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Resumen

La busqueda del mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias ha
considerado que por medio del juego se aprende. Mediante este recurso se promueve el desarrollo de
habilidades comunicativas, propias de las ciencias. En este sentido se presenta una propuesta ludica a
partir del juego, en el marco del trabajo de investigacion denominado Incidencia del juego en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias, que tiene por objetivo promover la construccion
de juegos de mesa con temas de ciencias para el fomento de estas habilidades; este trabajo es llevado a
cabo con estudiantes de grado sexto del colegio Estrella del Sur de la localidad Ciudad Bolivar, de la
ciudad de Bogota.

Palabras clave: aprendizaje de la biologia, ensefianza de las ciencias, habilidades
comunicativas, juego.

Abstrac

The quest to improve the teaching and learning of science has found that through play learn. By this
action the development of communication skills, own science is promoted. In this sense a playful
proposal arises from the game as part of the research work entitled Impact of the game in the teaching
and learning of science, which aims to promote the construction of games with science topics to
promote these skills; This work is carried out with students from sixth grade school Southern Star
located in Ciudad Bolivar, in Bogota
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Introduccion

El juego puede ser considerado, por un lado como una actividad con la cual se gasta energia y se pasa
el tiempo de manera poco productiva; por el otro, se evidencia su caracter potencializador en el
aprendizaje escolar en todos los niveles y campos del conocimiento; sin embargo, la primera premisa
ha sido la percepcion predominante de la escuela.

Esta dualidad ha permitido generar la inquietud de saber si se aprende 0 no jugando. Para considerar el
juego como mediador del aprendizaje en ciencias (biologia) se inicidé con una minuciosa revision
tedrica de la incidencia del juego en los procesos cognitivos del ser humano. Esta revision se hizo
consultando bases de datos como Scielo y Redalyc, libros, tesis doctorales y de maestria que reposan en
bibliotecas de universidades, donde se encontré que esta actividad ha determinado un papel crucial en
el desarrollo del hombre y de la sociedad; al respecto Huizinga manifiesta que el juego no es
simplemente un medio para gastar energia o pasar el tiempo ya que “en cuanto tal, traspasa los limites
de la ocupacion puramente bioldgica o fisica, es una funcion llena de sentido” (Huizinga, 2000. p 12).

Huizinga consider6 que a partir del juego se cred la cultura, por ende, este es mas viejo que la cultura
misma. Otros autores también han considerado esta actividad como facilitadora de los procesos
cognitivos y de construccion de pensamiento a lo largo de la historia y que han permitido entender al
juego como potencializador del aprendizaje; entre los cuales se destacan:

AUTOR/OBRA POSTURA FRENTE AL JUEGO

Gregori Bateson (1972) Considera que el juego solo puede producirse en organismos que posean la
capacidad de generar un proceso metacomunicativo.

Jean Piaget (1994) Las reacciones circulares (o juego) es una actividad con un fin en si nusma. con el
unico objeto de ejercer su actividad en la forma mas completa posible.

Baquero (1997 p. 139) A partir de este se adquiere el habla v la resolucidén de problemas en la interaccion
comjunta con un adulto.

Roger Cailliois (1997, p. | El juego refuerza v agudiza determimada capacidad fisica o intelectual. por el

27 camino del placer o de la obstinacion, hace facil lo que en un principio fue dificil
o agotador.
(SL. 2003 p. 96) Vigotsky considera el juego como una forma particular de actuacion cognitiva

espontanea que refleja hasta qué punto el proceso de construccion del
conocimiento v de organizacion de la mente tiene su origen en la mfluencia que el
marco social ejerce sobre la propia actividad del sujeto.

Tablal. Posturas de diferentes autores que hablan del juego en el proceso cognitivo

Si bien es cierto, el juego posee varios matices con los cuales se han presentado diferentes posturas frente a
su aporte en los procesos cognitivos, el objetivo del trabajo de investigacion que se realiza actualmente
apunta a promover la construccion de juegos de mesa que contengan temas vistos en las clases de ciencias

Processos e materiais educativos na Educagdo em Ciéncias 2



X Encontro Nacional de Pesquisa em Educa¢do em Ciéncias — X ENPEC
Aguas de Lindédia, SP — 24 a 27 de Novembro de 2015

para formentar el desarrollo de habilidades comunicativas y de aprendizajes significativos; con los cuales el
estudiante puedan establecer relaciones de su vida, con su entorno y su comunidad, y que no se vean las
ciencias como una simple adquisicion de informacion.

Metodologia

A partir de la revision bibliografica, entendida esta como las teorias en la que se soporta el estudio, y el
estado del arte, entendido este como los trabajos realizados en relacion a la incidencia que tiene el
juego en los procesos de aprendizaje, se plantea una propuesta investigativa para el desarrollo de
habilidades comunicativas (descripcion, explicacion y argumentacion) en ciencias con estudiantes de
grado sexto del colegio Estrella del Sur, cuyas edades oscilan entre los 10 y 13 afios. Muchos de ellos
son nifios en condicion de desplazamiento pertenecientes a una de las zonas de mayor vulnerabilidad de
Bogota.

A continuacion se puntualizan las cuatro etapas que se han considerado en el desarrollo del proyecto
como investigacion cualitativa, empleando el estudio de caso, con el fin de “alcanzar las distintas
matrices/segmentos del discurso que configuran un determinado tema segun los diferentes puntos de
vista (diversas posiciones socioecondmicas y/o experiencias psicosociales de las distintas unidades de
poblacion consultadas)” (Baez & Perez, 2009, pag. 96) a fin de tener en cuenta todos los factores que
intervienen en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias.

s Pregunta de Investigacion

De acuerdo con la revision tedrica y del estado del arte se planted la siguiente pregunta de investigacion:
¢Qué incidencia tiene la inclusién del juego como recurso didactico en los resultados de los proceso de
aprendizaje de habilidades comunicativas en ciencias de los estudiantes de grado sexto?. Este
cuestionamiento fue el punto de partida para conocer, en primera medida, que percepcion tienen
docentes y estudiantes del juego en el aprendizaje de la escuela. Para ello, se disefiaron encuestas que
se aplicaron a docentes y estudiantes, las cuales realizaron un acercamiento a los conocimientos e
intereses de los participantes.

- Construccion, validacién y aplicacion de la encuesta

Para la construccion de las encuestas como “uno de los elementos basicos en la realizacion de cualquier
investigacion social” (Hernandez Blazquez, 2001, p. 241), se determinaron objetivos y alcances, para lo
cual se tuvo en cuenta las caracteristicas de la zona y poblacion con la cual se trabaja.

Posterior al disefio y estructuracion de las encuestas, estas fueron sometidas a revision y validacion por
tres expertos en el tema los cuales realizaron sugerencias para mejorar el instrumento. Para esta
evaluacion se disefiaron unos formatos que contenian items considerados sustanciales a la hora de su
aplicacién. Al finalizar la revision se realiza la reestructuracion de las encuestas para aplicarlas con
docentes y estudiantes.
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Luego de haber realizado la revision y reestructuracion de los instrumentos se realizaron 83 encuestas a
docentes de un total de 98 pertenecientes a la institucion. En cuanto a los estudiantes se realizaron 114
encuestas de un total de 140 pertenecientes a los grados sexto de la jornada tarde. Estas arrojaron
resultados que indican que el juego es una actividad atractiva a la hora de aprender y de ensefiar.

s Aproximacion del juego como mediador del aprendizaje

Luego de realizar la aplicacion de las encuestas y su analisis se procedié a seleccionar el curso con el
cual se estéa realizando el trabajo. Se decide continuar el proceso con el grado 601que tiene un total de
38 estudiantes. Se comienza con una breve charla de lo que es el juego, su |empleabilidad y
clasificacion entre otros aspectos, preguntando cuales juegos habian usado en la escuela para sus
procesos de aprendizaje.

- Seleccion y consulta de los juegos

A partir de esta charla los estudiantes debian seleccionar un juego y consultar su historia, recursos y
manera de jugar para ser socializado en el aula de clase junto con sus comparieros. Para ello se les
facilité un formato donde debian diligenciar los aspectos vistos en la sesion de aproximacion al juego.

- Socializacion de los juegos consultados

Posterior a la consulta, los estudiantes tuvieron una sesién donde debian socializar lo que habian
encontrado del juego de su eleccion. Cada uno expuso sus hallazgos en frente de sus comparieros. Se
evidencid que, aungue todos consultaron el juego de su eleccidn, fueron diversos los resultados de un
mismo juego, motivo por el cual, se depurd la informacién, se tomaron los juegos consultados y se
realiz6 una nueva consulta.

s Jugando-Ando

Partiendo de la socializacion de los juegos y de acuerdo a los temas vistos en las clases de ciencias, los
estudiantes debian elaborar un juego de mesa que tuviera todos los aspectos de los que ya habian
consultado. Podian mezclar las caracteristicas de los juegos, dejar la estructura original o incluir otras
caracteristicas que ellos consideraran importantes en su elaboracion.

- Planeacion, disefio y elaboracion del juego. Manual de instrucciones

En el proceso de construccion de juegos los estudiantes realizaron por escrito el proceso de planeacion,
disefio y construccion del mismo; debian tener en cuenta materiales, medidas y participantes entre
otros; cada juego debia tener un manual de instrucciones construido por los estudiantes. Por otro lado
debian seleccionar el tema de biologia visto en clase de ciencias para su elaboracion. De cada actividad
que se realiza con los estudiantes se hace una socializacion del trabajo terminando cada clase con el
objetivo de potenciar la expresion oral de los estudiantes como una habilidad comunicativa de caracter
oral.
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- Vamos a Jugar

En el proceso de socializacion los nifios y nifias describen y explican a todo el grupo como se jugaria
cada juego disefiado; posterior a ello se dividen en grupos para trabajar en las propuestas construidas
por ellos mismos bajo la direccion del que elabor6 el material. En las dinamicas de las mismas clases
los estudiantes determinaron reglas de participacion para acceder a todos los juegos construidos.

Resultados y discusion

De acuerdo a los resultados que se obtiene parcialmente, se tuvo en cuenta inicialmente los resultados
de las percepciones del juego en docentes y estudiantes para abordar y trabajar el tema con el respaldo
de algunos docentes y la coordinacion del ciclo 111 al cual pertenece el grado sexto; posterior a ellos se
realizan varias sesiones en las clases de biologia donde los estudiantes exponen sus juegos los cuales
tienen una planeacion previa gue se consigna en el cuaderno de ciencias; finalmente cada juego es
socializado y jugado en la misma clase.

- Resultados encuestas

Al finalizar la aplicacion de las encuestas se realiza su tabulacion y analisis de resultados que permiten
determinar intereses y percepciones frente al juego que se describen brevemente en la tabla 2.

ANALISIS RESPUESTA DOCENTES

ANALISIS RESPUESTA ESTUDIANTES

De acuerdo con los resultados arrojados se puede
determinar que en su mayoria, los docentes
consideran que el juego es una actrividad ludica que
tiene como finalidad divertir; que de acuerdo a los
intereses y necesidades puede favorecer el desarrollo
de los nifios.

También destacaron en el juego la capacidad de
divertir: edades v objetivos podrian ser elementos
para clasificarlos. Otro aspecto que se determino es
que cerca de la mitad de los docentes han empleado
juegos de mesa, de roles, deportives. v han
participado en los juegos con sus estudiantss en
dinamicas de gmipo.

Los profesores del colegio consideran que si es
posible desarrollar una estrategia pedagogica a partir
del juego v que a partir de esta se pueden favorecer
aprendizajes en los estudiantes que juegan ya que es
motivante, dinamizador v ayuda a generar confianza
e interés en el educando.

Los estudiantes ven al juego como un mecanismo
para divertirse, entretenerse v desarrollar actividades
con sus compafleros, amigos v fanuliares.
Consideran que es juego por lo dwertido de las
actividades v en su gran mavoria juegan entre 2 a 3

horas dianas.

La mavoria de los estudiantes encuestados conocen y
han temdo contacto con juegos tradicionales v
deportivos, segmdos de juegos de mesa ¥
electronicos. Siempre han jugado en compaiiia v
muy pocas veces lo hacen solos; emplean cualquier
elemento que encuentren convenients para jugar y lo
hacen en lugares como colegio. casa v parque o
calle.

Por otro lado, las percepciones de los estudiantes se
encuentran divididas al preguntarles si consideran si
aprenden jugando; sin embargo piensan que favorece
el aprendizaje v es una actividad divertida y
motivante para ser empleada en la escuela.

Tabla 2. Percepcion del juego de la comunidad educativa del colegio Estrella del Sur
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- Juegos construidos por los estudiantes

Con relacion a los juegos que los estudiantes construyeron se pudo observar que tuvieron mas
disposicion para el trabajo ya que “Cuando jugamos ponemos en accion todo el aparato sensorial. Mas
del 80% de nuestro sistema nervioso esta ocupado en integrar los impulsos sensoriales procedentes de
nuestro cuerpo y del ambiente circundante” (Loos & Metref, 2007. P. 20). Una parte del trabajo era
preguntarles sobre la construccion de sus proyectos; mencionaron que fue motivante a la hora de
construirlos, socializaron qué les parecid facil, que se les dificultdé y si consideraban que habian
aprendido de esta manera.

En efecto, los estudiantes manifestaron que fue mucho mas agradable elaborar juegos con el fin de
aprender; también manifestaron que se esforzaban mas para responder al juego y ganar ya que en su
gran mayoria eran de competencia. Con respecto a las dificultades que se les presentaron, se evidencid
que no tenian disponibilidad de materiales para la construccion de los proyectos, sin embargo fueron
ingeniosos y emplearon material reciclable; también encontraron dificultad a la hora de organizar las
ideas para disefiar el manual de instrucciones.

a) Desarrollo de habilidades comunicativas en ciencias

Si bien es cierto que todos los seres humanos nos comunicamos de diferentes maneras, en la escuela se
hace cada vez mas dificil en los procesos de aprendizaje: escuchar, hablar, leer, escribir se convierte en
una dificultad para el estudiante ya que no se crean espacios continuos para satisfacer estas necesidades
cognitivo linguisticas (Ortiz Ocafia, 2009. P. 32), de tal manera que el estudiante se empodere de los
conocimientos para operar con habilidad los estados de pensamiento y accion.

Las habilidades cognitivo linguisticas como la descripcion, la explicaciéon y la argumentacion, distintas
una de la otra, posibilitan estructurar el conocimiento que se adquiere de manera significativa (Aragon,
2007) teniendo al juego y el jugar como potencializador de las mismas, de una manera méas agradable
para el estudiante, donde explora su potencial creativo e innovador en la contruccion y ejecucion de sus
proyectos.

Retomando a Aragon (2007), se habla de la descripcion como un proceso que parte de la observacion,
posteriormente permite organizar la informacion percibida, donde se construyen frases para explicar
algo. Esta accion logra hacer diferenciaciones, asociaciones, relaciones, delimitaciones de una situacion
especifica. Asi el estudiante que construye su juego debe en primer lugar observar el juego de su
eleccion, tener la informacion del mismo, tomar la que considere mas adecuada para su proyecto,
ordenarla, adecuarla, y posterior a ello, escribirla y plasmarla en un manual de instrucciones con el fin
de dar a conocer su trabajo y la manera de jugar de la propuesta construida. La descripcidn en este caso
no solo se hace de manera escrita ya que se debe socializar con los comparieros de aula.

La explicacion, a diferencia de la descripcion, se basa en presentar razonamientos de cuestiones,
hechos o acciones, de manera ordenada y con sentido, estableciendo relaciones, con el fin de llevar
comprender o modificar un estado de conocimiento (Jorba, Gomez, & Prat, 2000). Se prte de formular
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cuestionamientos en los estudiantes, por ejemplo el como, por qué o para qué; asi los estudiante deben
formular las razones que hagan comprensible un hecho, en este caso seria su juego. En este proceso el
estudiante explica de manera verbal como fue el proceso de elaboracion de su proyecto, por qué
escogio uno u otro disefio, por qué lo modificé si hubiera lugar.

En cuanto al proceso de argumentacion, se considera como una habilidad de orden superior debido a su
complejidad. Jorba (2000) manifiesta que en este proceso se crean razones y argumentos para hacer
valido un hecho; en este se pretende convencer a otros de una opinién o una accion para lo cual el
discurso debe estar muy bien elaborado en la mente que lo construyd. En este proceso el estudiante
explica por qué escogié una u otra actividad que la hace atractiva para el que la juega, de qué manera el
jugador puede aprender, que finalidad tenia cuando la construy6, porqué lo consideraba un juego y no
una simple actividad para cumplir una propuesta de clase, entre otros.

Conclusiones

Analizando la informacion obtenida hasta el momento se pueden evidenciar la fuerte influencia que
tiene el juego en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, ademas de favorecer el desarrollo de
habilidades comunicativas en ciencias ya que tiene la posibilidad de elegir y modificar libremente su
actividad de aprendizaje.

En el aprendizaje de los contenidos del area de ciencias, se pudo evidenciar que los estudiantes
mejoraron el dominio de los temas vistos en clase, relacionaban con mas facilidad estos contenidos con
aspectos de su vida, los resultados académicos han venido mejorando a medida que se siguen
implementando estos recursos didacticos elaborados por los mismos estudiantes.

Por otro lados, se ha observado que las actividades de caracter ludico han permitido superar obstaculos,
lo que se ha traducido en el mejoramiento de la autoestima y su confianza de los estudiantes, ademas de
la generacion de trabajos dinamicos, que facilitan los procesos cognitivos de los educandos, se
convierten en motivadores y han procurado hacer constantes la construccién de sus conocimientos en
ciencias.

Los resultados de la implementacién de los juegos con temas de biologia y construidos por los mismos
nifios han sido satisfactorios hasta el momento. Los estudiantes poco a poco han perdido el temor de
hablar en publico, sus procesos de escritura han mejorado a medida que se juega mas, describen sus
juegos y los explican con mayor facilidad; el proceso de construccion y socializacion de sus propias
actividades en su contexto y sus alcances les ha permitido mejorar sus resultados a medida que se
cumplian las etapas propuestas en el proceso investigativo.

Por otro lado, se ha detectado la ausencia de espacios didacticos innovadores que motiven los procesos
de aprendizaje en la escuela; el método tradicional de ensefianza hace que los estudiantes vean
monotono el trabajo de aula, viendolo como una obligatoriedad mas no como una oportunidad. Es
importante reconocer al estudiante como un actor activo de la construccion del conocimiento mas no
como un simple receptor, esto debido a que los docentes (en algunos casos) consideran que los chicos
en el aula no poseen ninguna clase de conocimiento previo.
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Negar que el juego es aprendizaje es como decir que nunca se fue nifio. Es a partir del juego que se
aprende en los primeros afios de vida y aun en la etapa adulta; esta actividad es tan seria que ha sido
objeto de diferentes tipos de investigaciones para verificar su potencial, y se ha demostrado la poderosa
conexion que existe entre el juego y el desarrollo intelectual:

[Algunos] han confirmado que los nifios que han disfrutado de estas experiencias de
juego han tenido incrementos en la inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente
intelectual, la capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para el
aprendizaje, la creatividad (verbal, grafica, motriz...), el lenguaje (aptitudes lingiiisticas,
dialogo creativo, capacidades de contar historias...) y las matematicas. (Baferes,
Bishop, y Cardona, 2008, p. 15) .

Finalmente, se evidencia el necesario cambio de dindmicas educativas que brinden la posibilidad al
estudiante de aprender de una manera diferente y de la cual el encuentre sentido. Asi se hara un proceso
de aprendizaje efectivo y afectivo, ya que lo que se disfruta perdura por mucho tiempo en las mentes y
en los corazones de quien juega.
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