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Abstract

Este estudio se basa en la aplicacion de un juego computarizado para el aprendizaje de la
nomenclatura de compuestos quimicos inorganicos por parte de los estudiantes del curso Quimica I
de la carrera Ingenieria Agronémica de la Universidad Centroccidental Lisandro Alvarado (UCLA) al
formular y nombrar especies quimicas. El primer paso fue una indagaciéon empirica de las capacidades
de los estudiantes al escribir y nombrar compuestos quimicos inorgdnicos, la cual mostré un bajo
rendimiento por parte de ellos. El segundo paso es la evaluacion del juego a través de una prueba
piloto aplicada a los estudiantes. Se verifico que el mencionado juego computarizado ayuda a la
adquisicion del aprendizaje de la nomenclatura quimica inorganica.

Palabras clave: juego computarizado, nomenclatura de compuestos inorganicos, aprendizaje
asistido por computadora, juego didactico.

This article is based on the application of a computerized game for learning the nomenclature
of inorganic chemical compounds by Chemistry 1 Students in the Agronomy Engineering carrier at
Lisandro Alvarado University (UCLA) when formulating and naming chemical species. The first step
was an empirical investigation of the students’ skills when writing and naming inorganic chemicals
which showed a low performance on their part. The second step is the evaluation of the game through
an applied pilot test on the students. It was verified that the computerized game belps learning inorganic
chemistry nomenclature.

Key words: computerized game, inorganic compounds nomenclature, compulter-assisted
learning, didactical game.
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no de los desafios a los que se enfrentan

los docentes en la actualidad, es captar la
- atencion de los alumnos y hacer que el

contenido de su asignatura se constituya
en un tema relevante para ellos. Por lo tanto, podemos
preguntarnos: scoOmo hacer que un contenido sea
considerado importante e interesante para el estudiante
dado el entorno cultural y educacional actual?

Un sistema multimedia permite desarrollar un
guion de ensefianza en el cual cada educando puede
acceder al conocimiento abordando la temdtica de
la forma que responda mejor a su interés y ante las
dificultades que presente, hacer las vinculaciones que
respondan a sus dudas, de modo que pueda desarrollar
distintas secuencias para lograr la estructuracion del
conocimiento.

Los programas educativos computacionales
comerciales suelen no tener aceptacion entre los
profesores, debido a que su estructura es totalmente
rigida y prefijada y no contempla las caracteristicas
especificas de los alumnos en nuestro medio. Por
esta razon resultaria beneficioso que en la medida de
lo posible cada profesor aportara su contribucion al
proceso de creacion de software con fines educativo.

El empleo de la tecnologia educativa computacional
utilizada como un recurso de la instruccion exige que
cada docente elabore un programa educativo tomando
en cuenta las necesidades especificas de ese ambiente
académico en el cual se administra la ensefianza. Cuando
se logra esta incorporacion del computador al sistema
educativo, el profesor dispondra de mas tiempo para
planificar otras actividades acordes con los aprendizajes
de sus estudiantes para mejorar la excelencia académica
(Jiménez, 2000).

El uso de la tecnologia educativa permite mejorar la
calidad académica, para lo cual el docente debe reorientar
los métodos rutinarios, es decir, la forma clasica de

administrar el proceso de ensenanza y aprendizaje. Es
asi como los nuevos paradigmas educativos repercuten
en el desempeno docente, puesto que los cambios
conceptuales de ensehanza y aprendizaje requieren una
actuacion en el aula significativamente diferente a lo
tradicional.

Por otro lado, la asignatura Quimica I que ofrece el
Decanato de Agronomia de la Universidad Centroccidental
Lisandro Alvarado (UCLA) de Barquisimeto, dadas sus
caracteristicas propias, exige un aprendizaje directo y
practico, lo cual requiere valerse frecuentemente de la
demostracion y la visualizacion de hechos concretos, a
fin de captar y comprender los conceptos, principios,
fenémenos y leyes. Sin embargo, la calidad del proceso
de ensenanza y aprendizaje de esta asignatura se ve
afectada por el bajo rendimiento estudiantil, asociado,
segin estudios realizados en la misma Universidad,
con la preparacion deficiente de los alumnos tanto en
habilidades en el razonamiento 16gico y matematico como
en conocimientos bdsicos de Quimica, enfatizindose
principalmente la nomenclatura quimica inorganica
administrada en Educacion Basica y en Educacion Media
Diversificada y Profesional por ser esta tematica requisito
esencial para el aprendizaje de otras asignaturas del plan
de estudios de Ingenierfa Agronémica.

De lo anterior, es importante sefalar a Fernindez
(1993), el cual menciona que las metodologias de
ensenanza utilizadas por los docentes de Quimica en
la practica escolar diaria no estin en concordancia con
la naturaleza experimental de la asignatura, lo que
induce a senalar este aspecto como un factor asociado
al rendimiento académico estudiantil.

Los docentes son los ductores del proceso de
ensefanzay aprendizaje y tienen bajo su responsabilidad
el buen uso y manejo de los recursos necesarios para la
obtencion de un mejor rendimiento educativo; en sus
manos estd seleccionar adecuadamente los medios de
acuerdo con los objetivos propuestos.

Tomando en cuenta lo senalado, se podria lograr
un avance importante al incorporar el computador en el
aula, a fin de mejorar la calidad académica y (o) ayudar
a estudiantes de bajo rendimiento o con dificultades de
aprendizaje.

Por lo que es necesario reorientar y coordinar los
esfuerzos con el objeto de introducir la informatica en
la dindmica educativa como instrumento para el logro
de los mas importantes fines de las instituciones de
educacion superior. Asimismo, es necesario senalar que
el docente debe mantener una actitud abierta hacia este
mundo cambiante, ser capaz de integrar esos cambios a
la educacion que administra. Por lo tanto, debe utilizar
estos medios de una forma adecuada al momento de
ensenar (Lopez, 2002).



El juego en el proceso
de enseiianza y aprendizaje

Los juegos cientificos son una posibilidad interesante
para que los profesores promuevan la ensenanza de las
ciencias. Estos juegos pueden organizarse de modos
diferentes: teatro de la ciencia, juego-ejercicios, la ciencia
como aventura, juegos con base en el computador, y
otros. El juego educativo se puede aplicar en las clases
de ciencias en todos los niveles para aumentar la calidad
de los conocimientos de los estudiantes (Chimeno, 2000).
Existen varios tipos de juegos que se pueden aplicar:
juegos-ejercicios; juegos tipo concurso de conocimientos,
juegos-evaluacion, entre otros. Por ejemplo, se pueden
organizar actividades para facilitar el aprendizaje de
algunos conceptos abstractos en cursos de quimica, con
el tema: enlace ionico, donde los estudiantes pueden
participar activamente desde el principio escribiendo el
libreto de este juego, escogiendo la musica y participando
enactividades como, por ejemplo, danzas. El texto de este
juego también puede ser disenado en forma de versos.
Junto con estas actividades amenas se cuentan también
actividades tradicionales como experimentos quimicos
y otros. Ademas, es importante senalar que este tipo de
juegos, permite generalizar bien los conocimientos y dar
a conocer a los estudiantes importantes profesiones de
la industria. (Udovic, 1998).

Otro tipo de juegos educativos en la ensenanza,
son los juegos-ejercicios. Generalmente este tipo de
juegos esta disenado para el trabajo en grupos pequenos
de estudiantes o trabajo individual. Muchas veces los
juegos-ejercicios estin basados en los tipicos juegos
para ninos y adultos. Ejemplo caracteristico de esto son
los crucigramas.

Las cartas (naipes), el domind y los juegos de mesa,
asi como los juegos de roles, también se utilizan en la
ensenanza, por ejemplo, hay una interesante propuesta
de México para utilizar juegos de cartas “Escaleras y
diamantes” para aprender mejor los nombres y formulas
de compuestos quimicos inorganicos y otras propiedades
importantes. Este juego facilita el aprendizaje y se puede
utilizar no sélo en clase sino en el ambiente familiar y en
otras actividades de la vida social. También, el juego de
naipes multiplicativos se puede utilizar en matematicas,
como propone un profesor de Colombia, este juego ayuda
a los alumnos a desarrollar su pensamiento y capacidades
de alto nivel. De igual manera, los juegos de roles ayudan
a desarrollar habilidades comunicativas en los alumnos
y permiten el desarrollo de la creatividad en actividades
propuestas. De lo anterior, es necesaria la aplicacion de
los juegos de rol como alternativas pedagogicas para
facilitar los procesos de ensenanza y aprendizaje en
escenarios virtuales de capacitacion-formacion en donde
la clave del éxito del proceso depende de la fluidez de
la comunicacion y los lazos construidos a partir de ésta
entre docentes y estudiantes.

Asi mismo, es importante senalar los juegos basados
en la computadora. Soffwares de este tipo existen en
varios idiomas y paises. Por ejemplo, para el curriculo de
la escuela secundaria de quimica con nivel profundo de
ensenanza en Rusia, estd disenado el sistema de soporte
computarizado del curso (Shakirova y Sufiyarova, 1992).
En este sistema hay diferentes juegos. En uno de ellos, al
contestar las diferentes preguntas sobre el equilibrio del
proceso industrial para la obtencion del acido sulfarico
los alumnos ganan puntos que les permiten efectuar un
viaje en pantalla a una ciudad fantastica. Otra variante
del juego computarizado es la imitacion de la reunion
de expertos sobre problemas ecolégicos de un pueblo
donde estan ubicadas las fabricas de produccion de
acido nitrico y sulfarico. En este juego los estudiantes,
con la ayuda del computador, analizan los problemas
ecologicos, cumpliendo las tareas respectivas de la
ensenanza.

Otra opcion para disenar los juegos educativos para
el computador, es utilizar juegos intelectuales conocidos.
Un ejemplo de este tipo es el programa “Damas
quimicas”. Este programa, forma parte del proyecto
“Seraphim”,  (http://ice.chem.-wisc.edu/seraphim) y
ayuda a los estudiantes a aprender mejor las ramas
conectadas con las propiedades de los compuestos
quimicos, metales, dcidos y bases. Las reglas del juego
son parecidas a las reglas de las damas: los compuestos
quimicos inorganicos (algunos 4cidos, bases, sales,
oxidos, metales y agua), representados por las damas y
las formulas de las sustancias, estin en la pantalla.

Esta clase de actividades no se aplican ampliamente
en Venezuela ni en otros paises latinoamericanos a pesar
de que, como se muestra en el texto anterior, esta es
una de las metodologias activas y de oportunidades para
reformar y mejorar la ensenanza de las ciencias. Por esta
razon el objetivo de este estudio es la aplicacion del
juego computarizado en la adquisicion del aprendizaje
de la nomenclatura quimica inorganica.

Desde otra perspectiva, es importante senalar
que al aplicar el juego computacional se promueve el
aprendizaje en el contexto de la interaccion social, lo
cual es sustentado sobre la base de las ideas de Vygotsky.
Hay dos ideas basicas de pensamiento de este autor.
La primera y mas tradicional supone que, a causa del
compromiso en actividades colaborativas, los individuos
pueden realizar algo que no podian hacer antes de
la colaboracion. El individuo gana en conocimiento y
desarrolla nuevas competencias como resultado de la
internalizacion que ocurre en un contexto de aprendizaje
colaborativo. En otras palabras, la colaboracion juega
las veces de un facilitador del desarrollo cognitivo
individual.

La otra interpretacion de las ideas de Vygotsky
enfatiza el rol del compromiso y la construccion
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compartida del conocimiento. De acuerdo con esta
perspectiva, el aprendizaje es mds un asunto de
participacion en un proceso social de construccion de
conocimiento, que en un esfuerzo individual. Segin
Cole y Wersch (1996), el conocimiento ocurre a través
de una red de interacciones y es distribuido y mediado
entre quienes interactian (humanos y computador).

Desde la perspectiva socioconstructivista, el
aprendizaje estd centrado en el estudiante que aprende
cuando se encuentra en entornos de aprendizaje
tecnologicamente enriquecidos que le permiten construir
una comprension del mundo a partir de los objetos que
manipula y sobre las cuales reflexiona. Las relaciones
requeridas para construir esta comprension son fuentes
de conocimiento en la medida en que dan un sentido a
estos objetos y al mundo que les rodea.

De lo antes expuesto, es importante destacar que
la tecnologia computacional permite poner en practica
principios pedagogicos en virtud de los cuales el
estudiante es el principal actor en la construccion de
sus conocimientos y, que puede aprender mejor en el
marco de una accion concreta y significante y, al mismo
tiempo, colectiva.

Metodologia utilizada para el diseiio,
descripcion y aplicacion del juego

a) Disefio del juego computarizado

El juego computarizado denominado NOMENQUINOR
fue elaborado con el programa Power Point® 7.0 para
Windows 95. El disefio se realiz6 tomando en cuenta
la seleccion del contenido (nomenclatura quimica
inorganica), la formulacion de los objetivos (nombrar
y formular especies quimicas inorginicas) y los
conocimientos previos (nimero de oxidacion, enlace
covalente, sustancia ionica y moleculares, entre otras)
que debe poseer el estudiante adscrito a la asignatura
de Quimica I del Decanato de Agronomia de la UCLA;
Barquisimeto estado Lara, Venezuela. De igual manera,
se diseno el guion técnico de contenido. El guion técnico
de contenido es la parte literal de los conocimientos a
administrar en la cual se registran los tépicos que le
podran permitir al alumno captar la informacion que le
es presentada. Ademads, es la planificacion destinada a
colocarle a cada una de las partes del contenido, imagen,
musica y efectos, entre otros. Planificindose preguntas
con alternativas de respuestas para que el estudiante
seleccione la opcion correcta, cada posibilidad de
respuesta tiene su explicacion del porqué es falsa o
verdadera.

Asi mismo, es importante resaltar que este guion
incluye las siguientes partes: (a) La fuente, indica el
nimero de la diapositiva en el cual se desarrolla cada

texto (Anexo 2); (b) La imagen, contiene la informacion
correspondiente a las figuras, fotografias, entre otros, que
seran presentados en apoyo de los contenidos; (¢). El
lexto, representa la parte escrita del contenido a ofrecer
mediante el juego computarizado, a fin de propiciar el
logro de los objetivos cognitivos y psicomotores previstos
en este juego; (d). La muisica es el sonido melodioso
que acompanara a algunas diapositivas en funcion de
facilitar el logro de los objetivos cognoscitivos y afectivos
propuestos en el mismo; (e). El efecto estd representado
por la accion que se ejerce en cada diapositiva con el
desarrollo del contenido; por ejemplo, aparicion de
las palabras en forma de gotas de lluvia, entre otros,
orientados a coadyuvar el logro de los objetivos
cognoscitivos y afectivos propuesto en el disefo.

Estos son los pasos esenciales y secuenciales que se
requirieron para la produccion del juego computarizado,
el cual se materializa por la transcripcion precisa de la
informacion y la utilizacion de los criterios estandares
para el guiodn técnico de contenido en la elaboracion del
juego (anexo 06).

b) Descripcion del juego computarizado:
NOMENQUINOR

* El juego consta de una serie de reglas. (Anexol).

* Se presenta en dos tableros: uno, impreso y, el otro,
en el computador (ambos son iguales) tal como se
muestra a continuacion (Anexo 2).

* Los dos tableros contienen casillas que contienen
imagenes y numeros.

* En el tablero computarizado, la casilla con
accesorio de computadora contiene preguntas con
opciones de respuestas (al hacer un clic sobre ella
se observan las preguntas); la imagen del autobus
representa tips informativos; el candado significa
que perderd un turno de la jugada; el libro significa
que ha terminado las sesiones de preguntas vy,
el graduando significa que se han adquirido los
conocimientos necesarios para nombrar y formular
especies quimicas inorganicas.

Ejecutado el paso anterior, se procedio a la evaluacion
del juego computarizado a través de juicios de expertos
tanto en el drea de Quimica como en informatica. Una
vez validado dicho juego, se procedi6 a la aplicacion
a un grupo de estudiantes del primer semestre de la
Carrera de Agronomia de la UCLA ano 2007.

c) Aplicacion del juego computarizado
a un grupo de estudiantes

La poblacion estudiantil potencialmente afectada
por la investigacion, estuvo conformada por 229 sujetos,
todos cursantes de la asignatura Quimica I del primer
semestre de la carrera de Ingenieria Agronémica en el
segundo lapso académico 2007 (lapso I1-2007).



La muestra de estudiantes que se sometio al
tratamiento con la actividad del juego computarizado
fue de cardcter no aleatorio, en razén de que 60 sujetos
accedieron a la participacion voluntaria en la mencionada
actividad, los cuales se dividieron en dos grandes grupos
de 30 alumnos cada grupo.

Antes de iniciar la actividad con dicho juego
computarizado, se procedio a la aplicacion de una prueba
de conocimiento (nomenclatura quimica inorganica) a
los 60 estudiantes.

Los 60 alumnos se dividieron en 20 grupos con 3
alumnos cada grupo. Luego se les entregaron 3 fichas
de diferentes colores (rojo, azul y verde) y un dado a
cada grupo.

Luego se le hizo entrega de 20 tableros impresos
y 20 computadoras para cada grupo vy, se les explico la
dindmica del juego con sus respectivas reglas.

Al iniciar el juego en el computador, aparece la
descripcion y las reglas del mismo. Si por algin motivo
el estudiante olvida alguna regla, al final del tablero
computarizado aparece la palabra reglas del juego, el
cual se puede acceder al hacer un clic sobre la palabra vy,
regresa de nuevo al tablero al hacer clic en la diapositiva
que contiene la dltima regla.

El estudiante coloca la ficha que le fue asignada en
el tablero impreso de acuerdo con la numeracion del
dado para su respectivo avance hasta llegar a la casilla
meta, alli concluye el juego.

Una vez concluido el juego, se recompensa a los
estudiantes que lograron llegar a la meta del juego con
un fuerte aplauso. Luego se reinicia el juego por segunda
vez, considerando los pasos senalados anteriormente,
hasta la culminacién del mismo. Luego se reinicia el
juego por tercera vez.

Una vez concluida la tercera ronda del juego. Se
aplica la misma prueba que se les aplicé antes de la
actividad con el juego.

Por otra parte, la prueba de conocimientos,
aplicada antes y después de la actividad con el juego
computarizado, parte de una hipdtesis de trabajo que
indica que cuando un grupo de estudiantes utiliza dicho
juego para el aprendizaje de la nomenclatura quimica
inorganica, se va a crear una discrepancia entre lo que
ellos conocian antes de la actividad con el juego y lo que
van a responder después de la actividad con el juego.
Esto da origen a dos hipétesis estadisticas en funcion de
un andlisis basado en la prueba de x* (Chi cuadrado)
que consiste en comparar valores observados a partir de
la muestra y valores obtenidos del modelo tedrico. Cual
de las hipotesis se rechaza y cual se acepta.

A continuacion se presentan las siguientes hipétesis
estadisticas:

1. Lahipdétesis nula (Ho) consiste en que la proporcion
correcta de conocimientos en nomenclatura quimica
inorganica, se mantiene igual antes y después de
utilizar el juego computarizado.

2. La hipétesis alterna (Ha) plantea que la proporcion
de respuesta correctas de conocimientos en
nomenclatura quimica inorganica, mejora al utilizar
el juego computarizado.

Resultados

En cuanto a la evaluacion de contenido del juego
computarizado, se llevo a cabo un andlisis porcentual de
las respuestas dadas por el conjunto de expertos en cuanto
al logro de los objetivos (formular y nombrar especies
quimicas inorganicas); y la seccion de comentarios de
los expertos se someti6 a un andlisis de contenido, para
mejorar el juego sobre la base de las sugerencias dadas.
Ademis, todos los expertos consideran que las preguntas
formuladas con las opciones de respuestas permiten a
los estudiantes el logro de los objetivos. (Anexo 3).

En cuanto a los comentarios de los expertos,
sus observaciones ayudaron a mejorar la redaccion
del contenido dentro del juego. Asi mismo, a través
de un andlisis porcentual orientado a determinar la
aceptabilidad del referido juego, se obtuvo un 100%
de aceptacion (Grafico 2). En cuanto a la informaciéon
general dada para su operacion y las caracteristicas
del mismo, los 12 expertos evaluadores las califican
con un 100% de aceptabilidad. (Anexo 4). Por tltimo,
los expertos validadores manifiestan que el juego
computarizado cumple con los objetivos de la Unidad
Ne 1 de la asignatura Quimica I y suministra informacion
adicional en aspectos relacionados con la nomenclatura,
que deberian ser del dominio del estudiante, los cuales
normalmente no traen en sus conductas de entrada.

En lo concerniente a la prueba piloto (prueba de
conocimientos) disenada con el propésito de comprobar
si el mencionado juego computarizado es adecuado para
el aprendizaje de la nomenclatura quimica inorginica,
se aplico la prueba estadistica de x* (Chi cuadrado) para
las tres categorias que a continuacion se especifican. Se
tomo6 como verdadero el item en el cual la respuesta es
la correcta; falso, el item con respuesta errada, es decir,
que respondié en forma incorrecta y, por ultimo, no
respondio, se consider6 el item en blanco.

Los andlisis que sep Prueba piloto (prueba de
conocimientos), que fue aplicada antes y después de la
actividad con el juego computarizado.

En cuanto al item "a” de la prueba de conocimientos
referida a escribir el simbolo del potasio dado el nombre
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del elemento quimico, se obtuvieron los resultados
registrados en el cuadro 1 (Anexo 5). Se observa que
44 alumnos tenian dominio previo del conocimiento y
solamente 16 estudiantes no respondieron correctamente
este ftem antes de la actividad; luego al utilizar el juego
computarizado, de los 59 estudiantes, 15 respondieron
correctamente este ftem. Los grificos 1 (Anexo 06)
muestran que el 25% de los estudiantes, resultante
de la diferencia entre el 98% final y el 73% antes de
la actividad, mejoré su respuesta al utilizar el paquete,
pues solo el 73% de los alumnos conocia inicialmente
el simbolo del potasio y, después de la misma, el 98%
respondio correctamente.

En lo concerniente al item “b”, en dicha prueba
se pide que formule el compuesto sulfato de cobre,
los resultados se muestran en el cuadro 2 (anexo 5). Al
principio, 55 estudiantes no contestaron correctamente
este item, y solamente 5 alumnos formularon
correctamente el compuesto sulfato ciprico. 38
estudiantes mejoraron su respuesta después de la
actividad. Estos valores se traducen en porcentajes,
observandose que al comienzo solamente el 8%
de los alumnos contestd correctamente este item,
quedando un 87% que desconocia la respuesta antes
de la actividad; con la ayuda del juego computarizado
se incrementa la cantidad de respuestas correctas en
un 64% hasta completar un 72% de aciertos (grafico
2, anexo 5).

De igual manera, en el item “c” de la prueba de
conocimiento, se les pide a los alumnos que nombren
el compuesto LiH, en el cual se obtuvo que 11
estudiantes contestaron correctamente, y 49 lo hicieron
Incorrectamente antes de la actividad. Al utilizar el juego
computarizado, 47 alumnos mejoraron la condicion de
respuesta requerida.

En el grafico 3 se observa que antes de la actividad
con el juego, el 82% de los estudiantes no nombrd
correctamente el compuesto quimico LiH y solo el 18%
lo logro; en tanto que después de la aplicacion del juego
computarizado, el 79% de los estudiantes adquirio la
condicion de respuesta correcta para este item (grafico
3, anexo 5).

Luego se realizaron los cdlculos con un 95% de
confianza, siendo el valor limite 5,991. Bajo la regla de
decision consistente en que todo valor de y* encontrado
por encima de 5,991 como valor limite es favorable, se
interpreta que el juego computarizado disehado para
este estudio mejora la respuesta de los estudiantes en los
conocimientos de la nomenclatura quimica inorganica.

Los resultados obtenidos, confirman que la actividad
con el juego computarizado mejora en los alumnos el
aprendizaje de la nomenclatura. Ademas, incrementa
significativamente el dominio de las respuestas. Esto es,

que el juego computarizado es eficiente para lograr el
aprendizaje de la nomenclatura quimica inorganica. Lo
que significa que el aprendizaje es mas un asunto de
participacion en un proceso social de construccion de
conocimiento, que en un esfuerzo individual.

Discusion

Una vez que se les aplico el juego educativo
"Nomenquinor” a los alumnos, estos desarrollaron
habilidades  comunicativas y  construyeron  los
conocimientos tal como lo resena Palacino (2007),
evidenciandose que los estudiantes formularon y
nombraron especies quimicas inorganicas.

El juego computarizado es un fuerte apoyo
para que los educandos desarrollen habilidades
comunicativas 'y construyan conocimientos, gracias
a que estimula y posibilita un manejo mas amplio y
adecuado de la informacion conceptual y del lenguaje
cientifico, los cuales pueden ser expresados, construidos
y desarrollados en un contexto grupal.

Asi mismo, se obtiene como resultado, que
concuerda con lo que senalan Silvia y colaboradores
(2005), que la utilizacion de recursos informaticos
(juegos computarizados) en el aprendizaje de la
quimica, implica un incremento en la predisposicion
para aprender conceptos de esta materia, lo que
constituye una de las condiciones que favorecen el
aprendizaje significativo.

Conclusiones

En atencion a los objetivos de la investigacion y
después de analizados los resultados obtenidos tanto en
la consulta a los expertos en la evaluacion del contenido
y producto del juego computarizado como en la prueba
de conocimientos aplicada a los estudiantes, se presentan
las siguientes conclusiones:

1. Los resultados obtenidos por parte de los alumnos
indican, que en la prueba piloto (prueba de
conocimientos) un grupo de estudiantes mejor6 el
dominio del contenido con la ayuda del paquete
computarizado, lo cual significa que el mismo
produce efecto positivo en la comprension de la
nomenclatura quimica inorganica.

2. El juego computarizado cumple con el papel de
ser un canal portador del mensaje que se desea
transmitir a los estudiantes, con la finalidad de
propiciar el logro de los objetivos, afectivos
COgNitivos y psicomotores.

3. Los resultados obtenidos por parte de los expertos
indican, que el juego computarizado les permite
a los estudiantes formular y nombrar especies
quimicas inorganicas. ©
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Anexo1

Reglas del juego

Ny

>)REGL.‘-\S DEL JUEGO =3 )

-{r &jv
\.Q o e

*Coloca las fichas en la casilla de
salida en el tablero im preso.

«Cada jugador lanza el dado y el de
mayor puntuacién comienza el juego.

*Semueve la ficha a la casilla indicada
por el numero obtenido en el dado.

+ Si has caido en las casillas que
representa una imagen de un
accesorios de computadora, coloca el
cursor del ratén encima de la misma
y haga clip para leer la pregunta
correspondiente.

@‘g REGLAS DEL JUEGO@Q
Si h

opcién
correcta, se le indica que lance de
nuevo el dado o que avanze al nuim ero

a seleccionado la

de la casilla que se le seiiala.

Si selecciono la respuesta errada se
le indica que retroceda una casilla.

+ Al encontrarte con la figura del
autobus éste indica que debes avanzar
dos pasos y el candado significa que
perdera un turno de la jugada; y si
caes en la casilla que representa el
hasta el

nimero permanecera alli

nuevo turno de la jugada.

+ Gana quien llega primero a la m eta.
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Anexo 2

Tablero en el computador Tablero impreso
Anexo 3 Anexo 4
Completamente o Se opera con )
depacuerdo Aspecto técnico facilidad Aprueba el jlego
100%
Gréfico 1. LOGRO DE LOS OBJETIVOS Grafico 2. ASPECTO TECNICO DEL DISENO,
A TRAVES DE EJERCICIOS PROPUESTOS FACIL OPERATIVIDAD Y APROBACION DE LA MISMA
Anexo 5
TagLa 1. fTem “A”. ESCRIBA EL SIMBOLO DEL POTASIO
Antes de la actividad Después de la actividad
Verdadero Falso No respondid Verdadero Falso No respondi6
Alumnos 44 6 10 59 1 0
NoTA: VERDADERO = RESPUESTA CORRECTA; FALSO = RESPUESTA INCORRECTA; NO RESPONDIO = ITEM EN BLANCO
A: Antes de la Actividad B: Después de la Actividad

73%

5] VERDADERO 59, [E] VERDADERO
B FaLSO 0% L FALSO
[J NORESPONDIO 98% [ ] NORESPONDIO

17% 10%
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TagLA 2. fTEm “8”. ESCRIBA LA FGRMULA QUIMICA DEL COMPUESTO SULFATO CUPRICO

Antes de la actividad Después de la actividad
Verdadero Falso No respondid Verdadero Falso No respondi6
Alumnos 5) 22 33 43 8 9
NoTA: VERDADERO = RESPUESTA CORRECTA; FALSO = RESPUESTA INCORRECTA; NO RESPONDIO = ITEM EN BLANCO
A: Antes de la Actividad B: Después de la Actividad
g% % B VERDADERO 2% [ VERDADERO

FALSO
7 NORESPONDIO

3 FALSO
=] NO RESPONDIO

15% 13%

TaBLA 3. ParTe 1. frem “c”. ESCRIBA LA FORMULA QUIMICA DEL COMPUESTO SULFATO CUPRICO

Antes de la actividad Después de la actividad
Verdadero Falso No respondid Verdadero Falso No respondi6
Alumnos 11 16 688 11
A:Antes delaActividad B: Después de la Actividad
VERDADERO

27% 55% ] VERDADERO
2 FALSO
NORESPONDIG

FALSO
1 NORESPONDIO

18% 3%

CR—

=y 00:15 3 00:22 4

S 21

2.
]

5 22
7
e
Sr 32 r 33

5 34
mEE
Clasificador de diapositivas Disefio predeterminado
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