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Resumen

Esta investigacion buscé determinar cudles son los beneficios de los juegos de preguntas como estrategia didactica en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la biologia, en estudiantes de séptimo grado, de una institucién educativa privada ubicada en la via
Suba-Cota, en 2016. Los juegos empleados fueron convencionales y se ajustaron para plantear preguntas al finalizar las tematicas.
Su efectividad se establecié con una sustentacién antes y una después de su implementacion. El criterio de avance se definié con
el disefio e implementacion de una escala valorativa segtin el nimero de aciertos en las preguntas. Asimismo, para conocer el
beneficio de los juegos de preguntas, se evalu6 la percepcién de los estudiantes frente a su uso, siguiendo una metodologia mixta
de tipo cualitativo y cuantitativo, con un enfoque interpretativo. En el andlisis de las encuestas, se utilizé el método descriptivo-
interpretativo y se organiz6 la informacion en categorias, segun la grounded theory, o método comparativo constante (Mcc). Los
resultados y analisis de la estrategia didactica implementada muestran que los juegos de preguntas son un elemento motivador
que fomenta la creatividad, el interés y la responsabilidad del estudiante con su proceso de formacion. Ademas, se resalta que a
través del juego se pueden introduciry reforzar elementos tedricos que posibilitan la comprensién de los conceptos de la biologia,
ya que pueden enfocar la atencion y posiblemente mejorar la memoria.
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Abstract

This research sought to determine the benefits of question games as a didactic strategy in the teaching-learning process of biology, in
seventh grade students, of a private educational institution located on the Suba-Cota road, in 2016. The games used were conventional
and adjusted to pose questions at the end of the topics. Its effectiveness was established with an oral defense before and after its
implementation. The criterion of progress was defined with the design and implementation of a rating scale according to the number of
correctanswersin the questions. Likewise, in order to know the benefit of the question games, the perception of the students regarding
their use was evaluated, following a mixed methodology of qualitative and quantitative type, with an interpretive approach. In the
analysis of the surveys, the descriptive-interpretative method was used and the information was organized into categories, according
to the grounded theory, or constant comparative method (ccm).The results and analysis of the didactic strategy implemented show
that question games are a motivating element that encourages creativity, interest and responsibility of the student with his educational
process. In addition, it is emphasized that through the games can be introduced and reinforced theoretical elements that enable the
understanding of the concepts of biology, as they can focus the attention and possibly improve memory.

Key words: play; meaningful learning; motivation; didactic strategy

Resumo

Este estudo procurou determinar quais sdo os beneficios de jogos de perguntas como estratégia didatica no processo de ensino-
aprendizagem da biologia em alunos do sétimo de uma instituicdo privada de ensino localizada na rota Suba-Cota, em 2016. Os
jogos utilizados foram convencionais e foram ajustados para colocar questdes no final dos tépicos. Sua eficacia foi estabelecida
com uma sustentacgao antes e depois de suaimplementacéo. O critério de progresso foi definido com o desenho e implementacédo
de uma escala de classificacdo de acordo com o nimero de respostas corretas nas questdes. Além disso, para saber o beneficio dos
jogos de perguntas, a percepgdo dos estudantes quanto ao seu uso foi avaliada, seguindo uma metodologia mista de tipo qualitativa
e quantitativa, com uma abordagem interpretativa. Na analise dos inquéritos, utilizou-se o método descritivo-interpretativo e as
informacdes foram organizadas em categorias, de acordo com a teoria fundamentada, ou método comparativo constante (mcc). Os
resultados e a analise da estratégia didatica implementada mostram que os conjuntos de perguntas sdo um elemento motivador
que estimula a criatividade, o interesse e a responsabilidade do aluno com seu processo de formacao. Além disso, destaca-se que
através do jogo podem ser introduzidos e reforcados elementos tedricos que permitem a compreensao dos conceitos de biologia,
porque eles podem concentrar a atencéo e, possivelmente, melhorar a memoria.

Palavras-chave: jogo; aprendizagem significativa; motivacao; estratégia didatica



Eljuego es la expresién de nuestra creatividad, y la crea-
tividad, en mi opinién, esta en la raiz misma de nuestra
capacidad de aprender, de lidiar, y de llegar a ser lo que

podemos ser.

Fred Rogers

Introduccion

Durante algun tiempo el conocimiento de la biologia se
ha contemplado y transmitido como una coleccién de
hechos, principios, leyes, reglas e interacciones logicas
(Stenhouse, 1987). Sin embargo, esto no es suficiente para
generar un conocimiento significativo, es decir, cuando
el estudiante tiene la posibilidad de vincular de manera
estable y clara sus conocimientos previos con la nueva
informacioény, a partir de alli, elaborar una reestructura-
cién y asimilacion de estos.

Por otra parte, no favorece el desarrollo de las diferentes
potencialidades de los estudiantes, esto es, los planos
cognoscitivo (saber), afectivo (ser) y comportamental
(saber hacer). En ese sentido, Estebaranz (1994), Fernan-
dez (1974), Escudero (1981), Titone (1976), Diaz (1999) y
Mallart (2001), entre otros, mencionan que la didactica es
de vital importancia en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje, ya que permite buscar e implementar métodos y
estrategias eficaces, relacionados no solo con los conte-
nidos, sino con las dificultades para aprenderlos.

Al respecto, estas actividades son relevantes en las cien-
cias naturales, porque la mayor parte de sus teorias no
se basan en leyes sino en conceptos (Mayr, 2006) y es alli
donde se presentan los obstaculos, por lo abstracto y
complejo de algunos de sus temas (Stewart, 1983). Ade-
mas, emplear la didactica contribuye a generar mayor
motivacion en los estudiantes por aprender. De hecho,
Cook y Artino (2016) relacionan la motivacion con la
expectativa de éxito; asi se genera la conviccion de lograr
la tarea asignada. Asimismo, como lo indican Ryan y Deci
(2000) facilita que se involucren todo el tiempo.

En cuanto a la motivacién y a las creencias que surgen de
ella, predomina la percepcién porque tiene la funcién de
realizar abstracciones a través de las cualidades que defi-
nen lo esencial de la realidad externa. En otras palabras, la
percepcion permite constituir las representaciones menta-
les (Oviedo, 2004); de ahi que posibilite reformular las expe-
riencias y las estructuras perceptuales, y como lo sefiala
Goldstone (1998) este aprendizaje perceptivo, favorece arti-
cular la informacién recogida con el uso que se leva adar.

De esta manera, el interés, la motivacion, y la percepcion
estan estrechamente relacionadas con la didactica, ya que
permiten optimizar el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Ademas, esindudable que influyen en la actitud con la que
los estudiantes asumen las actividades (Reeve, 1996), y
como las actitudes son las que permiten evaluar los objetos
osujetos dependiendo de las creencias disponibles, condu-
cenaactuarde modo favorable o desfavorable hacia estos
(Gargallo, Pérez, Serra, Sanchezy Ros, 2007), por tanto, son
fundamentales en los resultados escolares.

Lo anterior se evidencia en el gran niUmero de investiga-
ciones que han resaltado su importancia en la construc-
cién de un aprendizaje significativo, al permitir que los
estudiantes sientan confianza en si mismos y seguridad
al participar (Afanador y Mosquera, 2017; Alonso, 1998;
Becerra, Valderramay Torres, 2014; Gonzalez y Maytorena,
2001; Jiménezy Hernandez, 2001; Mufioz de Bustillo, Her-
nandezy Garcia, 1998).

En cuanto al juego, autores como Piaget (1971) y Erikson
(1972) resaltan su importancia en el desarrollo infantil.
Por su parte, Winnicott (1971) lo relaciona con la cons-
truccion del ser humano, y Klein (1929) expresa que es el
mejor medio de expresion del nifio. En ese sentido, Wallon
(1942) indica que facilita el acceso y dominio del campo
simbolico, por lo tanto, es claro que el juego propicia espa-
cios de desarrollo, donde se reconoce la importancia de
las reglas. A la par, Cagigal (1971), Gruppe (1976), Moor
(1981) y Blanchard y Chesca (1986) lo definen como un
elemento fundamental en la educacion, que favorece la
cohesion y la solidaridad como grupo.

Por lo que respecta a su clasificacion, esta puede ser
bastante amplia; sin embargo, Caillois (1986) presenta
cuatro secciones: la competencia (Agdn), el azar (Alea),
el simulacro (Mimicry) o el vértigo (llinx). De esta forma,
enmarcados dentro de la competencia, se puede hablar
de juegos de preguntas, ya que el autor comenta que en
esta categoria hay una rivalidad con igualdad de opor-
tunidades entre limites definidos, como puede ser la
memoria. Asi, los juegos de preguntas son una serie de
interrogantes que se plantean en el marco de un concurso
0 juego, donde todos tienen las mismas posibilidades de
participar, porque las respuestas se vinculan a un cono-
cimiento compartido de manera general.

Tras esta revisién, el juego no se ve solo como una acti-
vidad de ocio y esparcimiento, sino como un espacio
placentero de construccion, que le permite al nifio desa-
rrollar los aspectos afectivo, cognitivo y social, para cono-
cery participar en el entorno en el que se encuentra. De
hecho, el juego se ha empleado en la educacién para
superar algunos obstaculos en temas o conceptos con-
cretos en el aprendizaje de la biologia; un ejemplo de
ello son las investigaciones de Burton y Dobson (2009),
Latham y Scully (2008); Mengascini y Menegaz (2005), y
Santisteban (1990).
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Deigual manera, los trabajos de Meloy Hernandez (2014);
Orozcoy Perdomo (2015); Melo, (2017); Sanabria, Sando-
valyArango (2017) evidencian las posibilidades del juego
en la ensefianza de las ciencias naturales.

A su vez, el juego desempefia un rol importante en el
aprendizaje y la memoria. Por ejemplo Deveau, Jaeggi,
Zordan, Phung y Seitz (2014) revelan que los juegos se
pueden utilizar para crear ambientes atractivos para el
aprendizaje, enfocados en una memoria de trabajo, es
decir, un sistema con la capacidad de almacenar y mani-
pular la informacién en un momento dado. Igualmente,
Kafai y Burke (2015), basados en el constructivismo,
sugieren las diferentes dimensiones de los juegos en el
aprendizaje.

A partir de alli, el objetivo de este trabajo es determinar
cuales son los beneficios de los juegos de preguntas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la biologia, en
estudiantes de séptimo grado de una institucion educa-
tiva privada. Este planteamiento contempla la necesidad
de ver los juegos como una forma de generar interés en
los estudiantes por el proceso de ensefianza- aprendizaje.
Asimismo, genera una oportunidad para los docentes, al
producir actividades que dinamicen las clases y resulten
agradables y significativas para los estudiantes.

Metodologia

El trabajo se llevo a cabo en una institucion educativa
privada, en la via Suba-Cota (Bogotd) en 2016. Participa-
ron 41 estudiantes de séptimo grado (cursos Ay B). Con
un rango de edad entre 13 y 15 afios. Las propuestas de
juego se realizaron a lo largo de las clases semanales de
ciencias.

La base de laindagacion fue la investigacion mixta, ya que
representa el mas alto grado de integracién o combina-
cion entre los enfoques cualitativo y cuantitativo (Hernan-
dez, Fernandez y Baptista, 2003). Ademas, porque no es
posible referir lo cuantitativo sin hablar de lo cualitativo
(Cerda, 2002).

El proceso se realizé en cinco fases.

Primera fase: presentacion de la tematica

Inicialmente, se les informé a los estudiantes sobre el
tema que se iba a trabajar y sus objetivos, ya que esto les
daunasensacién de propiedad y autoria lo cual favorece
que se involucren en el aprendizaje (Newman, 1992). Al
finalizar la tematica, se realizaba una sustentacion. A con-
tinuacién, se explican los temas abordados.

Flujo de materia y energia

Se considera que todos los organismos necesitan materia
y energia para llevar a cabo todas sus funciones vitales.
La energia utilizada proviene del sol y cuando los orga-
nismos la consumen, esta ya no queda disponible para
otros. En cuanto a la materia, los organismos la transfor-
man constantemente.

Ciclos biogeoquimicos

Teniendo en cuenta que la materia circula desde el mundo
vivo hacia el ambiente abiotico y de regreso, esa circula-
cién constituye los ciclos biogeoquimicos. Estos son pro-
cesos naturales que permiten el flujo de los elementos
desde el medio ambiente hacia los organismos.

Niveles de organizacién de los ecosistemas

Los diferentes niveles de organizacién han sido conside-
rados por Odum (1971) como sistemas biologicos, cada
uno con complejidades e interacciones. Dentro de los
niveles se abordaron especie, poblacién, comunidad y
ecosistema.

Cadenas y redes tréficas

Considerando que el conjunto de seres vivos de un eco-
sistema obtiene la materiay la energia de un modo seme-
jante se denomina nivel tréfico. Estos se representan de
manera lineal (cadenas) o en redes, una vez se establecen
las conexiones entre una y otra cadena.

Segunda fase: puesta en marcha de los
juegos de preguntas

En la segunda fase, después de la sustentacion, se reali-
zaron juegos de preguntas, considerando que la elabo-
racién de preguntas y la busqueda de respuestas a ellas
son fundamentales en el desarrollo cientifico. Estas no
solo determinan el método de investigacion y el cono-
cimiento generado, sino también son importantes en
el proceso de enseflanza-aprendizaje de las ciencias, al
movilizar las concepciones del estudiante, como lo men-
ciona Giordan (1989).

Los juegos utilizados fueron convencionales y se ajusta-
ron para plantear las preguntas. Estos se detallan a con-
tinuacion.



Juego ponerle la cola al caballo

Actividad utilizada en las tematicas flujo de materia y
energia, y ciclos biogeoquimicos.

Realizado por una estudiantes del grupo B

Fotografia 1. Ponerle la cola al caballo

En este juego (fotografia 1), el grupo de estudiantes se
dividié en dos y se organiz6 en filas, de manera que el
primer estudiante tenia los ojos vendados y ubicaba la
cola del caballo. Si lo hacia bien y respondia la pregunta
correctamente tenia un total de 3 puntos, si no ubicaba la
cola en el sitio correcto pero respondia bien la pregunta,
obtenia dos puntos. Si no se respondia la pregunta no
habia puntos. El grupo que ganaba era el que mayor pun-
taje tenia al final.

Como ejemplo de las preguntas utilizadas se pueden citar:
« iLaenergia que utiliza un organismo puede ser a su
vez utilizada por otro?

« ;Laenergiautilizada por los organismos tiene un flujo
unidireccional, o bidireccional?

« ;La materia tiene un flujo unidireccional, o bidirec-
cional?

« ;Cudles la principal fuente de energia para la Tierra?

+ ;Cudlesel porcentaje de energia del sol que perciben
los consumidores primarios?

« iCudl es el proceso utilizado por los vegetales para
captar el carbono?

« ;Cual es la mayor reserva de fosforo en la Tierra?

« El carbono es el primer y principal elemento de la
estructura de los seres vivos. ;Verdadero o falso?

+ La mayoria de los organismos puede utilizar directa-
mente el nitrogeno. ;Verdadero o falso?

Juego de dominé

Actividad utilizada en la tematica niveles de organizacién
de los ecosistemas (fotografia 2).

Fotografia 2. Fichas realizadas por la maestra.

En esta actividad, el grupo se dividi6 en dos, y cada estu-
diante tenia una o dos fichas del dominé. Dependiendo
de la ficha que iba a utilizar, el estudiante que la tenia,
respondia una pregunta, predeterminada por la maes-
tra desde el principio de acuerdo a su valor (por ejemplo,
para la ficha 6-6 habia una pregunta y asi para todos los
valores). Por cada acierto se obtenia un punto. Ganaba el
grupo que al final obtuviera mayor puntaje.
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Como ejemplo de las preguntas utilizadas se pueden citar:

+ iQué es una comunidad?

+ Una poblacién esta conformada por organismos de
diferentes especies. ;Verdadero o falso?

« Los biomas estan conformados por ecosistemas. ;Ver-
dadero o falso?

+ ;Cuadleselnivel de organizacion bioldgica que agrupa
a los ecosistemas con caracteristicas similares?

+ ;Cudlesel nombre que recibe el conjunto de organis-
mos de una misma especie?

+ Unacomunidad biol6gica se compone de poblaciones
de diferentes especies. ;Verdadero o falso?

Juego carreras de observacién

Actividad utilizada en la tematica: redes y cadenas tréficas.

Para la carrera de observacion, se organizaron grupos de
tres estudiantes. Cada grupo elabor6 tres preguntasy las
ubicé en diferentes partes del colegio. Posteriormente,
todos los grupos buscaban y respondian el total de las
preguntas. La idea era que todos los grupos lograran
encontrarlas y solucionarlas todas.

Como ejemplo de las preguntas utilizadas se pueden citar:

+ Enlascadenastréficas se representa el flujo de mate-
riay energia de manera lineal. ;Verdadero o falso?

+ ;Qué necesitan los organismos para realizar las fun-
ciones vitales?

« Détres ejemplos de productores.

+ Un consumidor se alimenta de mas de una especie del
nivelinferiory sirve de alimento avariosindividuos del
nivel superior. ;Verdadero o falso?

« Lapresenciade los productores, consumidoresy des-
componedores en los ecosistemas hace posible que
el flujo de la materia sea ciclico. ;Verdadero o Falso?

Tercera fase: evaluacion de la utilidad del
juego

Alo largo de esta fase, para identificar la utilidad del juego
y el progreso de los estudiantes en el manejo de los con-
tenidosy de las tematicas desarrolladas, se realizaba una
sustentacién por cada tematica.

Las sustentaciones constaban de diez preguntas: cinco de
seleccion multiple y cinco abiertas, en las cuales se eviden-
ciabaelmanejo delostemas. Al revisarlas se tenia en cuenta
la descripcion, el andlisis y la relacion de los conceptos.

Cuarta fase: elaboracion de la escala segun
el criterio de avance para verificar la utilidad
del juego

Se elabor6 una escala que describe el criterio de avance
segln el nimero de aciertos en las preguntas y su respec-
tiva valoracion (tabla 1).

Tabla 1. Criterios de valoracion para nimeros de aciertos

N.°de Criterio Valoracion
aciertos

1-4 Bajo Muestra baja apropiacion de los
temas trabajados.

5-7 Medio  Muestra un nivel basico.
Apropiacién adecuada de las
tematicas trabajadas.

7-8 Alto Muestra una buena apropiacién de
las tematicas trabajadas.

9-10 Muy alto Muestra una sobresaliente
apropiacion de las tematicas
trabajadas.

Fuente: elaboracion propia.

Para consolidar y contrastar los datos obtenidos, se pro-
medié el nUmero de estudiantes, segun la cantidad de
aciertos en las preguntas para las ocho sustentaciones,
cuatro antes de los juegos y cuatro después de ellos.

Quinta fase: encuesta a los estudiantes para
conocer su percepcion frente a los juegos

Serealizd una encuesta a los estudiantes sobre los aportes
del juego a su proceso de aprendizaje, de manera que se
pudiera determinar su visién al respecto. La actividad se
oriento con las siguientes preguntas:

» iQuéeseljuego?

+ ;Cualesson los aspectos positivos de los juegos desa-
rrollados en la clase?

« ;Cudles son los aspectos por mejorar?

« ;Considera que su desempeiio académico mejoro6 al
implementar estas actividades?

Para el andlisis de las respuestas de los estudiantes, se
codificaron por la letra E (Estudiante), acompariados
de los niumeros ordinales (E1, E2, E3, ... E41). Y se usé el
método descriptivo-interpretativo, tratando de obtener el
minimo de detalle de lo que se esta investigando (Rodri-
guez, Gil y Garcia, 1996).



Para comprobar la confiabilidad y validez de los hallazgos,
se utilizaron cinco grupos de discusién con cuatro estu-
diantes cada uno. Esta es una técnica flexible y abierta, en
laque cadaindividuo acttia en el grupo desde sus propios
intereses y necesidades, expresando sus experiencias y
vivencias desde su punto de vista personal. Este micro-
cosmos reproduce las formas de operar de la sociedady la
culturaen la que se asientan dichos grupos (Zapata, 2005).

Una vez hecho esto, se organiz6 la informacion en cate-
gorias, segun la grounded theory, o método comparativo
constante (Mcc), recurriendo al analisis descriptivo y el
analisis relacional. En esta metodologia se trabaja con
categorias emergentes, maximizando las posibilidades de
descubrir aspectos acerca del objeto de estudio; ademas,
el material es fragmentado, y cada unidad de sentido se
conceptualiza y nomina, es decir se le adscribe una “eti-
queta verbal” (Araya, 2002) que permite interpretar el
significado de la informacion, para luego agruparla en
categorias que a su vez son evaluadas y sintetizadas en
unas mas grandes o de nivel superior.

A continuacion, se presenta de manera general la estruc-
turay los tiempos de clase empleados en las fases des-
critas. Por tematica, se emplearon en total ocho horas,
cada una de 45 minutos. Estas se encontraban divididas
segun el horario escolar por dias, por ejemplo, dos horas
el lunes, dos el martes y una el jueves.

Primera fase

« Durante las dos primeras horas la maestra explicaba
eltema.

+ Después, en las dos horas siguientes, se realizaban
ejercicios practicos. Por ejemplo:

» Para el flujo de materia y energia, los estudiantes
de cada curso se dividieron en grupos de cuatro
(cinco en total), para mostrar graficamente en una
cartelera uno de los ciclos trabajados (nitrogeno,
carbono, oxigeno, agua, azufre).

» En las redes tréficas, los estudiantes presentaban
ejemplos de una cadena y una red tréfica consul-
tada previamente.

» Con relacién a los niveles de organizacion de los
ecosistemas, nuevamente por grupos, los estudian-
tes disefiaban unas preguntas del tema, cuya res-
puesta se encontraba en una sopa de letras. Estas
se intercambiaron por grupos.

« Al final de las actividades practicas, en una hora, se
realizaba una sustentacioén escrita con diez preguntas
que recogian los aspectos trabajados.

Segunda fase

En las dos siguientes horas se implementaba el juego de
preguntas.

Tercera fase

En una hora se realizaba una nueva sustentacién de la
tematica.

Las sustentaciones se realizaron teniendo en cuenta que
el estudiante aprende dey a partir de la propia evaluacién
y de la correccidn, de la informacién contrastada que le
ofrece el profesor, que sera siempre criticay argumentada,
pero nunca descalificadora ni paralizadora (Alvarez, 2011).
En ese sentido, la revision de las respuestas se dio teniendo
en cuenta que los estudiantes presentaran un buen domi-
nio de los contenidos y tematicas desarrolladas.

Cuarta fase

En esta fase se elabor6 la escala de valoracién, por lo
que no se requiri6 de espacios de clase adicionales con
los estudiantes.

Quinta fase

Para llevar a cabo la encuesta, se empled una hora de
clase una vez se implemento la fase cuatro.

Resultados

En las tablas 2 y 3 se presentan los datos promediados
de los aciertos de las respuestas de los estudiantes en
las sustentaciones antes y después de realizar los juegos.

Criterio LB nedle Porcentaje
aciertos de estudiantes )
Bajo 1-4 8 19,5
Medio 5-7 21 51,2
Alto -8 9 22
Muy alto 9-10 3 7,3

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 3. Criterios de valoracion por nUmeros de acier- Tabla 4. El juego visto como actividad de refuerzo en
tos en las cuatro sustentaciones después de los juegos el contexto académico
N.°de Promedio Categoria ~ Subcategoria Comentario
Criterio . . Porcentaje
aciertos de estudiantes

“Es una actividad mental o
fisica en la cual participamos y
nos ayuda a entender” E16

Desarrollo fisico y
Bajo 1-4 0 0 mental

Medio 5.7 16 39 “Una actividad de
entretenimiento para los
estudiantes, que nos permite

Alto 7-8 18 44 entender mas” E12
“Es una actividad que
entretieney en que se esta

Muy alto 9-10 7 17 concentrado y se aprende” E7
“Actividad que es placentera
B ) Entretenimiento y donde no sentimos ninguna
Fuente: elaboracion propia. presion” £6

“Es una alternativa de

- aprendizaje que llama mas la
Para facilitar los contrastes de los resultados antes y des- are el o
atencion de los estudiantes

pués de los juegos de preguntas, se presenta la grafica 1. E26

Activi’da.d “Actividades que nos

academica entretienen mientras
aprendemos “ E11

“Es una forma interactiva y
Como proceso de entretenida de mostrar como
autoevaluacion va nuestra comprension de lo
visto en clase” E28

o
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“Es una actividad de repaso”

la4 5a7 9a10 E13
Bajo Medio Muy alto “Es una manera de llevar a
Desarrollo de . .
CRITERIOS ) cabo los distintos temas” E18
' . . ' ' . contenidos » PR
Promedio estudiantes antes del juego B Promedio estudiantes después del juego Es una manera mas didactica
de aprendery entender los
. . , . conceptos en clase” E15
Grafica 1. Valoracion por nimero de aciertos en las cuatro
sustentaciones antes y después de los juegos.
Mecanismo de “Actividades que nos permiten
Fuente: elaboracion propia. participacion participar mas” £9

Resultados de la encuesta
Fuente: elaboracion propia.

Para la pregunta ;Qué es el juego?

EL1100 % de los estudiantes establecié el juego como una
actividad de refuerzo dentro del contexto académico. Sin
embargo, a partir de sus explicaciones se establecieron 5
subcategorias (tabla 4).



Para la pregunta ;cudles son los aspectos
positivos de los juegos desarrollados en la clase?

Se establecieron cinco categorias (tabla 5).

Tabla 5. Aspectos positivos de los juegos desarrollados

en la clase
Categoria Comentario
Cambios de “Los juegos permiten salir de la rutinaen la
dindmicaen la clase” E8
clase “Las clases son mas entretenidas” E1

“Alinvolucrar a los estudiantes estos se
vuelven mas activos y se divierten mas” E15
“Nos unimos mas como grupo, nos permite
ayudarnos entre si” E27

“Permite reconocer las fortalezas de los otros”
E41

“Nos ayudamos como grupo para que no
haya dudas o problemas para comprender
temas mas adelante” £29

Involucra a los
estudiantes

“Todos son juegos de cierta forma
competitivos, pero mas para competir con
uno mismo, lo que es un incentivo para
realizarlo lo mejor posible”. E6

“Cuando los juegos son de competencia
los estudiantes se ven mas emocionados a
completar las actividades” E38

“Permite que los estudiantes vean que
aprender no tiene que ser aburrido” £32

Reto personal

“Fomenta espacios para socializar como
grupo” E3

“La actividad permite tener ese sentimiento
de satisfaccion en tiy el grupo” E24

Consolida el
trabajo en grupo

Fuente: elaboracion propia.

Para la pregunta: ;cudles son los aspectos por
mejorar?

EL 100 % de los estudiantes coincidié en que la falta de
compromiso en los repasos no permitié aprovechar al
maximo las actividades. Para ilustrar este punto se pre-
sentan dos comentarios:

“Estos juegos aunque nos ayudan mucho, la mayoria de
las veces el mayor problema para su correcta elaboracion
es la falta de compromiso de muchos de nosotros que no
repasamos” E19

“Hace falta que haya mayor compromiso del jugadory
del compariero que lo organiza” E2

Para la pregunta ;Considera que su desempefio académico
mejord al implementar estos juegos?

Todos los estudiantes coincidieron en la mejoria de su
proceso, porque contribuyé a generar actitudes positi-
vas. A partir de sus respuestas se presentan cinco cate-
gorias (tabla 6).

Tabla 6. Aspectos que mejoran el desempeno acadé-
mico mediante el juego

Categoria Comentario

“Como son en equipo, los comparieros
suelen ayudarme a entender” £23

“Si alguien se equivoca, nos explicamos
por qué esa no es la respuesta y esto ayuda
aasimilar”. E18

Cooperacion

“Cuando hay actividad procuro estudiar
mas” E22

“Me ha ayudado a realizar las actividades
de repaso en casa” E13

“Las actividades son de mi gusto y me
comprometo a estudiar” E41

“Hacer juegos y jugarlos me motiva mas
para responder y me esfuerzo mas por
expresar las preguntas” E3

Mayor compromiso

“Me doy cuenta de lo que me falta reforzar”
E30

“Con las actividades puedo acordarme mas
facily puedo relacionar mas cosas” E15
“Los juegos permiten que repase

mas, entienda mejor y aclare dudas

y al momento de la sustentacion las
calificaciones se vean afectadas de manera
positiva” E39

Identificar aspectos a
reforzar

“Mi nivel de concentracion ha aumentado,
porque me interesa lo que hago, he
entendido los temas mas facilmente” E31
“En mi proceso veo mucha mejoria, en
cuestiones de entendimiento y como

me expreso con palabras que antes no
entendia” £29

Mejorar habilidades

“Ha mejorado el interés al temay la clase y
esto hace que aprenda mas” E21
“La clase es mas interesante y me distraigo

Aumento de interés y . 2
menos lo cual ayuda a que entienda mejor

motivacion E36
“Me han ayudado pues me divierto
aprendiendo” E11
Fuente: elaboracion propia.
Discusion

Como puede verse en la grafica 1, las respuestas agru-
padas por criterios y puntuacion permiten identificar el
rango de desempefio de los estudiantes antes y después
de realizar las actividades.

ila y su ensenanza
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Asi, los datos evidencian que los estudiantes mejoraron
considerablemente después de los juegos de pregun-
tas, ya que en la primera parte (tabla 2) se encuentra un
19,5 % dentro del criterio Bajo, con un nimero de aciertos
entre unoy cuatro. Pero después de las actividades (tabla
3) no hay estudiantes dentro de este criterio. Ademas,
el nivel Medio disminuyd en un 12,2 %, mientras que el
Alto aumenté un 22 %, es decir, el doble de los estudian-
tes se encontraba dentro de este criterio.

Asimismo, después de los juegos de preguntas, se paso6 de
un 7,3 % en el criterio Muy alto, a un 17 % con un nimero
de aciertos entre 9y 10 preguntas.

Estos resultados estan relacionados con ver los juegos
de preguntas como actividades agradables que mueven
sus expectativas y facilitan su acercamiento al contexto
académico, en la medida en que permiten mejorar en los
aspectos fisicoy mental, son entretenidas, y que permiten
el desarrollo de contenidosy procesos de autoevaluacion,
como se muestra en la tabla 4.

En este sentido, como lo menciona Bruner (1983), el juego
es un ejercicio que permite suavizar la tarea desempe-
fiada por el joven, a la vez que contribuye a la memoriza-
ciéon como factor de aprendizaje, puesto que la memoria
corresponde a los cambios que se producen en el cerebro
(Morgado y Bernal, 2014) para retener o almacenar lo que
aprendemos. De esta manera, aprendizaje y memoria son
dos fenédmenos interdependientes, ya que el aprendizaje
implica adquisicion de informaciony por lo tanto una modi-
ficacién del estado de memoria del sujeto (Aguado, 2001).

En consecuencia, a medida que se desarrollan los juegos
de preguntas, el estudiante tiene la posibilidad de crear
una confrontacion entre lo que conocey lo que responde
su companiero (respuesta E28, tabla 4), todo esto compa-
rado a su vez con la retroalimentacién realizada por parte
del maestro.

Deigual manera, las actividades que involucran a los estu-
diantes activamente en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje facilitan que se desarrollen factores indispensa-
bles en su desarrollo, como son los aspectos psiquicos,
intelectuales y sociales (Prieto 1984, citado en Euceda,
2007). Estos se evidencian en las categorias Involucra a
los estudiantes y Reto personal, presentadasen latabla 5.

Por lo anterior, puede decirse que los juegos de preguntas
sirvieron de enlace a los contenidos conceptuales, proce-
dimentales y actitudinales, como se observa en la tabla
6. Alli se resaltan: la cooperaciéon, mayor compromiso
con latematicay las clases, la identificacion por parte de
los estudiantes de los temas a reforzar, de igual manera

el aumento de la motivacién, lo que los lleva a centrar
su interés por el aprendizaje. En este sentido, segln
Csikszentmihalyi (1998) para que el estudiante pueda
mantener el interés en una materia tiene que disfrutar
trabajando con ella.

Conclusiones

Antes de introducir los juegos

« Para llevar a cabo diferentes actividades de juego,
el maestro debe tener claro cuales son sus objetivos
y evaluar de qué manera estos juegos responden a
esos objetivos. Para ello puede evaluar las finalidades
pedagogicas propuestas por Dogbehy N’Diaye, (1980).

« El maestro tiene el reto de plantear, disefiar e imple-
mentar diversas formas de ensefianza dentro del aula,
para posibilitar la mejora continua del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

« Elmaestro ha de reconocer el juego no solo como un
espacio ludico, sino como un espacio de desarrollo
cognitivo y social. Para eso es necesario considerar
que educar creativamente es educar para el cambio
y capacitar para la innovacién como lo sugieren De la
Torre y Marin (1991).

Con relacion a la importancia del juego en
el aula

+ El juego es un elemento esencial en la vida del ser
humano, que afecta de manera diferente cada periodo
de lavida, y que por sus posibilidades tienen un gran
valor para la educacién (Prieto, 1984). Por ende, se
cuenta con los juegos didacticos o educativos que
estan elaborados para facilitar el ejercicio de las fun-
ciones mentales en general.

.

Eljuego en el aula es una excelente estrategia didac-
tica, como lo menciona Martinez (2010) ya que en el
juego el nifo interactua con el medio que lo rodea, se
producen experiencias de interaccién social, que per-
miten que los estudiantes sean responsables de sus
decisionesy afronten sus consecuencias. Esto conso-
lida su autonomia.

Losjuegos planificados correctamente facilitan la inte-
gracion de los contenidos de las diversas areas y los
entrelazan de manera tranquila y placentera.

Con relacion a los juegos de preguntas, en
la ensefnanza de las ciencias

« Losjuegos de preguntas ayudan a mejorar la memoria
y la atencion en los estudiantes, aspectos que contri-
buyen al reconocimiento de las tematicas y desde alli
se facilita su posible articulacién y relacién.



+ Eluso del juego incentiva el desarrollo moral, al per-
mitir el reconocimiento del otro (de los pares y el
maestro) dentro de una serie de normasy acuerdos.
Ademas, contribuye al desarrollo social al respetary
compartir otros puntos de vista.

+ Los juegos de preguntas como elemento principal en
las estrategias para facilitar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje deben ser actividades agradables que
le permitan al estudiante vincular de manera amena
las diferentes tematicas trabajadas.

+ Los juego de preguntas deben tener reglas claras
desde el principio, para que se fortalezcan la cons-
truccion de valores como el respeto, la comunicacién
y la colaboracioén entre otros.

Aportes del trabajo en el grupo

+ Permitio a los estudiantes ver los errores como una
posibilidad de poner a prueba los conocimientosy asi
encontrar las soluciones a los problemas.

+ Eljuego propicié la motivacion por el area. Al ser la
motivacion la fuerza interna que dinamiza al individuo
en direccién a una metay a unos resultados especi-
ficos, originada en una necesidad, carencia o altera-
cién del bienestar, ya sea por exceso o por defecto
(Montero, 2009).

+ Incluirestos juegos en el aula permitié en los alumnos
la creacion de habitos de estudio, a través de un cons-
tante repaso, lo que les permitié recordary relacionar
cada vez mas los temas abordados.

+ Permite conocer un poco mas a los estudiantes, obser-
vando sus fortalezas y debilidades no solo desde lo
académico sino también desde lo social, de manera
que se puede orientar el proceso desde lo individual
y lo colectivo.

+ Losjuegosde preguntas les sirvieron a los estudiantes
como un medio de enlace a los contenidos conceptua-
les, procedimentales y actitudinales.

Como producto de la actividad investigativa, se des-
prende que:

« La puesta en marcha de esta propuesta permitié evi-
denciar que implementar estrategias ludicas en el
aula genera beneficios que pasan por lo afectivo, lo
cognoscitivo y lo comportamental. Por lo tanto, en la
medida en que se realicen con mas regularidad en el
proceso de ensefianza-aprendizaje permitira acercar
a los estudiantes a la comprension de los conceptos,
ademas hara mas amena la clase tanto para los estu-
diantes como para los maestros.

+ Sibien losjuegos empleados en esta investigacion tra-
dicionalmente se usan en otros espacios fuera de la
clase, y no estuvieron disefiados para involucrar acti-

vamente los conceptos, demuestran que durante las
clases se puede trabajar la programacién establecida
(desde los contenidos conceptuales, procedimenta-
les y actitudinales) de diferentes maneras, logrando
vincular alin mas a los estudiantes en su proceso de
formacion.

« Los analisis de resultados ponen de manifiesto que
los estudiantes opinan que el juego los atrae y motiva
a aprender. Por eso se constituye en un poderoso
recurso metodologico.
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