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Introdución

 

La pretensión de este estudio

es reflexionar sobre la ludicidad en la Enseñanza de Química1, sobre  todo  para los discentes de las Enseñanzas Fundamental y  Medio,  en  el  paso  de  una  práctica  docente  en  escuelas públicas  y  privadas. Los contenidos sobre química inorgánica, química orgánica y físico-química como la tabla periódica y sus elementos químicos, la clasificación de los elementos químicos en cuanto a su naturaleza, la Regla del Octeto, la clasificación de  Carbonos,  de  cadenas  de  carbón  e  identificación  de funciones  orgánicas  Son  el  fundamento  para  la  construcción de  algunos  juegos  lúdicos.  Algunos  de  estos  juegos  serán descritos en parte en este libro, pues el autor tiene el objetivo sólo de jugar la "semilla" para que el profesor cree sus juegos a  partir  de  lo  que  será  presentado  en las  páginas siguientes.

 

1

También  para  pasantes  en  Licenciatura  en  Química,  en  cur sos  de graduación.
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Además,

se

realizó

una

investigación

bibliográfica

considerando  las  contribuciones  de  autores  como  SOARES

(2001)  sobre  el  letramento,  SOLOMONS  (1989),  PERUZZO  y CANTO (2011) y TITO y CANTO (2010) sobre los contenidos de Química, ALVES (1994) Y SANTOS (2008) sobre alfabetización y ludicidad,  entre  otros,  buscando  entrelazar  no  sólo  la contextualización y el cotidiano, sino el conocimiento previo y empírico  de  los  discentes  sobre  los  contenidos  científicos. Se concluye  que  los  resultados,  tanto  cualitativamente  como cuantitativamente,  fueron  satisfactorios  en  los  dos  caminos: pre y post-aula.
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La ludicidad en la enseñanza de las 



ciencias

La ludicidad, tema  central  de

este  estudio,  no  sólo  es  un  puente  que  interconecta  los contenidos  empíricos  con  los  científicos, no importa si es por el  camino  de  la  alfabetización  o  por  el  letramento  -  sino  la travesía  necesaria  que  une  los  elementos  cognitivos  previos del alumnado, teniendo como fuerza motriz la motivación , La experimentación y la búsqueda por el interés de un contenido que desvía el posible descubrimiento de un conocimiento que pocos  detienen.  (HOSOWAKA,  WIEZZEL,  2013,  TEIXEIRA, 2014a). El  uso  de  un  juego  lúdico  en  las  Ciencias  Básicas refuerza  el  desvelo  de  este  mito,  cuyos  contenidos  y  sus respectivas  asimilación  y  comprensión  son  para  pocos (FALKEMBACH,  2013;  TEIXEIRA,  2014b).  La química, como una de las ciencias básicas que trabaja en el modal 9 



 

concepto-significado-experimentación-resultado, siempre  será  configurada  en  el  aula,  con  cierta  o  ninguna formalidad,  cuyo  docente  inicia  su  explicación  con  sus discentes  en  la  dirección  " concepto  al  contexto", alfabetizándolos científicamente en el primer momento, para luego  ejemplificar  tales contenidos. Otra opción sería iniciar tal explicación por el camino inverso al primero, en la dirección del  " contexto  al  concepto",  por  la  vía  del  letra  científico (TEIXEIRA,  2014a). Oliveira  et  all  (2008)  se  coloca el uso del lúdico en la enseñanza de Química General e Inorgánica, cuyos contenidos  son  ministrados en el primer año de la Enseñanza Media  o  Secundaria,  fueron  denotados  en  un  periódico  de contenidos  científicos,  que  enseñaba  contenidos  de  la disciplina dando ejemplos del día a día de los discentes como  :

"  Al cortar una cebolla, hay producción de ácido en sus ojos, lo 

que  acarrea  en  la  formación  de  las  lágrimas";  " La 

importancia  del  ácido  sulfúrico  en  el  PIB  de  las 

Naciones";  "Como  se  hacía  jabón  en  los  tiempos 

antiguos para explicar el uso cotidiano de una base"; 10 



 

" La importancia de metales poco reactivos como la 

Pt (platino), Au (oro) y Ag (plata) en la producción 

de  quimioterápicos". (SOARES,  2001;  TEIXEIRA,  2014a).

Por el letramento (o enculturación) científica, el conocimiento previo de los alumnos es  la pieza clave de todo el proceso de enseñanza-aprendizaje. Según  Soares  (2001) los alumnos son

" letrados"  empíricamente  sobre un determinado contenido o fenómeno en que los mismos ya observaron o experimentaron en  su  cotidiano. En  la Química no es muy diferente, pero los discentes

son

letrados

tanto

empíricamente

como

científicamente,  aun  no  sabiendo  la  totalidad  de  los contenidos que aún no se han impartido en el aula (TEIXEIRA, 2014a).

Cuando se habla de ludicidad, además de la motivación en el  acto  de  jugar  (e  incluso  jugar),  el  sentido de competencia entre  los  discentes  se  tiene  sentido,  y  se  convierte  en  la energía  propulsora  para  la  construcción  y  sedimentación  del contenido trabajado. De ahí la importancia de investigar como tal  juego  lúdico  (la  ludicidad  en  sí)  y  sus  propiedades  se 11 



 

volverán  resolutivas  y  efectivas  en  la  asimilación  y sedimentación  de  los  contenidos  en  los  discentes  del  último año  de  la  Enseñanza  Media  (PERUZZO,  CANTO,  2011;  TITO, CANTO,  2010c). Los  objetivos  señalados  están  conectados  a las  cuestiones  orientadoras  ya  mencionadas  anteriormente, siendo  el  objetivo  general: Visualizar el proceso de ludicidad, así como la ocurrencia del dueto alfabetización-letramento, en la  asimilación  y  sedimentación  de  contenidos  de  Química Orgánica, a través de un juego ya conocido por La mayoría de los  estudiantes. Y  "disecando"   el  objetivo  general,  los objetivos específicos son:

(a)  Analizar la efectividad de juegos lúdicos a través de un juego  lúdico  de  elección,  o  por  complementariedad (alfabetización) o por enculturación (letramento) y; (b) Analizar el proceso de ludicidad a través del juego en sí antes  y  después  del  contenido  dado  en  el  aula.  En cuanto  a  la  ludicidad,  autores  como  Alves  (1994)  y Santos (2008) hacen el puente entre la ocurrencia de la complementariedad  presente  en  la alfabetización y la ludicidad.
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