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Abstract

La gamificacion es una estrategia util en el aula desde nivel preescolar hasta el nivel
universitario. En el presente trabajo se hace uso del juego denominado, juego Jeopardi,
se aplico en el nivel universitario en la Unidad Profesional Interdisciplinaria de
Biotecnologia (UPIBI) del IPN. Se aplico en trabajo por equipo en la Unidad de
Aprendizaje de Quimica General Aplicada y ayudo a que los alumnos pudieran
autoevaluar sus conocimientos, motivarse, realizar competencias, colaboracion y
apoyo. Es una estrategia que los motivo, se puede evaluar y darle un puntaje dentro de

la evaluacion continua.
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La gamificacion en el aula ha resultado una
estrategia de gran utilidad en el proceso
ensefianza-aprendizaje. La gamificacion se ha
utilizado tanto en ambitos empresariales como
educativos a fin de motivar, aumentar la
productividad y obtener resultados esperados
con base a metas y objetivos (Contreras y
Eugia 2006). Jeopardy es un programa de
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television estadounidense creado por Merv
Griffin en la época de los 70’s. Consiste en un
juego de preguntas y respuestas sobre diversos
temas. En nuestro caso se aplico a las
Unidades de Aprendizaje de Quimica General
Aplicada para los alumnos de ler semestre de
Ingenieria Farmacéutica, El juego que
aplicamos tiene algunas variaciones ya que en
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el juego original se les daban a los
participantes las respuestas y ellos debian
formular las preguntas.

En nuestro caso se utiliz6 este juego para
repaso de conocimientos declarativos y
resolucion de ejercicios, se realizd por equipo.

Estructura de Jeopardy utilizado

Para la creacion de contenidos se utilizo
Jeopardy Labs la cual se puede jugar de
manera virtual o en el aula. El uso de Jeopardy
presenta algunas ventajas que se mencionan a
continuacion:

e Es gratuita

e No requiere instalacion

e Esuna herramienta fécil e intuitiva
para utilizar

e Es atractiva para los estudiantes

e No se necesita registrar para poder
utilizarla.

e Registra las puntuaciones
obtenidas por cada equipo

e Pueden jugar hasta 10 equipos

e Favorecen la retencion  del
conocimiento

A continuacioén, muestro una de las plantillas
utilizadas.
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Examples: Weather, World Capitals, Geometry
Figura 1. Plantilla basica de JeopardyLabs,

acerca del tema del agua, tomada de JeopardyLabs
con fines didacticos.
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Como se puede observar se tratan cinco
subtemas que se observan en la parte vertical y la
puntuacion de cada pregunta va de 100 a 500, la
pregunta o ejercicios mas complicados tienen el
valor mayor.

Jeopardy en el aula de Quimica General
Aplicada

En el caso del aula de Quimica General
Aplicada (QGA) se trabajo con Jeopardy en
tres momentos importantes que fueron las 3
evaluaciones parciales. En el primer Jeopardy
se trataron los siguientes temas: Balance de
ecuaciones, nomenclatura, estequiometria,
Equilibrio 4cido-base y Equilibrio o6xido-
reduccion.

BALANCE DE OXIDO-
ECUACIONES  NOMENCLATURA ESTEQUIOMETRIA  ACIDO-BASE REDUCCION

Figura 2. Plantilla de JeopardyLabs utilizada en el
grupo de Quimica General Aplicada (De creacion

propia)

Estos temas trabajados fueron de la tercera
evaluacion y son temas que requieren
ejercicios, mismos que en este Jeopardy se
incluyeron. Las preguntas van en orden
creciente de dificultad conforme aumenta su
valor. Es decir, la de 100 puntos es muy
sencilla y la de 500 requiere resolucion de
ejercicio. Este Jeopardy se llevo a cabo en
equipos de tres integrantes cada uno. Se
comparte el juego en el pizarron y va haciendo
las preguntas el docente, el equipo con la
respuesta correcta levanta su mano, los demas
que quieran participar también la levantan para
participar en el orden en que levantan la mano.
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El puntaje se le da al equipo que da la respuesta
correcta.

Un ejemplo con la pregunta con el puntaje
mas bajo es la siguiente, para el tema de
Estequiometria:

Significado de ESTEQUIOMETRIA

Figura 3. Ejemplo de la pregunta con el puntaje mas
bajo del tema Estequiometria

Como puede observarse en la figura 3 el
equipo 1 es quien da la respuesta correcta y es
al que se le suman los 100 puntos.

También podemos observar un ejemplo de
pregunta con el puntaje mas alto, esto es de
500 puntos para el mismo tema anterior, se
observa en la figura 4, a continuacion:

En la siguiente reaccion cuanto se obtiene del
precipitado si se ponen 2 mol de KI y 1.5 mol de
nitrato de plomo?

2KI + Pb(NO3); = Pbl, (s) + 2KNO4

Figura 4. Ejemplo de la pregunta con el puntaje mas
alto del tema Estequiometria.

Las respuestas correctas se incluyen en
Jeopardy pero se puede pedir al equipo que
pase al pizarron para resolverlo o solo que den
la respuesta correcta. Todo el equipo colabora
con la obtencion de la respuesta y por lo tanto
del puntaje.

En la figura 5 observamos el ejemplo de la
respuesta solamente enunciada, de la pregunta
anterior. Pero podemos observar que los
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alumnos hacen uso de conceptos como
reactivo limitante, reactivo en exceso, balance
de ecuaciones (debe estar balanceada antes de
resolver cualquier egjercicio de
estequiometria); asi mismo deben saber como
calcular moles o gramos de producto, es decir
conocimientos procedimentales.

Resultados

El trabajo mediante Jeopardy resultd
beneficioso para repasar conceptos y céalculos
de los diferentes temas vistos durante la tercera
evaluacion parcial de Quimica General
Aplicada.

En la figura 5 podremos ver los resultados
obtenidos por el grupo de QGA para este
Jeopardy:

BALANCE DE 0OXIDO-
ECUACIONES NOMENCLATURA ESTEQUIOMETRIA  ACIDO-BASE REDUCCION

Figura 5. Resultados en puntajes de la aplicacion del
Jeopardy en clase.

Se puede observar que se trabajo con todas
las preguntas formuladas por el docente,
excepto una de equilibrio 6xido-reduccion con
valor de 300 puntos, En la parte inferior de la
figura 5 se observan los resultados del grupo.
Unicamente un equipo que falto casi el 50 % a
las sesiones de teoria no respondid y se van
con cero puntos. El puntaje mayor es por 2600
puntos y fue para el equipo 6. La actividad
realizada tiene valor de 1.0 punto para quien
tenga el mejor resultado, es decir aparte se
evalia el examen con un 70% de la
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calificacion de teoria, este juego con un 10% y
problemario y tareas con 20% del valor total.
Resulté motivante y divertido poder aplicar
esta estrategia de gamificacion en el aula.
Los alumnos participaron mas, repasaron
conocimientos adquiridos y se pudieron
autoevaluar.

Conclusiones

Parente, en el documento de Contreras y
Eguia (2006) al hablar de la gamificacion dice
que esta es pensar en un concepto y
transformarlo en una actividad que pueda tener
elementos de competiciéon, colaboracion,
cooperacion y consecucion de objetivos. Estas
caracteristicas las vemos en esta estrategia
aplicada en la Unidad de Aprendizaje de QGA.
Se llevo a cabo por equipo y se le asigné un
puntaje dentro de la evaluacion parcial.

Los alumnos pueden también jugarlo de
manera individual en casa siempre y cuando el
docente les proporcione el link, y de esta
manera verificar por ellos mismos si tienen los
conocimientos o cumplieron los objetivos
planteados.

Resultd interesante la aplicacion de la
estrategia, observando el efecto en los
alumnos, también se divertido, se rompe el
hielo, los alumnos se desestresan mediante el
juego en el aula. Un mayor numero de alumnos
particip6é de manera amena, colaboraron entre
ellos y compitieron con otros equipos. Se logra
que la actividad quite la indiferencia y apatia
vistas en otras ocasiones por el docente.

La estrategia trabajada puede aplicarse
también a otras Unidades de Aprendizaje de
semestres mas avanzados, en lo particular se
trabajara para aplicarla a Métodos Analiticos e
Instrumentales (Quimica Analitica) de Ia
carrera de Biotecnologia y a Electroquimica II
de la carrera de Ingenieria Biomédica del
cuarto semestre.
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