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INTRODUCCION

La comprensiéon de la quimica, requiere del conocimiento de su lenguaje.
Desafortunadamente para muchos estudiantes, éste es muy extrafio y complicado,
ya que, el nombre “quimico” que tienen muchas sustancias no es congruente con el
sentido que se les da en el idiorna comuan.

El objetivo de este trabajo es generar el interés y la motivacion, tanto en el docente
como en los estudiantes, al incorporar a su vida cotidiana la estrategia de aprender
Jjugando.

Una vez analizada la problematica del aprendizaje de la quimica, en particular la
nomenclatura, se diseflaron dos juegos didacticos (memorama y loteria), para
desarrollar y emplear la capacidad de sorprenderse, de explorar y de jugar como la
herramienta que mas complazca a los alumnos, abriendo la posibilidad de
estimularios en el aprendizaje significativo de las ciencias, junto con otras
expresiones de la inteligencia.

Una vez elaborados los juegos con la participacién activa y entusiasta de un grupo
de tercero de secundana, éstos fuaeron jugados y evaluados por alumnos de pnmero
de secundarnia. Los resultados estadisticos mostraron una aceptacion satisfactora,
tanto en los aspectos de aprendizaje como en los motivacionales; ya que, el 81% de
los alumnos obtuvieron respuestas correctas al nombrar o saber escnbir las
férmulas de 15 compuestos quimicos diferentes. El 95% consideraron, dentro de
sus comentarios generales, que los juegos habian estado bien elaborados. que
podian aprender quimica y cualquier tema de otra matena, que estudiaron formulas
quimicas facilmente y de forma divertida y Que seria una buena estrategia didactica
de aprendizaje.

Con la finalidad de valorar qué tan significativo y perdurable fue el conocimiento, a
los mismos alumnos de primero de secundana se les aplicé la evaluaciéon |
(relacionada con el aprendizaje), después de haber transcurmdo dos messes, periodo
interanuel en el cual estuvieron fuera de las actividades escolares. Aqui, los
resultados estadisticos mostraron que el 71% de los estudiantes obtuvieron
respuestas correctas, lo que nos indica que se mantuvo el aprendizaje y éste se
puede considerar significativo.

Por tal razén, se puede concluir que el proceso de construccién del conocimiento
escolar, puede hacerse a través de vanados juegos que permitan a los alumnos
estudiar temas dificiles y abstractos, como el de la nomenciatura de compuestos
quimicos.



JUSTIFICACION

En la educacién secundara, la quimica es una de las discipinas que intenta que los
alumnos comprendan y analicen las propiedades y transformaciones de la matena. Pero,
para logrario tienen que enfrentarse a un gran numero de leyes y conceptos fuertemente
abstractos, necesitan establecer conexiones entre ellos y entre ios fendmenos estudiados
y, por si fuera poco, se incluye la necesidad de aprender un lenguaje attamente simboiico y
formalizado junto con modelos de representaciones analégicas, no observabies. Como
resultado de lo anterior, el estudiante aprende con mucha dificultad, ya que se utihza una
terminologia dificil de comprender, o se desmotiva faciimente al sentirse en un ambiente
ajeno a su realidad.’

Al situarnos en el campo de la Ciencia. en donde {a caracteristica esencial de un buen
cientifico es su creatividad, debemos de promovera para favorecer el desarrolio cientifico
Es realmente critico que la educacion en nuestro pais sea en su mayoria una transmisora
de conocimientos, en lugar de instrumentar programas y curricula que guien a ios alumnos
a crearlos o encontrar ese conocimiento. Es necesano un cambio en las acttudes de la
sociedad en su conjunto para crear un nuevo ambiente que estimule su creatividad.

Se deben, por lo tanto, tratar de desarrollar y emplear las capacidades humanas al maximo,
examinando de una manera critica el uso de los medios con el que cuentan en la sociedad
contemporanea, buscando los meétodos por medio de los cuales los individuos que la
conformemos seamos participes de ese cambio, sin el cual no podemos aspirar a ser un
pais desarroftado que logre satisfacer las aspiraciones de una mejor calidad de vida que
todos deseamos.?

El juego se considera como parte fundamental del proceso ensefianza- aprendizaje
Permite al docente incentivar la motivaciéon de sus alumnos y, por otro lado, intrcduce
conceptos, procedimientos y valores. Mediante el juego podemos convertir en significativos
aspectos de una matena que no lo eran para el alumno; la cantidad de informacion que
durante el juego reciben y procesan los alumnos es increible, y al estar motivados, la
asimilan y procesan a una velocidad muy superior a o que conseguiriamos habitualmente
mediante una clase “tradicional”.’

El juego permite relacionarse socialmente y aprender. Se constituye en un elemento
imprescindible para el correcto desarrollo fisico, psiquico y emocional. Es una actividad que
proporciona placer y satisfaccion.

El juego ocupa, dentro de los medios de expresidn, un lugar priviegiado, un pasatiempo o
una diversion, un aprendizaje para la vida adulta. Los educadores consideran que para el
estudiante de secundana todo, o casi todo, es juego y que la actividad que emprende va
dirigida a conocer el mundo que le rodea. a la vez que le ofrece excelentes atermnativas
para su desarrollo. Esta funcién esencial en ia vida de los estudiantes suele ejercerse
espontaneamente y puede ser también orientada por el educador para convertirse en una
preparacion social y personal.*

Por todo lo anterior, es necesario que se realice un cambio en las estrategias didacticas.
Una vez conociendo las dificutades que tienen los alumnos y su origen mas probable,
éstas deben ser atractivas e interesantes para cualquier estudiante y asi mejorar su
aprendizaje.

Para lograr este cambio se requiere que los docentes de esta asignatura:
* Evolucionen en el proceso de Ensefanza - Aprendizaje de las ciencias, tomando en
cuenta la creatividad, ingenio, modalidades y estrategias efectivas.
* Empleen técnicas de juego cuya finalidad es cambiar el viejo esterectipo de la quimica
compleja y aburmda, que de manera general perciben los estudiantes.’
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Con este ensayo lo que se pretende es hacer significativo para el estudiante el nombre de
algunas sustancias quimicas relacionando su nombre con su uso cotidiano y
representacion fisica, utilizando el juego como una herramienta para logrario. La pregunta
seria: ¢ por qué el juego?. La preocupacion por el juego recorre las formulaciones Yy
normativas didacticas elaboradas desde los precursores hasta nuestros dias. Al mismo
tiempo, desde un enfoque psicologico, el juego es el escenario donde se produce la accion
y la representacion del conflicto cognitivo, la perturbacion responsabie del desequilibno, 1a
permeabilidad frente a elementos nuevos que asimilar y el ajuste acomodaticio de las
estructuras. A la vez, es una conducta representativa que se organiza en torno a reglas, en
un marco social apto para la adquisicion de conocimientos.

Investigaciones recientes han postulado que, cuando el maestro conoce la cultura liudica de
sus alumnos, se encuentra en mejores condiciones para disefar practicas de ensefanza
que atiendan a las zonas del conocimiento real del estudiante y desde alli avanzar en la
complejidad de los conocimientos que no se conocen. En otras palabras, si el maestro sabe
recrear los juegos que juegan sus alumnos y conoce los marcos de existencia presentes en
cada uno, puede leer con mayor facilidad las interpretaciones que los alumnos hacen de su
realidad, y comprender ias diferentes situaciones que se van presentando. Desde alili puede
ofrecer diferentes alternativas que amplien las zonas de conocimiento, Hevando a los
estudiantes a construir nuevas respuestas.

Enseidar en este contexto, supone facilitale al alumno experiencias e instrumentos
vanados, cada vez mas rcos y complejos, para que construya aprendizajes realmente
significativos, de acuerdo a su nivel evolutivo y al contexto sociocultural en el que vive. En
este punto, resulta necesano crear situaciones compiejas de enseftanza en las que el juego
actie como potencial en el alumno. Las situaciones ludicas no son magicas. Su presencia
en la enseflanza no resuelve el problema de la buena ensefianza pero pueden ofrecer un
terreno fértil para empezar a pensar la forma de ensefar.®

OBJETIVOS

* Generar el interés y la motivacion tanto en el docente como en los estudiantes, al
incorporar a su vida cotidiana !a estrategia de aprender jugando.

* Proporcionar, a los docentes en ciencias una nueva estrategia didactica que les ayude a
hacer de |a clase de quimica un espacio mas atractivo, divertido y productivo para lograr un
aprendizaje significativo.

f Desarvoliar las habilidades, capacidades intelectuales y creativas del alumno a través del
juego.



MARCO TEORICO

ORIGEN DE LA NOMENCLATURA

La comprensiéon de la Qquimica requiere del conocimiento de Su lenguaje.
Desafortunadamente para muchos estudiantes, éste es muy extrafio y complicado, ya que
el significado quimico que tienen muchas sustancias no es congruente con el sentido que
se les da en el idioma comun.

E! rico lenguaje de la quimica ha trascendido al mundo cotidiano: los términos aforo,
destilar, disolver o reaccionar forman parte de nuestro lenguaje general. Y asi vemos que
en el siglo XX, el problema de la nomenclatura (conjunto de reglas utilizadas para asignar
nombres) afecta a muchas personas ademas de los quimicos. Los bibliotecanios de las
areas cientificas, los profesionales de la informacion y los fabncantes de productos
quimicos estan continuamente involucrados en la nomenciatura quimica. También autores
de manuales y diccionarios. as/ como los editores de revistas.®

Antes de que la ciencia quimica se constituyera como tal en el siglo XVIl, se utiizaba cienta
terminologia quimica en la que no existia relacién entre ésta y la composicién quimica de
las sustancias debido al desconocimiento de 1a misma. El olor y el color desempefiaron un
pape! importante; el sabor, incluso el sonido, la consistencia. la facilidad para fundirse, el
método de preparacion, sus propiedades medicinales (que se relacionaba con la magia)
entraban en juego al nombrar a las sustancias.

La influencia del cientifico Paraceliso en el siglo XVI contribuyé en gran medida. al uso de
sustancias quimicas inorganicas en la medicina, ademas de las ya numerosas y
tradicionales drogas vegetales.

Dada ia estrecha relacion entre la quimica y la farmacéutica, se afadio otra influencia mas
a la terminologia quimica. Mas adelante, la aparicion de las farmacopeas (textos
estandares de los farmaceéuticos) establecid un patron que influyod de gran manera sobre la
terminologia quimica.

Correspondio al siglo XVl presenciar la reforma genera!l de ia nomenclatura quimica. En la
década de 1770 - 1780, los quimicos Torbern Bergman y Louis Bamard Guyton de
Morveau se dieron a la tarea de reformar |la nomenclatura quimica, dando un gran paso
adelante al mostrar que era posible nombrar a los compuestos en forma sistematica, de
acuerdo a sus constituyentes. Guyton panio de aproximadamente 18 acidos y 24 bases vy,
al comb(i;nar sus nombres en forma sistematica, obtuvo la nomenciatura de 500 sailes
simples.

ANTECEDENTES HISTORICOS DEL JUEGO

Desde el punto de vista antropolégico podria afirmarse que el juego y los juguetes son tan
antiguos como el mismo hombre y su recreacion, de lo que se desprende el hecho de que
los objetos lidicos son viejos acompaiantes de la humanidad. Desde épocas remotas
hasta nuestros dias, muchas cosas han cambiado; frecuentes y constantes guerras se han
escenificado sobre la faz del planeta, un gran numero de concepciones han sufrido
radicales transformaciones; pero una cosa ha seguido constante y nada podra modificaria:
° los niflos, los juguetes y el jJuego son y continuaran siendo siempre amigos inseparabiles”.
En ia cultura egipcia, caracterizada por sus majestuosas expresiones en el arte y el
conocimiento, el juego ocupd un importante lugar; asi lo hacen notar los diversos objetos y
practicas ludicas que incluso heredarian los griegos y los romanos.

La grandeza de la Grecia Clasica se ve reflejada en todos los aspectos. Son pocos ios
elementos que no se ven involucrados en esta época de desarmolio.
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Platon, uno de los fildsofos mas destacados de la humanidad consideraba que ia vida habia
que vivirla como un juego. Tanto Platén como Aristéteiles sugineron que los nifios deberian
recibir herramientas de juguete, para entretenerse y preparar asi sus mentes para las
futuras actividades que como adultos tuvieran que desempefiar. Creian estos filbsofos que
la sociedad podria de esta manera conformar las futuras actitudes de sus jovenes
ciudadanos o influir en ellas.
Los juegos antiguos de Grecia tenian caracteristicas reaimente organizadas y sistematicas.
Para dicha sociedad era muy importante que sus integrantes fuesen fieles representantes
de su grandeza, de su casta y origen. Es posible que por ello se defina a Grecia como la
cultura que surgiod del juego.
Los juegos de mesa o de sociedad son portadores de conceptos individualistas de dominio.
Su caracteristica esencial es que se escenifican la rivalidad y la competencia. Ser el
vencedor es lo importante, aunque todo debe hacerse respetando las reglas establecidas.
El interés por el estudio de! juego es ya antiguo; basta revisar las diversas teorias que
intentan explicar su ongen, caracteristicas y propositos en la vida de los niflos, para
entender que dicho fenomeno no es nuevo y si motivo de frecuentes analisis en la
perspectiva cientifica.
El fildsofo alemén Kart Groos considera que ‘el juego no es méas que una expresion de
caracter instintivo, que tiene como funcién fundamental ejercitar y desamoliar las
capacidades necesarias para enfrentarse con éxito a las circunstancias futuras de la edad
adulta™’ Asi, se observa que la infancia adquiere un sentido eminentemente practico al ser
la preparacion para una vida adulta, bajo la actividad ludica. El juego esta fijado por la
misma historia del hombre en su desarrolio evolutivo.
Sigfrido Samet opina que, si bien “todos somos en principios creativos, vamos siendo
inhibid’os en un medio hipercritico”; por lo que conciuye que el camino a la creatividad es o/
Jjuego.
Winnicott (1897 — 1971) sostiene que el juego es un acto humano por cuanto es
imaginativo, libre y creativo. En este sentido, la actividad ludica no solo es un recurso de
equilibrio sino de expresién también creadora, que permite apropiarse de la realidad de
una manera mas saludable y productiva.” En este sentido se hace imprescindibie que para
evaluar el juego, el observador debe tener una idea de aquelio a que suelen jugar los nifios
en una edad y en una cultura determinada. Solo en esa forma puede decidir si el significado
unico trasciende o no al significado comun.

El juego es un asunto significativamente importante, no solo por el gran tiempo que los

nifios le dedican, sino por las implicaciones que tiene en todas las areas del

comportamiento humano.

A través de la histona se han expresado diferentes definiciones del juego, a continuacion se

presentan algunas de elias:

* Stemn (1871- 1938): El juego es una actividad voluntania que cumple por si solo su
cometido.”

* Allin: El juego encierra todas aquelias actividades que reportan placer, regocijo, poder y
un sentimiento de iniciativa propia.’

» Ennique Guamer. El juego no es solo una de /as forras de pasar ef tempo, sino que es un
instrumento fundamental de crecimiento, en el cual &l nifio no solo se muestra tal como
es, sino que también se conoce a si mismo en sus capacidades.’

= Strang: “El juego en la vida de un nifio es un indice de su madurez social y revela su
personalidad con mayor clandad que cualquier otra actividad™, de lo que deriva su
necesidad de que los padres y educadores observen a los niflos. Hacerlo es fundamental,
si éstos verdaderamente se preocupan por proporcionarie una infancia saludable y
satisfactona.’



E! juego no sélo es la experiencia en la que el nifo rehace su conocimiento, sino también
su vida afectiva y social. Bien afirmaba Schiller que "el hombre no esta completo sino
cuando juega”, se puede decir que un nifio Que no juega es un pequefic que no vive su
infancia y deja sin cimientos su vida aduita.”

Formuladas algunas definiciones y observando los elementos que la componen a través de
la historia, finalmente encontramos ias siguientes caracteristicas de la actividad ladica:

» Es una accion espontanea y libre
* No tiene interés material

« Se desarrolla con orden

* Manifiesta regularidad y consistencia

* Se auto- promueve

* Es un espacio liberador

* No aburre

« Es una fantasia hecha realidad

* Es una reproduccion de la realidad en el piano de la ficcion
» Se expresa en un tiempo y en un espacio
* Puede ser individual y social

MARCO DE REFERENCIA

Datos generales:

Colegio Francés Hidalgo de México

Matena: Quimica Il

Categoria de la asignatura: Obligatoria
Caracter de la asignatura: Teorico — Practica
Horas de clase por semana: 3

Ubicacién de |a materia

Aplicacién tebrica

o Seimparte en el tercer afo de secundaria
e Cursos antecedentes: Introduccion a la Fisica y Quimica,

Quimicall
e Curso consecuente: Quimica Ii
e Materias paralelas: Fisica 1l, Matematicas 1ll, Educacion

Ambiental.



Ubicacioén préctica

Perfil de alumnos: estudiantes de clase social media alta, ambos
sexos, tienen como unica ocupacion el estudio.
Grupos: conformados por 45 - 50 alumnos

Recursos:

Salones de clase

Laboratorios con mobilianos (mesas) vy
equipos para 50 estudiantes, ventilacion
adecuada, television y videograbadora,
espacios disponibles para dinamicas
grupaies.

Auditorio para conferencias y actividades
extensionales.

Centro de computo

Biblioteca

Programa de estudio de la asignatura de Quimica Il

El programa esta estructurado en 5 unidades tematicas:

Unidad |:

Unidad II:
Unidad Il
Unidad IV.
Unidad V:

Agua y disoluciones acuosas
Acidez y Basicidad
Electroquimica

Quema de combustibles
Compuestos organicos

Los juegos de la loteria y memorama Qque se proponen, se encuentran ubicados en la
Unidad [l, puesto que los objetivos que se persiguen y contenidos que componen a ia

misma son:

Objetivo General:

Que el alumno relacione los acidos y las bases con productos utilizados en la vida diara.




Objetivos Especificos

Que el alumno:

e Conozca las caracteristicas de los acidos, bases y sales.

« Diferencie los conceptos de acidez y basicidad.

e Identifique los factores que intervienen en la velocidad de una
reacciéon.

* Analice el costo / beneficio de algunos productos.

Contenidos Teméticos:

21 Acidos, bases y electrolitos.

2.1.1 Clasificacién y caracteristicas de acidos y bases.
2.1.2 Fuerza de los &cidos y bases.

213 pHypOH

Propiedades quimicas de los acidos y las bases.
Neutralizacion e indicadores.

Formacion de sales.

Nomenclatura de acidos, bases y sales

Calor de neutralizacion.

NNNNN
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Factores que influyen en la velocidad de una reaccién.
Naturaleza de los reactivos.

Concentracion.

Superficie de contacto.

Temperatura y velocidad.

Catalizadores.
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2.4 Aplicacion industnal.
2.4.1 Jabones y detergentes
2.4.2 Adtivos.



PROPUESTA DIDACTICA

En particular, la asignatura pretende interrelacionar la vida diaria con la quimica, por lo que
es necesario disefar actividades constructivistas y especulativas que provoquen el
desarrolio de actitudes cientifico-reflexivas.

La estrategia propuesta intenta provocar en el alumno, desde el asombro hasta la refiexion
actitudinal. dando como resultado un cambio en un sistemna interpretativo para construir un
nuevo conocimiento que tenga una aplicacion a la vida diana.

En la ensefanza tradicional se obliga al estudiante a recordar contenidos, notas o
contextos, que tiene como consecuencia que el alumno aimacene datos en la memona
inmediata, permaneciendo como antecedentes no transformados o interpretados que sélo
sirven para el examen parcial de ia matena.

Lo anterior lieva al docente a proponer actividades donde la construccion de nuevos
esquemas, por parte del alumno, sean adecuados al nuevo conocimiento. Esta propuesta
didactica esta integrada a vanos hechos y realidades:

1.- El desarrollo cognitivo det colegial.
2.- La influencia del medio social en donde esta integrado el educando.
3.- Los conocimientos y conceptos previos al tema.

La investigacion sobre la ensefianza de la ciencia desde los afos sesentas, ha detectado
modelos conceptuales de los alumnos en el ambito de la fisica, la biologia y de la quimica
en particular. Sin embargo, en los ochentas se sugiere un cambio en la ensefianza de las
ciencias naturales basado en las ideas previas, en donde el docente sea el facilitador de
este aprendizaje construido a través de actividades que creen un conflicto cognitivo al
alumno y lo conduzcan a descubrir y adquirr determinados conocimientos.®

En esta propuesta se pretende que el juego se utilice como un recurso para el
establecimiento de conductas cooperativas (entre otras posibilidades). Sugiere a la
actividad ludica como un acto deliberado, en el que existe interaccion con elementos tanto
fisicos (otros nifios) como imaginativos (representacion y manejos concretos o simbélicos);
de tal forma que se dé una onentacion didactica y fundamentacion pedagdgica,
pretendiendo por medio de ello el establecimiento de habilidades y destrezas intelectuales.”



METODOLOGIA

En este proyecto se lievd a cabo una investigacion con un grupo de 3° de secundaria, en el
cual fue necesario conocer qué tipo de conocimiento cotidiano poseia el alumno para
regular y facilitar la metodologia, a fin de ir construyendo una propuesta adecuada.

Con base en lo anterior se procedid a realizar dos encuestas. La prmera estuvo
fundamentada en aspectos afectivos, motivacionales y actitudinales apoyada en las
siguientes preguntas a ios alumnos:

1.- ¢ Te gusta ia materia de quimica? Si - No ¢Por qué?
2.- ¢ Cudles temas se te dificutan?
3.- ¢ Cémo te gustaria que fueran ias clases de quimica?

La segunda encuesta explord los aspectos conceptuales, bagaje de conocimientos e ideas
previas basada en la siguiente informacion:

1.-¢4 Qué tipo de sustancias quimicas conoces?

2.-¢Consideras importante conocer la composicion quimica de los productos
como: alimentos, medicamentos, productos de limpieza y bebidas? Si — No
¢ Por qué?

3.-¢ Qué tipo de productos y articulos de uso comun utilizan mas en tu casa?

4 - Consideras importante saber si los productos que utilizas o consumes
cotidianamente son acidos, basicos 6 sales? Si- No ¢Por qué?.

5.-¢Qué tan importante es para ti que se elija, disefie y opere un sistema de
recoleccidn, tratamiento o disposicion final de residuos de cuaiquier producto?.

Una vez analizada la problematica del aprendizaje de la quimica, en particular de la
nomenclatura, se disefaron dos juegos didacticos (memorama y loteria) para tratar de
desarroliar y emplear la capacidad de sorprenderse, de explorar y de jugar como la
herramienta que mas complazca a los alumnos, abriendo la posibiidad de estimularios en
el aprendizaje significativo de las ciencias junto con otras expresiones de la inteligencia.

METODOLOGIA PARA LLEVAR A CABO LA ELABORACION DE LOS JUEGOS

Se conformaron seis equipos constituidos por cinco estudiantes cada uno.

Los alumnos llevaron a cabo una investigacién de quince compuestos quimicos,
seleccionados al azar, dentro de los cuales algunos eran acidos, otros bases y varias sales.
Esta busqueda se llevé a cabo de la siguiente manera:

Los equipos 1 y 2 investigaron el uso dei:

- Hidroxido de amonio

- Cloruro de hierro

- Acido acético

- Acido sulfurico

- Hidroxido de calcio
Los equipos 3 y 4 investigaron el uso del:

- Cloruro de sodio

- Hidréxido de sodio

- Fluoruro de sodio

- Cloruro de amonio

- Hidrdxido de potasio
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Los equipos 5 y 6 investigal
- Acido

ron ol uso del:
carbonico

- Sulfato de cailcio

- Fluoruro de potasio
- Bromuro de potasio
- Acido fluorhidrico

Finalmente los datos recabados se reportaron en carteles con la informacion siguiente:

FORMULA NOMBRE uso REPRESENTACION | om0 e o
—_—
——— .’. el 4
Hidréxido de . B } .
NH,OH amonio Refrigerantes L Base
..“r : !
—- __..——.'v'-c:., -
Purificacion
FeCly Cloruro de hierro de agua Sal
CH,COOH Acido acético Vinagre Acido
Elaboracion
HSO, Acido sulfurico de Acido
pigmentos
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FORMULA NOMBRE uso "E"‘m‘f‘“‘""" COMPULETO
Ca(OH); Hidroxido de Cal Base

NaCl Cloruro de sodio Sal Sal

NaOH Hidroxido de Limpieza Base

NaF Fluoruro de sodio |  Frovencion Sal

AICls Cloruro de Soidadura Sal

KOH "'"’md‘ Jabon Base

HzCO4 Acido carbonico Refrescos Acido
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uso

TWPO DE

FORMULA COMPUESTO
CaSO0, Sulato de calcio Yeso Sal

KE Flmr:o de Pdr:v;nn;dt':n Sal

KBr B';g:’.‘;o"‘ Fotografia sal

HF Acido fluorhidrico Vitrales Acido

OBJETIVOS DE LOS JUEGOS

Que el alumno, por medio de estos juegos, se interese por la quimica, que le sea mas
atractiva y pueda aprender facimente las formulas y nombres de algunos compuestos
quimicos presentes en productos o materiales de uso comun, asociando su nombre,
formula, uso y representacion fisica (dibujo).
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MEMORAMA

Los equipos 1,2y 3 elaboraron dos memoramas de la siguiente manera:
Material: - Una hoja de 2.0m de largo de unicel con una puigada de espesor

- 2m de alambre de cobre recocido

- 1/4 de pintura vinilica ( color lila, naranja, rojo y azul)

- 1 caja de chinches de colores

- 2m de mica autcadherible transparente

- Tarjetas blancas de 5 x 5 cm

- Lapiz adhesivo

- Fichas de color verde

- Papel terciopelo amairillo y verde

- 1 dado

Procedimiento para su elaboracion:

1) En una hoja de unicel marcar 40 cuadros de 10cm x 10cm
aproximadamente y recortar.

2) En cada cuadro recontado dibujar un margen simétrico de 2.5 cm de cada
iado del cuadro y rellenar con pintura vinilica (10 cuadros de naranja, 10
de lila, 10 de rojo y 10 de azul).

3) En cada una de 2 tarjetas blancas de 5cm x 5§ cm (de un total de 20)
pegar la imagen de ia representacion fisica del uso de 10 de ios 15
compuestos quimicos seleccionados con su nombre ( por un soio lado de
ia tarjeta).

4) En cada una de 2 tarjetas blancas de 5cm x § cm (de las otras 20)
escribir y pegar la férmula quimica, asi como el uso de los mismos 10
compuestos quimicos seleccionados.

5) Colocar en los espacios en blanco de l0s cuadros de unicel, las 40
tanjetas elaboradas, fijartas con mica autoadherible transparente y
chinches de colores (esta operacion realizaria para cada tarieta colocada
sobre cada cuadro de unicel).

6) Forrar la contra cara de cada cuadro (del primer memorama), con papel
terciopelo amanllo y de terciopelo verde (del segundo memorama), fijario
con chinches de colores.

7) Recortar alambre recocido, en tramos de 3 cm cada uno, hasta tener 80
piezas de alambre. Pintar del mismo color que el margen simétrico de
cada cuadro.

8) Introducir un alambre en el costado derecho y otro en el costado
izquierdo de cada cuadro, con el objeto de formar una plancha para girar
dicho cuadro.

instrucciones para el juego:

- Cada uno de los jugadores de cada equipo tiraré un dado y ei
juego se iniciaréd con aquel que haya obtenido el nUmero més alto
(en et caso de haber obtenido el mismo numero, los jugadores
empatados volveran a tirar el dado).

- E! juego se inicia hacia la izquierda del primer jugador, éste
volteara dos cartas, si se relacionan la representacion fisica
(dibujo) y nombre del compuesto, con su férmula y uso se queda
con eilas. Si no se relacionan las ponen boca abajo nuevamente.
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- Posteriormente ceder el tumo al siguiente jugador.

- Eljugador que gane un par podré seguir jugando hasta que ya no
encuentre un par que se relacione.

El ganador sera aquel que tenga el mayor nimero de pares.

LOTERIA

Los equipos 4, 5 y 6 elaboraron la loteria interactiva bajo las siguientes condiciones:

Material:

- 2 pliegos de papel cartoncilio

- 3 pliegos de papel terciopelo azul
- 2 pliegos de mica autoadherible
- 1 marcador de aceite azu!

- Lapiz adhesivo

- Fichas de coior verde

Procedimiento:
1)

2)
3)

4)

5)

6)
7
8)

Marcar 17 rectangulos de 15cm x 15 cm en un pliego de papel cartoncillo
y recortar.

Subdividir cada rectangulo en 3 cuadros a lo largo y 3 a io ancho.
Recortar cuadros de 5cm x 5 cm de papel cartoncillo, hasta obtener 153
tanetas.

En las tarjetas pegar ia imagen de |a representacion fisica del uso de los
15 compuestos quimicos seleccionados con su nhombre.

Pegar 9 tanetas de diferentes compuestos en cada uno de los 17
rectangulos de cartoncillo, cuidando de no repetir ol mismo compuesto en
la misma plantilla.

Recontar 30 tarjetas de 5cm x 5 cm en papel cartoncillo y 30 en el papel
terciopelo de color azul.

En cada una de 2 tarjetas de las 30 pegar la formula quimica y el uso de
los 15 compuestos seleccionados.

Forrar con pape! terciopelo la contra cara de cada tarjeta y rectanguio.
Dibujar un recuadro con marcador azul alrededor de cada una de ellas
para darles mejor presentacion, protegiéndolas con mica autoadherible.

Instrucciones para el juego:

1)
2)
3)

Repartir a cada jugador una carna que contiene 9 recuadros con figuras
diferentes y 9 fichas de color verde.

Seleccionar a un jugador que se encargarh de revolver ia baraja que
forma parte de la loteria.

En cuanto el jugador seleccionado empiece a leer cada una de las
barajas, debe mencionar todas las leyendas que se sefialan en cada una
de ellas. Colocara al centro de ia mesa la baraja leida con ia finalidad de
que todos los jugadores la observen detalladamente.
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4) Cada jugador colocara una ficha en el recuadro que corresponda a ia
asociacion de la representacion fisica (dibujo) y nombre del compuesto,
con su formula y uso.

§) EI primer jugador que liene todos los recuadros de su carna dira loteria y
sera el ganador.

6) El juego terminara hasta que cada integrante haya jugado con 6 carnas
diferentes.

VALORACION DE LOS JUEGOS PROPUESTOS

Una vez elaborados los juegos, éstos fueron recreados por el grupo de 3° de secundaria,
involucrado en su elaboracién, obteniéndose resultados satisfactonos, tanto en el aspecto
motivacional como en el de aprendizaje. Sin embargo, para darle una mayor validez a esta
propuesta, se consideré que podrian ser mas significativos los resultados obtenidos con
alumnos que estuvieran fuera del entorno en el cual se llevé a cabo esta investigacion.

Por tal razén esta estrategia de aprendizaje se llevé a cabo con estudiantes de 1° de
secundana del mismo colegio, con la participacion de 19 alumnos. durante tres dias, en
sesiones de 50 minutos cada una.

En la ditima sesion se llevd a cabo la "clase modelo” en presencia de la asesora
disciplinana del proyecto docente. Se hizo una indagacién de ideas previas, se formaron
tres equipos (dos de 6 integrantes y uno de siete), a los cuales se les proporciond una
copia de las instrucciones de los dos juegos. Se iniciaron los mismos y terminaron la
actividad hasta que cada grupo recred los dos juegos.

Al finalizar se les pidid a los alumnos que contestaran a una evaluacion ( pnmera etapa),
referente al aprendizaje conceptual (Evaluacion | ) y otra referente al aspecto motivacional
(Evaluacion I).

Con la intencion de valorar qué tan significativo y perdurable es el conocimiento al utilizar
este tipo de tactica, se aplico a los mismos estudiantes de 1° de secundaria la Evaluacion |
después de transcumr dos meses (segunda etapa), que correspondieron al periodo
interanual, durante el cual estuvieron sin actividades escolares.

Por otra parte, se realizé una evaluacion diagnéstica a un grupo de 45 alumnos de 3° de
secundana. Se les pregunto, el nombre y la formula de los 15 compuestos quimicos que se
involucraron en los juegos. Es importante seflalar que estos estudiantes no habian
realizado ninguna actividad ludica para el aprendizaje de la nomenclatura, ya que en 2° de
secundana se les impartid este tema de forma tradicional.
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A continuacion se muestra cada formato de evaluacion:

EVALUACION | (APRENDIZAJE)

MEMORAMA
NOMBRE: .
GRUPO: NUMERO DE LISTA: GRADO:
JUEGO:
Instruccién:
Compieta el siguiente cuadro anotando en el espacio en blanco la informacion que se te
pide.
Bromuro de
Nombre Formuia
Vinagre Representacion
fisica Uso
H>SO4
Nombre R Formuia
1
| €37
e Ly FImna
Elaboraciénde | Representacion”
pigmentos fisica Uso
Fluoruro de
NH,OH sodio
Nombre Formuia
Refrigerantes Representacion —Tee
fisica
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CaSO,

Nombre

Formuia
Yeso Re poril Uso
Fech Ruormanco
Nombre Formula
Puriﬁ:;ﬁign dol | Ropreseriacon -

fisica
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EVALUACION | (APRENDIZAJE)
Ria

LOTE
NOMBRE: —
GRUPO: NUMERODE LISTA:________GRADO:
JUEGO:
Instruccion:
Compieta ol siguiente cuadro anotando en el espacio en bianco la informacion que se te
‘ Ciloruro de
NH,O0H
Nombre Formula
Refrigerante Representacion Uso
fisica
FeCl,
Nombre Formuia
Purificacién del —ee—
agua Repr;s:::adén Uso
CH,COOH
Nombre T Formus
Vinagre Repmgacibn — T
HS0O,
Nombre Formuia
Elaboracion de R
pigmentos W Uso
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Ca(OH)2

Nombre Formuia
Cal Representacion
fisica Uso
H.CO;5
Nombre Férmula
Refrescos Representacion
fisica Uso
CaSO,
Nombre Férmula
Yeso R
: fisica Uso
Acido
fluorhidrico
) “'“ " Férmula
Uso
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EVALUACION I (OPINION)

NOMBRE:
GRUPO: NUMERO DE LISTA. GRADO:

JUEGO:

Me interesa mucho tu opinién. Por favor encierra en un circulo una de ias opciones que se
presentan y, en su caso, externa tu opiniéon u observacion a continuacion.

1) ¢ Te gustoé el juego?

a) Mucho b) Regular c) Poco d) Nada

Observacion:

2) Las instrucciones del juego fueron:

a) Totaimente claras b) Suficientes para c)Poco entendibles d) Confusas
realizar el juego

Observacion:

3) El niumero de participantes fue:

a) En exceso b) Adecuado c) Suficiente d) Insuficiente

Observacion:

4) El matenal utilizado para la elaboracién del juego fue:

a) Accesible y b) Accesible pero c) Poco accesible y d) Nada accesible
llamativo poco llamativo poco flamativo y nada llamativo
Observacion:

5) ¢ Crees que puedes aprender quimica jugando?
a) Mucho b) Regular c) Poco d) Nada

Observacién:
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6) La informacion involucrada en el juego fue:

a) Muy interesante b) interesante c) Poco interesante d) Nada Interesante

Observacion:

7) La forma de evaluar el juego ia consideras:

a) Excelente b) Buena c) Regular d) Mala

Observacion:

8) ¢ Crees que podrias conocer el tipo de compuesto quimico en productos de uso comun
como alimentos, medicamentos, productos de limpieza y bebidas, asociando su
composicién con su uso?  Si No

¢Porqué?

9) (Consideras que podrias aprender aigun tema de otra materia a través del juego?
Si No

LPor qué?

10) ¢ Tienes alguna sugerencia para mejorar el juego ? Si No

¢Culi?




RESULTADOS Y SU ANALISIS

De la primera encuesta realizada con base en los aspectos afectivos, motivacionales y
actitudinales, el mayor numero de respuestas que coincidieron en las preguntas realizadas

fueron:
¢ Te gusta ia materia de quimica?

e Si, porque me gustan los experimentos que realizamos en el laboratorno

e Si, pero se me olvidan los nombres de las férmulas, lo Unico que me gusta son los
expernmentos.

e Me aburre, no le entiendo.

e A mino me gusta porque se me dificulta aprenderme los simbolos quimicos.

¢Qué temas se te dificultan?

Reacciones quimicas

Elementos y nombrar a los compuestos
Férmuias quimicas

Peso y densidad

¢CO6mMo te gustaria que fueran las clases de quimica?

Con juegos y divertidas

Con experimentos en clase
Con dinamicas en equipos

Con visitas a fabricas y museos

De 1a informacion anterior se desprende que en general a los alumnos:

Los temas tedricos se les hacen abumdos y dificiles de entender y lo unico que les atrae son
los experimentos. Uno de ios temas que no les gusta y del que poco han aprendido es el de
los slementos quimicos y su nomenciatura. Les agradaria adquirnr los conocimientos de
manera divertida (con juegos), de tal forma que ies haga sentir placer e! aprender,
integréandose en forma grupal.

De la segunda encuesta aplicada basada en los aspectos conceptuales, bagaje de
conocimientos e ideas previas, la mayoria de las respuestas que coincidieron fueron:

2Qué tipo de sustancias quimicas conoces?

e Sal, acidos, vinagre, alcohol, cloro, agua, aceite, medicamentos, detergentes, imén,
productos de limpieza, alimentos, geles y jabones.

2Consideras importante conocer ls composicién quimica de los productos como
alimentos, medicamentos, productos de limpieza y bebidas?

Todos respondieron que si, porque era importante:
o Conocer lo que consumen y usan
e Saber para qué sirven, si son dafinos y utilizarlos con mayor seguridad
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2Qué tipo de productos y articuios de uso comun utilizas mas en tu vida?

e Productos de limpieza, alimentos, medicamentos, geles, perfumes, agua y refrescos.

{Consideras importante conocer si los productos y articuios de uso comun
contienen acidos, bases o sales?

Todos respondieron que si porque:
» Al conocer esta informacion ellos pueden saber si causan algun dafo (irmtan,

queman, causan algun malestar. etc.) y, de alguna manera, si es bueno o maio
utilizarios.

2Qué tan importante es para ti que se elija, disefie y opere un sistema de recoleccion,
tratamiento o disposicion final de residuos de cualquier producto o articulo?

e Mucho, para no contaminar
e Muy importante para nuestra salud y evitar enfermedades
e Para no desperdiciarios y reutilizanos

Tomando en cuenta esta informacidon se obtuvo un panorama de las ideas previas y
opiniones reales que tenian los alumnos. Se puede conciuir que a los alumnos:

Se les facilta el manejo de la nomenclatura de acidos bases y sales por medio de la
interaccion con el medio que les rodea y su creatividad. Es indispensable faciiitaries ios
conocimientos fundamentales enfatizando el impacto de ia ciencia en su vida, ya que tienen
la disposicién de hacer conciencia del uso de la tecnologia como una heframienta para
elevar la calidad de vida y bienestar social para toda la gente.

Se puede promover una ética de responsabilidad individual y social que los lleve a colaborar
en la construccidon de una relacidon amodnica entre la sociedad y el ambiente, ademas de
tener el reto de poner en practica sus conocimientos de quimica y su capacidad critica para
comprobar la coherencia y viabilidad de sus afirmaciones al confrontarlas con su vida
cotidiana.

Con base en este analisis, el cual sugiere que las ideas previas estan basadas en la
experiencia de los alumnos y su interaccidn con su vida diana, me llevd como docente a
proponer 2 juegos (loteria y memorama), como una estrategia didactica, la cual permitiera
incentivar la motivacién de mis alumnos y por otro lado introducir temas como la
nomenclatura. Se considera que el problema del aprendizaje de este tema en especial,
radica fundamentaimente en que al ser un concepto memoristico, no esta ligado a una
imagen representada tridimensionaimente y, por lo tanto, es necesario que sea tratado en
un entomo en donde los elementos y compuestos cobren vida a través de imagenes y
petzmir d.e esta forma la construccion de representaciones relacionadas con su vida
cotidiana.
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Con respecto a la finalidad de los juegos:

Los resultados obtenidos de los 19 alumnos (de 1° de secundaria) a los cuales se les
aplicaron estas evaluaciones se muestran en las siguientes gréficas y tablas, con sus
respectivas observaciones:

EVALUACION | (APRENDIZAJE)

Evaluacién de aprendizaje de
fé6rmuls a nombre
NH,OH 19 100
CH,COOH 19 100
O respuestas
FeCl, 18 95
HCO, 16 84 coectas
Ca(OH), 15 79 - .
HS0, 11 58 mmmo sin
CaS0, 10 53
Nombre | No. de % de
aciertos| aciertos Evaluacién de aprendizaje de
Bromuro de nombre a férmula
__potasio 19 100
Cloruro de
sodio 19 100
Hidroxido de 19%
_potasio 18 95
Acido B respuestas
fluorhidrico 15 79
Fluoruro de
potasio 15 79 - tas
Fluoruro de llllls ues o sin
sodio 14 74 tar
Cloruro de
aluminio 12 63
Hidrnéido
de sodio 11
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Uso No. de

aciertos,

Vinagre 19
Elaboracion

de pigmentos 19

Refrigerantes 19
Purificacion

de agua 19

Refrescos 19

Yeso 18

Cal 17

: Aclertos de repressntacion flsica
[ERS) a uso .
Representa- | No.de % de
cién fisica  |aclertos| aclertos |
Fotografia 19 100
Prevencion de
caries (diente) 19 100
Grabado de vidrio] 19 100
Limpieza 19 100
Sal 18 85
Jabén 18 95
Prevencion de
caries (pasta
dental) 18 95
Soidadura 17 _89

orréness O sin

Evaluacién de sprendizaje de
representacion fisica a uso

G respuestas

B respuesias
emoneas o sin




EVALUACION 1l (OPINION)

1) ¢ Te gusto el juego?

Opciones Numero de % Comentarios generaies
alumnos
Mucho 18 95 Estan muy bien siaborados
Regular 5 Mientras te diviertes aprendes
Poco Pudimos aprender o que
contienen algunos productos
Nada Divertido e interesante

2) Las instrucciones del juego fueron:

Opciones Numero de % Comentarios generales
alumnos
Totalmente 16 B4
claras Es un juego sencillo
Suficientes para 3 16 L.as instrucciones a seguir se
realizar el juego explicaron de forma apropiada

Poco entendibles 0 0
Confusas 4] 0]

3) El numero de participantes fue:

Opciones Numero de % Comentanos generales
alumnos
En exceso o] 0 Si hubiéramos sido mas, seria
mas dificil jugario
Adecuado 9 100 L.os necesarios para realizar bien
Suficiente 0 0 los juegos
: Me hubiera gustado que
Insuficiente 0 0 hubieran participado mas
integrantes

4) El materiat utilizado para ia elaboracién

del juego fue:

Opciones Numero % Comentarnos generales
de
alumnos
Accesible y 16 84
Hamativo Materiales muy bien manejados y
Accesible pero 3 16 no caros
poco llamativo El matenal deberia ser un poco
Poco accesibie y [+] 0 mas resistente
poco llamativo Los colores no me gustaron
Nada accesible y 0 (o]
nada llamativo
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§) ¢Crees que puedes aprender quimica jugando?

Opciones Numero % Comentarnios generailes
de
alumnos
Mucho 18 95 e Porque no es abumdo y se
aprende
Regular 1 5 e Porque jugar es una actividad
Poco 0 (1] que nos gusta realizar
dianamente
Nada 0 0 o _Es muy divertido

6) La informacién involucrada en el juego fue:

Opciones Numero % Comentarios generales
de
alumnos

Muy interesante 6 32 s Es importante conocer lo que

consumimos, utilizamos y sies
Interesante 12 63 dafino o no
Poco interesante 1 5 e Aprendemos férmulas quimicas
Nada interesante o o faciimente y de forma divertida

Nos hacemos mas cultos

7) La forma de evaluar el juego la consideras:

Opciones Numero % Comentarios generales
de
alumnos
Excelente 11 58 e No hubo comentarnos
Buena 8 42
Regular 0 0
Mala 0 o]

8) ¢Crees que podrias conocer ¢l tipo de compuesto quimico en productos
de uso comun como alimentos, medicamentos, productos de limpieza y
bebidas, asociando su composicién con su uso?

Opciones Numero de % Comentarios generales del porqué
alumnos
Si 19 100 e Es mas interesante
e Al conocer la composicion de estos
productos podemos saber si nos
hacen dafio o no
o Es mas faci aprendemos la
No 0 [+] composicion de estos en esta

forma ya que existe una relacion

entre si

Porque al ver la figura (dibujo) es
mas fécil aprendemos la formula
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9) ¢Consideras que podrias aprender algun tema de otra materia a través del

juego?
Opciones | Numero de % Comentarnos generales del porque
alumnos
Si 19 100 e Seria una buena idea y forma
didactica de aprender
e« Seria mas llamativo
No 0 0 e Es mas facit y sencilio aprender
jugando
¢ Es interesante y muy divertido

10) ; Tienes alguna sugerencia para mejorar el juego?

Comentarios generaies
e En el memorama deberia de haber mas piezas
El material deberia ser mas resistente, en especial el del memorama
No, todo estuvo bien
Elaborar mas juegos
Incluir mas vanacion de colores

Con los resuttados estadisticos obtenidos, se puede concluir que los juegos tuvieron una
aceptacion satisfactona, tanto en ios aspectos de aprendizaje como en los motivacionales,
ya que, en promedio, 81 % de los alumnos obtuvieron respuestas correctas al nombrar o
saber escribir formulas y el 97.5% pudo relacionar el uso con su representacion fisica.

En la valoracion actitudinal, el 95% de los estudiantes consideraron dentro de sus
comentarios generales, que los juegos estuvieron bien elaborados, que con elios podian
aprender quimica y cualquier tema de otra materia, que ejercitaron férmulas quimicas
facimente, de forma divertida y que seria una buena estrategia didactica para instruirse.

Con este andlisis se puede inferir que el proceso de construccion del conocimiento escolar
puede hacerse a través de variados juegos que permitan a los alumnos estudiar algunos
temas dificiies y abstractos, como es la nomenclatura de compuestos quimicos, al
relacionarios con su vida cotidiana y el medio ambiente. Es decir, utilizando |a diversidad de
materiales que rodean a los estudiantes para que estos aprendan jugando los saberes
quimicos y los apliquen de manera divertida.®

ESTA TESIS NO SAI Y
DE LA BIBLIOTF




RESULTADOS DESPUES DE DOS MESES

Los resultados obtenidos de ia evaluacion |, aplicada a los mismos estudiantes después de
este periodo de tiempo se muestran en las siguientes grificas.

EVALUACION | (APRENDIZAJE)

Evaluacién de aprendizaje de férmuila a
nombre
NH,OH 15 79
CH,COOH 16 84 30% O respuestas
FeCl, 17 89 cormrectas
H.CO, 14 74
Ca(OH), 14 74 B respuestas
H,SO0, 8 42 erréneas o sin
CaSO, 9 47 ___| contestar
=Aclertos de nombre a formula
Nombre | No.de % de Evaluacién de aprendizaje de nombre
aclertos| aclertos aférmula
Bromuro de
potasio 15 79
Cloruro de
sodio 18 a5
Hidréxido de 28%
_potasio 16 84
Acido
fluorhidrico 14 74
Fluoruro de
sio 14 74
Fluoruro de
sodio 13 68
Cloruro de
aluminio 8 42
Hidréxido
de sodio 12




Evaluaciéon de aprendizaje de

Uso No. De % de usO a representacion fisica
acilertos| aclertos
Vinagre 18
Elaboracion Orespusstss
de pigmentos 19 comectas
Refrigerantes 18 -
s respuestas
P:';M" 19 oréneas o sin
agua contestar
Refrescos 17
Yeso 19
Cal 16
Aclertos de representacion fisica
_auso Evaluacion de aprendizaje de
Representa- | No. De % de representacion fisica a uso
cién fisica  [aclertos| aciertos
Fotografia 19 100
Prevencion de
caries (diente) 14 74
Orespuestias
Grabado de vidrio| 16 84 comectas
Limpieza 18 95
Mrespuesias
Sal 17 89 ; o sin
Prevenciéon de
carnes (pasta
dental) 14 74
Soldadura 16 84

Los resultados estadisticos, mostraron que en promedio ol 71% de los alumnos obtuvieron
respuestas coirectas al nombrar o escribir las férmulas y el 94% pudo identificar el uso con
respecto a su representacion fisica.
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DISCUSION GENERAL

A continuacion se muestran cuatro gréficas que nos permiten realizer una comperacion de

los resultados obtenidos en la primera y segunda etapas, con respecto a la Evaluacién |
(Memorama y Loteria).

Evaluacién de aprendizaje de
férmula a nombre

-

*
c3888885888

[Dm-mmpa Irrlmnmn]

Evaluacién de aprendizaje de
nombre a férmula

-

2
coB8888838883




Evaluscién de aprendizaje de
uso a representacion fisica

-

2
00388883888

[Dm--‘- otapa Nl Primera mnl

Evaluacién de aprendizaje de
representacion fisica a uso

-

®
0o B888BS8EB

[O Segunda etapa EPrimera etapa |




Después de realizar un analisis de estos resultados, se concluye que el porcentaje de
respuestas cormrectas al nombrar o escribir las formulas disminuyo un 10% de la pnmera a la
segunda etapa, y en lo que se refiere a poder identificar el uso, con respecto a su
representacién fisica, disminuyo en un 3%.

Esto nos indica que el alumno tiene mayor dificultad para enlazar conceptos fuertemente
abstractos y comprender un lenguaje attamente simbdélico, que el relacionar su aprendizaje
con un entorno que le permite, a través de imagenes, la construccion de representaciones
con enlace a su vida cotidiana.

Al mismo tiempo, respecto al grupo en el que se llevé a cabo la evaluacidon diagndstica y en
el cual se imparti6 la ensefianza tradicional, solamente tres alumnos de 59, obtuvieron cinco
respuestas correctas. Se puede concluir que, a pesar de que en los juegos existid una
disminucién en el aprendizaje después de 2 meses, se logro mantener de manera

significativa.

El juego se considera como parte fundamental de! proceso ensefanza — aprendizaje. A
través de él podemos convertir aspectos abstractos en conceptos significativos. Durante la
actividad ludica, los alumnos recibieron y procesaron una cantidad de informacién muy
superior a la que se obtuvo con los estudiantes que recibieron el aprendizaje de este tema
mediante una clase tradicional.



CONCLUSIONES

Debemos astar convencidos de que el alumno no carece de conocimientos, considerar que
por su vida misma, ‘trae” conocimientos que pueden ayudar a reconocer y conformar
estructuras nuevas, pero como no todos manejan ese mismo conocimiento se tiene que
utilizar este tipo de estrategias para involucrarios a todos y hacerios mas participativos

Si el alumno aprende jugando y aprende con gusto, éste va a socialzarse y adquinr
conocimientos perdurables que pueda compartir con sus compafieros de grupo al no jugar
por jugar, sino en funcion de los objetivos que cada profesor se proponga alcanzar.

En el aspecto de la evaluacion es importante no tomar solamente a ios examenes como
tnico vehiculo para poder valorar al alumno, sino en este sentido tratar de esttmar también
destrezas, habilidades, creatividad, etc. con este tipo de actividades.

Es fundamental que los profesores, empecemos a tener una mente creativa, positiva y
cambiar precisamente de actitud, dejar de ser maestros tradicionalistas y hacernos
coordinadores y monitores de una actividad escolar. No es solamente por parte del alumno
el logro de esta nueva forma de aprender ! ensefar quimica sino también es parte y
consecuencia de nosotros como educadores.
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