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Resumen

Este trabajo presenta un estudio de caso en el que se utiliza la gamificacion como estrategia pedagogica para
el aprendizaje de los elementos de la Tabla Periddica, siendo 2019 el ano internacional de la Tabla Periddica.
Existe resistencia del alumnado a aprender los elementos de la Tabla Periodica. Esta propuesta pedagogica
se basa en un principio fundamental de la Neurodidactica que las emociones influyen directamente en el
aprendizaje. La estrategia se aplicd en 203 alumnos de Educacion Media Superior. Los resultados obtenidos
mediante una encuesta tipo Likert manifiestan una percepcion de 89% en aprendizaje activo, 95%
experimentd emociones de reto y desafio y 91% menciond que fue una estrategia innovadora. Un grupo con
bajo indice de aprovechamiento incrementd 28% el promedio de los elementos aprendidos y 81% de los
estudiantes aumentaron el nimero de los elementos aprendidos de la Tabla Periddica. El nivel de confiabilidad

de acuerdo al valor de Alfa de Cronbach fue de 0.79.
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Introduccion

En la asignatura de quimica y areas quimico-biologicas el aprender los elementos de la Tabla Periddica es
muy importante para el desarrollo del pensamiento quimico. Parala mayoria de los alumnos es de gran dificultad
la nomenclatura quimica ya que no la asocian con un nuevo lenguaje y ademas no la vinculan con situaciones de
su vida. Les parece monétono, sin sentido y presentan una resistencia a aprenderse los elementos de la tabla

periddica. Esto representa un desafio para los docentes.

Las teorias basadas enlas neurociencias mencionan que el aprendizaje tiene relacion directa fundamentalmente
con los estimulos emocionales, de los que depende qué y con qué profundidad se aprende. Las estrategias
didacticas que los docentes usan en el aula pueden favorecer el aprendizaje de los alumnos o impedirlo, en

funcion de potenciar las emociones o inhibirlas (Benavidez y Flores, 2019).

Un principio de la neurodidactica establece que gamificacion ayuda a desarrollar el cerebro emocional y
cognitivo a la vez (Ferrer et al., 2018). Esto es debido a que “el cerebro aprende mejor cuando el clima de la
clase es relajado pero desafiante” (Benavidez y Flores, 2019, p.31). Los estudios demuestran que los procesos
emocionales son inseparables de los cognitivos. Contextos emocionales positivos facilitan el aprendizaje y la
memoria, mediante la activacion del hipocampo, esto sugiere la necesidad de generar climas emocionales en el

aula que favorezcan el aprendizaje y proporcionen retos adecuados (Pherez, Vargas y Jerez, 2018).

La potencialidad educativa de los juegos serios viene determinada por el reconocimiento de que su mision va
mas alla del puro entretenimiento, hay que tener en cuenta los aprendizajes, las reglas y los retos determinando
el orden, los derechosy las responsabilidades de los jugadores (Sanchez, 2015; Diaz y Troyano, 2013). Gamificar
consiste en integrar la diversion en el desarrollo de las competencias de los estudiantes. Es una técnica que
incrementa la motivaciony refuerza la voluntad de los alumnos, al transformar el contenido de la materia en algo
divertido. Las mecanicas de la Gamificacion apoyan al docente a reconducir o potenciar los deseos, objetivos
y motivaciones de los estudiantes porque son los componentes basicos del juego, los principios y reglas que

dirigen el comportamiento (Rodriguez y Santiago, 2015).

Por tal razon, es necesario aplicar estrategias de aprendizaje que motiven, venzan la apatia y generen un
aprendizaje mas significativo de la Tabla Periddica. ¢Podra la técnica de Gamificacion generar un aprendizaje
significativo de la Tabla Periddica? ; Realmente las emociones de reto y desafio de la técnica de Gamificacion

propician un aprendizaje mas duradero?

El proposito de este estudio es demostrar que la Gamificacion de la Tabla Periddica como propuesta pedagogica
es una actividad de aprendizaje creativa e innovadora que puede ser usada por los docentes para generar
emociones de reto y diversion en los estudiantes, propiciando un aprendizaje activo y significativo que ayuda
al aprendizaje de los elementos de la Tabla Periddica de manera inédita, relacionando la cultura, el lenguaje,

usando la tecnologia y acercando el entorno de los jovenes con la ciencia.
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Desarrollo

Descripcion del contexto y de los participantes

Este estudio se llevd a cabo en 6 grupos de estudiantes de Nivle de Educacion Media Superior en Ensenada,
B.C. El alumnado del segundo semestre del Cbtis 41 del turno vespertino es de 520 alumnos (10 grupos). La
Gamificacion se implementd en dos grupos con un nuevo maestro de quimica y en cuatro grupos que tenian
diferentes maestros de quimica. Eso se hizo para evitar algin tipo de sesgo en la evaluacion de los alumnos

sobre la Gamificacion.

Instrumento

Es un estudio de caso para una propuesta de estrategia pedagodgica (Casanova, Parra y Molina, 2018).
El instrumento de investigacion fue una encuesta que consta de 18 items tipo Likert con una escala (donde
1=Totalmente en desacuerdo y 5=Totalmente de acuerdo) para determinar el grado de aceptacion del alumnado
en términos de aprendizaje, emociones de reto e innovacion (Carrillo, Estévez y Gomez-Medina, 2018). Se
implemento la Gamificacion a una muestra de 203 alumnos (39% de la poblacion). La consistencia interna de la

encuesta fue calculada a través del Alfa de Cronbach (Merino y Lautenschlager, 2003).

Procedimiento

Eldiseno de la Gamificacion de la Tabla Periddica fue para cumplir con propositos formativos de aprendizajes
esperados con las siguientes caracteristicas: Objetivo pedagdgico, simulacion, interaccion con la simulacion,
problemasy progresion, decoraciony condicion de uso (Lozada y Betancur, 2016). Antes de aplicar la estrategia
pedagodgica se solicitd a los alumnos que se aprendieran 40 elementos de la Tabla Periddica, después de una
semana se efectud una evaluacion diagnostica para determinar cuantos elementos de la Tabla Periddica

conocian por nombre y simbolo.

La Gamificacion de la Tabla Periddica consiste en dos momentos (Ramirez, 2014). En la primera etapa después
de una breve introduccion donde se socializa la nomenclatura con diferentes lenguajes que han existido y
existen destacando su importancia, se dan las reglas del juego que consisten en contestar 23 preguntas que
tienen imagenes relacionadas al contexto de los estudiantes sobre el origen de los nombres de los elementos

de la Tabla Periddica (Figura 1).
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Figura 1. Preguntas relacionadas con el contexto de los estudiantes
Origen Mitolégico
¢Qué Avenger da origen al nombre de un elemento?
STUDNCS,

% e o
AAVENGERS

2 N O =3

Imagen adaptada de Listin Diario (https://listindiario.com/entretenimiento/2019/05/04/563931/avengers-endgame-epica-

conclusion-de-una-historia-que-inicio-hace-11-anos)

La segunda etapa de la Gamificacion consiste en formar palabras con los simbolos de los elementos de la Tabla
Periddica, entre mas simbolos se usen paraformar las palabras el puntaje es mayor (Figura 2). Elequipo que tenga
mayor puntaje gana. En ambas etapas hay puntajes para los ganadores. Un mes después se escogio al grupo
con mayor indice de reprobacion en la mayoria de las materias incluyendo quimica (40 a 50% de reprobacion) y
de manera sorpresiva se volvio a aplicar otra evaluacion diagnostica puntual para determinar si habia evidencias

de que la Gamificacion de la Tabla Periddica habia contribuido a un mayor aprendizaje de los elementos.
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Al final se aplico una encuesta de satisfaccion al 20% del alumnado de los 6 grupos que participaron en esta

estrategia pedagdgica con el fin de recabar sus oponiones.

Resultados

Los resultados del grado de aceptacion de la Gamificacion de |la Tabla Periddica por parte de los estudiantes
se recabaron a través de una encuesta en tres dimensiones: 1) Aprendizaje, 2) Emociones de motivacion, reto
y diversion, 3) Innovacion. En la grafica 1 se puede apreciar que el aprendizaje activo tuvo un reconocimiento
muy alto por parte de los estudiantes (89%). Este resultado muestran que la Gamificacion de la Tabla Periodica
promueve los aprendizajes esperadosy que aprendieron nuevos conocimientos sobre el origen de los elementos

y no fue simplemente una dinamica divertida.

Grafical. Percepcion de la Gamificacion de la Tabla Periddica con relacion a aprendizaje activo

40.2= 89.3%

Muy Favorable _ Regular 1'8 Mala g.
45 favorable 36 27
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En cuanto alas emociones asociadas a la gamificacion la respuesta de los alumnos fue muy exitosa pues el 95%

asocio esta técnica con la motivacion, reto y diversion como se observa en la grafica 2.
Grafica 2. Percepciondela Gamificacidon de la Tabla Periddicaconrelacion aemociones de motivacion, retoy diversion
| 33.2=95% | |

I Muy I Favorable Regular 14 Mala .3'
35 favorable 28 21

El grado de innovaciony creatividad de esta gamificacion es claramente manifiesta en la grafica 3, donde el 91%
senald que nunca habian jugado de esta maneray que muy pocos docentes les aplican este tipo de estrategias

pedagogicas en clase.

Grafica 3. Percepcion sobre el grado de innovacion de la Gamificacion de la Tabla Periddica

9.2=92% | |
Muy baja 0

Alta I Regular I Baja
10 8 6 4

La fiabilidad de consistencia interna de las respuestas de la encuesta se verifico a través de la aplicacion del
coeficiente de Alfa de Cronbach. Se obtuvo una confiabilidad aceptable (Alfa de Cronbach: 0.79). La tabla 1
muestra un analisis preliminar, en términos de porcentaje, del aprendizaje de los elementos de la Tabla Periddica
(Corchuelo-Rodriguez, 2018). Los alumnos aumentaron 28% el promedio de los elementos aprendidos, hubo
un incremento de 33% en los estudiantes que lograron aprender 40 o mas elementos y en 81% aumento la
cantidad de alumnos que aprendieron mas elementos de los que inicialmente conocian. Estos porcentajes
son significativos partiendo de que se escogid al grupo mas apatico hacia el estudio y con el mayor indice de
reprobacion. Una de las limitaciones de este estudio es que falta someter estos datos a un analisis estadistico

mas riguroso.
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Tabla 1. Resultados de evaluaciones diagnosticas
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Evaluacion diagnostica  Evaluacion diagnostica Incremento

inicial puntual (%)
Cantidad de alumnos 42 42
Promedio y desviacion estandar de elementos 26.43+10.71 33.83 * 10.98 28%
aprendidos
Cantidad de alumnos que alcanzaron la meta de
aprender 40 elementos 1lalumno 15 alumnos 33.%
Cantidad de alumnos que incrementaron los
elementos aprendidos - 34 81%

Los comentarios de la encuesta de satisfaccion como se observa en la Tabla 2, indican que los alumnos

relacionaron la Gamificacion de la Tabla Periddica con el aprendizaje y no con una dinamica ladica. Esto es

importante porque la Neurociencia ha descubierto que las emociones se encuentran en el centro del aprendizaje

y los procesos cognitivos son inseparables de las emociones (Canal de Ledn, 2014). La relacion del alumno con

la materia a aprender es emocional: le interesa o no le interesa, le gusta o no le gusta, lo afecta o no lo afecta

(Casassus, 2007). El aprendizaje depende del tipo de relacion emocional que el alumno tenga con la materia 'y

las emociones de reto y desafio que produjo la Gamificacion de la Tabla Periddica expuso a los estudiantes a

situaciones emocionales que generan estrés de baja intensidad que favorece el aprendizaje (Morgado, 2014;

Sailer, Hense, Mayr, y Mandl, 2017).

Alumnos Comentarios

1 “Experiencia divertida y Gnica, creo que el grupo aprenderia mas sobre la quimica con estos
tipos de actividades”

2 “La verdad fue una dinamica muy divertida y participativa tanto para miy mi equipo de
trabajo, creo que algunos otros docentes se deberian unirse en este tipo de aprendizaje” *

3 “Fue muy divertida y me agrada que los maestros salgan del sistema clasico de ensenanza”

4 iEste tipo de actividades deberian hacer otros docentes! “Motivan mucho a la hora de
aprender”*

5 “Me agradé la manera de relacionar la tabla periddica con juegos y que nos divirtiéramos
haciéndolo. Es una dinamica muy buena ya que ademas de aprender te diviertes”

6 “Me gusta esta forma de trabajar, porque se me dificulta mucho la quimicay de esta
manera puedo aprender mas”

7 “Estuvo muy entreteniday aprendi cosas nuevas, me parece que si mi clase quimica tuviera
esas dinamicas seria mas facil y entretenido aprender”

8 “Me intereso mucho y estuvo muy divertido, aprendi elementos”

9 “Me gust6 la manera en que aprendimos hoy, fue totalmente nueva para mi”

10 “Ayuda a aprender los simbolos”

11 “Estuvo muy padre si comprendi la tabla mejor”

12 “Me gusta que haya juegos porque es una forma divertida de aprender y socializar”

13 “Nos hizo aprendernos de manera mas sencilla la tabla periddica”

14 “Fue divertido ya que nos motivo a aprender mas”

15 “Era divertido aprender los simbolos con palabras de la vida cotidiana”
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Conclusiones

Las graficas demuestran una aceptacion muy favorable para la Gamificacion de Tabla Periddica. Los
resultados indican que si la materia se transforma en algo que sea susceptible de interesarles intrinsecamente
a los estudiantes los indices de aprovechamiento pueden mejorar (Casassus, 2007). La mayoria de los juegos
didacticos virtuales que estan en internet para el aprendizaje de la Tabla Periddica promueven la memorizacion
como habilidad cognitivay las dinamicas de los juegos son muy similares. Esta propuesta de estrategia didactica
esinnovadoray creativa porque es una manera muy diferente de promover el aprendizaje activo de los alumnos.
La habilidad cognitiva que fomenta es “relacionar” mediante asociar el origen de los elementos con aspectos
cotidianos o conocimientos de cultura general. Las preguntas y la construccion de palabras usando los
simbolos de los elementos genera un “choque cognitivo” en los estudiantes, indispensable para la adquisicion y
asimilacion de nuevos conocimientos. Este choque cognitivo y con las reglas del juego generan emociones de
reto, expectacion, desafio que son necesarias para mantener la atencion y motivacion, las cuales producen un

aprendizaje mas duradero.

Este estudio confirmd que las emociones son criticas para los procesos de ordenamiento mental, el impacto
emocional de una experiencia de aprendizaje puede continuar recordandose durante largo tiempo (Molina, Parra
y Casanova, 2017). Esto quiere decir que los sentimientos forman parte ineludible del aprendizaje. El impacto
social de este estudio es principalmente para los docentes como referente para desarrollar, mejorar e innovar
estrategias pedagogicas basandose en la Neuroeducacion, como una nueva disciplina, que esta aportando
nuevos datos a través de investigaciones cientificas sobre el cerebro. Se requieren mas estudios empiricos que

vayan concretando estrategias y metodologias que se apoyen en los principios de la neuroeducacion.
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