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RESUMEN

Fomentar el aprendizaje activo en los estudiantes es necesario ante la nueva realidad educativa
a nivel superior, la asignatura de Quimica Inorganica impartida en el aula de clases a través de
la escasa utilizacion de estrategias activas genera un aprendizaje memoristico, desmotivacion,
desinterés, actitudes y comportamientos pasivos. Por ello, el objetivo fue: “Proponer el
aprendizaje activo como estrategia didactica en el aprendizaje de Quimica Inorgéanica”. La
metodologia de investigacion se apoy0 del disefio no experimental, de tipo bibliografica y de
campo; se desarroll6 y socializ6 una guia metodolégica sobre el uso de la gamificacién para el
aprendizaje activo de Quimica Inorgénica en temas sobre la estequiometria de la composicién
y clasificacion de las reacciones quimicas, la investigacion tuvo un nivel descriptivo. Para
recopilar los datos se aplicé la encuesta como técnica y el cuestionario con 10 preguntas como
instrumento; se contd con una poblacion de 38 estudiantes del tercer semestre periodo octubre
2020-marzo 2021 de la Carrera de la Pedagogia de Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia. En base a los resultados se pudo evidenciar que todos los estudiantes consideraron
que la estrategia activa propicia el aprendizaje activo de Quimica Inorganica. Se concluy6 que
el aprendizaje activo implica el desarrollo de una actitud activa y participativa en los estudiantes
en consecuencia el fortalecimiento de capacidades, habilidades y competencias para un
aprendizaje significativo de la asignatura. Se sugiere potenciar el rol activo estudiantil a través
de estrategias que inculque el compromiso con las actividades y motive a la construccién del

aprendizaje.

Palabras claves: Aprendizaje Activo, Estrategia Didactica, Aprendizaje, Quimica Inorganica.
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ABSTRACT

Promoting active learning in students is necessary in view of the new educational reality at the
higher level. The Inorganic Chemistry subject, taught in the classroom through the scarce use
of active strategies generates rote learning, demotivation, lack of interest, passive attitudes and
behaviors. Therefore, the objective was: "To propose active learning as a didactic strategy in
the learning of Inorganic Chemistry"”. The research methodology based on a non-experimental,
bibliographic and field design; a methodological guide developed and socialized on the use of
gamification for active learning of Inorganic Chemistry in topics on the stoichiometry of the
composition and classification of chemical reactions; the research had a descriptive level. To
collect the data, the survey applied as a technique and the questionnaire with 10 questions as an
instrument; there was a population of 38 students of the third semester in the October 2020-
March 2021 period, of the Pedagogy of Experimental Sciences, Chemistry and Biology. Based
on the results, it could be evidenced that all students considered that the active strategy favors
active learning of Inorganic Chemistry. It concluded that active learning implies the
development of an active and participatory attitude in students, thus strengthening capacities,
skills and competencies for meaningful learning of the subject. It suggested to enhance the
active role of students through strategies that inculcate commitment to the activities and

motivate the construction of learning.

Keywords: Active learning, Didactic strategy, Learning, Inorganic chemistry

Reviewed by:

Mgs. Maritza Chavez Aguagallo
ENGLISH PROFESSOR

c.c. 0602232324
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INTRODUCCION

El método tradicional permanece a pesar de los afios sin embargo entre los nuevos avances
pedagdgicos surge como necesidad un método basado en el aprendizaje que implica la
motivacion, la atencion y trabajo constante; el estudiante ya no es considerado un agente pasivo
ni se limita a escuchar y a tomar apuntes. Dicha estrategia es el aprendizaje activo que busca y

centra al discente en las actividades disefiadas por el profesor.

La estrategia activa es considera importante porque implica al estudiante en el proceso de
aprendizaje es decir ellos participan activamente en la construccion de sus propios
conocimientos, la involucracion con el material, la participacion y colaboracion conjunta con
el docente; quien ahora es el disefiador de las experiencias, guiador de las actividades y
objetivos de aprendizaje. A treves de la seleccion y utilizacién de estrategias metodoldgicas que

propicien el aprendizaje activo.

Actualmente el aprendizaje activo es considerado como una de las mejores estrategias
innovadoras educativas que surgio a raiz del constructivismo y que sigue vigente en base a las
metodologias activas y las TIC como elementos que favorecen y enriquecen el ambiente de
aprendizaje ya que durante muchas décadas el aprendizaje solo se enfocaba en la ensefianza; un
enfoque basado en el tradicionalismo; caracterizado por la marcada diferencia de roles entre el

alumno y el profesor.

Las metodologias activas propician el aprendizaje activo y a su vez la utilizacion de estrategias

de ensefianza - aprendizaje que se acogen al uso de tecnologias digitales.

De acuerdo con (Sanchez & Torres, 2017) la ensefianza haciendo uso de las estrategias
centradas en la construccion de los conocimientos caracterizando a los alumnos por poseer un
rol activo, potencia los resultados de aprendizaje escolar a diferencia de los métodos basados

en el conservadurismo pedagdgico (p.48).

En este sentido la razon principal de implementar estrategias activas en la ensefianza de las
ciencias experimentales como es la Quimica Inorganica es facilitar y proporcionar a los
estudiantes una comprension significativa entre la teoria y la practica, tomando en cuenta lo

dificil y riguroso que se torna esta ciencia para el discente.



En el ambito de las metodologias activas hay una diversidad de estrategias que propician el
aprendizaje activo y es necesario considerar pertinente en el aprendizaje de Quimica Inorganica
ya que dicha ciencia por esencia vincula la teoria con la experimentacion y por su naturaleza se
torna en un nivel complejo de estudio, por lo tanto, las experiencias de aprendizaje son
fundamentales ya que juegan un rol primordial en la comprension y construccion de los nuevos
conocimientos. Se pone énfasis, que el uso de laboratorio es esencial para aprender, pero no el
ultimo; ya que la estrategia de aprendizaje centrada en el estudiante se acoge a la aplicacion de
la TICs.

Una de las estrategias a considerar es la gamificacion como estrategia de ensefianza-
aprendizaje el cual permite propiciar el aprendizaje activo en la Quimica Inorganica; en
contestos que carecen de la parte ladica, las caracteristicas y disefios del juego permite crear y

mejorar ambientes de aprendizaje adecuados (Contreras, 2016).

Por consiguiente, para cambiar las actitudes estudiantiles se necesita dejar de utilizar
actividades que condicional a los estudiantes a lo rutinario y monétono al contrario se necesita
de actividades que aporten la participacion dinamica en funcién incentivar a estar involucrados

en su aprendizaje (Kapp, 2012).

Lo mencionado anteriormente hace que la investigacion tenga como finalidad en conocer: ¢De
qué manera el aprendizaje activo como estrategia didactica contribuye al aprendizaje de

Quimica Inorganica?



CAPITULO I

1. PROBLEMATIZACION

Hasta la actualidad investigaciones han demostrado que aln se sigue ensefiando a través de
clases convencionales que resultan ineficaces tanto en la educacion primaria, secundaria como
superior; en base a la investigacion de (Escribano, 2017) manifiesta que en Latinoamérica “el
conservadurismo o tradicionalismo pedagdgico” perdura por ciertas demandas y perspectivas

como en la inversion en la educacion, calidad educativa, metodologias e integracion de TIC.

Empleando las palabras de (Labrador & Andrel , 2008) para el docente es dificil valerse una
didactica eficaz de ensefianza y sin duda esta problematica es cierta ya que muchas veces no es
tan facil de resolver ni de implementar. Constantemente surgen nuevas metodologias de
aprendizaje, pero no existe ninguna que dé solucién a todos los problemas de ensefianza-
aprendizaje, pero si hay propuestas como el aprendizaje basado en la participacion activa
enmarcada al desarrollo de un rol activo en los estudiantes, el compromiso, la responsabilidad

de construir su propio aprendizaje.

De acuerdo con la investigacion de (Zepeda, Abascal, & Lopez, 2016) titulado la “Integracion
de la gamificacion y aprendizaje activo en el aula”, expresan su comparacion de la ensefianza
tradicional con la de hoy en dia; considerando que los docentes tienen problemas con los
estudiantes actuales. Ya que con frecuencia durante la accion educativa los estudiantes expresan
desinteres, desmotivacion, como resistencia de los alumnos al aprendizaje y actitudes
desfavorables que dificultan el aprendizaje en vista que las nuevas generaciones de estudiantes
se les considera nativos digitales.

En este contexto los autores sugieren implementar la estrategia activa como la gamificacién en
base al desarrollo de actividades y evaluaciones que propicien en los educandos como cambio

de rol hacia una actitud dindmica y activa.

Para (Matos & Roger, 2020) en la revista cubana de Quimica titulado “una forma diferente de
ensefar la Quimica Inorganica” expresan que en base a sus experiencias, en ocasiones, los
estudiantes no comprenden la asignatura porque la ensefianza solo se enfoca en como el docente
tiene que impartirla pero no toma en consideracion de las necesidades para que el estudiante

pueda comprender la asignatura.



En palabras de Matos y Roger, impartir contenidos de una disciplina requiere de una didactica
basada en las estrategias diferentes no tradicionales para cambiar la ensefianza memorista y la

marcada diferencia docente-alumno.

De acuerdo con (Pandiela & Nufiez , 2015) en su investigacion “Como favorecer el aprendizaje
de Quimica Inorgénica con estrategias no convencionales”; afirman que las estrategias como la
ludificacion-gamificacion, involucra al discente a ser consciente y responsable de su

aprendizaje y a su vez crear una atmdsfera adecuada para que los alumnos obren libremente.

Es decir, el aprendizaje basado en estrategias de juego mejora el desarrollo de habilidades
cognoscitivas, la confianza del estudiante y el ambiente acogedor para aprender libremente y

sobre todo propicia el aprendizaje activo.

En la Universidad Nacional de Chimborazo, carrera de la Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Quimica y biologia esta arraigada a una problematica similar y no ajena, si
bien la utilizacion las nuevas estrategias es evidente; en este sentido se propuso el aprendizaje

activo como estrategia didactica para el aprendizaje de Quimica Inorganica. En el cual existe
un alto grado de interés por el aprendizaje activo y su aplicacion en la gamificacion como
estrategia didactica; con el fin de alcanzar un mayor aprendizaje de Quimica Inorganica por

parte de los estudiantes.

1.1. Formulacion del Problema:

¢De qué manera el aprendizaje activo como estrategia didactica contribuye al aprendizaje de

Quimica Inorganica?

Las preguntas directrices son:

e ;Se puede considerar el aprendizaje activo como estrategia didactica para el aprendizaje
de Quimica Inorgénica?

e ;De qué manera la gamificacion como estrategia activa contribuye al aprendizaje de
Quimica Inorganica?

e ;La elaboracion y socializacion de una guia metodolédgica sobre el uso de la

gamificacion para el aprendizaje activo de Quimica Inorgéanica en temas sobre la



estequiometria de la composicién y clasificacion de las reacciones quimicas ayudara al

aprendizaje activo de la Quimica Inorganica?

1.2. Justificacién

Ante la nueva realidad educativa; fomentar el aprendizaje activo es muy importante y necesario,
los nuevos cambios de escenarios han hecho que los promotores educativos exploren nuevas
estrategias de ensefianza-aprendizaje que involucren al estudiante en la construccion de sus
propios conocimientos. En la actualidad las estrategias de aprendizaje activo son utilizadas con
mas frecuencia, pues permite al docente que sus clases sean mas dinamicas con la participacion

activa y colaborativa de los educandos.

El problema se basa en que la asignatura de Quimica Inorganica siempre ha sido impartida a
través de estrategias basadas en el tradicionalismo; a esto se asocia la falta de interés,
desmotivacion y ciertas actitudes desfavorables que genera en los estudiantes una percepcion
negativa en que es una ciencia monotona y compleja. Es recomendable implementar de una
didactica distinta a la tradicional a través de estrategias de aprendizaje activo para el desarrollar

actitudes activas y asi alcanzar un aprendizaje significativo de la asignatura.

La presente investigacion surge de la necesidad de investigar de qué manera el aprendizaje
activo como estrategia didactica contribuye al aprendizaje de Quimica Inorgénica, cabe
considerar que los ambientes de aprendizaje activo desarrollan en los estudiantes habilidades,
competencias para resolver sus problemas y fortalecer sus conocimientos de forma
constructiva. Por lo tanto, se toma en consideracion a la gamificacion para fomentar el
aprendizaje activo en los estudiantes y asi conocer como influye en el aprendizaje de la Quimica

Inorganica.

La investigacion es factible porque los beneficiarios principales son los sefiores estudiantes de
la Carrera de la Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia del tercer
semestre, adoptar una postura activa para un mayor aprendizaje de la asignatura a través de la
socializacion de una guia metodoldgica del uso de la gamificacién para el aprendizaje activo de
la Quimica Inorganica; por medio de actividades elaboradas en las plataformas de gamificacion

Genially y kahoot.



1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

e Proponer el aprendizaje activo como estrategia didactica en el aprendizaje de Quimica
Inorganica, con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de la Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, periodo octubre 2020-marzo 2021.
Objetivos Especificos

e Indagar sobre el aprendizaje activo como estrategia didactica para el aprendizaje de

Quimica Inorganica.

e Desarrollar una guia metodoldgica sobre el uso de la gamificacién para el aprendizaje
activo de Quimica Inorgénica en temas sobre la estequiometria de la composicion y

clasificacion de las reacciones quimicas.

e Socializar la guia metodoldgica sobre el uso de la gamificacion para el aprendizaje de

Quimica Inorganica en el aula de clases.



CAPITULO Il

2. ESTADO DEL ARTE Y MARCO TEORICO

2.1. El aprendizaje

Para (Mayer, 2016), el aprendizaje es "un proceso de cambio, que Sse origina como

consecuencia de la experiencia, potencia el rendimiento para un aprendizaje futuro” (p.24).

También (Cafién, 2003) manifiesta que el aprendizaje es el conjunto de procesos a través del
cual se da la adquisicion o modificacion de ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores,

como resultado del estudio, la praxis, la instruccién, el razonamiento o la observacion (p.17).

Por lo tanto, se puede considerar el aprendizaje como un proceso innato del ser humano que
conduce a la adquisicién, modificacion de conocimientos, capacidades, destrezas desarrolladas
en base a la observacion o practica y multiples maneras de aprender; dicho proceso toma

relevancia a largo plazo si es potenciado a través experiencias significativas.

2.2. Aprendizaje de Quimica Inorgéanica

La Quimica se subdivide en variadas ramas de estudio entre ellas las Quimica Inorganica que
es impartida en las aulas universitarias para el estudio de sus contenidos como asignatura.
Aprender Quimica Inorganica hace referencia al proceso de aprendizaje de esta disciplina donde
los educadores ensefiaban mediante la utilizacion de métodos y estrategias tradicionales; el
cual ha demostrado que genera ciertos efectos perjudicales en los estudiantes; como un
aprendizaje memoristico, comportamientos pasivos, creencia de la ciencia como monétona y
dificil de aprender por su complejidad; entre otros, consecuentemente a esto se asocian la
carencia e inadecuada utilizacion de estrategias de aprendizaje, métodos, recursos basados en

el conservadurismo.

En términos generales es necesario comprender que la quimica inorganica parte de una ciencia
pura que utiliza el método cientifico, la observacion y la experimentacion. En este sentido yace
la complejidad de su estudio ya que siguen sistemas, modelos teéricos que son aplicados en

procesos de la experimentacion.



2.2.1. LaQuimica Inorganica

De acuerdo con (Isaias, 2016) define a la Quimica Inorganica como “la rama de la quimica que
tiene por objeto de investigacion de la materia inorganica, su compleja estructura, asi como sus

propiedades, reaccion con otros compuestos y elementos “.

La Quimica Inorganica abarca varios fundamentos y se combina el estudio teérico con el
desarrollo de destrezas y competencias practicas. En este marco los fundamentos tedricos son:
estequiometria de la composicion., geometria molecular, estequiometria de la reaccion,
escritura e igualacién de ecuaciones, clasificacion de las reacciones quimicas. Dichos
contenidos giran en torno a calculos de ecuaciones quimicas, formulas; sobre todo estan

enfocadas a comprender como estan presentes en la vida cotidiana.

2.2.2. El proceso ensefianza - aprendizaje para la Quimica Inorgénica

Desde hace un tiempo atrds se pensaba que el proceso de ensefianza-aprendizaje era solo uno
por lo tanto se atribuia automéaticamente que cuando el docente ensefiaba el estudiante aprendia;
es decir un enfoque basado solo en ensefianza y el tradicionalismo. No obstante, en la
actualidad estudios ha corroborado que son procesos muy diferentes; siendo asi la ensefianza
como el proceso donde el rol docente es acompafar, guiar el aprendizaje del estudiante
considerando que particularidades estratégicas que el docente debe emplear para fortalecer el
aprendizaje significativo, por otro lado, el aprendizaje es concebido de forma personal e
individual donde cada persona aprende a su estilo y manera; cambiando asi el rol del estudiante.
(Torre & Dominguez, 2018).

En este sentido el proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) segun (Alvarado & Barrera, 2018)
ha cambiado de manera significativa, y lo establecen como el espacio en el cual el protagonista
principal es el alumno en la construccion de sus conocimientos, experiencias y reflexiones;

mientras el docente cumple el rol de facilitador de los procesos de aprendizaje.

En consideracién a los términos analizados el proceso de ensefianza-aprendizaje para la
Quimica Inorganica no debe estar enfocada solo a la trasmision de conocimientos, ni
memorizacion de contenidos, al contrario, tanto docentes como estudiantes deben estar

enmarcados en el rol que desempefian en dicho proceso. Por lo tanto, el proceso de ensefianza



aprendizaje para la Quimica inorganica hace énfasis al desarrollo, construccion del
conocimiento por parte del estudiantado con la direccion docente en su labor de facilitar el

aprendizaje.

2.2.3. Dificultades en el proceso ensefianza -aprendizaje de la Quimica Inorganica

Con base en la investigacion de (Sosa, 2015) expresa que generalmente a los estudiantes les
resulta dificil aprender ciertos temas de quimica siendo los mas comunes “soluciones,
estequiometria, ecuacion de estado, equilibrio quimico y soluciones buffer”. Parte de las
dificultades que se presentan en el proceso de ensefianza-aprendizaje 1o asocian a consecuencia
de factores internos de los estudiantes como su capacidad de procesamiento de informacion y

factores externos como la naturaleza propia de la quimica. (p. 334).

Segun (Nakamatsu, 2012) el estudio de la quimica resulta dificil porque se presenta
acumulacion de informacion abstracta, compleja y ain mas cuando se trata de aprender los

principios, el lenguaje y simbologia de la ciencia. (p.39).

Es decir, el autor considera la complejidad de estudio por esta ciencia ya que la Quimica estudia
el mundo real por tal motivo requiere de varios modelos para representarlo y asi explicar sus

caracteristicas y propiedades.

En funcidn de las dificultades que se presentan para los estudiantes menciona que se requiere

un aprendizaje en multiples niveles conceptuales.

e Nivel macroscopico
e Nivel submicroscépico

e Nivel simbélico

El aprendizaje a nivel macroscopico facilita entender y a describir la realidad observable, la
materia y sus cambios como la experiencia cotidiana, fendmenos observables, mediciones entre
otros. En cambio, el nivel submicroscdpico presenta la estructura de la materia basada en
particulas basicas invisibles como son los &tomos y moléculas para lo cual se utilizan modelos
tedricos. Por lo tanto, el estudiante requiere de una gran capacidad de abstraccion e

imaginacién. Y finalmente a nivel simbélico que es un aprendizaje para representar los



modelos, simbolos, nomenclatura, férmulas y ecuaciones con reglas y formalismos que seguir.
(Nakamatsu, 2012).

Durante el aprendizaje de Quimica Inorganica hay muchos factores a considerar como la
naturaleza y complejidad propia de la ciencia, las estrategias, recursos, técnicas y metodologias
de ensefianza-aprendizaje utilizadas por el docente, ritmos de aprendizaje entre otros. Sim
embargo en gran medida el aprendizaje depende del estudiante y mucho mas del docente como
el dominio de los contenidos, la utilizacion de estrategias pedagdgicas que ayuda y guia el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.3. Estrategias de aprendizaje

Con base en la investigacion de (Freiberg, Ledesma, & Liporace, 2017) las estrategias de
aprendizaje son planes que sirven para conllevar el proceso de aprendizaje ante una necesidad,

resolver una problematica, situacion posibilitando el conocimiento.

Es importante que los docentes promuevan en los estudiantes la utilizacion de las estrategias de
aprendizaje ya que permite hacer mas efectivo el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi el
estudiante es quien emplea, adquiere de forma intencional varias técnicas, actividades
especificas que favorezca la resolucién de problemas sobre el contenido curricular. Por ello es
necesario conocer que las estrategias de aprendizaje tienen mucha relacion con los estilos de
aprender, las estrategias didacticas, técnicas y actividades que el docente facilita para la

construccion del conocimiento. (Gutiérrez , 2018).

2.4. Aprendizaje activo como estrategia didactica

El aprendizaje activo como estrategia de ensefianza-aprendizaje fomenta el aprender haciendo,
una definicion mas acertada es que es una estrategia didactica que permite al docente facilitador
centrarse en el aprendizaje de los estudiantes en funcion de promover el desarrollo de
habilidades de busqueda, reflexion, analisis, sintesis, adaptacion, es decir la guiar la
construccion del aprendizaje para la solucion de problemas a través de actividades colaborativas
e individuales (Universidad EAFIT, 2018).
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Cabe mencionar que la estrategia activa es la contraposicion del método clasico tradicional que
en el alumno solo se limita a la informacion proporcionada por el docente careciendo de una
actitud activa (Sierra, 2013).

Notoriamente el método basado en la ensefianza tradicional en el que docente es el protagonista
induce al aprendizaje poco significativo, memoristico y superficial. Por lo que la estrategia
didactica consiste en que las tematicas sean abordadas con la participacion activa, a través de
actividades que contribuya la construccion de su propio aprendizaje, de tal manera que el

estudiante asuma el su rol con responsabilidad y autonomia.

2.4.1. Rol docente y del estudiante en el aprendizaje activo

La nueva perspectiva de roles que asumen tanto el alumno como el docente va enmarcada en
una didactica centrada en el aprendizaje. El protagonista es el estudiante quien debe participar
de forma activa y consciente de sus logros, progresos y el compromiso a mejorar; dejando de
ser el oyente pasivo, también pueden aportar y tomar decisiones conjuntamente con el docente

que guia las actividades.

El rol docente acoge una nueva postura que es involucrar a los alumnos en la construccion de
sus propias experiencias; asume de guia cuando los alumnos se encuentran a problematicas que
resulten complejas para ellos. También se enfocan en el desarrollo de habilidades como disefiar
experiencias de aprendizaje, guiar las actividades, orientar el logro de competencias y objetivos
(Heredia, 2018).

2.4.2. Actividades de aprendizaje activo

Las actividades de aprendizaje activo tienen que ser adecuadas a los objetivos que el docente
se ha planteado, dado que deben ser actividades planificadas en la programacién de la
asignatura. Para ello se considera que cada actividad debe poseer un caracter motivador y de

que implique al alumno en el trabajo tanto individual como grupal (Oklander, 2015).

Segun (Restrepo & Waks, 2018) las actividades pueden ser:

e Analisis y sintesis: De caracter individual como los mapas conceptuales, lineas

temporales, esquemas, infografias, entre otros.
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e Investigacion o resolucion de problemas: Suelen ser individuales o grupales estudios
de caso, los proyectos, trabajos experimentales.

e Interaccion y comunicacion: Son de manera grupal como discusion de casos, debates,
encuestas, exposiciones.

e Construccion de conocimiento: Los proyectos en situaciones de problemas cotidianos.

e Reflexion: Lecturas dirigidas con preguntas, portafolio.

e Juegos: Actividades gamificadas.
2.4.3. Beneficios del aprendizaje activo

Variadas investigaciones demuestran que el aprendizaje activo es eficaz que las estrategias
convencionales centradas en la ensefianza, dado que no permite el desarrollo de competencias

y logros de aprendizaje significativo de alto nivel cognitivo (Sierra, 2013).
Los beneficios analizados son:

e Fortalece el nivel de atencién y concentracion

e Facilita la adquisicién de conocimientos

e Compresion profunda de conceptos

e Docentes como estudiantes beneficiarios de la retroalimentacion
e Promueve actitudes positivas ante el aprendizaje

e Ayuda en la interaccion con sus comparieros

También (Gaspar, 2017) corrobora en ciertos beneficios generales como resultado del

aprendizaje activo como estrategia didactica de aprendizaje entre ellas estan:

e Incremento del pensamiento critico
e Aumento del entusiasmo por aprender por parte de docentes y estudiantes

e Desarrollo de capacidades de comunicacién, adaptabilidad
2.5. La gamificacion como estrategia de aprendizaje activo

La gamificacion es considerada como estrategia que tiene como esencia la motivacién de los

estudiantes, busca priorizar entornos no Iudicos para mejorar los objetivos del aprendizaje.
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Para (Marti & Segui, 2016) la gamificacion “parte de aquellos principios jugables aptos como
para ser utilizada como estrategia en ambientes ensefianza-aprendizaje que requieren cambio
didactico” (p. 3). De acuerdo con (Kim & Song, 2018) consideran que “el conjunto de
actividades y procesos sistematicos basado en caracteristicas de los elementos de los juegos en

contextos no ludicos favorece participacion activa” (p. 26).

En palabras de (Idrovo E. , 2018) que para incentivar el aprendizaje empleando la gamificacion,
los elementos de juego pueden ser virtuales o no, pues su utilizacion es guiada para contextos
y ambientes de aprendizaje no jugables con el fin de despertar el interés, retroalimentar,
incentivar el aprendizaje activo dinamico y sobre todo motivar. La estrategia activa tiene su
validez en el proceso de ensefianza-aprendizaje y se destaca por ser flexible al implementarla

con Tic o sin Tic.

En este sentido las estrategias didacticas surgen de la planificacion o planeacion, estructuracion
de los objetivos por parte del docente quien es responsable de aplicar los recursos didacticos,
evaluaciones en el momento educativo, por otro lado, la gamificacion pretende mediante pautas
de juego, crear ciertos espacios donde el estudiante puede aprender, interactuar y motivarse de

forma activa.

2.5.1. Principios de la gamificacion

En base a la investigacion de (Oliva, 2016) considera que en base a la gamificacién y en su
esencia para ser aplicada, persigue un fin comun que lograr aprendizajes relevantes. Por el cual

identifica que estructuralmente la gamificacion se basa en tres principios.

e Mecanica del juego

e Dinamicas de juego

e Componentes o elementos del juego
La mecanica es el proceso del desarrollo del juego en otras palabras son los componentes
bésicos del juego, sus reglas y funcionamiento; en cambio, las dindmicas es la forma de poner
en marcha las mecénicas del juego para determinar el comportamiento y motivacion, y
finalmente los componentes son los recursos y herramientas que utiliza el docente para disefiar

una actividad en la practica de la gamificacion (Ortiz & Jordén, 2017).
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Tabla 1. Principios de la gamificacion

Principios de la Gamificacion

Mecénicas Dinadmicas

Puntajes Asigna un valor cuantitativo a la | Proporciona satisfaccion,
gamificacion  “actividad, nivel, | recompensa, también nos ubicaenel
logro”. grado o nivel obtenido.

Niveles Es un logro alcanzado o base | Ayuda a consolidar la accion de
llegada en base al aprendizaje. aprendizaje.

Posesiones Son materiales o pertenencias que | Da claridad del logro a obtener.

virtuales obtienen.

Clasificaciones

Son las marcas que indica el nivel
logrado de forma individual o

grupal.

Permite el posicionamiento y la

competencia sana entre  los

competidores.

éxito los niveles de juego en los

estudiantes a alcanzar los objetivos.

Desafios Indican las dificultades y retos a | Permite al estudiante confrontar de
afrontar en la actividad gamificada | forma responsable la accién
de forma competitiva. educativa.

Premios Es una recompensa al finalizar con | Es  satisfacer =~ mediante  la

gratificacion y recompensa, al

cumplir un objetivo de aprendizaje.

Elaborado por: Fabian Cali

Fuente: (Oliva, 2016)

En cuanto los elementos del juego no existen una clasificacion exacta por lo tanto se considera

los posibles elementos que son de utilidad para el docente al momento de Gamificar la clase

como:

e Metasy objetivos

e Reglas

e Narrativa

e Libertad de elegir

e Libertad para equivocarse

e Retroalimentacion

e Cooperacion y competencia

e Proceso
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e Recompensas
e Estatus visible
e Restriccion de tiempo

e Sorpresas

2.5.2. Pasos para gamificar el aula

En este sentido; ¢cémo se puede aplicar la gamificacion el aula?. Segun (Cabrera, 2019) la
gamificacion se implementa hacia un objetivo a fin de “adquirir y enriquecer la motivacion,

creatividad, conocimientos, generar experiencias y aprendizajes significativos.”

La autora plantea siete pasos para aplicar la gamificacion en el aula.

e Fijar objetivos

e Convertir el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego.
e Agregar retos especificos

e Aplicar normas de juego

e Disefiar un sistema de recompensas

e Plantear una competicion motivante

e Afadir niveles de dificultad creciente

e Retroalimentacion o feedback (p.17).

Para (Dicheva, 2015) , la gamificacién permite mejorar areas relacionadas con el aprendizaje.

e Motivacién

e Comparacion social

e Satisfaccion de los estudiantes
e Empoderamiento del alumno

e Desempefio académico

2.5.3. Tipos de jugadores en la gamificacion

Teniendo en cuenta a (Idrovo E. , 2018) considera que gamificar una actividad para el aula

involucra conocer los tipos de jugadores, el trayecto de los jugadores y el rol docente.
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Existen varios tipos de jugadores; en este contexto cada estudiante que juega presenta cierto

grado de habilidad y destreza que presentan en las actividades de gamificacion.

e Exploradores
e Socializadores
e Pensadores

e Filantropos

e Triunfadores

e Revolucionarios

Por otro lado, el trayecto del jugador hace referencia a que los estudiantes estén involucrados
en fases o niveles que permite al estudiante a pasar de nivel acorde comprenden mejor la

dinamica del juego en base a su percepcidn y experiencia.

Fases o trayectos por los que atraviesa el estudiante:

e Primera fase descubrimiento
e Segunda fase entrenamiento
e Tercera fase andamiaje

e Cuarta fase dominio del juego

Finamente la labor docente en la gamificacion es emplear elementos juego para disefiar
actividades atractivas para que los estudiantes desarrollen las competencias propuestas. Es
decir, el docente plantea los objetivos, fomenta la motivacion, participacion, considera los tipos

de jugadores e implementa convirtiéndose en el guia de sus experticias (p.16).

2.6. La gamificacion como estrategia para el aprendizaje de Quimica Inorganica

La gamificacion como estrategia es flexible y puede ser adaptada a cualquier area de
conocimiento. En este sentido se busca implementar los elementos del juego como incentivos,
refuerzos, premios, personajes, retos, en funcién de actividades motivadoras y atractivas para

el aprendizaje de Quimica Inorganica y asi propiciar el aprendizaje activo.
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Como afirma (Carina, 2019) “la gamificacion se puede disefiar y desarrollar en diferentes
entornos virtuales y/o presenciales con o sin soporte tecnologico”. Para ello hace distincion

entre la gamificacion unplugged y plugged.

Gamificacion unplugged: Es emplear las técnicas, elementos y estrategias propias del juego a
actividades desarrolladas en entornos sin soporte tecnolégico. Como las actividades

gamificadas utilizando tarjetas o cartas, juegos de mesa entre otros.

Gamificaciéon plugged: Es utilizar técnicas, elementos y estrategias propias del juego en
actividades desarrolladas en entornos virtuales con algin soporte tecnolégico. Como las
actividades en base a las de herramientas virtuales que permite elaborar contenido digital de

aprendizaje.

En este contexto existe un abanico de herramientas virtuales para gamificar una clase de

Quimica Inorganica:

e Kahoot
e Genially
2.6.1. Kahoot

Sitio web: https://kahoot.com

Es una plataforma que ofrece un servicio web educativo y es considerada como una herramienta
de gamificacion ya que permite reforzar y evaluar el aprendizaje e incrementar la motivacion e

interés por aprender (kahoot, 2021).

e Tipo de plataforma: Online, educativo, comercial, software libre.

e Requisitos: Dispositivo tecnolégico "puede ser ordenador portétil o de escritorio, tablet,
teléfono movil".

e Instalacion: No quiere instalacién

e Tipo de licencia: Gratuita y pagada (Salazar, 2020).

2.6.1.1. Servicios de kahoot
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e Crear un juego de aprendizaje 0 un cuestionario de trivia sobre cualquier tema, en
cualquier idioma.

e Como Anfitrion permite organizar un juego en vivo con preguntas en una pantalla
grande o compartir un juego con jugadores remotos.

e Facilita utilizar un PIN proporcionado por el anfitrién y responder preguntas en su
dispositivo movil.

e Kahoot provee dos formas de jugar, la primera opcion permite jugar en vivo junto con
los estudiantes por video o en clase y la segunda opcion facilita asignar una actividad
para que los estudiantes lo jueguen a su propio ritmo.

e La herramienta le facilita crear, mezclar y combinar el tipo preguntas. También puede
usar plantillas predisefiadas.

e Pruebas de conocimientos: Quiz, verdadero y falso, escriba la respuesta, rompecabezas.

e Recoger opiniones: Encuesta, nube de palabras, debate, idea genial.

e Presentar informacién: Diapositivas (kahoot, 2021).

En el fin educativo permite:

Evaluar conocimientos previos

e Introducir conceptos, visualizar contenido

e Reforzar contenidos

e Recoger opiniones o intereses de los alumnos Asignar tareas, pruebas, crear debates

e Facilita a la educacion modalidad virtual (Salazar M. , 2020).

2.6.1.2. Kahoot y la evaluacion diagnostica, formativa y sumativa

Cuando se trata de evaluar a los estudiantes y cuando aplicarlo; Kahoot es una de las
herramientas e instrumentos que facilita crear cuestionarios que pueden ser aplicados en la
evaluacion diagndstica, formativa y sumativa. Ya que posee un sistema versatil al que se puede
asignar o no asignar valoracion a nuestros cuestionarios, ademas puede establecer algunos
parametros como es la fecha, hora, informe de rendimiento. El estudiante puede verificar su

puntaje y el lugar que obtuvo.

Kahoot es otra manera de evaluar de forma motivadora, divertida y amena para aquellos

estudiantes que tienen miedo a esa evaluacion de contenido tradicional. Hay que recordar que
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evaluar no es lo mismo que calificar por tal motivo usar Kahoot posibilita que el aprendizaje

sea activo, significativo en favor del proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.6.2. Genially

Sitio Web: https://genial.ly/es

Genially es una plataforma virtual para crear recursos didacticos con interactividad y animacién
e ideal para crear actividades gamificadas, presentaciones interactivas, infografias o crear
experiencias de aprendizaje. Esta herramienta permite utilizar plantillas entre otros recursos que
facilita la labor docente (Pefia N. , 2020).

e Tipo de plataforma: Online, educativo, comercial, software libre.

e Requisitos: Dispositivo tecnoldgico " puede ser un ordenador portatil o de escritorio,
tablet.

e Instalacion: No quiere instalacién

e Tipo de licencia: Gratuita y pagada (INFoD, 2019).

2.6.2.1. Genially y la evaluacion diagnostica y formativa

Como se sabe la evaluacion es una actividad continua del mismo proceso educativo que se
realiza tomando en consideracion los objetivos educativos planteados en el programa escolar.
En otras palabras, es conocer la evolucion de cada estudiante para asi adoptar medidas de
refuerzo o de compensacion para garantizar que se alcancen los objetivos educativos (Orozco,
2017).

Hay varios tipos de evaluacion en educacion y cada uno con diferentes propdsitos, en este
contexto se considera oportuno recomendar la plataforma Genially para usarlo en las
evaluaciones diagnosticas y formativas dado que la herramienta de gamificacion no posibilita
evaluar de manera sumativa al no poseer un sistema para asignar una valoraciéon a las
evaluaciones, fecha, hora y tampoco un informe de rendimiento, cabe resaltar que la evaluacion
diagndstica tiene una finalidad descriptiva y no calificativa y por cuanto la a la evaluacion
formativa tiene la funcidon de evaluar el progreso y los conocimientos del alumno de forma

frecuente e interactiva para proporcionar retroalimentacion, e identificar sus fortalezas |,
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debilidades y los problemas que se necesitan mejorar, pero si la evaluacion solo es asignar

calificaciones los estudiantes no tendran herramientas para estudiar.

2.7. Guia Metodoldgica

Una guia metodologica es definida como la sistematizacion y documentacion de un proceso,
practica, actividad, metodologia (FOMIN, 2020). También es conocido como un documento
técnico que permite describir un conjunto de normas, pasos a seguir relacionados a un proceso

educativo que sefiala para quien, como, cuando y donde se debe realizar.

En el &mbito educativo una guia metodoldgica se entiende como un instrumento de apoyo que
se le proporciona al docente para mejor el proceso educativo que desarrolla junto con los
estudiantes. Ya que facilita clasificar y ordenar posibles soluciones como estrategias,
actividades posibles soluciones que se considera pertinente para responder a los desafios de un

contexto de aprendizaje.

2.7.1. Importancia y caracteristicas de la guia metodoldgica

El proceso educativo es muy amplio y requiere de ayuda, es necesario contar con un recurso o
una propuesta clara para orientar la préctica educativa. En este sentido este recurso no pretende
limitar la creatividad del docente al contrario permite fomentar iniciativa y capacidad de
mediacion durante proceso de ensefianza-aprendizaje y asi apoyar el mejoramiento de la calidad
educativa. En este sentido una guia metodoldgica contiene sugerencias, ideas, orientaciones y
recomendaciones, para que los educadores lo empleen y generen propuestas diversas e

innovadoras para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes (Barreno, 2017).

Una guia metodoldgica posee caracteristicas generales como:

e Flexibilidad: Que permite su adaptacion en relacion a la realidad del medio o contexto
de aprendizaje.
e Sistematizacion: Que posee un proceso de orientacion de ideas, sugerencias.

e Instrumentacion: Que ofrece herramientas o recursos aplicables.
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2.7.2. Tipos de guias metodoldgicas

Existe un sin nimero de guias metodoldgicas todas enfocadas hacia un objetivo y a considerar
ideas y recomendaciones; sim embargo no existe una clasificacion exacta, a continuacion, se

destaca las mas relevantes.

Grafico 1. Tipos de guias metodoldgicas

Enfocada a la organizacion,
activacion de los conicimientos
previos, dotar de estrategias para
facilita el pensamiento
critico,creativo y autbnomo.

Rutinas del
pensamiento

N
Permite organizar y guiar los
procesos de enseflanza-aprendizaje
para alacanzar los objetivos, conocer
las necesidades de los estudiantes.

Planificaciones
por areas

J

[Se basa en la planificacion,)

Guias actividades a realizarse para
metodoldgicas Proyectos producir un bien o servicio
de: [para solucionar problemas o

: necesidades. )

Sirve para sustituir y)
apliar actividades,
afianzar aprendizajes,
contenidos.

Contenidos

J

Ampliacion

Ampliacén desde las)
unidades didacticas
para las técnicas e
intrumentos de
evaluacion.

Didacticas

J

Elaborado por: Fabian Cali
Fuente: (Aulestia & Lantigua, 2019)

Las guias metodoldgicas son muchas y cada una de ellas puede servir como un instrumento de
recomendacion y sugerencia en la ardua labor docente; beneficiando su planificacion,
implementacion de ambientes de aprendizaje, socializar propuestas de ensefianza-aprendizaje,

estrategias, actividades, ejemplos y consejos Utiles.
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CAPITULO 111

3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Disefio de la Investigacion.

No experimental: Se baso del disefio no experimental, sin manipular o alterar las variables, es
decir, se observé el fenédmeno tal y como se presentd en el contexto sin intervenir en su

desarrollo; para el cual se recogié los datos para su respectivo analisis.

3.2. Tipo de Investigacion.

Investigacion Bibliografica: Se obtuvo informacién tanto de fuentes primarias como
secundarias que ayudo al proceso de ensefianza - aprendizaje de manera activa entre los
alumnos y el docente de la asignatura. Los documentos revisados como: libros, tesis, articulos,
registros de internet e informacion encontrada en sitios web, permiti6 sustentar la investigacién

propuesta.

Investigacion de Campo: Este tipo de investigacion posibilitd recolectar informacion
directamente del lugar de los hechos que fue salon de clases de los estudiantes del tercer

semestre.

3.3. Nivel de Investigacion

Diagnostica: Se efectud recopilacion de informacion y datos para determinar la pertinencia de

la investigacion.

Descriptiva: Se complementd con el nivel descriptivo que ayudé conocer las
conceptualizaciones, caracteristicas y beneficios del aprendizaje activo al utilizar la

gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de Quimica Inorganica.
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3.4. Métodos

Inductivo Deductivo: Fue necesario el uso del método inductivo deductivo ya que posibilito
comenzar desde lo particular para alcanzar conclusiones especificas y generales que aportaron

a la evidencia sobre el aprendizaje activo en la Quimica Inorganica.

Analisis y sintesis: Se aplico este método porque este método se encaminé a la construccion

del marco teodrico, tabulacion de los resultados y elaboracion de las nuestras conclusiones.

3.5. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Técnicas de investigacion:

Encuesta: Para recolectar informacion real y para sustentar el trabajo de investigacion se utiliz6
la encuesta que estuvo constituido por un cuestionario que se envié mediante correo electronico

de la institucién académica Unach.

Instrumento de investigacion:

Cuestionario: Se desarrolld 10 de preguntas especificas de seleccion multiple que ayudé al
desarrollo de la investigacion. Se utilizd la herramienta digital de formularios Google Drive lo
que permitio recolectar la informacion necesaria de los estudiantes de tercer semestre paralelo

“A” de la carrera.

3.6. Procesamiento de datos

Para el procesamiento y tabulacion de la informacién obtenida se utilizd los siguientes

programas:

Microsoft Excel: Utilizado para realizar la tabulacion y elaboracion de tablas de datos y

graficos estadisticos que facilitara el analisis y discusion de datos.

Microsoft Word: En este se efectud el andlisis e interpretacion de los datos obtenidos.

3.7. Poblacién y muestra
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Poblacion: La poblacién para la realizacién del presente trabajo investigativo estuvo

conformado por 154 estudiantes de la Carrera de la Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Quimica y Biologia de la Universidad Nacional de Chimborazo.

Tabla 2. Estudiantes matriculados en tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

PARTICIPANTES POBLACION %
Estudiantes 154 100%
TOTAL 154 100%

Fuente: Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias

Elaborado por: Fabian Cali

Muestra: En la presente investigacion, se trabajo 38 estudiantes del tercer semestre paralelo

“A” de la Carrera de la Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

PREGUNTA 1: ;Considera que la estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por el docente

influye en el aprendizaje de Quimica Inorganica?

Tabla 3. Importancia de la estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por el docente

INDICADOR FRECUENCIA %
No es importante 0 0%
Poco importante 3 8%

Neutral 6 16 %
Importante 11 29 %
Muy importante 18 47 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Fabian Cali

Gréfico 2. Importancia de la estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por el docente

B No es importante

B Poco importante

® Neutral
Importante

B Muy importante

Fuente: Tabla 3

Elaborado por: Fabian Cali
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ANALISIS: El 47 % de los estudiantes encuestados consideran que es muy importante la
estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por el docente ya que influye en el aprendizaje
Quimica Inorganica, el 29 % manifesto que es importante, mientras que el 16 % indicé neutral

y poco importante el 8%.

INTERPRETACION: Es esencial que el docente utilice estrategias de ensefianza-aprendizaje
en aula de clases para lograr los objetivos propuestos, desarrollar competencias y favorecer el
aprendizaje significativo. Como se evidencia en la encuesta el 76% de los estudiantes
consideran muy importante e importante a la estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por
el docente puesto que influye en el aprendizaje de Quimica Inorganica mientras que la minoria
indic6 que es neutral y poco importante. En este contexto segun (Juarez, Lucero, Gamarra, &
Elias, 2012) sostienen que las estrategias de ensefianza-aprendizaje son muy importantes en la
labor docente dado que su aplicacién favorece al desarrollo cognitivo, habilidades y destrezas
de los estudiantes. También (Orellana, 2018) sefiala que dichos procedimientos o recursos

ayuda a determinar los propdsitos de aprendizaje y a lograr cada competencia en los contenidos.

PREGUNTA 2: (El uso de estrategias del aprendizaje activo motivaria a seguir ampliando los

conocimientos de la asignatura?

Tabla 4. Importancia del uso de estrategias del aprendizaje activo

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 3 8 %
Importante 9 24 %
Muy importante 26 68 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Fabian Cali
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Grafico 3. Importancia del uso de estrategias del aprendizaje activo
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B Neutral
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Fuente: Tabla 4

Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: El 68 % de los estudiantes encuestados manifestaron que es muy importante el
uso de estrategias de aprendizaje activo puesto que motivaria a seguir ampliando los
conocimientos de la asignatura, el 24% considerd que es importante mientras el 8% expreso

neutral.

INTERPRETACION: Las estrategias de aprendizaje activo motiva al estudiante a desarrollar
su conocimiento, habilidades de busqueda, andlisis y sintesis de la informacién por medio de
actividades activas y participativas. En base a los resultados obtenidos el 92% de los estudiantes
manifestaron muy importante e importante el uso de estrategias de aprendizaje activo ya que
les motivaria a seguir ampliando los conocimientos de la asignatura mientras que la minoria
indicé neutral. De acuerdo con (Lozano, Suescun, Vallejo, Mazo, & Correa, 2020) las
estrategias de aprendizaje activo resultan muy atractivas por las evidencias positivas en el
desempefio académico; puesto que motiva a los estudiantes adoptar una postura activa para
resolver problemas a través de experiencias de colaboraciéon y reflexion centradas en el

aprendizaje.
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PREGUNTA 3: ;La gamificacién como estrategia dindmica aporta al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura?

Tabla 5. Importancia de la gamificacion como estrategia dinamica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 1 3%
Neutral 3 8 %
Importante 8 21 %
Muy importante 26 68 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Fabian Cali

Gréfico 4. Importancia de la gamificacion como estrategia dindmica
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Fuente: Tabla 5

Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: El 68% de los estudiantes encuestados afirman que la gamificacion como
estrategia dindmica es muy importante ya que aporta al proceso de ensefianza-aprendizaje de la

asignatura, el 21% expres6 importante mientras que el 8% neutral y poco importante el 3%.
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INTERPRETACION: La gamificacion como estrategia dindmica permite que el aprendizaje

de la asignatura sea activo y significativo aportando a que los estudiantes sean entes activos de

su propio aprendizaje. Se puede evidenciar que en base a los resultados el 89% de los

estudiantes encuestados expresaron muy importante e importante a la Gamificacién como

estrategia dinamica ya que aporta al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura mientras

que la minoria considerd neutral y poco importante. Desde el punto de vista de (Garcia, Mufioz,

& Martinez, 2020) destacan que la gamificacion como estrategia innova la didactica en el aula,

optimiza proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que a jugar motiva a los estudiantes a realizar

acciones que conlleve a aprender.

PREGUNTA 4: ;Considera que los juegos son una estrategia motivadora para un aprendizaje

a largo plazo de la asignatura?

Tabla 6. Importancia de los juegos como estrategia motivadora para un aprendizaje a largo plazo

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 0 0%
Importante 18 47 %
Muy importante 20 53 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Fabian Cali

Grafico 5. Importancia de los juegos como estrategia motivadora para un aprendizaje a largo plazo

Fuente: Tabla 6

Elaborado por: Fabian Cali
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ANALISIS: El 53% de los estudiantes encuestados consideran que es muy importante los
juegos como una estrategia motivadora para un aprendizaje a largo plazo de la asignatura

mientras que el 47% expreso importante.

INTERPRETACION: Los juegos como estrategia; empleando sus principios y elementos en
contextos no ladicos permite incentivar el aprendizaje duradero. En relacion a los resultados
obtenidos se puede verificar que el 100 % de los estudiantes consideran muy importante e
importante a los juegos como estrategia motivadora para un aprendizaje a largo plazo de la
asignatura. En este sentido desde la opinion de (Garcia, Mufiéz, & Martinez, 2020) mencionan
que es importante construir un sistema de aprendizaje activo y divertido través de juegos para
que el estudiante se sienta motivado en seguir aprendiendo. Cabe considerar que aprender
jugando es algo positivo que brinda un sentimiento de cumplir un objetivo y alcanzar una meta
clara (Idrovo K. , 2018).

PREGUNTA 5: ;Considera importante la actividad “quiz marcianitos quimicos” elaborado en
la plataforma Genially para fortalecer los conocimientos de la estequiometria de la
composicion: masa molar, peso formula, peso molecular, mol, nimero de Avogadro, ¢relacion

mol-gramos-moléculas?

Tabla 7. Importancia de la actividad quiz marcianitos elaborado en la plataforma Genially

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 0 0%
Importante 6 16 %
Muy importante 32 84 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Fabian Cali
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Grafico 6. Importancia de la actividad quiz marcianitos elaborado en la plataforma Genially
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Fuente: Tabla 7

Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: El 84% de los estudiantes encuestados consideran muy importante la actividad
“quiz marcianitos quimicos” elaborado en la plataforma Genially para fortalecer los
conocimientos de la estequiometria de la composicion: masa molar, peso férmula, peso
molecular, mol, nimero de Avogadro, relacion mol-gramos-moléculas, mientras que el 16%

manifestd importante.

INTERPRETACION: En base a los resultados de la encuesta aplicada todos los estudiantes
consideran muy importante e importante la actividad elaborada en la plataforma Genially para
fortalecer los conocimientos en los temas de masa molar, peso férmula, peso molecular, mol,
nimero de Avogadro, relacion mol-gramos-moléculas. La actividad “quiz marcianitos
quimicos”; se basa en teoria y en resolucion de ejercicios incluyendo elementos de la
gamificacion para consolidar los conocimientos de forma divertida, dado que no se registran
actividades gamificadas en relacion a los contenidos expuestos; a los estudiantes les resulta
muy atractivo considerar ser los protagonistas de sus aprendizajes. Segun (Vinueza , 2020) para
fortalecer los saberes recomienda crear actividades gamificadas donde el alumnado interactue
y aprenda de forma auténoma considerando a la plataforma Genially muy eficiente para
potenciar el aprendizaje.
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PREGUNTA 6: ;Considera importante la actividad “diviértete con la Quimica Inorganica”

elaborado en la plataforma Genially para retroalimentar sus conocimientos de estequiometria

de la composicion: composicién porcentual, formula empirica y formula molecular?

Tabla 8. Importancia de la actividad diviértete con la Quimica Inorgénica elaborado en la plataforma Genially

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 2 5%
Poco importante 0 0%
Neutral 0 0%
Importante 9 24 %
Muy importante 27 71 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Fabian Cali

Gréfico 7. Importancia de la actividad diviértete con la Quimica Inorganica elaborado en la plataforma Genially

Fuente: Tabla 8

Elaborado por: Fabian Cali

B No es importante

B Poco importante

= Neutral
Importante

B Muy importante

ANALISIS: El 71% de los estudiantes encuestados manifestaron muy importante la actividad

“diviértete con la Quimica Inorganica” elaborado en la plataforma Genially para retroalimentar

los sus conocimientos de estequiometria de la composicion: composicion porcentual, formula
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empirica y férmula molecular, mientras que el 24% consider6 importante y el 5% poco

importante.

INTERPRETACION: La actividad elaborada en la herramienta de Gamificacion permite a
los estudiantes conocer sus errores, fortalezas y debilidades en los temas de composicion
porcentual, formula empirica y formula molecular es decir facilita la retroalimentacion y saber
el nivel progreso de los contenidos aprendidos. De acuerdo a los resultados se puede evidenciar
que el 95% de los estudiantes consideran muy importante e importante la actividad “diviértete
con la Quimica Inorganica” elaborado en la plataforma Genially para retroalimentar sus
conocimientos en base a la resolucion de ejercicios, utilizacion de material visual como videos
y teoria. De acuerdo con (Maraza, Cuadros, Fernandez, Alay, & Chillitupa, 2019) las
herramientas de gamificacion online permiten desarrollar actividades que ayuda a conseguir un
buen feedback acorde a los objetivos y desempefios de aprendizaje. En relacion a la plataforma
Genially segin el modulo del (Ministerio de Educacion, 2020) titulado: “el desarrollo de
materiales multimedia en casa Genially” considera que la herramienta pretende provocar

comportamientos especificos y si lograr experiencias de retroalimentacion.

Pregunta 7. ¢Considera importante la actividad “clasificacion de las reacciones quimicas”

elaborada en la plataforma Kahoot para identificar los diferentes tipos de reacciones quimicas?

Tabla 9. Importancia de la actividad clasificacion de las reacciones quimicas elaborado en la plataforma Kahoot

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 1 3%
Importante 14 37 %
Muy importante 23 60 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Fabian Cali
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Gréfico 8. Importancia de la actividad clasificacion de las reacciones quimicas elaborado en la plataforma
Kahoot
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Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: El 60% de los estudiantes encuestados expresaron muy importante la actividad
“clasificacion de las reacciones quimicas” elaborada en la plataforma Kahoot para identificar
los diferentes tipos de reacciones quimicas mientras que el 37% consideré importante y el 3%

neutral.

INTERPRETACION: En base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 97% de
los estudiantes encuestados consideran muy importante e importante la actividad elaborada en
la herramienta kahoot para identificar los diferentes tipos de reacciones quimicas por medio de
un juego de preguntas y respuestas a fin de fortalecer sus conocimientos de forma evaluativa;
mientras que en un menor porcentaje expresaron neutral. Resultados similares obtuvo (Salazar
T., 2020) el cual expresa que Kahoot puede ser aplicada como herramienta evaluadora y de
aprendizaje, pues su implementacién permite gestar un ambiente de aprendizaje y de
retroalimentacion donde el alumno puede jugar para evaluar sus conocimientos y reforzarlos

por medio de juegos de preguntas y respuestas, encuestas entre otros.
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PREGUNTA 8: ¢ Considera importante el uso de las herramientas virtuales Genially y Kahoot

aplicando la gamificacion para aportar al aprendizaje de la Quimica Inorganica?

Tabla 10 . Importancia del uso de las herramientas virtuales Genially y kahoot aplicando la gamificacion

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es +importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 0 0%
Importante 5 13 %
Muy importante 33 87 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Fabian Cali

Gréfico 9. Importancia del uso de las herramientas virtuales Genially y kahoot aplicando la gamificacién
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Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: EI 87% de los estudiantes encuestados manifestaron muy importante el uso de las
herramientas virtuales Genially y Kahoot aplicando la gamificacidn para aportar al aprendizaje

de la Quimica Inorganica mientras que el 13% considerd importante.

INTERPRETACION: Como se puede verificar todos los estudiantes manifestaron muy

importante e importante el uso de las herramientas virtuales Genially y Kahoot aplicando la
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gamificacion para aportar al aprendizaje de la Quimica Inorganica. Es relevante destacar estas
herramientas ya que permite disefiar actividades gamificadas que involucra la participacion
activa; para mejorar los resultados de aprendizaje de la asignatura por medio de las dindmicas
del juego. Segun (Coldn, Jordan, & Agredal, 2018) mencionan que es necesario incorporar a
las clases estrategias que ayude al docente proporcionar herramientas y recursos que fortalezca
el aprendizaje autobnomo y significativo de los alumnos; como la gamificacion que es empleada
en diferentes areas y asignaturas para el desarrollo de conocimientos, actitudes y
comportamientos, en este sentido Genially y Kahoot son herramientas que permite al docente
elaborar contenidos y actividades gamificadas en virtud de fortalecer el aprendizaje (Gonzélez,
2019).

PREGUNTA 9: ¢Usted cémo futuro docente utilizaria las herramientas virtuales: Genially y

Kahoot para el proceso ensefianza-aprendizaje de Quimica Inorganica?

Tabla 11. Importancia de utilizar las herramientas virtuales Genially y Kahoot para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Quimica Inorgénica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%
Neutral 0 0%
Importante 14 37%
Muy importante 24 63 %
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Fabian Cali
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Grafico 10. Importancia de utilizar las herramientas virtuales Genially y Kahoot para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de Quimica Inorgénica

B No es importante

B Poco importante

= Neutral
Importante

B Muy importante

Fuente: Tabla 11

Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: Del 100% de los estudiantes, el 63% expresé muy importante la utilizacion de las
herramientas virtuales: Genially y Kahoot para el proceso ensefianza-aprendizaje de Quimica

Inorgénica como futuro docente, mientras que el 37% expres6 importante.

INTERPRETACION: Se puede verificar en base a los resultados obtenidos todos los
estudiantes en el rol de futuros docentes consideran muy importante e importante la utilizacion
de las herramientas virtuales Genially y Kahoot para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Quimica Inorganica, porque la implementacién de estas herramientas a los procesos de
ensefianza-aprendizaje implica utilizar la tecnologia e influye positivamente en la autonomia
del estudiante y propicia un aprendizaje relevante acorde a sus nuevas necesidades actuales. Lo
cual concuerda con lo que manifiesta (Zufiiga, 2020) que la inclusion de las TIC en la ensefianza
posibilita que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea atractivo y permite construir
aprendizajes significativos. También desde el punto de vista de (Pefia & Munin, 2017) sostienen
que en el contexto actual de la era digital el docente debe disefiar los ambientes de aprendizaje

empleando la tecnologia como mediador en la construccion del conocimiento.

PREGUNTA 10: Considera importante la utilizacion de la guia “Alquimistas Virtuales” sobre
el uso de la gamificacion para el aprendizaje activo de quimica inorganica en temas sobre la

estequiometria de la composicion y clasificacion de las reacciones quimicas.
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Tabla 12. Importancia de utilizar la guia Alquimistas Virtuales sobre el uso de la gamificacion para el
aprendizaje activo de Quimica Inorganica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
No es importante 0 0%
Poco importante 0 0%

Neutral 0 0%
Importante 3 8%
Muy importante 35 92 %
Total 38 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Fabian Cali

Grafico 11. Importancia de utilizar la guia Alquimistas Virtuales sobre el uso de la gamificacion para el
aprendizaje activo de Quimica Inorganica

B No es importante

M Poco importante

B Neutral
Importante

B Muy importante

Fuente: Tabla 12
Elaborado por: Fabian Cali

ANALISIS: El 92% de los estudiantes encuestados consideran muy importante la utilizacion
de la guia “Alquimistas Virtuales” sobre el uso de la gamificacion para el aprendizaje activo de
quimica inorgénica en temas sobre la estequiometria de la composicion y clasificacion de las

reacciones quimicas mientras que el 8% manifesto importante.

INTERPRETACION: En relacion a la guia metodoldgica socializada a los sefiores estudiantes

de tercer semestre se puede verificar que todos consideran muy importante e importante su
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utilizacion puesto gue cuenta con la sustentacion adecuada de cémo usar la gamificacion para
el aprendizaje activo de la asignatura; a traves de herramientas online que esta a la par con los
nuevos estudiantes digitales. Cabe considerar que en base a las actividades desarrolladas se
aplicé Kahoot y Genially para gamificar los temas sobre la estequiometria de la composicion y
clasificacion de las reacciones Quimicas. Segun (Vargas, 2017) es de suma importancia el uso
de herramientas y recursos educativos didacticos apoyados a las Tic, porque contribuye al
proceso de ensefianza y aprendizaje tanto de docentes como de estudiantes. También (Zufiiga,
2020) manifiesta que toda herramienta didéctica en funcion de mejorar la educacion es

importante cuanto mas si esta enfocada en el aprendizaje y en la ensefianza.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El aprendizaje activo como estrategia didactica en el aprendizaje de Quimica Inorganica
implica desarrollo de una actitud activa y participativa, el fortalecimiento de
capacidades, habilidades y competencias para aportar el aprendizaje significativo en los
estudiantes de tercer semestre de la Carrera de la Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Quimica y Biologia, periodo octubre 2020-marzo 2021.

Se establece que el aprendizaje activo como estrategia didactica es muy importante para
el aprendizaje de Quimica Inorganica porque motiva a los estudiantes adoptar una
postura activa de su propio aprendizaje a fin de consolidar sus conocimientos,
habilidades por medio de actividades activas y dindmicas; en consecuencia, alcanzar un

mayor aprendizaje de la asignatura.

La guia metodoldgica “Alquimistas Virtuales” utiliza la gamificacion para el
aprendizaje activo de la asignatura, ampliar los conocimientos, aportar al proceso de
ensefianza-aprendizaje en los temas sobre la estequiometria de la composicién y
clasificacion de las reacciones quimicas, se empleo las plataformas Genially y Kahoot
para la elaboracion de las actividades e incentivar a los estudiantes en un futuro hacer

uso de las herramientas virtuales para la ensefianza de la Quimica Inorgénica.

La socializacion de la guia metodoldgica “Alquimistas Virtuales” aplicando la
gamificacion para el aprendizaje activo de la Quimica Inorgénica, se enmarco en sugerir
la gamificacion como estrategia activa por medio actividades en base a las herramientas
virtuales Genially y Kahoot para retroalimentar, evaluar, fortalecer conocimientos y asi

consolidar el aprendizaje de la Quimica Inorganica en los temas propuestos.
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5.2. Recomendaciones

e Se recomienda a los docentes de educacion superior y media fomentar el aprendizaje
activo para el desarrollo de una actitud activa, el fortalecimiento de capacidades y

competencias para un aprendizaje significativo en la asignatura de Quimica Inorganica.

e Sesugiere laelaboracion de actividades divertidas para potenciar el rol activo estudiantil
a través de estrategias que inculque el compromiso con las actividades y motive la

construccion de su propio aprendizaje en la asignatura.

e Se recomienda a los estudiantes de la Carrera de la Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia considerar la utilizacién de la guia metodoldgica
“Alquimistas Virtuales” como un recurso para reforzar sus conocimientos en los temas

de estequiometria de la composicidn y clasificacién de las reacciones quimicas.

e Se sugiere a los docentes pedagogos de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia, utilizar e incentivar en los estudiantes emplear la gamificacion en base a las
herramientas virtuales Genially y Kahoot ya que fomenta un aprendizaje activo, crean
un ambiente idoneo, conlleve al estudiante a potenciar su interés, motivacion y

desarrollo de competencias digitales.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta aplicada a los estudiantes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES QUIMICA Y BIOLOGIA
La presente encuesta esta dirigida a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de la
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
Tiene como proposito: Socializar la guia metodologica sobre el uso de la gamificacion para el

aprendizaje de Quimica Inorganica en el aula de clases.

Fecha de realizacion de la encuesta:

Instruccién: Por favor, lea cada pregunta con detenimiento y posteriormente marque con un

“x” la alternativa que considere pertinente.

1) ¢Considera que la estrategia de ensefianza-aprendizaje utilizada por el docente

influye en el aprendizaje de Quimica Inorganica?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

2) ¢El uso de estrategias del aprendizaje activo motivaria a seguir ampliando los

conocimientos de la asignatura?
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No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

3) ¢La gamificacién como estrategia dinamica aporta al proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

4) ¢Considera que los juegos son una estrategia motivadora para un aprendizaje a

largo plazo de la asignatura?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

5) ¢Considera importante la actividad “quiz marcianitos quimicos” elaborado en la
plataforma Genially para fortalecer los conocimientos de la estequiometria de la
composicion: masa molar, peso formula, peso molecular, mol, nimero de

Avogadro, ¢relacion mol-gramos-moléculas?

No es importante

Poco importante

Neutral
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Importante

Muy importante

6) ¢Considera importante la actividad “diviértete con la Quimica Inorganica”
elaborado en la plataforma Genially para retroalimentar sus conocimientos de
estequiometria de la composicién: composicion porcentual, formula empirica y

formula molecular?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

7) ¢Considera importante la actividad “clasificacion de las reacciones quimicas”
elaborada en la plataforma Kahoot” para identificar los diferentes tipos de

reacciones quimicas?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

8) ¢Considera importante el uso de las herramientas virtuales Genially y Kahoot

aplicando la gamificacion para aportar al aprendizaje de la Quimica Inorganica?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante
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9) ¢Usted como futuro docente utilizaria las herramientas virtuales: Genially y

Kahoot para el proceso ensefianza-aprendizaje de Quimica Inorganica?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

10) Considera importante la utilizacion de la guia “Alquimistas Virtuales” sobre el
uso de la gamificacion para el aprendizaje activo de quimica inorganica en temas
sobre la estequiometria de la composicion y clasificacion de las reacciones

guimicas.

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante
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Anexo 2: Guia metodoldgica sobre el uso de la gamificacion para el aprendizaje activo de
Quimica Inorganica en temas sobre la estequiometria de la composicion y clasificacion de las

reacciones quimicas.
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@5 Presentacion

Los juegos tradicionalmente han sido considerados como
una forma de entretenimiento o hobby; sin embargo, en la
actualidad se ha convertido en una tendencia creciente en el
ambiente educativo por las bondades que brinda. La palabra
gamificacion cuyo término entra en auge en afio 2009 en base
al area digital para contribuir a los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Es sorprendente pensar que los juegos en la
actualidad sirvan de herramientas utiles para generar vy
fortalecer el aprendizaje de los educandos.

En este sentido autores como (Aranda & Caldera, 2018)
consideran que la gamificacion es una nueva estrategia de
ensefianza-aprendizaje  diferente a lo  convencional,
funciona como una estrategia didactica motivacional con
base en base a las caracteristicas propias del juego para
contribuir al desarrollo de la motivacion y los procesos de
aprendizaje (Bejarano, 2017).
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INTRODUCCION

Aprender Quimica Inorganica a través de métodos vy estrategias tradicionales genera gran
impacto en los estudiantes; como en la creencia que es una ciencia monotona, aburrida
y dificil de aprender, consecuentemente a esto se asocia la complejidad de sus
contenidos que son impartidos a través de la ensefianza tradicional, ante estas
dificultades surge la necesidad de incursionar en nuevas estrategias de ensefianza-
aprendizaje que esté a la par con era digital y a fin de solucionar dificultades que
van ligadas al aprendizaje de la asignatura.

Acorde a los inconvenientes que se presentan en el aprendizaje de ciertos contenidos
de guimica Inorganica se seleccion6 una estrategia que resulte motivadora y atractiva para
que los estudiantes participen activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este sentido se considerd a la gamificacion como una gran alternativa que fortalezca el
aprendizaje e interés de los estudiantes, la estrategia de ensefianza- aprendizaje toma
relevancia en el aula de clases y permite propiciar el aprendizaje activo de la Quimica
Inorganica (Contreras, 2016).

Los beneficios que proporciona la estrategia no-convencional basada en la Ludificacion
es evidente; que autores pedagogos recomiendan implementarla en el aula de clases
ya que todavia se utiliza la ensefianza tradicional; que genera dificultades en las
nuevas generaciones de estudiantes. Dichos problemas se presentan en el aula y estan
asociadas a distintos factores como resistencia de los alumnos al aprendizaje desinterés,
desmotivacion que alteran el aprendizaje de las nuevas generaciones que son
considerados nativos digitales (Zepeda, Abascal, & Lopez, 2016).

En este aspecto la gamificacion se puede disefiar y desarrollar en diferentes entornos
virtuales y/o presenciales con o sin soporte tecnolégico; para ello hay distincion entre la
gamificacion unplugged y plugged, por el cual la guia metodolégica opta por
Gamificacion plugged que se acoge a las técnicas, elementos y estrategias propias del
juego con actividades desarrolladas en entornos virtuales con algun soporte
tecnologico, como son las actividades en base a las de herramientas virtuales como Kahoot
y Genially para el aprendizaje activo de Quimica Inorganica.




P

Objetivo ¢ e

El objetivo de la guia metodoldgica es contribuir y socializar a estudiantes como a
docentes de la carrera de la Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia sobre el uso de la gamificacion para el aprendizaje activo de Quimica
Inorganica en temas sobre la esteguiometria de la composicidn y clasificacion de
las reacciones quimicas.

Justificacion

En la actualidad la tecnologia es una de los factores mas influyentes en variados
contextos sobre todo en la educacién que conjunto a la sociedad del conocimiento
el docente esta expuesto a jovenes con nuevas necesidades e inquietudes en que la
educacion tradicional no fue satisfactoria y que necesita un cambio obligatorio.

Los nuevos cambios de escenarios hacen que los intereses de los estudiantes
cambien, por lo tanto, los docentes estan comprometidos en la necesidad de
explorar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje que fomenten la motivacion e
interés de los estudiantes.

Relacionar la gamificacion y tecnologfa es necesaria, puesto que  los avances
tecnoldgicos proyectan posibilidades de desarrollar y fortalecer la estrategia de
ensefianza-aprendizaje y da lugar a elaborar contenidos impresionantes a través
de herramientas para conectar personas via online y compartir conocimientos.

Es asi que la gamificacion para el aprendizaje activo de Quimica Inorganica es una
gran alternativa de apoyo para docentes y estudiantes que requieren de motivacion e
interés por aprender y ensefiar por medio de la tecnologia.



Fundamentacion

ESTADO DEL ARTE

sQué es la pamificacion?

Es una estrategia de aprendizaje activo caracterizado por caracteristicas
de juego adaptables a un ambiente de aprendizaje o trabajo, la idea €s
cambiar para conseguir que lo rutinario, pesado y dificil se convierta
en dinamico y entretenido a fin alcanzar mejores resultados en la

. adquisicibn de nuevos conocimientos, habilidades € incrementar la
v motivacién, participacion de los estudiantes (Aranda & Caldera, 2018).

Gamiﬁcacién unp[ugged ) p[uggea[

. La gamificacion se puede implementar y desarrollar en diferentes
entornos virtuales, presenciales con o sin soporte tecnologico”. Para

i ello se hace diferencia entre la gamificacion unplugged vy plugged
(Carina, 2019).
’ Gamificacion unplugged
Es emplear las técnicas, elementos Y%

estrategias propias del juego en actividades
desarrolladas en entornos sin soporte tecnologico.

Gamificacién plugged

Es valerse de las técnicas, elementosy estrategias
propias de los juegos en actividades desarrolladas en
entornos virtuales con algun soporte tecnolégico. “




@ (] [
Principios
. Estructuralmente la gamificacion se basa en tres
. principios que pueden encajar en las actividades
didacticas que el docente requiere disenar.
1.Mecanica del juego
2.Dinamicas de juego
3.Componentes o elementos del juego

La mecanica es el proceso del desarrollo del juego en otras palabras son los
elementos esenciales del juego las dinamicas es la forma de poner en marcha
las mecanicas del juego para determinar el comportamiento y motivacion, y
finalmente los componentes son los recursos y herramientas que utiliza el
docente para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion (Ortiz & Jordan,
2017).

Col'lbommon Trabajar juntos para conseguir un objetivo
Unos ganan y otros pierden. También contra uno
Compet1c1on "
Desqhos Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por lOULOS
Mecanicas
Retroalimentacion | Como lo estamos haciendo
Suerte El azar influye

Comercio entre jugadores, directamente o con mter-
Tlans'icmones S

Tunlos Participacion secuencial, equitativa y alternativa

Fuente: (Leyre & Garcia, 2016)

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
- Una historia continuada es la base del proceso de
Narracion S F
aprendizaje

Dinamicas PLOglE’SlOll Evolucic')n y desarrollo del jugador/ alumno

Interacciones sociales, companerismos, estatus, al-
Relaciones .
< truismo

Restucaones Limitaciones o componentes forzosos.

* Fuente: (Leyre & Garcia, 2016)




Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse

Combate Batalla definida

Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir
contenidos objetivos

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun

Representan la red social del jugador dentro de la

Gréficas sociales L
actividad

Huevos de Pascua | Elementos escondidos que deben buscarse

Componentes | Insignias Representacion visual de los logros

Limites de tiempo | Competir contra el tiempo y con uno mismo

Desafios predeterminados con objetivos y recom-
ensas

Misiones
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones y - o p— e
— S p——4 Representacion grafica de la progresion y logros
Oportunidad de compartir recursos con ofros

Familiarizarse con el juego. adquisicion de nor-
mas y estrategias

Fuente: (Leyre & Garcia, 2016)

- Tipos de jugaeceres

Gamificar una actividad para el aula implica conocer los tipos de
jugadores, el trayecto de los jugadores y el rol docente.

e Exploradores: les interesa distinguir todas las posibilidades del

juego, experimentar nuevas cosas.

Socializadores: participan en beneficio de una interaccion
social, disfrutan de la participacién colaborativa y empatizar con
los demas.

Pensadores: buscan soluciones a los problemas, utilizan
estrategias, ponen a prueba su creatividad y conocimiento.
Filantropos: brindan ayuda a los demas para avanzar y lograr
los objetivos propuestos.

Triunfadores: siempre desean ganar y superar todos los
obstaculos.

Revolucionarios: motivados por vencer el sistema, les
agrada ser elogiados y que los demas sientan

respeto y admiracion (Idrovo K., 2018).

Ve’
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Fases o trayectos por [os que atraviesa el estudiante

Los trayectos ayudan a el estudiante jugador adaptarse para conseguir
experiencia y asi lograr cada nivel, acorde comprendan el juego la
guia docente es importante. (Idrovo K., 2018).

e Primera fase descubrimiento

e Segunda fase entrenamiento

» Tercera fase andamiaje

» Cuarta fase dominio del juego

Hacia el

dominio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefio
instruccional del curso.

Dirigir el proceso que
experimenta el jugador
en la actividad mediante
estructuras como guiasy
retroalimentacion. Para

que el jugador se mantenga
con interés debe haber un

equilibrio entre la dificultad
. ) del reto y la habilidad del
Entrenamiento jugador (Csikszentmihalyi,
(Onboarding) 1996).

Enfrentar al jugador

a una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
cémo funciona el juego. En los
videojuegos usualmente esto se
conoce como etapa tutorial.

Descubrimiento
' (Discovery)
. < » Introducir al juego,

3 > presentando las reglas,
los componentes, las
mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.

Fuente: (Idrovo K., 2018)
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Pasos para gamificar el aula

La gamificaciéon es una estrategia que se implementa en el aula
para  adquirir y enriquecer conocimientos, experiencias,
aprendizajes significativos también para estimular la motivacién y
creatividad , por el cual sugieren los siguientes pasos {Cabrera,

2019).

* Definir un objetivo

» Transforma el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego
e Poner un reto especifico

e Establecer normas de juego

e (Crea un sistema de recompensas

e Proponer una competicion motivante

e Establecer niveles de dificultad creciente

¢ Retroalimentaciéon o feedback (Cabrera, 2019).

2 Transforma el
aprendizaje de
capacidades y
conocimientos
en juego

Propén una
competicién
motivante

5 Crea un sistema P

4 de recompensas — ’
Define un (badges) —
objetivo claro . ’

3 Propén un reto
especifico

7 Establece

\ niveles de
’Ié\ dificultad

; Establece unas \ ':{'7 creciente
“ normas del juego —
 ssmmmm——

8 Retroalimentacion o feedback

aulaPlaneta

Fuente: (aulaPlaneta, 2020)




Herramientas virtuales para gczmz'ficar
una clase de Quz’miccz Inorga’nica

Las Herramientas Virtuales son programas, plataformas o aplicaciones empleadas
para el ocio, trabajo y educacioén que no se necesita descargar niinstalar pues solo
requiere de internet (Miranda & Viveros, 2018).

En el contexto de gamificacion plugged existe un abanico de herramientas virtuales para
gamificar una clase de Quimica Inorganica, las actividades que se pueden crear o adaptar
acorde a los objetivos de un tema en particular que se desee ensefiar o evaluar.

En cuanto a las actividades elaboradas se utilizé dos herramientas virtuales: plataforma
Genially y kahoot.

Genially

Genially es una plataforma virtual para crear recursos didacticos con interactividad y
animacion e ideal para crear actividades gamificadas, presentaciones interactivas,
infografias o crear experiencias de aprendizaje. Esta herramienta permite utilizar plantillas
entre otros recursos que facilita la labor docente (Pefia N., 2020).

Tipo de plataforma: Online, educativo, comercial, software libre.

Requisitos: Dispositivo tecnolégico " puede ser un ordenador portatil o de escritorio,
tablet.

Instalacion: No quiere instalacion

Tipo de licencia: Gratuita y pagada (INFoD, 2019).

Genially y la evalvacion diagnostica y formativa

La evaluacion es una actividad continua del mismo proceso educativo que se realiza
tomando en consideracion los objetivos planteados en el programa escolar. Es decir,
sirve conocer la evolucion de cada estudiante para asi adoptar medidas de refuerzo o
de compensacion para garantizar que se alcancen los objetivos educativos (Orozco, 2017).

Hay varios tipos de evaluacion y cada uno con diferentes propodsitos, en este contexto
se considera oportuno recomendar la plataforma Genially para usarlo en las evaluaciones
diagndsticas y formativas, la herramienta de gamificacion permite evaluar
conocimientos, pero no posibilita evaluar de manera sumativa ya que no posee
un sistema para asignar una valoracion a las evaluaciones, fecha, hora y tampoco un
informe de rendimiento, cabe esaltar que la evaluacion diagndstica tiene una finalidad
descriptiva y no calificativa y por cuanto la a la evaluacion formativa tiene la funcion
de evaluar el progreso y los conocimientos del alumno de forma frecuente e
interactiva  para  proporcionar retroalimentacion, e identificar sus fortalezas,
debilidades y los problemas que se necesitan mejorar, pero si la evaluacion solo es
asignar calificaciones los estudiantes no tendran herramien.tas para estudiar.

’IZ . ¢ o




Pasos para utilizar Genially

a) Registrarse en Genially

Para utilizar la herramienta Genially, puede emplear cualquier navegador como Mozilla,
Chrome, opera entre los mas conocidos y acceder a la direccion: https://www.genial.ly/es
& Acontinuacion, tiene que dirigirse a registrate o crea ya tu cuenta gratis

C =

@ genially

Convierte tus ideas
en experiencias

Fuente: https://www.genial.ly/es
Elaborado por: Fabian Cali

Al momento de registrarse dispone de dos opciones: creando una cuenta "llenando
datos como, nombre, contrasefia, email " o Single Sign-On "utilizando las redes sociales".

" @ Crea tu cuenta, jgratis! Genially es intuitiva, interactiva y facil de usar.
2 Acerca el mundo del disefio a cualquier
usuario.

fabyedelberto@gmail.com

in LinkedIn

Fuente: https://www.genial.ly/register
Elaborado por: Fabian Cali
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b) Iniciar secion
. Yaregistrado se proyecta el area principal de Genially.
« Escoja la opcion: crear Genially.

. © genially = % PASATE A PREMIUM 'y G v
L
CREAR GENIALLY. Carpetas

Mis creaciones | B3 Crearcarpeta

Papelera
Creaciones
Mi marca
Pedagogia de las ciencias

f : £ tequlometria de omposiclé
srimentales Guimica y Siologia A5 quliometria de la composicién

Inspiracién -
® Unach
2 .

Crear Genially

Fuente: https://app.genial.ly/dashboard
Elaborado por: Fabian Cali

Se le presentara qué se puede crear en Genially de acuerdo a nuestros intereses; para
nosotros es la Gamificacion.

Qué puedes crear con Genially

v
Presentaciones Infografias I " Gamificacion

Imagen Video
interactiva presentacion

Material Creacion en
formativo blanco

Fuente: https://app.genial.ly/create *
Elaborado por: Fabian Cali "
La opcion gamificacion proporciona varias plantillas gratuitas y pagadas si se trata de un

uSuario premium. ) ¢ -
Para obtener todas las plantillas gratuitas procedemos a elegir: negocios, educacion, otros

x Y gratis.*

e .
- y




<o

Crea tus propios conteni 5 motiv, anchar, evaluar y fomentar el rdo de tus contenidos.

Gamificacion

Quiz

=

Importar PPT

QUIZ FRASES QUIZ COLORES
| IMAGES }
&

QUIZ KPOP QUIZ IMAGENES QUIZ MARCIANITOS QUIZ DIA DE MUERTOS

Fuente: https://app.genial.ly/templates/games
. Elaborado por: Fabian Cali

C) comencemos a crear

Seleccione la plantilla de preferencia e interactue con el tutorial de prueba que le indicara
. cémo utilizarla.

[P

Fuente: https://app.genial.ly/create
Elaborado por: Fabian Cali
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Una vez interactuado con el tutorial presione: Usar plantilla.
También estd disponible la opcién en blanco para crear desde cero, pero es
recomendable utilizar las plantillas predisefiadas.

(
QUIZ MARCIANITOS X

v X

ﬁ | NII:’EEIE__, 1
=

da

AMET CONSECTETUER

[
|

2 <LOREM IPSUM DOLOR SIT
ADIPISCING ELIT? t

1 RESPUESTA CORRECTA

WA, Informacioén »
2 RESPUESTA INCORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA

™ N
q
$ © USARESTAPLANTILLA ,

Fuente: https://app.genial ly/templates/games
Elaborado por: Fabian Cali

7]

d) Edicion

Seleccionada la plantilla se muestra el editor que presenta paneles y controles.

b =
Modo colaborativo BYe >0 & =

Deshacer,rehacer : ‘

Sar: e Previsualizar

p DSy Publicar TS © - B =
del archivo

Configuracion

Lienzo
Transicion
Navegacion

| =
2
i . pagina ,
Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc

Elaborado por: Fabian Cali
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Barra de herramientas

Texto: Sirve para afiadir texto a la Imagen: Para afiadir imagenes, GlFs y
presentacion, como titulos y blogues de fondos desde nuestro dispositivo o a
textos predisefiados. partir de una URL insertada.
© =
Imapen
A ’ %%
Texdo T
e Titulo 1 :
= @
Imagen 4 E:"r:t"m
= Titulo 2
@ Subtitulo e
e *
Insertar
28
Smartblocks Y
» Listado de puntos ///.
52l Listado de purtos Fondo

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c

510d899356bc 510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali Elaborado por: Fabian Cali
Recursos: Afiade y edita iconos, Elementos interactivos: Permite
formas, lineas y flechas, ilustraciones, agregar iconos, formas animadas para
escenarios, mapas Yy siluetas entre indicar una accion o interactividad
otros. deseada.
&
A Imagen
Texin o
0
B Recursos
Imegen b
@
98 iE:mdim
Recursos e
28
@ Smartblocks
Elementos
int=ractivoa
_— 22
Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721¢ Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc067
510d899356bc 21c510d899356bc . °
Elaborado por: Fabian Cali Elaborado por: Fabian Cali & & & | l
B &l '
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Smartblocks: Facilita insertar graficas,
tablas, lineas de tiempo, collages.

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c¢

510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

Fondo: El "lienzo" permite editar el fondo
de las paginas de nuestra presentacion vy
la "base" facilita agregar un fondo unico
que se coloca debajo de la presentacion.
También puede Insertar un fondo desde

el equipo o una url.

Imagen
o
Recursos

@

Elementos
int=ractivos

28
Smartblocks

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c¢

510d899356hc
Elaborado por: Fabian Cali

B

Insertar: Puede insertar audio, video,
contenido externo desde el equipo o
desde una url.

Imagen
o
Recursos

@

Elementos
interactivos

]
Smartblocks

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc067

21¢510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

Paginas: Afada o elimine paginas de
otras plantillas o de nuestras propias
creaciones y agregue efectos.

Imagen

o
‘0O
Recursos

@

Elementos
interactivos

28

Smartblocks

*

21c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

w
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Opciones de pagina

MARCIANITOS ||V

)

ﬁ,
.
I ~

; ©
Afadir Eliminar {1
bagina - Loa HDeSplazamiento ' "%' @ ] |
~ Y | I

\ |

acion g

A

L j“?f é‘

Colores de
documento

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

Anadir pagina: Agregue paginas a la presentacion, desde la plantilla, otras plantillas o
nuestras creaciones.
X Eliminar pagina: Elimine la pagina actual.
. Vista previa: Previsualice o que se esta trabajando.

* Zoom: Puede ajustar el tamafio del editor.
Desplazamiento: Le permite desplazar las paginas que conforman la presentacion.
Lienzo: Le facilita modificar el tamafio de la presentacion, modifica los efectos vy la
transicion entre paginas.

Navegacion: Le permite configurar el tipo de navegacion entre las paginas.

Modo colaborativo, publicar, configuracién

=TT © - (| =

Usuario l Modo ' Vista previa Publicar

premiun colaborativo

3 FER

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

= Configuracion

y
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Usuario premium: La version gratuita esta limitada mientras que la premium permite
utilizar todas herramientas.
Modo colaborativo: Permite afiadir personas para que puedan editar la misma plantilla

0 proyecto.

Colaboradores en QUIZ MARCIANITOS

fabiancaliarmij

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

Vista previa: Permite verificar los resultados de lo que estamos editando.
Listo: Ya terminado el proyecto la opcion permite publicar a través de las redes sociales,
0 correo electrénico y configurar parametros, como la reutilizacion para otros usuarios, el

titulo, la descripcion o privacidad.

Tres, dos, uno...

€ PUBLICOEN LAWEB 6 Privapo

@ Tu proyecto tendra una URL piblica y O Tu proyecto sera visible para ti y pare aquellos
aparecera en los motores de bisqg L con los que comps - iv

REUTILIZABLE c PROTEGER CON CONTRASERNA

Quiero que mi genially s de inspir. eda se Escribe una contrasefia de acceso a tu Genially:
reutilizado como plantilla por otros usua

MOSTRAR EN MI PERFIL SOCIAL

TlTuLo

QUIZ BLOQUES

DESCRIPCION




Visualizar, compartir, descargar: La versidbn premium nos permite descargar la

creacion genially. Al publicar y compartir la plataforma genera una direccion web visible

para todo el publico.

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion
Almaellg-zlakmmenlaquequlelmmostmmelaalmm /

“~ P

b~ — - ¥ _’—

VISUALIZAR COMPARTIR DESCARGAR

personslizade.

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

Antes de compartir; la opcion visualizar permite abrir nuestra creaciéon en una nueva
pestafia para probarlo y corregir si es necesario a la vez nos genera un enlace
personalizado.

La opcion compartir genera un enlace publico y facilita enviar nuestra creacion a traves

de las redes sociales, email u otros como Google classroom y Microsoft Teams.

También puede Insertar un cédigo HTML de un genially en una web o blog.

& Enlace < Insertar «§ Redes sociales

VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL

Link ptiblico de caracter social con comentarios

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA

Link piblico o privado de caricter exclusivo

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali
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<> Insertar & Enviar por email ¢ Redes sociales - . ) .
<P |nsertar & Enviar poremail «§ Redes sociales

IFRAME

El contenido se mantiene siempre dentro de tu genially

<div - /le="position: relative; pz COPIAR

SERIPE Envia por email este genially para que otras personas puedan verlo. Escribe

Las etiquetas se visualizan fuera de los limites de tu genially uno ova I'iOS EIT\B”S sepa rado'-, por comas:

<div class="container-wrapper-genial

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc
Elaborado por: Fabian Cali

. . . ns r = viar por emai es sociales
< Insertar & Enviar por email «§ Redes sociales Insertar & Enviar por email ¢ Redes sociales

. oss 1o Comparte tu contenido con grupos
Comparte tu contenido en segundos y haz que se viralice.

& 8
§ FACEBOOK in LINKEDIN

° Google Classroom Microsoft Teams
:
" Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc

Elaborado por: Fabian Cali
* Configuracion: Se le proyectara opciones avanzadas como el modo disefiador que
permite gestionar los elementos y las capas de forma profesional.

O o m@ Atajos del teclado: La seccién permite consultar los

atajos del teclado y ahorrar tiempo en la edicion modo

&} Preferencias

diseflador.

lizar

ver a borrador

Bl Duplicar genially

I\ Modo disefiador (Ctrl + M)

was Atajos de teclado

() Hacer un tour
(7] Ayuda

I Academy

al panel

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c7bc06721c510d899356bc

Elaborado por: Fabian Cali
Ve’
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| - Actividad 1
' ESTEQUIOMETRIA DE LA
. COMPOSICION

1.1. Masa atomica y Avogadro

Numero de moles

En quimica, necesitamos saber la cantidad de sustancia que va a participar en una
reaccion. A la unidad internacional para poder medirla la conocemos como mol. Un mol
representa una cantidad muy grande de unidades, es decir, nUmeros que van mas alla
de los que estamos acostumbrados a emplear habitualmente. La equivalencia en
particulas de 1 mol es el nimero de Avogadro (NA) (Ministerio de Educacion, 2016).

Fuente: (E-ducativa, 2021)

Cada atomo de la tabla periédica puede tener esta equivalencia; por ejemplo, para el caso
del carbono, tendriamos: 1 mol de C = 6,023 x 10223 atomos de C

Conversiones : El valor a transformar es el dato inicial o el valor dado por el ejercicio

Ecuacion de conversion

(omia BRIt _ o e hiseani

valor a transformar equivalencia
(unidad dada) (unidad dada) (unidad buscada)

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2016)
Moles, masa y avogadro

Un mol de atomos de un determinado tipo de carbono pesa doce gramos. Otra de las
unidades definidas son las unidades de masa atomica (uma), a las cuales las
representamos como un doceavo de la masa de un atomo de carbono. Por lo tanto, un
atomo de carbono pesa exactamente doce uma, y un mol de carbono pesa doce gramos.
1 mol de C=6,023 x 10723 atomos de C=12,01 gde C

Para resolver los ejercicios de masa atémica, debe seguir el camino por medio de las flechas.+

*
*

<4 * x . *




P PR

Ruta para conversiones de gramos, moles y d&tomos

peso A Avogadro
<> >

O
O

adtomos de sustancia A

masa de sustancia A moles de sustancia A

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2016)

Para transformar la masa de cualquier elemento, (A), a la cantidad de atomos presentes
en esa masa, es indispensable convertir la masa a moles.

Para transformar la masa de un elemento a moles, debemos dividir la masa descrita por
el peso de la tabla periddica.

Después de ello, multiplicamos al nimero de moles obtenido por el nimero de Avogadro,
para asi lograr la transformacién a atomos del elemento requerido.

1.2. Masa molecular y Avogadro

Subindices moleculares

En quimica, se utiliza compuestos expresados como moléculas que emplean subindices.
Para conocer la cantidad de atomos en un componente dentro de una molécula es
necesario tener en cuenta el subindice del elemento y los subindices de los paréntesis
(Ministerio de Educacion, 2016).

Calculo de masa molecular

Para ello, necesitamos saber la cantidad de atomos de cada especie que componen una
molécula. La suma de los pesos de los elementos que hay en un compuesto da como
resultado el peso de la molécula y esto es equivalente a un mol del mismo compuesto.

2 atomos de H

H, SO, 1 molécula 1 4dtomo de S

4 atomos de O

B Atomos presentes en el dcido sulfrico

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2016)

Ejemplo calcular la masa molecular del carbonato de hierro (iii)
Multiplicar el nimero de moles de atomos por el valor correspondiente del peso atomico
de la tabla periddica.

Elemento # moles x Masa atémica = Masa fofal
(g/mol) @
Hierro: 2 Ix 55,85 = 111,70
Carbédn: 3 X 12,01 =36,03
Oxigeno X 16,00 = 144,00

Sumemos las masas que componen la molécula: 1 mol de carbonato de hierro (i) = 291,
73 g Fe2 (CO3)3

%Q ﬁ
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Genially 1

Actividad “Quiz marcianitos quimicos”

[ or— el
| Estequiometria de la composicion | Bl

| |
|

Lo I no-d oo e vies Ao g

MARCIANITOS ||

Fuente: https://app.genial.ly/editor/607df92a9a27210cf4b5998a
Elaborado por: Fabian Cali

Temas: masa molar, peso férmula, peso molecular, mol, nimero de Avogadro, relacion
mol-gramos-moléculas-atomos.

Enlace del juego: https:.//view.genial.ly/607df92a9a27210cf4b5998a/interactive-content-
guiz-marcianitos-quimicosfbclid=IwAR1DFv1cCineir0Da79 _plgdB-
FGeZPrpVcltblwunysusQvCuFKGkMosac

NIVEL 1 X
) DE 10

=] ,-:1-umbuank ed

Np

‘ 'i’érmlno que se utiliza para medir
la cantidad de sustancia.
W MTEACAS an SR %
ORI

La unidad infernacional
para poder medir la
cantidad de sustancia
que participa en una
reacciion es!

1 Mol
LH'*‘ 5 2 Kilogramo

3 Atomo

Fuente: https://app.genial.ly/editor/607df92a9a27210cf4b5998a
Elaborado por: Fabian Cali
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¢Como jugar Quiz Marcianitos Quimicos?

1. Ingrese al enlace:
https://view.genial.ly/607df92a9a27210cf4b5998a/interacti
guiz-marcianitos-quimicos?fbclid=IwAR1DFv1cClneirODa7C
FGeZPrpVcltblwunysusQvCuEKGkMosac

2. Presione sobre control de juego “PRESS STAR”.

3. Si desea jugar con el audio “pulse sobre el parlante para habilitar o
deshabilitar”.

Ill

4. Cada nivel consta de material visual “videos, imagenes, férmulas,
teoria, entre otros”, para retroalimentar su conocimiento.

5. Lea con detenimiento cada pregunta y presione sobre la respuesta
correcta.

6. Acorde siga avanzado los niveles; la nave espacial ird eliminando cada
marcianito quimico.

7.Son 10 niveles, la complejidad de respuesta va acorde a cada nivel.

8. Si selecciond la respuesta equivocada “pasara al modo GAME OVER”
qgue le sugiere seguir intentando “SI” en el mismo nivel o abordar la
mision “NQO” para jugar desde el comienzo.

9. Para ganar el juego en el ultimo nivel tiene que resolver ejercicios
“puede utilizar la calculadora y la tabla periddica si considera pertinente
“acorde al tema de estudio.

Yex

A
&,

>
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Actividad 2

1.3. Composicién porcentual

La formula de un compuesto indica la relacion entre el nimero de atomos de cada
elemento presente en el compuesto.

A partir de la férmula, podemos calcular el porcentaje con que contribuye cada elemento
a la masa total del compuesto.

La composicion porcentual es el porcentaje en masa de cada elemento presente en un
compuesto. La obtenemos dividiendo la masa de cada elemento para la masa del
compuesto (Ministerio de Educacion, 2016).

(cantidad de dtomos del elemento) X (peso del elemento)
% Elemento= ——m———0—Ho——— X 100%

peso del compuesto

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2016)

1.4. Formula empirica y molecular

Al determinar la formula empirica de un compuesto, conociendo Su composicion
porcentual, podemos identificar experimentalmente los compuestos.

La formula empirica: Minima relacion que hay entre los atomos de un compuesto.

La formula molecular: Relacion real que existe entre los atomos de un compuesto.
Para determinar si se trata de una férmula empirica 0 molecular, debemos obtener el
peso del compuesto calculado y compararlo respecto al valor real (valor dado en el
ejercicio).

peso real

factor =
peso calculado

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2016)

Genially 2

Actividad “diviértete con la Quimica Inorganica

B

-

P » e [ 7T Ve
e ~6’\’-"§‘f—aﬁ ia ae A&S clencias

.
L.

Elaborado por: Fabian Cali .
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é¢Como jugar con la “actividad diviertete
con la Quimica Inorganica”?

1. Ingrese al enlace:
https://view.genial.ly/60802eef6f0a740d2040147b/inters
content-diviertete-con-la-quimica-
inorganica?fbclid=IwAR3UgCVIgZoGplUdrbn3DC7KR7Fbky7i
088WkrNK5eeK-1GypOCt2w

2. Presione sobre el circulo de inicio de juego “EMPEZAR AQUI”.

3. Si desea jugar con el audio “pulse sobre el parlante para habilitar
o deshabilitar”.

4. Cada nivel consta de material visual “videos, imagenes, férmulas,
teoria, entre otros”, para refrescar su conocimiento.

5. Lea con detenimiento cada pregunta e interactue con la materia
y presione sobre la respuesta correcta.

6. Acorde siga avanzado los niveles; el juego le proporcionara un
cddigo que sera utilizado en la fase final y podra desbloquear su
premio.

7.Son 5 niveles, la complejidad de respuesta va acorde a cada nivel.

8. Si selecciond la respuesta equivocada “reprobara con un -F” y le
sugiere seguir avanzando “vuelve a intentar” en el mismo nivel o
abordar mision “presione sobre la flecha en direccidn a la izquierda

Yoy
X

A
&,
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T

Temas: composicion porcentual, formula empirica y férmula molecular
Enlace del juego: https://view.genial.ly/60802eef6f0a740d2040147b/interactive-content-
diviertete-con-la-quimica-inorganica?

fbclid=IwAR3UQqCVIgZoGp1Udrbn3DC7KR7Fboky 7zIrAKMO88WkrNK5eeK-1GypOCt2w

Temas: Composicion porcentual- Formula empirica y molecular

Inicio

MISIONES a

Teoria

’73"‘ ey o

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60802eef6f0a740d2040147b
Elaborado por: Fabian Cali

kahoot

Es una plataforma que ofrece un servicio web educativo y es considerada como una
herramienta de gamificacion ya que permite reforzar y evaluar el aprendizaje e
incrementar la motivacion e interés por aprender (kahoot, 2021).

Tipo de plataforma: Online, educativo, comercial, software libre.

Requisitos: Dispositivo tecnologico "puede ser ordenador portatil o de escritorio, tablet,
teléfono mavil".

Instalacion: No quiere instalacion

Tipo de licencia: Gratuita y pagada (Salazar M., 2020).

¢Es usted un maestro, empresa o padre afectado por COVID-19? jMira cémo Kahoot! puede apoyarte. Aprende mas

= S—
[ Colegio B2 Trabaja @ Casa Academia @ Comuniquese con Explorar 3 Iniciar
Kahoot! ® ventas contenido Tocar e sesion

iHaz que el iHaga que el trabajo
~ remoto sea mas
aprendizaje atractivo!
sea increible! N e s
A { en cualquier plataforma de
iKahoot! ofrece un aprendizaje > LT videoconferencia con Kahoot!
atractivo a miles de millones. 22 \ 2 ~
G V)
3 Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Fabian Cali * *
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Servicios de kahoot

e Crear un juego de aprendizaje 0 un cuestionario de trivia sobre cualgquier tema, en
cualquier idioma.

e Como Anfitrion permite organizar un juego en vivo con preguntas en una pantalla
grande o compartir un juego con jugadores remotos.

e Facilita utilizar un PIN proporcionado por el anfitrion y responder preguntas en su
dispositivo movil.

Kahoot provee dos formas de jugar, la primera opcién permite jugar en vivo junto con los
estudiantes por video o en clase y la segunda opcion facilita asignar una actividad para
que los estudiantes lo jueguen a su propio ritmo (kahoot, 2021).

La herramienta le facilita crear, mezclar y combinar el tipo preguntas. También puede
usar plantillas predisefiadas.

e Pruebas de conocimientos: Quiz, verdadero y falso, escriba la respuesta,
rompecabezas.

¢ Recoger opiniones: Encuesta, nube de palabras, debate, idea genial.

* Presentar informacioén: Diapositivas

En el fin educativo permite:

e Evaluar conocimientos previos

* Introducir conceptos, visualizar contenido

e Reforzar contenidos

e Recoger opiniones o intereses de los alumnos

e Asignar tareas, pruebas, crear debates

e Facilita a la educaciéon modalidad virtual (Salazar M., 2020).

Kahoot y la evaluacién diagnostica, formativa y sumativa

Cuando se trata de evaluar a los estudiantes y cuando aplicarlo; Kahoot es una de las
herramientas e instrumentos que facilita crear cuestionarios que pueden ser aplicados en
la evaluacion diagndstica, formativa y sumativa. Ya que posee un sistema versatil al que se
puede asignar 0 no asignar valoracidon a nuestros cuestionarios, ademas puede
establecer algunos parametros como es la fecha, hora, informe de rendimiento. El
estudiante puede verificar su puntaje y el lugar que obtuvo.

Kahoot es otra manera de evaluar de forma motivadora, divertida y amena para aquellos
estudiantes que tienen miedo a esa evaluacion de contenido tradicional. Hay que
recordar que evaluar no es lo mismo que calificar por tal motivo usar Kahoot posibilita
que el aprendizaje sea activo, significativo en favor del proceso de ensefianza-aprendizaje.

28 ° * '




Pasos para utilizar Kaboot

a) Registrarse en Kahoot
Para registrarse utilice el navegador Chrome de preferencia ya que permite traducir la

pagina web e ingrese a la siguiente direccion: https://kahoot.com/

Dirfjase a la opcion inscribirse “Sign in” en él le permitira llenar algunos datos para
registrarse.

&« > C @ kahoot.com B Y B G

¢Es usted un maestro, empresa o padre afectado por COVID-19? jMira cémo Kahoot! puede apoyarte. Aprende mas
- S ——
&) [0 Colegio &2 Trabaja (@ Casa Academia Comuniquese con Explorar . Iniciar
Kahoot! ® = ventas contenido SRR sesion

Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Fabian Cali

De acuerdo a su preferencia seleccione el tipo de cuenta maestro, estudiante.

Elige tu tipo de cuenta

n- f@j H

Maestro Estudiante Uso personal Profesional

% Fuente: https://create kahoot.it/auth/register
. Elaborado por: Fabian Cali

Dependiendo al tipo de cuenta seleccione el nivel de estudio o tipo de trabajo que
« desempefia.

Describe tu lugar de trabajo

| n.ﬂ

Educacién Administracion :
Escuela . Profesional
superior escolar

Fuente: https://create kahoot.it/auth/register/user-type
Elaborado por: Fabian Cali

Para finalizar ingrese el correo electronico y contrasefia que deseamos para nuestra
cuenta Kahoot y hacemos clic en REGISTRATE.

También puede utilizar la opcidn Single Sign-On "utilizando una cuenta Google, Microsoft,
Apple".
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Crear una cuenta

Registrate con tu email

Contrasena

Continuar con C
Continuar con Mi

Continua

Fuente: https://create kahoot.it/auth/register/signup-options
Elaborado por: Fabian Cali

b) Iniciar sesion

Una vez ya registrado ahora si ya puede comenzar a crear, pero antes puede interactuar
en el area principal como verificar su cuenta, reportes, grupos, juegos creados,

colecciones entre otros.
En el area principal elija la opcion crear.

@ Discover = Library ol Reports p&q Groups Upgrade now @m

{3 Home

Fabyto 3 Reserve your spot at the MyiKkahoots' Teamspace
fabyedelberto Kahoot! EDU Summit!
s o Clasificacion de las

Plan: Upgrade
Member of: Opcional
My interests Add interests

Host a kahoot!
More players - more fun! Invite 2 or more

omplete application 1 2 e
% m Q for content sharing!
Challenges in progress
Latest reports

pn Done —Seeresults

Collections P clasificacion de las reaccione

Done — See results (/]
Clasificacion de las reaccione

Done — See results (]
Clasificacién de las reaccione

Fuente: https://create.kahoot.it/
Elaborado por: Fabian Cali
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La plataforma le proporciona varias plantillas gratuitas y pagadas si se trata de un usuario

premium.
También dispone de la opcion para crear una plantilla desde cero.

Create a new kahoot

Template

New kahoot

Kahoot! for formative
assessment

Template

Teach with slides Practice spelling and Introduce new topics
adjectives with Puzzle with a "Blind" kahoot

Fuente: https://create kahoot.it/creator
Elaborado por: Fabian Cali

b) Edicion
Si ha seleccionado la plantilla o quiere crear una desde cero la plataforma presenta el
editor con paneles y controles que facilita la edicion.

Puede aplicar variadas opciones como agregar titulos, imagenes, videos, puntaje, tiempo,
importar diapositivas, hojas de calculo agregar opciones de respuesta y tipos de
preguntas como: Prueba, verdadero y falso, escribir la respuesta, rompecabezas,
encuesta, nube de palabras, foros y lluvia de ideas.
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ot 5> uiosa e
L]

Salida y hecho
ajustes

Start typing your question angresar pregunta

7 Question type

® ouiz
B Quiz

Afiadir prengutas

Insertar medios: .
S - Tipo de pregunta e limi
Banco de prengutas imagenes videos Tizmpo preg ® Time limit
1 Puntaje
Opciones de
Question bank
L

respuestas

Opciones de
respuesta

Add media

Importar:
Diapositivas
Hoja de célculo

Import
O ides

Import
spreadsheet

Delete Duplicate

Fuente: https://create kahoot.it/creator
Elaborado por: Fabian Cali

Para agregar otros tipos de preguntas, seleccionamos agregar pregunta "Add question". Y
le proporciona varias opciones.

Kahoot! Enter kahoot title... m
1 Quiz

Test knowledge

@

Puzzle

True or false Type answer

Collect opinions
Eﬂ © @ © © (% ©
. Word cloud @

Open-ended Brainstorm

Import
@ slides

Import
spreadsheet

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Fabian Cali

También tiene la opcién de elegir “Question banck" para iniciar los bancos de preguntas.




Question bank

Type a question to search Filter by

sa

Search results

4 Quiz
’ E,V Find the SA

Randyluna23

Sa grand-mére est ...

Fuente: https://create kahoot.it/creator
Elaborado por: Fabian Cali

» Al finalizar el proyecto seleccione la opcion hecho "done", se le presentara una nueva
ventana donde puede completar ciertos parametros como el titulo y la descripcion.

Clasificacion de las reacciones Quimicas m Drewe@

Sl = £ . o= s 7 Question type
° a s Las reacciones quimicas son procesos termodindmicos de transformacioén de la

materia. B e v

@ Time limit

@»f ‘ @ Points
5 »* F—

dode

" Remove

Question bank

Import
O 'S

Import T
spreadsheet Delete | Duplicate

Fuente: hhttps://create.kahoot.it/creator/cda2c26d-0012-4ead-899f-35998420115b
Elaborado por: Fabian Cali
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Kahoot summary

Cover image

Description [Optiona

Save to

My Kahoots

Branding

Lobby music

Christmas

Fuente: https://create kahoot.it/creator/cda2c26d-0012-4ead-899f-35998420115b
Elaborado por: Fabian Cali

Para compartir la actividad a las demas personas siga con el paso 1y 2.

Clasificacion de las reacciones Quimicas

fabyedelberto &

Fuente: https://create kahoot.it/my-library/kahoots/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86
Elaborado por: Fabian Cali

Compartir: La version premium y gratuita nos permite compartir la creaciéon Kahoot
para todo el publico en general. La plataforma genera una direccion web visible vy
tambi®n permite reenviarla a los correos electrénicos y redes sociales. *
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Share this kahoot with...

GO0+ 00@0

Fuente: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86
Elaborado por: Fabian Cali

JUGAR: Para jugar seleccione tocar y le presentara dos formas de juego. Ensefiar y
asignar.

Clasificacion de las reacciones quimicas

fabyedelberto @

Fuente: https://create kahoot.it/my-library/kahoots/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86
Elaborado por: Fabian Cali
La opcidn asignar: Permite enviar el juego de desafio a los alumnos para que lo jueguen
a su propio ritmo. Puede agregar el dia la fecha y hora establecida para que sus
estudiantes lo realicen.



Choose a way to play this kahoot

Juegue un juego en vivo junto con los Asigne un juego de desafio a los
alumnos que lo juegan a su propio

eo 0 en clase

alumnos por vid
ritmo

Fuente: https://create kahoot.it/my-library/kahoots/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86

o Elaborado por: Fabian Cali

A continuacion, se debe establecer la fecha y hora; una vez que los estudiantes ya
realicen la actividad, permite descargar el informe de rendimiento de los estudiantes.

Assign challenge

Y@

Challenge
Options

A challenge is a self-paced

game with questions and
answers displayed on the

player’s device. Perfect for Randomize answer order @

workers on the go or those who
can't join a live game. Nickname generator @
Learn more
Player limit: 10

Dla

Question timer @

Cancel

Fuente: https://create kahoot.it/my-library/kahoots/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86

Elaborado por: Fabian Cali
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Informe Opcionesdeinforme &

Clasificacion de las reacciones quimicas ¢

Resumen Jugadores (0) Preguntas (6)

y

ilnvita a mas jugadores! Otras formas de W,’emﬂna
Invite a los jugadores compartiendo la URL o el PIN del compartlr shocd
0 juego. Los jugadores pueden unirse a este desafio hastala =
jugadores fecha limite.
http

PIN del jusgo: 02669403

s Rl desafiart
Nl 4 e mEmo

Preguntas dificiles (0) Necesitas ayuda (0) ® No terminé (0) ®

Fuente: https://create kahoot.it/user-reports/challenge/93e4de03-ceba-4bab-89d8-
ca5c273b746b/f0022769-a23f-46be-89b1-9a2e7cdc6f86/1623731472973/summary
Elaborado por: Fabian Cali

La opcién ensefar: Permite jugar en vivo junto con los alumnos por video o en clase
para ello le facilitara dos opciones modo clasico y equipo como algunas opciones de
juego entre ellos:

Kahoot!
BASICO

‘lheomcndndo

Juega juegos en vivo con hasta o Jjugadores

Clasificacién de las reacciones quimicas Aprendizaje personalizado @ .
Permite a los jugadores practicar preguntas dificiles después del juego en - NO

vivo. Ver detalles
@ ? Generador de nombres amigables -
. £ i NO

Evita nombres inapropiados en el juego

| Genera |
Mostrar preguntas y respuestas en los dispositivos

Opclones de juego v de los jugadores - NO
Para realizar videoconferencias y mejorar la accesibilidad

Jugador vs.Jugador 1: 1 Dispositivos Equipo vs.Equipo Dispositivo Comp

Clasico Modo equipo

Recomendado

Aprendizaje personalizado @
Permite a los jugadores practicar preguntas dificiles después del juego en - NO
vivo. Ver detalles

Musica de espera

; : Orden de preguntas al azar - NO
Fuente: https://play.kahoot.it/v2/quizld=cda

2c26d-0012-4ead-899f-35998420115b Orden de respuestas al azar N -
Elaborado por: Fabian Cali
Mostrar instrucciones de introduccion minimizadas - NO

Opciones de juego '
p J g Avanzado
Recomendado: .
e ) Unete en 2 pasos - NO
e Aprendizaje personalizado Ver detalles
e Generar nombres amigables Desplazarse automaticamente por las preguntas ] ~o
General: . . )
Vuelve a unirte después de cada juego - NO
e Mostrar preguntas y respuestas
* Mdsica de espera Fuente: ://play.kahoot.it/v2/quizld=cda2c26d-0012-

¢ Orden de preguntas y respuestas e e e
Elaborado por: Fabian Cali

o Mostrar instrucciones ®
Avanzado

e Desplazarse por las preguntas L8

e Unirse después de cada juego . '
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Puede jugar en modo individual o grupal PIN delege:

, tiene que generar un PIN pulse acceder 369 5 o
N g " | de Kahoot! 4

la actividad gamificada utilizando [

teléfono movil o el
Kahoot!

computador. Si optd por el celular
movil puede descargarse la app de
Kahoot e ingresar el PIN.

El codigo PIN puede variar ya que
cada vez que soliciten  jugar el
sistema le asigna uno diferente.

Los estudiantes pueden jugar
indefinidamente siempre y cuando
se generen el codigo PIN de acceso.

Esperando a los jugadores...

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/quizld=cda2c26d-0012-
4ead-899f-35998420115b
Elaborado por: Fabian Cali

El uso del teléfono movil es opcional ya que el estudiante también puede jugar
ingresando al enlace de juego de kahoot: https://kahoot.it/ para ello debe colocar el
codigo asignado, nombre y podra acceder al juego en una nueva pestafia de su
navegador. En el caso de modo de equipo debera agregar el nombre del equipo y de los
otros participantes.

Kahoot! Kahoot)

369 540

Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Fabian Cali

Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Fabian Cali

Kahoot!

% Modo equipo

Alquimistas

Alquimistas

iEscribe los nombres de los jugadores a
continu on

Fabian Cali

Danilo Armijo

Angel Chavez

Anadir otro nombre

iListo para unirte! *

iListo, vamos!

Fuente: https://kahoot.com/
%  Elaborado por: Fabian Cali
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iSupera mi Al ingresar podrd responder todas las preguntas,
puntuacion! dependiendo del tiempo asignado.

Desafia a tus amigos compartiendo tu puntuacion Al finalizar el estudiante podra verificar su puntaje y ver

. cual es el lugar que obtuvo entre sus compafieros o

t equipos. De igual manera el docente puede generar y

‘ ‘ descargar el informe de aprendizaje de sus estudiantes.
Tanto de manera individual o en el modo equipo, el
estudiante puede desafiar a sus compafieros que le
superen la puntuacion obtenida, para ello puede enviar el

desafio a través de las redes sociales o correo electronico.
Clasificacion de las reacciones Quimicas

B

, I P |
iSupera mi puntuacion!

Clasificacion de las reacciones
Quimicas

L] 1 .
Enviar un desafio ) -
. 4027
5deé6 @
Omitir Alquimistas 4027
L] = ! -
L

Fuente: https://kahoot.com/ Fuente: https://kahoot.com/ Fuente: https://kahoot.com/
" Elaborado por: Fabian Cali Elaborado por: Fabian Cali Elaborado por: Fabian Cali

Alguimistas 1.° lugar Y

iPrimer lugar!

 Actividad 3

Clasificacion de las reacciones quimicas
¢Qué es una reaccion quimica?

También llamada cambio quimico o fenémeno quimico, es todo proceso termodindmico
en el cual una o més sustancias (llamadas reactantes o reactivos), se transforman,
cambiando su estructura molecular y sus enlaces, en otras sustancias, llamadas
productos (Espinosa, 2021).

Tipos de reacciones quimicas por su mecanismo

Reacciones de combinacion

Reacciones de descomposicion

Reacciones de simple desplazamiento

Reacciones de doble desplazamiento: Neutralizacion y precipitacion
Reacciones de combustion completa

Reacciones de combustion incompleta

Reacciones de combinacion oxido reduccion




Tipos de reacciones quimicas por su velocidad y transferencia de particulas

e Por su velocidad: Reacciones rapidas y lentas
e Reacciones de transferencia de electrones: Reacciones redox
e Reacciones de transferencia de protones

Tipos de reacciones quimicas por su flujo de calor

e Entalpia
e Reacciones exotérmicas
e Reacciones endotérmicas

Las reacciones endotérmicas son aquellas que absorben calor, siendo, por tanto, la
energia final (entalpia) de los productos, mayor que la energia inicial de los reactivos. De
esta forma la variacién de energia es positiva.

Las reacciones de descomposicién son en las que una sustancia se transforma en dos o
mas sustancias sencillas.

Las reacciones de adicién son aquellas en las que dos o0 mas sustancias reaccionan para
formar un Unico compuesto. Por ejemplo, el hidrégeno y el oxigeno reaccionan para dar
agua (Espinosa, 2021).

La actividad: “Test clasificacion de las reacciones quimicas”
Tema: Tipos de reacciones quimicas

Enlace: https://create.kahoot.it/share/clasificacion-de-las-reacciones-quimicas/cda2c26d-
0012-4ead-899f-35998420115b?fbclid=IwAR2sJ7WzCM98MPHO3bhBVEHxnTfwrYfB17Q0-

6j5BD0Ix4BlgzwZLcJuXCO

Respuestas

€ Verdadero A Falso

6 kahoot.it PIN de juego: 6806880

Fuente: https://play.kahoot.it/v3/gameblock?quizld=cda2c26d-0012-4ead-899f-35998420115b .
Elaborado por: Fabian+Cali
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¢Como jugar con la actividad ”CIdSificaciéh de las
reacciones Quimicas” y con las otras actividades de
Kahoot? |

1. Ingrese al enlace o a los enlaces proporcionados eje
https://create.kahoot.it/share/clasificacion-de-las-reaccit
quimicas/cda2c26d-0012-4ead-899f-
35998420115b?fbclid=IwAR2sJ7WzCM98 MPHO3bhBVEHXnN
7Q0-6j5BD0Ix4BlgzwZLcJuXCO

2. Presione ingresar como invitado, con la cuenta de Kahoot o puede
inscribirse para crear una.

3. Puede jugar de forma individual o en equipos.

4. Es opcional descargarse la app Kahoot en el teléfono mévil desde la
play store.

5. El juego le proporciona un cddigo PIN en el cual debe ingresar a la
pagina: https://kahoot.it/ y pulse ingresar. Le pedird ingresar su
nombre y le pedira verificar si consta en la pantalla y pulsamos
comenzar.

6. Lea con detenimiento cada pregunta y presione sobre la respuesta
correcta.

7. Acorde siga avanzado los niveles; el juego le proporcionara un
puntaje que sera reflejado en el marcador de puntos y en el pddium
final de victoria.

8. El juego de preguntas y respuestas tiene un tiempo de contestacion
10 segundos o varia segun la complejidad de la pregunta.

9. Si selecciond la respuesta equivocada saldra “incorrecto racha de
respuestas perdida” y le sugiere seguir avanzando elegir “proximo” o
abordar mision “presione fin de juego.

YoX™
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Actividades de Kahoot y Genially

Genially 3

La actividad: “Alquimistas en accion"
Temas: Masa atémica, masa molecular y masa molar

Enlace: https://view.genial.ly/60bd76ea6212480d21a32137/interactive-contentalguimistas-
en-accionfbclid=IwAR2IeLZFGspoR8IZbXZV06sWr8Maqc45tM4gV90xmiQ7w3fRKwTpRLmM3Uw7A

Alquimistas en
accion

Juega y aprende sobre Masa
Atomica, Molecular y Masa Molar

Autor: Cali Armijo Fabian
Tutora: Ms.C Urquizo Cruz Elena

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60bd76ea6212480d21a32137
Elaborado por: Fabian Cali

Instrucciones f
Recopila todos los m_j
numeros completando

cada uno de los retos e
introdtcelos en orden en
el apartado final para
acabar eljuego.

Video de refuerzo Reto o1 Prueba

S
~

©
¢ -

Reto 03 Pasos a

3 o4 Ejercicios Recompensa
seguir

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60bd76ea6212480d21a32137
Elaborado por: Fabian Cali




¢Como jugar con la'actividad,
“Alquimistas en accion”?

1. Ingrese al enlace:
https://view.genial.ly/60bd76ea6212480d21a32137/interactive
alguimistas-en-accion

2. Lea las instrucciones
3. Presione sobre el rectangulo rosado de inicio de juego “ iVAMOS i”.

4. Si desea jugar con el audio “pulse sobre el parlante para habilitar o
deshabilitar”.

5. Cada nivel consta de material visual “videos, imagenes, férmulas, teoria, entre
otros”, para reforzar su conocimiento.

6. Lea con detenimiento cada pregunta e interactue con la materia y presione
sobre la respuesta correcta.

7. Acorde siga avanzado los niveles; el juego le proporcionara un cédigo que sera
utilizado en la fase final y podra desbloquear su recompensa.

8. Son 5 niveles, la complejidad de respuesta va acorde a cada nivel.

Nivel 1: Prueba de conocimientos previos
Nivel 2: jBusque con el microscopio”

Nivel 3: Pasos a seguir para resolver ejercicios
Nivel 4: Ejercicios sin ayuda

Nivel 5: Recompensa “cdadigo final”

9. Si selecciond la respuesta equivocada “saldra X jERROR i” y le sugiere
seguir avanzando “vuelve a intentar” en el mismo nivel o abordar mision
“presione sobre la casita en para retroceder o ir al inicio del juego” para jugar
desde el comienzo.

10. Para ganar el juego en el ultimo nivel tiene conseguir cada nivel y juntar
su codigo secreto “es obligatorio el utilizar la calculadora y la tabla periddica “.

.A
@ G
(X




Genially 4

La actividad: "Aventura guimica"

Temas: Ejercicios de composicion porcentual

Enlace: https://view.genial.ly/60c658d7aa89fd0d 1b8a46e3/interactive-content-aventura-
quimica?

foclid=IWARZkp6fgWWm3I L Q4L 1YN2DIBtWpoiuVzOQNKNMKILOXMr76L Y7L FCAGNU

Viaje por el mundo aprendiendo y solucionando ejercicios de
composicion porcentual.

INSTRUCCIONES MISION PERSONAJES

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c658d7aa89fd0d1b8a46e3
Elaborado por: Fabian Cali

ELIGE TU DESTINO

> 5

'+ Destino 01

>+ Destino 03

% b‘, ' : ' ,’ A
'+ Destino 04 ~\.(.3 %

;+ Destino 05

o

Fuente: https://app.genial.ly/editor/60c658d7aa89fd0d1b8a46e3
Elaborado por: Fabian Cali




¢Cémo jugar con la actividad/“Aventura
Quimica”?

1. Ingrese al enlace:
https://view.genial.ly/60c658d7aa89fd0d1b8a46e3/interactive-content-
guimica?fbclid=IwAR2kp6fgWWm3LLQ4L1YN2DiBtWpoiuVzQNkijNp
Y7LFcAGnU

2. Lea las instrucciones

owy

3. Presione “ jEmpezar " para iniciar el juego.
4. Si desea jugar con el audio “pulse sobre el para habilitar o deshabilitar”.
5. Lea las instrucciones: puede escoger la mision “destino “y personajes de juego.

6. Cada nivel consta de material visual “videos, imagenes, formulas, teoria, entre
otros”, para reforzar su conocimiento.

7. Lea con detenimiento cada pregunta e interactue con la materia y presione sobre
la respuesta correcta.

8. Acorde siga avanzado los niveles; el juego le proporcionara un cédigo que sera
utilizado en la fase final y podra desbloquear su recompensa.

9. Son 5 niveles, la complejidad de respuesta va acorde a cada nivel.
Nivel 1: Groenlandia

Nivel 2: Brasil

Nivel 3: Francia

Nivel 4: Egipto

Nivel 5: Recompensa “cddigo final”

10. Si selecciond la respuesta equivocada “saldrd una carita triste i” y le sugiere
seguir avanzando “vuelve a intentarlo” en el mismo nivel o abordar mision “presione
sobre la casita en para retroceder o ir al inicio del juego” para jugar desde el
comienzo.

11. Para ganar el juego en el ultimo nivel tiene conseguir cada nivel y juntar su
cadigo secreto “es obligatorio el utilizar |la calculadora y la tabla periddica “.

.A
@ G
(X




Kahoot 2

La actividad: “Test reacciones quimicas por su mecanismo"

Temas: Reacciones de combinacion, descomposicion, simple desplazamiento, doble
desplazamiento: Neutralizacion y precipitacion, combustion completa, combustion
incompleta, oxido reduccion.

Enlace: https://create.kahoot.it/share/reacciones-quimicas-por-su-mecanismo/93e4de03-

ceba-4bab-89d8-ca5c273b746b?
fbclid=IwAR15vTidDVUXEtgjyrEyysGiBalw9GG18eRiulFx63N1NYYORzMfgD6bO6s

Kahoot!
BASICO

Jugador contra Jugador 1:1 Dispositivos

Clasico

i “
. $
L d
Dispositivos compartidos de equipo vs equipo

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=93e4de03-ceba-4bab-89d8-ca5c273b746b
Elaborado por: Fabian Cali

Parten de dos 0 mas sustancias y producen un solo producto Fe + CI2 — FeCI3

o

Respuestas

4 Reaccion de desplazamiento simple

M Reaccion de doble desplazamiento

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/gameblock?quizld=93e4de03-ceba-4bab-89d8-ca5c273b746b
Elaborado por: Fabian Cali



Kahoot 3

La actividad: “Test reacciones quimicas por su velocidad y transferencia de particulas"
Temas: Reacciones por su velocidad lentas y rapidas, reacciones de transferencia de
electrones "reacciones redox", reacciones de transferencia de protones.

Enlace: https://create.kahoot.it/share/reacciones-quimicas-por-su-velocidad-ytransferencia-
de-particulas/79cf77b7-5225-4769-ba3d-93163b0ealc2?

fbclid=lwAR2SKEWBagkUvIVMHZ9 tBYNxCBQP6r5PwCmgDh7qFGtqe8CqVd18QErE6c

€ Kahoot!

Reacciones quimicas por su velocidad y

transferencia de particulas

. Playervs Player Team vs Team
111 Devices Shared Devices
» Classic Team mode

Game options \ 4

General

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=79cf77b7-5225-4769-ba3d-93163b0ealc2
Elaborado por: Fabian Cali

¢En una reaccion redox existe la transfieren electrones entre dos especies?

& Cierto A Falso

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/gameblock?quizld=79cf77b7-5225-4769-ba3d-93163b0ealc2
Elaborado por: Fabian Cali




Kahoot 4

La actividad: “Test reacciones quimicas por su flujo de calor"

Temas: Entalpia, reaccion exotérmica, reaccion endotérmica.
Enlace: https://create.kahoot.it/share/reacciones-quimicas-por-su-flujo-decalor/
59b1d905-9940-4798-a7f1-74554a3e56dc?

fbclid=lwAROyaQHU36ebbH8b0AvzBVKQTIfESK6I5rLyX iwz4L4yX1DkIVeTfqHLqQ

Kahoot!
BASICO
e Reacciones quimicas por su flujo de calor

Jugador contra Jugador 1: 1 Dispositivos ‘

Clasico

-.

Dispositivos compartidos de equipo vs equipo

Modo de equipo

Opciones de juego \/

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=59b1d905-9940-4798-a7f1-74554a3e56dc
Elaborado por: Fabian Cali

Cantidad de calor que un sistema termodinamico libera o absorbe del entorno cuando esta a una presién constante

o
(=]

KahOOﬂ .

€ R. Exotérmica

M Entalpia

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/gameblock?quizld=59b1d905-9940-4798-a7f1-74554a3e56dc
Elaborado por: Fabian Cali
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