniones distintos.

Estructura: metal + radical 1 +
radical 2

Formula

M(A,O2)(BpOq)

general:

AINO3SO,

* [IUPAC: Trioxonitrato y
Tetraoxosulfato de Aluminio
e Stock: Nitrato Sulfato de
Aluminio

e Tradicional: Nitrato Sulfato
de Aluminio

Nota. Adaptado de Reyes y Roman (2022).

Ejecutado: Flor Lara

2.5. Guia Didactica Digital

2.5.1. Definicion de guia didactica digital

Un recurso digital que posee contenido tedrico y actividades pedagdgicas de forma
estructurada, orientadas al proceso de ensefianza aprendizaje de los actores educativos, asi
como la integracion de herramientas web y elementos multimedia interactivos que tienen la
finalidad de hacer mas digerible la informacion a modo de interaccion, se define como guia
didactica digital. Puesto que la misma permite que los objetivos de aprendizaje planteados
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sean alcanzados de una manera novedosa y llamativa. En tal marco, este tipo de guias son
muy necesarias para que la poblacidn estudiantil actual potencie sus conocimientos de
manera autbnoma, motivada y sincronizada con su exploracién digital (Garcia et al., 2023).

2.5.2. Tipos de guias didacticas digitales

Actualmente existen diversos tipos de guias digitales, como lo menciona Garcia et
al. (2023), las mismas brindan funciones de exploracion digital, estas son:

Figura 16. Tipos de guias didacticas digitales

[ TIPOS

Esta guia digital esta disefiada para asistir en el proceso pedagdgico,

GUIA DE ENSENANZA- | proporcionando estrategias didacticas, recursos tecnologicos v
1 APRENDIZAJE DIGITAL | 1«0 dos de evaluacion adaptados a plataformas digitales, Facilita la
integracion de la tecnologia en el aula virtual o hibrida.
Utiliza recursos como videos, animaciones, cuestionarios
GUIA INTERACTIVA | interactivos y enlaces multimedia para que los estudiantes puedan
DE APRENDIZAJE

explorar el contenido de manera auténoma y dinamica, favoreciendo

¢l aprendizaje activo,
DE . _
, Orienta a los estudiantes y docentes sobre el uso de plataformas
GUIAS NA%EIG%A Iéf()N educativas digitales, guidndolos para acceder a materiales, tareas y
—— 3 DIGITAL actividades, y facilitando su interaccidn en entornos virtuales de
DIDACTICAS aprendizaje.
Proporciona instrucciongs claras sobre como utilizar herramientas
DIGITALES GUIA DE USO DE tecnoldgicas especificas (por ejemplo, Google Docs, Canva, Kahoot,
\ HERRAMIENTAS Genially) para crear contenido, realizar evaluaciones y fomentar la
4 DIGITALES I ,
colaboracion en linea.
Explica como llevar a cabo el proceso de evaluacion utilizando
GUIA DE. plataformas digitales. Incluye métodos para la creacién de pruebas
5 EVSIL(%[(&ON interactivas, cuestionarios y ribricas, ademas de formas de
proporcionar retroalimentacion efectiva en entornos virtuales.

Nota. Adaptado de Garcia et al. (2023).

2.5.3. Funciones de la guia didactica de ensefianza aprendizaje digital en
la Quimica General

Es importante reconocer las funciones que poseen las guias didacticas digitales. Cabe

mencionar que se ha registrado su utilidad en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Quimica General, tanto para la basica superior como para la educacion de tercer y cuarto
nivel, puesto que su efectividad en cuanto a su implementacion en las aulas escolares ha
resultado beneficiosa para todos los actores educativos, ofreciendo una mayor asimilacion
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positiva de las tematicas como enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los
compuestos inorganicos (Bournigal & Portal, 2022).

Figura 17. Funciones de la guia didactica de ensefianza aprendizaje digital en la Quimica

General
Proporciona enlaces directos a Permite la retroalimentacion
materiales digitales como inmediata en las actividades y Ofrece recursos multimedia
lecturas', \fldeos, presentaciones tareas digitales. (videos, infografias, audios) y
y actividades interactivas, actividades variadas.
FACILITAR EL ACCESO RETESTA'LNI’;IZEANRT];’(‘H on ADAPTARSE A
ARECURSOS 1 DIFERENTES ESTILOS
EDUCATIVOS 7 DE APRENDIZAJE.
Define claramente /
los objetivos de _
aprendizaje, las ) Permite que los
actividades, 108 gsTRUCTURAR FL. GUIA DIDACTICA D FOMENTAR LA ;:;Egigfzi
tiempos PROCESO DE —_— N - AUTONOMIA DEL _

; dp 1 APRENDIZAJE 2 ENSENANZA 6 ESTUDIANTE Propio
cstimados y 1as APRENDIZAJE i
evaluaciones a aprendizaje.

. DIGITAL EN LA
realizar. .
QUIMICA GENERAL
PROMOVER LA ASEGURAR LA
INTERACCION Y LA 3 4 5 EVALUACION
COLABORACION CONTINUA
Facilita herramientas y TR Establece mecanismos para la
actividades ESTRATEGIAS evaluacion formativa y sumativa a
colaborativas en linea DIDACTICAS ACTIVAS través de cuestionarios interactivos,
(como foros, wikis, Actividades d lucién de orobl tareas en linea y retroalimentacion
chats y trabajo en ctividades de resolucion de problemas, digital.
£rupo) estudios de caso, simulaciones y proyectos, en

los que se usan tecnologias como plataformas
colaborativas o recursos interactivos.

Nota. Adaptado de Bournigal y Portal (2022).

2.5.4. Estructura de la guia didactica de ensefianza aprendizaje digital en
la Quimica General

La amplia funcionalidad de las guias didacticas digitales se extiende a los procesos
de ensefianza aprendizaje de la Quimica General, debido a que el proceso formativo de los
docentes se relaciona con el manejo de recursos digitales que pueden orientar una clase.
Especificamente en el area de las Ciencias Naturales, se requiere de estructuras precisas y, a
la vez, que salgan de lo convencional para hacer visible la didactica, la innovacion, la
motivacion y, sobre todo, para despertar el compromiso e interés. Por ello, su estructura
basica y comunmente utilizada es la siguiente: portada, indice, presentacién, objetivos,
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fundamentos pedagdgicos, desarrollo del contenido, actividades, evaluacion, bibliografia y
anexos (Garcia et al., 2023).

Figura 18. Estructura de la guia didactica digital de ensefianza aprendizaje digital en la

Quimica General

1. Portada
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[
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- - | el
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| de cada seccion.
3. Presentacion Breve introducc,ién que explica el proposito y la .
utilidad de la guia. —
<
4. Objetivos el;/{lestgij Sel ;pr?:dizaje que se esperan alcanzar con >
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5. Fundamentos Sustento teorico y metodologico que respalda la
Pedagégicos propuesta didactica.
A _d e
—~ - -y
. Desarrollo de Jesovah 28 ‘ T
6 - Explicaciones, actividades y recursos que guian el —
contenidos aprendizaje. =
= '5—:—».,_
- Estrategias e instrumentos para medir el logro de
T Evaltation ) los objetivos. _
N .
S ~
8. Bibliografia Fuentes .(Eonsultada§ y referencias que apoyan la
elaboracion de la guia.
4
i \Material complementario que respalda y amplia la
9.Anexos informacion presentada en la guia didactica digital. =
B 4

Nota. Adaptado de Garcia et al. (2023).

I

2.5.5. Pasos para la elaboracion de una guia didactica de ensefianza

aprendizaje digital en la Quimica General

Es preciso seguir puntualmente pasos como guia para que se pueda disefiar y elaborar
correctamente una guia didactica, la misma que puede servir para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Quimica General. Cabe mencionar que su presentacion es en formato
digital, puesto que, de manera digitalizada, brinda mdaltiples funciones para insertar la
interactividad, es decir, permite la insercion de madltiples recursos generados con

herramientas web (Bournigal & Portal, 2022).

47



Figura 19. Pasos para la elaboracion de una guia didactica de ensefianza aprendizaje
digital en la Quimica General
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Nota. Adaptado de Bournigal y Portal (2022).
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CAPITULO III
3. METODOLOGIA
3.1. Enfoque de la investigacion

3.1.1. Cuantitativa

Se obtuvieron datos numéricos después de la socializacion y aplicacion de la encuesta, por
ello, el enfoque de la investigacion fue cuantitativo, debido a que los mismos dieron a
conocer de manera clara las percepciones de los estudiantes de segundo semestre, en relacion
con la propuesta presentada, la guia didactica digital “Gamificiencia conectando con
Inteligencia”.

3.2. Disefio de investigacion

3.2.1. No experimental

Unicamente se propuso la guia didactica digital “Gamificiencia conectando con
Inteligencia”; por lo tanto, la investigacion fue de tipo no experimental, porque mediante
una conferencia a los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, se presentd la propuesta para favorecer el
proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General.

3.3 Tipos de investigacion

3.3.1 Por el nivel o alcance

Descriptiva: Se indagaron los fundamentos teoricos en relacion con la importancia de la
gamificacion asistida con inteligencia artificial, con la finalidad de determinar su aporte para
el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General. Asimismo, esta investigacion esta
respaldada por fuentes bibliograficas confiables y por las opiniones de los estudiantes de
segundo semestre, quienes constituyen la poblacion de estudio. Ademas, por el investigador
no fueron manipuladas las variables de ninguna manera.

3.3.2 Por el objetivo

Bésica: La investigacion fue béasica, debido a que se profundizaron conocimientos teoricos
de la “gamificacion asistida con inteligencia artificial como estrategia de ensefianza
aprendizaje de Quimica General”, puesto que no Unicamente se analizd desde un enfoque
tedrico la utilizacion de la estrategia pedagdgica que ha sido propuesta. También se
elaboraron y socializaron actividades relacionadas con los temas de enlaces quimicos,
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos.

3.3.3. Por el lugar:

Investigacion bibliografica: Se realizd una recopilacion de informacion relevante de
diversas fuentes bibliograficas confiables, como libros, articulos y revistas cientificas, tesis
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de pregrado, entre otras, relacionadas con la gamificacion asistida con inteligencia artificial
como estrategia de ensefianza aprendizaje de Quimica General.

Investigacion de campo: Se trabajé de manera directa con la poblacion de estudio; en este
contexto, con los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia.

3.4. Tipo de estudio

3.4.1. Estudio transversal

Se recopil6 informacion sobre la percepcidn de los estudiantes de segundo semestre con base
en la propuesta “Gamificiencia conectando con Inteligencia”, en un inico momento y en un
periodo de tiempo determinado.

3.5. Unidad de analisis
3.5.1. Poblacion de estudio

* Poblacion: La poblacién participante fue de 38 estudiantes legalmente matriculados en
segundo semestre de la asignatura de Quimica General de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Tabla 2. Poblacion de estudiantes matriculados en segundo semestre de la asignatura de
Quimica General

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Hombres 8 21.05%
Mujeres 30 78.95%

Total 38 100%

Nota. Adaptado de los registros de secretaria de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia.

Ejecutado: Lara Flor

3.5.2. Tamano de la muestra

Dado que el estudio cont6 con un grupo reducido de estudiantes, no fue necesario seleccionar
una muestra. Para este tipo de andlisis, normalmente se requieren alrededor de 50
participantes para calcular un tamafio muestral adecuado.
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3.6. Método
3.6.1. Deductivo

El método deductivo permitio partir de conocimientos generales hacia saberes especificos,
lo que facilitd la elaboracion de conclusiones tras la socializacion de la propuesta
“Gamificiencia Conectando con Inteligencia”, orientada a contribuir a la motivaciéon y el
interés en el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General en estudiantes de
segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia.

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos
3.7.1. Técnica

e Encuesta: Se utilizd una encuesta como técnica, porque permitié la obtencion de
informacion répida y eficaz, mediante un formulario digital que fue estructurado en la
plataforma en linea gratuita Google Forms, el cual integra preguntas relacionadas con
los objetivos de la propuesta “Gamificiencia conectando con Inteligencia”.

3.7.2. Instrumento

e Cuestionario: Se elabord un cuestionario, el mismo que contiene 10 preguntas
cerradas, cada una con cinco opciones de respuesta multiple de acuerdo con el modelo
de la escala de Likert, con la finalidad de que los encuestados respondan conforme a
sus criterios sobre la propuesta presentada en la guia didactica digital titulada:
“Gamificiencia conectando con Inteligencia”.

3.8. Técnicas de andlisis e interpretacion de datos

a) Se elabor6 un cuestionario, el mismo que contiene 10 preguntas cerradas con cinco
opciones de respuesta multiple para cada pregunta.

b) Se ejecutd la socializacion de la guia didactica digital titulada “Gamificiencia
conectando con Inteligencia” ante la poblacion de estudio.

c) Serealizo la aplicacion de la encuesta a los estudiantes que conforman la poblacion
en indagacion.

d) Se ejecuto la revision concisa de la informacion obtenida de manera consecutiva tras
la aplicacion de la encuesta.

e) Se efectud una tabulacion exacta de los datos obtenidos en Excel como apoyo
sistematico.

f) Se analizaron e interpretaron los resultados obtenidos.

g) Por ultimo, se elaboraron las conclusiones y recomendaciones del trabajo de
investigacion para responder a los objetivos planteados.
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION

En el presente apartado se encuentran los resultados concentrados de la encuesta realizada a
los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia, quienes conformaron la muestra en la socializacion de
la propuesta titulada “Gamificiencia conectando con Inteligencia”. Los datos obtenidos se
exponen mediante el andlisis e interpretacion de las respuestas y su representacion en
gréficas estadisticas pertinentes.

1. La gamificacion educativa con el uso de las herramientas web como Genially,
Wordwall y Blooket asistidas con 1A, motivaria su aprendizaje de enlaces quimicos.

Tabla 3. Se motivaria con la gamificacion educativa y herramientas web asistidas con IA

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 74%
De acuerdo 5 13%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Figura 20. Se motivaria con la gamificacién educativa y herramientas web asistidas con IA

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Analisis: Del 100% de los estudiantes encuestados, el 74 % sefialo que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la gamificacion educativa con el uso de las herramientas web
como Genially, Wordwall y Blooket asistidas con IA, motivarian su aprendizaje de enlaces
quimicos; y un 13 % de acuerdo; por otra parte, un 8% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo;
por ultimo, un 5% reflejo estar en desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los encuestados afirman que estn totalmente de acuerdo sobre la
gamificacion educativa y el uso de las herramientas web como: Genially, Wordwall y
Blooket asistidas con 1A, que motivarian su aprendizaje de enlaces quimicos. En tal sentido,
los autores Valera et al. (2024) explican que, actualmente, la gamificacion ha dado giros
revolucionarios en la educacion, debido a que en las herramientas digitales educativas que
comunmente se utilizan para crear actividades gamificadas se ha incorporado a la 1A. Por lo
cual, se considera beneficioso para los estudiantes de esta nueva era tecnologica, los cuales,
aprenden tematicas de carécter cientifico que se abarcan en la Quimica General como los
enlaces quimicos, mismas que requieren de un impulso motivador. Cabe mencionar que, con
el transcurso del tiempo se genera un clima positivo en el aula de clase, el cual se logra, a
través de gamificaciones innovadoras. Por aquello, ya pueden ser disefiadas en herramientas
digitales para el aprendizaje electrénico (e-Learning) o combinandolas con la presencialidad
aprendizaje mixto (b-learning) rompiendo brechas y barreras entre la educacion y la
asistencia de la Inteligencia Artificial.

2. Las herramientas digitales Genially, Wordwall y Blooket permiten el desarrollo de
elementos gamificados asistidos con 1A que incentivarian el proceso de ensefianza
aprendizaje conceptual de la estructura y nomenclatura de los compuestos
inorganicos.

Tabla 4. Desarrollo de elementos gamificados asistidos con IA que incentivarian el
proceso de ensefianza aprendizaje

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 71%
De acuerdo 5 13%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Figura 21. Desarrollo de elementos gamificados asistidos con 1A que incentivarian el
proceso de ensefianza aprendizaje

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

B En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Andlisis: Del 100% de los indagados, el 71 % manifestaron que estan totalmente de acuerdo
en que las herramientas digitales Genially, Wordwall y Blooket permitan el desarrollo de
elementos gamificados asistidos con IA que incentivarian el proceso de ensefianza
aprendizaje conceptual de la estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos;
mientras que un 13 % indicé estar de acuerdo; no obstante, el 8% esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo; un 5% sefiald en desacuerdo; finalmente, el 3% expresaron estar totalmente en
desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los indagados estan totalmente de acuerdo que las herramientas
digitales Genially, Wordwall y Blooket permiten el desarrollo de elementos gamificados
asistidos con 1A que incentivarian el proceso de ensefianza aprendizaje conceptual de la
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos. Segun Guerra (2025) expone que,
al tratar contenidos conceptuales de la Quimica un poco complejos como los temas:
estructura y nomenclatura de compuestos inorganicos se debe incorporar a los “elementos
de la gamificacién asistida con IA” para que las actividades educativas realizadas en
herramientas gratuitas asistidas con Inteligencia no sea monétonas ni atemorizantes sino
que al contrario incentiven el proceso de ensefianza aprendizaje con vivencias digitales
atractivas y enriguecedoras, por medio de dindmicas (historias, colaboraciones,
exploraciones, etc...) y componentes (puntuacion, tablas, niveles, desafios y avatares)
inteligentes, mecanicas adaptativas (reglas, desafios y contenido desblogueable) y la
experiencia inmersiva (entorno visual y sensorial). Por lo cual, la IA potencia a las TACs dia
a dia, orientando a la educacion hacia la actualizacion de recursos pedagogicos para que los
docentes logren enfrentar a los nuevos desafios actuales que van de la mano con la
tecnologia.
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3. La Guia Didéactica Digital *Gamificiencia conectando con Inteligencia”,
dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje de enlaces quimicos, estructuray
nomenclatura de los compuestos inorgénicos.

Tabla 5. Se dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje con la guia didactica digital
"Gamificiencia conectando con Inteligencia”

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 76%
De acuerdo 4 11%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 5%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota. Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Figura 22. Se dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje con la guia didactica
digital "Gamificiencia conectando con Inteligencia”

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Analisis: Del 100% de los participantes indagados, el 76 % menciond que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la guia didactica digital "Gamificiencia conectando con
Inteligencia”, dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje de enlaces quimicos,
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos; seguido de un 11 % que esta de
acuerdo; sin embargo, un 5% indicd estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; otros, con el mismo
porcentaje anterior estan en desacuerdo; por ultimo, el 3% sefald, estar totalmente en
desacuerdo.
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Interpretacion:

Los datos revelan que los encuestados estan totalmente de acuerdo en que la guia
didactica digital “Gamificiencia conectando con Inteligencia” dinamizaria el proceso de
ensefianza aprendizaje de enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos
inorganicos. En relacién con lo anterior, Garcia et al. (2023) resaltan que la guia didactica
digital es un recurso muy importante para dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje
tanto para estudiantes como para docentes, porque permite el facil acceso a recursos
educativos, la estructuracion de los procesos, la promocion de la interaccion y colaboracion,
la inclusion de estrategias y metodologias didacticas activas, la adaptacion a diferentes
estilos en relacidon con las inteligencias multiples, la optimizacion de la retroalimentacion y
asegura la autoevaluacién constante.

4. La gamificacién titulada “La Travesia del Atomo Guardiin” disefiada en la
herramienta Wordwall asistida con IA, favoreceria la motivacion intrinseca en el
proceso de enseflanza aprendizaje de las fuerzas intramoleculares.

Tabla 6. Se favoreceria la motivacion intrinseca en el proceso de ensefianza aprendizaje
de las fuerzas intramoleculares

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 71%
De acuerdo 7 18%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Figura 23. Se favoreceria la motivacion intrinseca en el proceso de ensefianza aprendizaje
de las fuerzas intramoleculares

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Anélisis: Del 100% de los estudiantes encuestados, el 71 % manifestd que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la gamificacion titulada “La Travesia del Atomo Guardian”
disefiada en la herramienta Wordwall asistida con 1A, favoreceria la motivacion intrinseca
en el proceso de ensefianza aprendizaje de las fuerzas intramoleculares; posteriormente, un
18 % sefald estar de acuerdo; por otra parte, el 8% indicd, que esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo; finalmente, un 3% expuso estar en desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que la gamificacién
titulada “La Travesia del Atomo Guardian” disefiada en la herramienta Wordwall asistida
con IA, favoreceria la motivacion intrinseca en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
fuerzas intramoleculares. De acuerdo con lo anterior Cuentas (2022) explica que, las
gamificaciones elaboradas en dicha herramienta son muy Utiles a la hora de motivar
intrinsicamente en el proceso de ensefianza aprendizaje, es decir que, que se favorece a los
intereses y satisfacciones personales de los estudiantes, por su proceso educativo, haciendo
gue este sea mas disfrutado porque se experimentan a modo de actividades lidicas gracias a
la personalizacion inteligente en contextos educativos que exigen responsabilidad al
estudiante para que aprendan. Sin embargo, se despierta una motivacién interior como la
intrinseca que refleja la voluntad por querer aprender y no por obligacién con relacion a la
Quimica General y sus temas gque la componen.
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5. La gamificacion educativa “Mision 2: Compuestos Misteriosos” desarrollada en la
herramienta Blooket asistida con IA, facilitaria la participacion de los estudiantes
para el proceso de ensefianza aprendizaje sobre la introduccion a los compuestos
inorganicos.

Tabla 7. Se facilitaria la participacion en los estudiantes para el proceso de ensefianza
aprendizaje sobre la introduccion a los compuestos inorgénicos

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 25 66%
De acuerdo 6 16%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 10%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Figura 24. Se facilitaria la participacion en los estudiantes para el proceso de ensefianza
aprendizaje sobre la introduccién a los compuestos inorganicos

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

M Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Analisis: Del 100% de los estudiantes indagados, el 66 % expresd que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la gamificacion educativa “Mision 2:  Compuestos
Misteriosos” desarrollada en la herramienta Blooket asistida con IA, facilitaria la
participacién de los estudiantes para el proceso de ensefianza aprendizaje sobre la
introduccidén a los compuestos inorganicos; consecutivamente, un 16 % manifesto estar de
acuerdo; a diferencia, del 10% que sefialo, estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras
que, un 5% resalta estar en desacuerdo; para finalizar, un 3% indico que estan totalmente
en desacuerdo.
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Interpretacion:

La mayoria de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que la gamificacion
educativa “Mision 2: Compuestos Misteriosos” desarrollada en la herramienta Blooket
asistida con IA, facilitaria la participacion de los estudiantes para el proceso de ensefianza
aprendizaje sobre la introduccion a los compuestos inorganicos. Por lo cual, Angeles et al.
(2024) aseguran que, la herramienta digital “Blooket” asistida con inteligencia artificial
genera un cambio radical en el aula de clase, al involucrar a los escolares de manera
innovadora en la participacion activa del desarrollo de gamificaciones disefiadas en la
misma, facilitando el repaso de conceptos de los compuestos quimicos inorganicos a través
de diferentes modos de juego en vivo con un componente competitivo que genera avatares
manteniendo en alerta y diversion a los participantes.

6. La actividad gamificada “La Profecia del Dragon y la Esencia del Oxigeno”
elaborada en la herramienta Genially asistida con IA, estimularia la autonomia de
los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de dxidos y peroxidos.

Tabla 8. Se estimularia la autonomia de los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje de dxidos y peroxidos

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 68%
De acuerdo 6 16%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Figura 25. Se estimularia la autonomia de los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Oxidos y peroxidos

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Anélisis: Del 100% de los estudiantes encuestados, el 68 % manifestd que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la actividad gamificada “La Profecia del Dragéon y la Esencia
del Oxigeno” elaborada en la herramienta Genially asistida con IA, estimularia la autonomia
de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de Oxidos y peroxidos;
seguidamente, un 16 % expreso estar de acuerdo; por otra parte, un 8% indic6 que esta ni de
acuerdo ni en desacuerdo; ademas , un 5% sefiald estar en desacuerdo; por ultimo, un 3%
expuso estar totalmente en desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes indagados manifiestan estar totalmente de acuerdo en
que la actividad gamificada “La Profecia del Dragon y la Esencia del Oxigeno” elaborada
en la herramienta Genially asistida con IA, estimularia la autonomia de los estudiantes en el
proceso de ensefianza aprendizaje de 6xidos y peroxidos. En tal sentido, Sudario et al. (2025)
explican que, al desarrollar capacidades como la toma de decisiones, resolucion de
problemas a través de gamificaciones elaboradas en Genially asistidas con IA, se logra
estimular la autonomia de un estudiante, por lo cual, se genera autoconfianza y
responsabilidad en la ensefianza aprendizaje de las ciencias exactas.
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7. La actividad gamificada “Mision 1: El Eco de los Conocimientos Perdidos” creada
en la herramienta Genially asistida con 1A, despertaria el interés por el aprendizaje
de la formacion de &cidos hidréacidos.

Tabla 9. Se despertaria el interés por el aprendizaje de la formacién de &cidos hidracidos

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 76%
De acuerdo 4 11%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 5%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Figura 26. Se despertaria el interés por el aprendizaje de la formacion de &cidos hidracidos

B Totalmente de acuerdo
W De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Analisis: Del 100% de los indagados, el 76 % expresd que se encuentran totalmente de
acuerdo en que la actividad gamificada “Mision 1: El Eco de los Conocimientos Perdidos”
creada en la herramienta Genially asistida con IA, despertaria el interés por el aprendizaje
de la formacidn de acidos hidracidos; mientras que, un 11 % resalt6 estar de acuerdo; por
otro lado, un 5% sefiald estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; otro porcentaje con el mismo
valor anterior, manifestd estar en desacuerdo; finalmente, un 3% menciond que esta
totalmente en desacuerdo.
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Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes encuestados declaran estar totalmente de acuerdo en
que la actividad gamificada “Misién 1: El Eco de los Conocimientos Perdidos”, creada en la
herramienta Genially asistida con IA, despertaria el interés por el aprendizaje de la formacion
de acidos hidracidos. En tal sentido, Ochoa y Moscoso (2024) recalcan que las
gamificaciones educativas que se elaboran en dicha herramienta actualmente resultan ser
atractivas e interesantes debido a la incorporacion de la inteligencia artificial, la cual
proporciona desde historias hasta misiones mediante la creacion de prompts personalizados,
con la finalidad de generar actividades gamificadas atractivas y envolventes. Cabe
mencionar que estas nuevas estrategias escolares avivan la curiosidad y la confianza en las
capacidades propias de los estudiantes.

8. La gamificacion educativa “Reto Submarino: El secreto de las Sales Oxisales”
disefiada en la herramienta Wordwall asistida con 1A establece un equilibrio entre
diversion y retos educativos generando experiencias inmersivas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las sales oxisales.

Tabla 10. Experiencias inmersivas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las sales

oxisales
Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 71%
De acuerdo 5 13%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Figura 27. Experiencias inmersivas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las sales
oxisales

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Anélisis: Del 100% de los estudiantes encuestados, el 71 % sefialé que se encuentran
totalmente de acuerdo en que la gamificacion educativa “Reto Submarino: El secreto de las
Sales Oxisales” disefiada en la herramienta Wordwall asistida con IA establece un equilibrio
entre diversion y retos educativos generando experiencias inmersivas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las sales oxisales; seguidamente, el 13 % expreso estar de acuerdo;
por otra parte, un 8% indic6 que esta ni de acuerdo ni en desacuerdo; ademas , un 5%
manifestd estar en desacuerdo; por Gltimo, un 3% expuso estar totalmente en desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes indagados manifiestan estar totalmente de acuerdo en
que la gamificacion educativa “Reto Submarino: El secreto de las Sales Oxisales”, diseniada
en la herramienta Wordwall asistida con IA, establece un equilibrio entre diversion y retos
educativos, generando experiencias inmersivas en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las sales oxisales. De acuerdo con lo anterior, Nufiez (2022) expone que las gamificaciones
que se elaboran en la herramienta Wordwall asistida con IA a nivel educativo son estrategias
didacticas que involucran a los estudiantes en actividades académicas que requieren
concentracion sin hacerles perder el entusiasmo, sino al contrario, regulan la participacion
en un entorno divertido de ensefianza aprendizaje de las ciencias exactas como la Quimica
General. Por lo cual, en el aula de clase, al tratar tematicas como las sales oxisales, se
convierte en un espacio lleno de interactividad donde se puedan tomar decisiones mediante
la exploracion de actividades gamificadas que retan a participar activamente.
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9. Las gamificaciones asistidas con Inteligencia Artificial (IA) presentadas
contribuirian al proceso de ensefianza aprendizaje de las tematicas de enlaces
quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos.

Tabla 11. Las gamificaciones asistidas con IA contribuirian al proceso de ensefianza
aprendizaje de enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 74%
De acuerdo 5 13%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 8%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Figura 28. Las gamificaciones asistidas con IA contribuirian al proceso de ensefianza
aprendizaje de enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor

Analisis: Del 100% de los indagados, el 74 % sefiald que se encuentran totalmente de
acuerdo en que las gamificaciones asistidas con Inteligencia Artificial (1A) presentadas
contribuirian al proceso de ensefianza aprendizaje de las tematicas de enlaces quimicos,
estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos; por otro lado, un 13 % manifesto
estar de acuerdo; mientras que, un 8% menciond que esta ni de acuerdo ni en desacuerdo;
finalmente, un 5% expresd estar en desacuerdo.
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Interpretacion:

La mayoria de los encuestados manifiestan estar totalmente de acuerdo en que las
gamificaciones asistidas con Inteligencia Artificial (IA) presentadas contribuirian al proceso
de ensefianza aprendizaje de las teméticas de enlaces quimicos, estructura y nomenclatura
de los compuestos inorganicos. Por lo tanto, Mayorga et al. (2023) destacan que, en la nueva
era de la tecnologia, el proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica General exige una
adaptacion e innovacion a los actuales desafios digitales. Por lo cual, las estrategias
didacticas como las gamificaciones asistidas con IA son cruciales para contribuir en las
experiencias pedagogicas de manera positiva haciendo que las mismas no sean tediosas ni
rutinarias sino al contrario enganchadoras y contemporaneas. Debido a que, incorporan
mecénicas ludicas en contextos académicos que demandan seriedad por su nivel de
complejidad estando acorde a la época moderna de las TAC y su impacto en la educacién
actual.

10. La estructura de la Guia Didactica Digital '"Gamificiencia conectando con
Inteligencia’ activaria el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, al
contener gamificaciones asistidas con A que provocan entusiasmo en los
estudiantes.

Tabla 12. La estructura de la Guia Didactica Digital "Gamificiencia conectando con
Inteligencia™ activaria el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 31 81%
De acuerdo 3 8%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 5%
En desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 1 3%
Total 38 100%

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.

Ejecutado: Lara Flor
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Figura 29. La estructura de la Guia Didéactica Digital "Gamificiencia conectando con
Inteligencia™ activaria el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Nota: Formulario administrado a los estudiantes de segundo semestre.
Ejecutado: Lara Flor

Andlisis: Del 100% de los indagados, el 81 % menciond que se encuentran totalmente de
acuerdo en que la estructura de la Guia Didactica Digital "Gamificiencia conectando con
Inteligencia" activaria el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, al contener
gamificaciones asistidas con IA que provocan entusiasmo en los estudiantes; por otro lado,
un 8 % sefald estar de acuerdo; seguidamente, un 5% indic6 que esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo; ademas , un 3% expresé estar en desacuerdo; con el mismo valor porcentual
anterior, manifestaron que estan totalmente en desacuerdo.

Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes indagados consideran estar totalmente de acuerdo en
que la Guia Didactica Digital "Gamificiencia conectando con Inteligencia” activaria el
proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, al contener gamificaciones asistidas
con IA que provocan entusiasmo en los estudiantes. En este contexto Mujica (2024)
sostienen que, las guias didacticas digitales a nivel educativo por su estructura completa
(portada, indice, presentacion, objetivos, fundamentos pedagdgicos, desarrollo de
contenidos, evaluacién, bibliografia y anexos), accesibilidad (exploraciéon gratuita) e
interactividad (dindmicas entre los estudiantes con recursos digitales afiadidos) resultan ser
productos digitales con gran valor educativo. Por otra parte, sefiala que, al integrar
gamificaciones asistidas con IA en una guia didactica digital se despierta el entusiasmo de
los estudiantes por el proceso de ensefianza aprendizaje y a la vez los empodera para que se
apropien del conocimiento que requieran aprender o reforzar de manera autonoma.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

En el presente trabajo de titulacion, se propuso la gamificacion asistida con inteligencia
artificial como estrategia de ensefianza aprendizaje de Quimica General con los estudiantes
de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia. Por lo cual, se evidencid que si se ha generado una motivacion en los beneficiarios,
porque la mayoria de los indagados mencionaron estar totalmente de acuerdo con la
propuesta “Gamificiencia conectando con Inteligencia”, debido a la calidad de las
gamificaciones asistidas con IA que fueron presentadas, mismas que estan compuestas por
elementos (dindmicas inteligentes, mecéanicas adaptativas, componentes y experiencias
inmersivas) importantes que despertaron activamente el interés de los participantes.

Se indagaron los fundamentos tedricos que se pueden abordar para determinar la importancia
de la gamificacion asistida con inteligencia artificial en el proceso de ensefianza aprendizaje
de Quimica General. Puesto que la presente era es de la tecnologia, y se deben adaptar los
contenidos rompiendo brechas y barreras entre la educaciény la IA. Por lo cual, se determind
que es crucial gamificar de manera innovadora y motivadora para que se puedan dar
ventajosamente procesos educativos eficientes al momento de transmitir (ensefiar) y adquirir
(aprender) conocimientos cientificos en el aula de clase.

Se elabord una guia didactica digital a través de herramientas web (Genially, Wordwall y
Blooket) basada en la gamificacion asistida con inteligencia artificial, enfocada en enlaces
quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos. Por tanto, se evidencié
que la guia didactica digital propuesta “Gamificiencia conectando con Inteligencia”, al ser
accesible e interactiva, facilitaria el proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica
General, debido a las actividades gamificadas que la componen, mismas que son atractivas
por sus componentes visuales multisensoriales.

Se socializd mediante una conferencia a los estudiantes de segundo semestre de la Carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia las actividades
gamificadas con inteligencia artificial incluidas en la guia didactica digital “Gamificiencia
conectando con Inteligencia”. Por tanto, se enfatiza que las gamificaciones asistidas con IA
que fueron elaboradas en las herramientas Genially, Wordwall y Blooket tuvieron una
acogida positiva. Por ello, se favoreceria la motivacion intrinseca, participacion y
estimulacion de la autonomia, despertando el interés en los beneficiarios, estableciendo un
equilibrio entre diversion y retos educativos, generando experiencias inmersivas para el
proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General.
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5.2. Recomendaciones

Se recomienda que se incorpore la gamificacion asistida con inteligencia artificial como
estrategia de ensefianza aprendizaje de Quimica General con los estudiantes de segundo
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia,
para que su formacion académica sea actualizada y vaya alineada con la educacion actual de
la era tecnoldgica.

Se sugiere que se adapten los fundamentos teoricos de la Quimica General en actividades
gamificadas asistidas con inteligencia artificial, para que tanto docentes como estudiantes
posean un material de apoyo adicional en su proceso de ensefianza aprendizaje, el cual podria
darse en el aula de clase.

Se aconseja tomar en cuenta a las guias didacticas digitales como un recurso crucial junto
con el apoyo de herramientas web (Genially, Wordwall y Blooket) basadas en la
gamificacion asistida con inteligencia artificial, que sean totalmente gratuitas, para que
pueda darse un enfoque de temaéticas como enlaces quimicos, estructura y nomenclatura de
los compuestos inorganicos que contribuyan en la ensefianza aprendizaje de la Quimica
General.

Se propone continuar con la difusion de la guia didactica digital “Gamificiencia conectando
con Inteligencia”, debido a que contiene, sobre las tematicas de enlaces quimicos, estructura
y nomenclatura de los compuestos inorganicos, actividades gamificadas asistidas con IA, asi
como recursos complementarios: cuadernos digitales informativos, chatbots, talleres en
hojas interactivas y evaluaciones dinamicas.
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CAPITULO VI
6. PROPUESTA

En el presente capitulo se presenta la propuesta elaborada, la cual es una “Guia Didactica
Digital de Quimica General”, titulada “Gamificiencia conectando con Inteligencia”, y esta
compuesta por 24 paginas. La cual se estructura en una portada, indice, bienvenida, objetivos
y fundamentos pedagdgicos, donde se brinda informacion de la metodologia de gamificacion
y sus componentes, herramientas asistidas por Inteligencia Artificial (Genially, Wordwall y
Blooket), y la contextualizacién de las tematicas en estudio.

Seguidamente, se expone un organizador grafico de las mismas, de manera secuencial.
Asimismo, se presenta la Unidad 3 (Enlaces Quimicos: fuerzas intramoleculares e
intermoleculares). De igual forma, la Unidad 4 (Estructura y nomenclatura de los
compuestos inorganicos: introduccién a los compuestos inorganicos, 6xidos y perdxidos,
acidos, hidroxidos e hidruros, sales haloideas y oxisales).

Cabe destacar que, por cada tema de las unidades elegidas del silabo de la asignatura de
Quimica General, se presenta una pagina compuesta por botones de interaccion organizados
secuencialmente, que conducen a enlaces como: introduccion, contenido en cuadernos
digitales, objetivo del tema en estudio, historia central de la gamificacion educativa,
gamificaciones por misién y evaluacion.

Posteriormente, se muestra una evaluacion sumativa gamificada y asistida con Inteligencia
Artificial. Finalmente, se presenta la bibliografia. Por ultimo, se dan a conocer los prompts
técnicos utilizados para generar las actividades gamificadas con asistencia de la IA.

ENLACE DE LA PROPUESTA:
https://view.genially.com/68771342h8ddccfb575f5708/interactive-content-gamificiencia-
conectando-con-inteligencia
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta aplicada a los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia mediante un cuestionario en
Google forms.

Link de la encuesta:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdW7gMIWwIP0dVIt6Jmz HMEpaZzEe85
KNcSul4RNidyrotzQ/viewform?usp=dialog

1. La gamificacion educativa con el uso de las herramientas web como Genially,
Wordwall y Blooket asistidas con 1A, motivaria su aprendizaje de enlaces quimicos.
e Totalmente de acuerdo
e De acuerdo
¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e Endesacuerdo
e Totalmente en desacuerdo

2. Las herramientas digitales Genially, Wordwall y Blooket permiten el desarrollo de
elementos gamificados asistidos con 1A que incentivarian el proceso de ensefianza
aprendizaje conceptual de la estructura y nomenclatura de los compuestos
inorganicos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

3. La Guia Didactica Digital "Gamificiencia conectando con Inteligencia”,
dinamizaria el proceso de ensefianza aprendizaje de enlaces quimicos, estructuray
nomenclatura de los compuestos inorganicos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

4. La gamificacién titulada “La Travesia del Atomo Guardiin” diseiiada en la
herramienta Wordwall asistida con IA, favoreceria la motivacion intrinseca en el
proceso de ensefianza aprendizaje de las fuerzas intramoleculares.

e Totalmente de acuerdo
e De acuerdo
¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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e Endesacuerdo
e Totalmente en desacuerdo

La gamificacion educativa “Mision 2: Compuestos Misteriosos” desarrollada en la
herramienta Blooket asistida con IA, facilitaria la participacion de los estudiantes
para el proceso de ensefianza aprendizaje sobre la introduccion a los compuestos
inorganicos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

e Ni de acuerdo ni en desacuerdo

e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

La actividad gamificada “La Profecia del Dragon y la Esencia del Oxigeno”
elaborada en la herramienta Genially asistida con 1A, estimularia la autonomia de
los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de 6xidos y peroxidos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

e Ni de acuerdo ni en desacuerdo

e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

La actividad gamificada “Mision 1: El Eco de los Conocimientos Perdidos” creada
en la herramienta Genially asistida con 1A, despertaria el interés por el aprendizaje
de la formacion de acidos hidracidos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo

e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

La gamificacion educativa “Reto Submarino: El secreto de las Sales Oxisales”
disefiada en la herramienta Wordwall asistida con IA establece un equilibrio entre
diversion y retos educativos generando experiencias inmersivas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las sales oxisales.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

e Ni de acuerdo ni en desacuerdo

e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

75



9. Las gamificaciones asistidas con Inteligencia Artificial (IA) presentadas
contribuirian al proceso de ensefianza aprendizaje de las tematicas de enlaces
quimicos, estructura y nomenclatura de los compuestos inorganicos.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

¢ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

10. La estructura de la Guia Didactica Digital '"Gamificiencia conectando con
Inteligencia™ activaria el proceso de ensefianza aprendizaje de Quimica General, al
contener gamificaciones asistidas con A que provocan entusiasmo en los
estudiantes.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

e Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

Anexo 2. Socializacion de la Guia Didactica Digital “Gamificiencia conectando con

Inteligencia ™.

Nota. Socializacion de la Guia Didactica Digital “Gamificiencia conectando con
Inteligencia” a los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
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Ejecutado: Lara Flor
Anexo 3. Aplicacion de la encuesta sobre la socializacion de la propuesta presentada.

Nota. Aplicacion de la encuesta sobre la socializacion de la propuesta presentada a los
estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

Ejecutado: Lara Flor

Anexo 4. Prompts técnicos utilizados para generar gamificaciones asistidas con 1A

Enlace: https://sites.qoogle.com/view/prompts-tcnicos/inicio
:':-i_: PROMPBTS TECNICOS

PROMPTS TECNICOS UTILIZADOS PARA
GENERAR GAMIFICACIONES ASISTIDAS CON IA

“Los prompts fueron disefiados especificamente para la asignatura de Quimica General; sin embargo, poseen una estructura abierta y adaptable que permite su reutilizacion en

otras dreas de las Ciencias Naturales y en diversas asignaturas de las Ciencias Exactas. Su formulacion facilita la contextualizacion de contenidos, promoviendo el desarrollo del

pensamiento critico y analitico en distintos campos del conocimiento.”

Autora: Flor Lara

0]
TEMA 1: FUERZAS INTRAMOLECULARES

Nota. Prompts técnicos utilizados para generar gamificaciones asistidas con 1A

Ejecutado: Lara Flor
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