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carreras universitarias cientifico-tecnologicas. Sin embargo, G
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en el nivel secundario su ensenanza suele privilegiar la -
memorizacion de simbolos, nombres y propiedades aisladas Wﬁffﬁfffiﬁww
de los elementos, dificultando la comprension de las

relaciones que sustentan la organizacion periodica vy Figura 2:

limitando la construccion de aprendizajes significativos. Niveles de la rubrica alcanzados por los estudiantes luego de la
gamificacion

Problematica abordada Figura 1:
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Metodologia y referentes teoricos

Se desarrollo una experiencia pedagogica con estudiantes de
cuarto ano de la Escuela de Comercio Antenor Ferreyra. La
propuesta comprendio cuatro clases teorico-practicas
destinadas al estudio de la organizacion de la Tabla
Periodica.

Para evaluar el aprendizaje alcanzado se aplico un minitest
individual. Posteriormente, se implemento una intervencion 1
de aprendizaje significativo (Ausubel, 1983*) basada en |:|
gamificacion utilizando simulaciones interactivas ;
disponibles en la platatorma Educaplus, accesibles mediante Excelente (4) Bueno (3) Basico (2) Inicial (1)
telefonos celulares. Los estudiantes reconocieron simbolos, Nivel de desempeiio

ubicacion de elementos y otros juegos interactivos sobre la Figura 3:

Tabla Periodica. Se administro un segundo minitest para Respuestas correctas luego de la gamificacién

valorar la evolucion de los aprendizajes y se incorporo una
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instancia de coevaluacion entre pares durante la revision de
las respuestas.

Resultados
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En la Fig. 1 se observa la captura de pantalla de algunos de
los juegos digitales. La Fig.2 presenta el resultado de la
rubrica de evaluacion de los alumnos aplicada luego de la
gamificacion, que comparada con la aplicada al principio de
la clase practica muestra un incremento del 50% en el nivel
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bueno y excelente. En la Fig. 3 se muestra el porcentaje de ‘%5&0 @@ (,@ Qé@ &q& é‘& e ‘*‘ \é&?
respuestas correctas por cada tema evaluado, que evidencia N P & v
una mayor comprension de los topicos relevantes de la Tabla ¢® ®
periodica. Consigna

Conclusiones

<* La incorporacion de recursos digitales interactivos y actividades de gamificacion constituy0 una estrategia didactica
efectiva para fortalecer el aprendizaje de la Tabla Periodica.

“» La propuesta incrementd la motivacion de los estudiantes, favorecio la participacion activa y permitio consolidar
conceptos fundamentales mediante actividades ludicas.

< Los resultados obtenidos sugieren que este tipo de experiencias representa una alternativa viable para enriquecer la
ensenanza de la Quimica en el nivel secundario y promover aprendizajes mas significativos.
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