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Los Procesos de Ensefianza — Aprendizaje un Encuentro con la Biologia. En
cumplimiento con el primer objetivo de la investigacion se presentan los hallazgos
obtenidos tras la aplicacion de las técnicas de recoleccién de la informacion, con el fin
de determinar como se han venido dando los procesos de ensefianza- aprendizaje, las

dificultades que se presentan y las actividades que se llevan a cabo en dichos procesos.

Con el Juego Vamos Ensefiando y Aprendiendo la Biologia. Con respecto al segundo
objetivo se teoriza el juego como estrategia de ensefianza-aprendizaje de la Biologia;

que propicia el aprendizaje en los alumnos y sirve de apoyo a la ensefianza del docente.
Capitulo I11: Propuesta

En respuesta al tercer objetivo de la Investigacion se presenta la propuesta
“BIOJUEGOS, UNA MANERA DIVERTIDA DE APRENDER ” orientada bajo la mision,

vision y principios de la Institucion.

METODOLOGIA: estudio basado en un paradigma cualitativo, enfoque etnografico y
en un tipo de investigacion IA, dirigida a una muestra de 127 estudiantes de grado
noveno y su docente de Biologia; su desarrollo se lleva a cabo a través de cuatro
momentos, para ello se implementa técnicas como la observacion, encuesta, entrevista y
revision documental con instrumentos como guia de observacion, cuestionario, guion de
entrevista y ficha técnica respectivamente; el analisis de la informacion se lleva a cabo a

través de categorizacion, codificacion y triangulacion.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

Las estrategias empleadas para la ensefianza-aprendizaje de la Biologia en los grados
noveno del Liceo de la Universidad de Narifio resultan mondtonas y rutinarias, que Si
bien han dado notables resultados pueden ser fortalecidas mediante estrategias como el
juego didactico que dinamiza el proceso de aprendizaje y a su vez representa una
herramienta de apoyo para el docente.
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DESCRIPTION: The present study aims to support the teaching - learning of biology
in the ninth grade of Lyceum of the University of Narifio after identifying a
systematization in implementing them, hence, it presents the game as strategy can be
implemented to generate momentum in the development of these processes, this primer
"BIOJUEGQOS, a way fun to learn" is designed.

CONTENTS: Chapter Il: Reference Framework

a series of theoretical foundations, history and laws that support this investigation in
relation to the context in which it conducts its development is taught.

Chapter II: Analysis of results
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With the game Let Teaching and Learning Biology: Regarding the second goal the game
is theorized as a strategy for teaching and learning of Biology; that fosters student

learning and provides support for teacher education.
Chapter I11: Proposal

In response to the third objective of the research proposal "BIOJUEGOS, A WAY OF
LEARNING FUN" focused on the mission, vision and principles of the institution is

presented.

METHODOLOGY: study based on a qualitative paradigm, ethnographic approach and
a type of Al research, conducted on a sample of 127 ninth graders and their teacher of
Biology; its development is carried out through four times, for it is implemented
techniques such as observation, survey, interview and document review with instruments
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triangulation.
CONCLUSIONS AND RECOMMENDATIONS:

The strategies used for teaching and learning of Biology in ninth grade of Lyceum of the
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that streamlines the process of learning and turn represents a support tool for teachers.
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INTRODUCCION

Educar, ¢Una mision facil o dificil?; en Colombia esta labor ha sido catalogada como
una de las menos significantes, tal vez, al ser un pais subdesarrollado se sumerge en una
ideologia en la cual la educacion tiende a ocupar los ultimos lugares dentro de las
opciones para el desarrollo, sin embargo no se han percatado de la importancia en la
formacién de seres humanos, capases de crear, innovar y proponer alternativas de
solucion para el avance del pais, donde la educacion es la base fundamental para tal fin;
siendo asi, se deberia priorizar este derecho en cumplimiento a la Constitucion Politica
de 1991 en su articulo 67 por el cual se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia a la
técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura, de tal manera que puedan contribuir

a una sociedad en desarrollo.

Ahora bien, educar no puede considerarse una tarea facil de realizar, pues ello
implica procesos encaminados al desarrollo intelectual y emocional, en otras palabras, a
la completa formacion de la persona, lo cual no resulta nada sencillo, pues existen una
serie de factores que se presentan dentro de una determinada Institucién Educativa y
que, acttan como limitantes para dicho propdsito. Los procesos de ensefianza —
aprendizaje que se llevan a cabo dentro de una Institucién deben facilitar la educacion
como tal y, por tanto ser integrados y desarrollados de manera conjunta, estableciendo
una relacion entre profesor y estudiante, siendo el primero un motivador para el
aprendizaje quien busca la implementacion de multiples formas para amenizar la
ensefianza, mientras que el segundo, se convierte en un ser activo encaminado a

desarrollar su labor, aprender.

Por lo anterior, profesores dirigen dichos procesos mediante maltiples estrategias
que les facilite su labor, siempre orientados a manejar un ambiente agradable dentro del
aula de clases facilitando el cdmo ensefiar y el como aprender, en correlacién a ello, se

tiene que la Ley 115 de 1994 en su articulo 77 favorece la autonomia del docente para
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adoptar métodos de ensefianza y organizar actividades formativas, culturales y
deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de Educacion

Nacional.

Con base a lo antedicho, se lleva a cabo el desarrollo de la presente investigacion
la cual surge a partir de la observacion de estrategias un tanto rutinarias, como también,
del agotamiento y la falta de motivacién por parte de los estudiantes; de ahi que, el
objetivo general de este estudio es: analizar cbmo contribuye el juego como estrategia
didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia,; para lo cual, se
plantearon tres objetivos especificos: diagnosticar como se viene desarrollando el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de la
Universidad de Narifio, fundamentar tedricamente el juego como estrategia didactica y
finalmente disefiar una cartilla de juegos didacticos para la ensefianza — aprendizaje de la

Biologia en los grados noveno de dicha Institucion.

Por consiguiente, se busca proponer una estrategia que sirva de apoyo a los
procesos de Ensefianza-Aprendizaje, que a su vez cree un ambiente dinamico para su
desarrollo; siguiendo la Linea de Investigacion “Ensefnanza de las Ciencias”. Valiéndose
de que el Liceo de la Universidad de Narifio mediante el Acuerdo nimero 001 de 2012
brinda la posibilidad de implementar estrategias innovadoras que permitan el mejor
aprendizaje se plantea la aplicacion del juego como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la Biologia, dado que, el juego ha roto con los esquemas ya
establecidos por los caminos tradicionalistas de dichos procesos, no sélo porque haga del
aula un lugar atractivo donde existen actividades agradables para nifios, adolescentes e
incluso los mismos adultos sino porque es una manera distinta de adquirir el
conocimiento; ademas que, el Juego resulta importante en el ciclo vital del ser humano y
por tanto se lo ha establecido como un derecho fundamental dentro del Cddigo de

Infancia y Adolescencia.
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De igual manera, la implementacion del juego como estrategia de ensefianza —
aprendizaje no se saldria de los parametros de la misién institucional, donde, se expresa
que, el Liceo de la Universidad de Narifio es una Institucion Educativa publica orientada
a la formacion de personas académica y emocionalmente competentes, lo cual puede ser

logrado a través de la ejecucion de dicha estrategia.

En consecuencia a ello, el estudio se fundamenta a la luz de una serie de
referentes tedricos que ayudan a encaminar el desarrollo de la misma, siendo asi como,
se toma el concepto de ensefianza a la luz de Benjamin Franklin (s.f.) y Freire (1998);
igualmente, se toma la concepcion de aprendizaje segin Ausubel (1983), luego se da
paso a conocer ;gué es una estrategia? en el pensamiento de George L. Morrisey
(1996), del mismo modo, es necesario hacer énfasis en cuanto a estrategias de
ensefianza, poniendo como referente a Diaz-Barriga & Hernandez (2002) y, finalmente,
se toma la nocién de Campos (2000) en cuanto a estrategias de aprendizaje, dado que a
partir de cada concepcion se logra una visién mas precisa acerca de las mismas y por

tanto el planteamiento de una estrategia estaria basado directamente en ellos.

Es asi que, la propuesta:“BIOJUEGOS, UNA MANERA DIVERTIDA DE
APRENDER se ha cefiido bajo las anteriores concepciones, mirando en él, una nueva
alternativa para desplegar los procesos educativos con miras al desarrollo de diferentes
dimensiones, bien sean emocionales, fisicas, biologicas, e incluso cognitivas en el
estudiante; pero, ¢Qué es el juego?, tras esta investigacion se toma a diferentes autores
como Sanuy (1998), Piaget (1961), De Cali (2013) y Winnicott (1971) quienes en su
conjunto, terminan por compartir una idea general que, a través del juego se puede
llegar al goce de diferentes actividades a la vez que resulta siendo un método de

aprendizaje potenciando habilidades y destrezas.

De manera semejante, se dio lugar a resolver una serie de interrogantes tales
como: ¢qué es el juego didactico? ¢qué objetivos persigue un juego didactico? ¢;qué

caracteristicas tiene el juego didactico? y, ¢qué pasos se deberian tener en cuenta para
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elaborar un juego didactico? cada uno de ellos fundamentados en las concepciones de
Chacon (2008) vy, orientados a la construccion de la estrategia didactica; en primera
instancia abordando al juego didactico en la medida en que puede ser desarrollado en
cualquier etapa de la vida del ser humano y que esta constituido por una serie de pasos
que buscan un fin, y en segunda instancia, encaminados a estimular la creatividad y
curiosidad, cualidades fundamentales para interesarse por la ciencia y aprender de una

manera autbnoma.

Al mismo tiempo, se establece que, el juego didactico se caracteriza por ser
dindmico, recreativo y emocional, por desarrollarse en un tiempo y espacio determinado
a la vez que contribuye al proceso de aprendizaje por el que los nifios comprenden la
realidad en su diario vivir, en funcion de sus propias motivaciones y de su mundo
interno, de tal manera que, la elaboracién de un juego didactico sigue ciertos pasos que
responden a los intereses del docente y el estudiante, pasos que en esta investigacion
estdn basados en Chacon (2008) con el proposito de fortalecer la ensefianza —

aprendizaje de la Biologia, fin ultimo de este proyecto.

Paralelamente, se propone la Biologia a partir del juego didactico, dado que, el
juego proporciona el desarrollo de diferentes dimensiones, sean emocionales o
intelectuales, mediante el juego se perciben sensaciones, se puede tocar, observar,
escuchar, oler e incluso degustar ciertas cosas; por consiguiente, se puede afirmar que, el
juego es una herramienta que puede ser empleada para la ensefianza de la Biologia,
puesto que, ésta gira en torno a la vida misma; investigaciones orientadas a la ensefianza
de las ciencias apoyada en la implementacion del juego han revelado resultados
positivos al identificar una mejor retencién y comprension del conocimiento a partir de

ellos.

En este orden de ideas, y con las bases tedricas mencionadas, el estudio
“Ensefianza- Aprendizaje de la Biologia a través de los juegos didacticos” es llevado a

cabo con una unidad de analisis comprendida por toda la comunidad educativa del Liceo
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de la Universidad de Narifio, planteando el disefio de una cartilla de juegos didacticos
como propuesta para la ensefianza — aprendizaje de la Biologia, aplicada a una unidad de
trabajo, la cual consta de los 127 estudiantes de grados novenos de la institucion y la
docente encargada de la asignatura de Biologia, poblacion objeto de estudio, a la que se
aplica una serie técnicas de recoleccion de la informacion, como: la observacion,
revisién documental, entrevista y encuesta, empleando como instrumentos: diario de
campo, el cuestionario y la guia para la revision documental. Para el andlisis de la
informacion se utilizan las matrices de categorizacion, la categorizacion, codificacion y

triangulacion.

Por otra parte, el enfoque de investigacion esta basado en el estudio Etnografico
bajo la concepcion de Rodriguez (1996), puesto que es a partir de la comunidad
educativa de donde surge el problema de investigacion y por medio del analisis del
comportamiento y las actitudes de sus individuos se desarrolla la propuesta de
investigacion, ademas, se enfatiza en el tipo de investigacion IA a la luz de Kemmis, S.&
McTaggart, R, (1988), donde la comunidad investigada y los investigadores hacen parte

del proceso para alternativas de solucion al problema.

La Linea de Investigacion a la cual se inscribe el estudio, se enmarca dentro de la
“Ensefianza de las Ciencias”, cuyo objetivo se orienta a “la realizacion de
investigaciones en ensefianza de las ciencias a fin de construir un campo de reflexion
acerca de las didacticas que transforme la praxis pedagogica de maestros en ejercicio”
(P.E.P, 2008). De igual manera, se centra en un paradigma cualitativo a la luz de Kuhn
al ser un tipo de investigacion inmersa en las interacciones simbélicas y significativas de

los sujetos.

Para finiquitar, el informe final esta constituido por siguientes apartados: “Los

procesos de ensefianza — aprendizaje un encuentro con la Biologia”y, “Con el juego

12

vamos enseiiando y aprendiendo la Biologia”, ambos en relacion al primer y segundo

objetivo que, tras el analisis de sus resultados se encuentra la proyeccion de la ensefianza
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— aprendizaje para la biologia a través del juego didactico, asi pues, se tiene que tras la
observacidn se visualiz6 cansancio en los estudiantes a la hora de implementar rutinarias
estrategias, corroborado a su vez con la encuesta realizada a los mismos en las cuales
plantean una serie de actividades mondtonas y al juego como una estrategia de apoyo
para cambiar la dindmica dentro de las aulas de clase.

Teniendo en cuenta lo anterior, se plantea una cartilla con una serie de juegos que
pueden apoyar los procesos de ensefianza — aprendizaje que se llevan a cabo en la
Institucion, atendiendo a las competencias especificas de hacer, saber, y saber hacer e
igualmente a la disponibilidad de tiempo, por lo cual se plantean 2 juegos por cada

periodo dispuestos en planes de aula.

En conclusién, los juegos didacticos pueden ser utilizados como estrategia de
apoyo o complemento a los procesos educativos que se llevan a cabo en los grados
noveno del Liceo de la Universidad de Narifio, saliendo de la rutina y armonizando el
ambiente escolar, forjando otra manera de ensefianza y a la vez una posibilidad para que
los estudiantes aprendan de forma diferente, an méas cuando dicha propuesta esta
dirigida al desarrollo de teméticas de la asignatura de Biologia, la cual suele ser una de
las mas complejas dentro del plan escolar y que por ende son el objeto de estudio de la

presente investigacion.
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1. MARCO REFERENCIAL

1.1 Marco de antecedentes

El uso del juego didactico en el proceso de ensefianza —aprendizaje, representa un reto
como docentes al verse involucrados en la creacion de un escenario de aprendizaje
donde se motive e involucre totalmente al estudiante. De alli han partido muchas
investigaciones y aportes que han contribuido a la ensefianza - aprendizaje de la
Biologia, de los cuales a continuacion se presentan una serie de trabajos que han sido
tomados como antecedentes de esta investigacion.

Entre los estudios internacionales encontramos:

Campos, Chacc & Galvez (2006) en Santiago de Chile, realizaron el estudio El
Juego como estrategia pedagdgica: una situacion de interaccion educativa, el cual
buscé proponer elementos del juego que, desde un enfoque interaccional de la
comunicacion, permitio implementarlo como estrategia pedagogica en una experiencia
realizada con nifios y nifias de entre 7 y 8 afios. En cuanto a su disefio metodoldgico es
posible sefialar que éste es de tipo mixto, con una primera parte no experimental y una
segunda parte experimental, su disefio metodoldgico da forma a dos amplias etapas,
“etapa de categorizacion” y “etapa de propuesta”; finalmente, el estudio permitio
concluir que el juego puede ser utilizado como una estrategia de ensefianza-aprendizaje

efectiva para ser aplicada en espacios educativos.

Asi mismo Gonzales & Avila (2011) en Venezuela, Universidad de los Andes,
llevaron a cabo la investigacion titulada El juego de mesa “mundo recto” como
estrategia didactica para la ensefianza del movimiento rectilineo uniforma en las
escuelas rurales del municipio Escuque caso: U.E “santa rosa” y U. E “la mata”, la

cual tuvo como propdsito elaborar una estrategia didactica, basada en un juego de mesa
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“mundo recto”, para propiciar el aprendizaje significativo del “movimiento rectilineo
uniforme” en los estudiantes de fisica cursantes del tercer afio de educacion basica. Esta
investigacion fue de tipo cuasi experimental utilizando la pre prueba y la postprueba, en
este sentido, se aplicé la estrategia didactica, el juego de mesa, al grupo de estudiantes
que conforman la muestra, obteniendo resultados que muestran diferencias significativas
entre la prepueba y la postprueba, lo cual indica que el uso del juego si produjo un
cambio en las ideas previas de los conceptos y que la aplicacion de dicha estrategia
contribuye en la ensefianza-aprendizaje del tema en estudio; asi pues concluyen que el
empleo de juegos como estrategia didactica propicia, contribuye, guia y orienta el
proceso de aprendizaje significativo y constructivo de los estudiantes para alcazar lo

objetivos.

Torres (2002), en Venezuela, adelanto un estudio “El juego: una estrategia
importante” en el cual destaca al juego como una estrategia que permite el disfrute de
los momentos que pasa el estudiante en el aula. Con el juego bien planificado en funcién
de los conocimientos que el nifio o la nifia deba adquirir, en funcion de la edad, los
intereses, el ritmo de aprendizaje, entre otros, ese momento no so6lo llena las
expectativas del alumno, sino que también hace crecer al docente comprometido con su
labor, ademas con el juego se deben lograr las competencias inherentes a cada etapa y
luego, con las habilidades del docente para desarrollarlas y con los niveles de dificultad
que cada grupo tiene, se hace necesario que en cada clase se realicen los ajustes
correspondientes para lograr esas competencias y no, pasar el tiempo en otras
actividades sin sentido. Al incluirse el juego en las actividades diarias que realizan los
estudiantes se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo,
actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin

temor a hacer el ridiculo.

Entre los estudios nacionales encontramos
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Igualmente, Avilan (2010), Colombia, realiz6 la investigacion Ilamada
“aprender jugando” la tiene como objetivo y busca formar, por medio del
entretenimiento, a un grupo de adultos mayores como multiplicadores para que
desarrollen acciones vivenciales en la relacion hombre-arte-naturaleza. Su metodologia
se basa en talleres donde se reivindica la capacitacion con adultos mayores como una
herramienta para facilitar la participacion y el empoderamiento en el entretenimiento y
el trabajo promoviendo el juego como puente entre la comunidad mayor y los programas
de educacion para el desarrollo sostenible hacia un medio ambiente mas sano; logrando
la elaboracion de obras orientadas hacia la creacion de artesania ecoldgica con el fin de

facilitar y promover la auto expresion.

Asi mismo Triana, (2013) Colombia, realizé el trabajo “el Juego en la pedagogia
como lenguaje”, el cual busca, a través del juego rescatar y potenciar las interacciones,
la interdisciplinariedad; entre los innumerables procesos el juego rompe con el
paradigma de tiempo y espacio, desarrolla la memoria, la toma de decisiones, entre
otros; los nifilos juegan, se divierten, viajan, se transportan y regresan cargados con
aprendizajes interdisciplinarios, se conjugan como un todo que es el conocimiento que
no se simplifica, los nifios le dan sentido a todo lo que los rodea, que no excluye sino
que se integra en el juego. Permitiendo una comunicacion e interaccion en la escuela de
otra manera, tanto profesores como alumnos. Las practicas pedagdgicas se ven afectadas
positivamente; el juego en la escuela es ganancia, la clase se transforma en un ambiente
agradable, placentero, por supuesto, con reglas, acuerdos y como en el juego, no

queremos que termine.

De igual manera Ibafiez, (2013) Colombia, realizé su trabajo llamado “el juego
en el desarrollo de procesos del pensamiento creativo” el juego es un poderoso
mecanismo educativo generador de procesos de desarrollo del pensamiento creativo; sin
embargo, su manejo inadecuado, puede conducir a la alineacion o enajenacion en el

imaginario humano. Las acciones que favorecen el desarrollo creativo son aquellos que
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permiten la expresion libre, flexible, fluida y original en los seres humanos; el juego es
la primera puerta que necesitamos abrir en los procesos de interaccidn cognitivo y social
porque el juego hace que el nifio se olvidé de que estd siendo evaluado, medido,
calificado o sefalado, facilitindole su actuacion e invitandolo a relacionarse con el otro
y a su vez, relacione situaciones y objetos exigiéndole el uso de la memoria para poder
interactuar instantaneamente con eficacia por lo tanto se necesita una escuela al que no
le de miedo jugar, que no considere la lidica y el juego como pérdida de tiempo; sino
por el contrario que vea al juego, la ludica, la literatura, las artes y el pensar, una
deliciosa melodia obligatoria en el desarrollo integral o pluridimensional en el ser

humano.

Por otra parte Lobato (2013) Colombia, en su investigacion “el juego y su
importancia en una propuesta de educacion preventiva” busca dar a conocer una de las
visiones educativas que mas valora el juego en sus diversas expresiones. Como factor
de educacion preventiva, el juego es considerado como un medio muy eficaz, pues
reproduce aspectos y valores de la convivencia humana por su caracter socializante,
desarrolla habilidades como el dialogo, la participacion, la prevision y la prudencia; el
juego tiene gran valor en si mismo y, al mismo tiempo, tiene sentido y fuerza educativa
si se relaciona con otros elementos educativos. La preventivita, en la expresion teérico-
practica educativa de Juan Bosco, propone practicas relacionadas con un camino claro a
seguir, con las cosas que agradan ya atraen a los jévenes, con sus valores y conquistas;
proyecta la vida de los ambientes educativos a través de una propuesta adaptada a cada
educando con ideales concretos y posibles; trae consigo la pedagogia de la alegria y de
la fiesta, pues sabe que, mientras a los educandos se les proponga actividades como el
juego, la musica, el teatro y los grupos de encuentro, se les podra proponer un itinerario
formativo que los valores de la vida, la importancia del trabajo, la responsabilidad

reciproca.
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Martinez, Mosquera & Mosquera (2010), en Colombia realizaron una
Investigacion en la Universidad de la Amazonia llamada El juego como estrategia
didactica para la ensefianza y aprendizaje de la adicion y sustraccion en el grado
primero de las instituciones educativas la Ceiba, Gallinazo y Diamante del municipio de
Puerto Guzman — Putumayo, con el fin de disefiar una propuesta pedagdgica basada en
el juego didactico que permita fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
adicion y la sustraccion en el grado primero, para dicho estudio se trabajdé con una
muestra de 85 personas; el estudio fue de caracter descriptivo, donde fue posible
identificar el comportamiento y las actitudes de los nifios y nifias; de esta forma se
consiguid describir el rol del docente y los estudiantes en el desarrollo de los procesos
de ensefianza y aprendizaje de la matemaéticas, llegando a concluir que la
implementacion del juego didactico dentro del aula mejoré paulatinamente los procesos
de ensefianza aprendizaje, siendo una estrategia impactante e innovadora puesto que el
juego: promueve el interés y dispone a los nifios y nifias hacia un mejor aprendizaje. Por
otra parte en la préctica pedagogica el juego brinda al docente una herramienta valiosa
para orientar dichos procesos.

1.2 Marco teérico conceptual

En el presente capitulo se expresa las concepciones que se tendran en cuenta para la
presente investigacion, entre ellas encontramos ¢Qué es una estrategia de ensefianza
aprendizaje?, el juego como estrategia didactica y la biologia a partir del juego did&ctico.
Los cuales son referente tedrico que van acorde con la investigacion presentando

informacion necesaria para desarrollar la misma.
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1.2.1 Estrategias de ensefianza — aprendizaje

Estrategias de Ensefianza

El ser humano estd en un continuo desarrollo de su aprendizaje, una educacion
constante que le permite su formacion personal e intelectual. La educacion en sus inicios
se fundamentaba en las necesidades de la sociedad, se consideraba como una manera de
conocer el mundo a la que solo los aristdcratas podian acceder, siendo de este modo una
educacion privada, sin embargo después de mucho tiempo esta concepcion cambia y se
plantea una educacion para todos, pues la educacion estd presente en el ser humano
desde su infancia, asi como lo planted el filésofo griego Aristételes (s.f.) “La educacion
nunca termina, pues es un proceso de perfeccionamiento y por tanto ese proceso nunca

termina. La educacion dura tanto como dura la vida de la persona”.

La educacion es indispensable, mediante ella el hombre logra salir de su
ignorancia, asi como Platén (514 a.C.) manifiesta la importancia de la educacion en el
Mito de la Caverna, donde un grupo de hombres vive dentro de una cueva, nunca han
visto el mundo exterior y toman a las sombras por realidad, viviendo asi en el error y el
engafo; de este modo se puede tomar tal relato para afirmar que el ser humano sera
ignorante mientras no sea educado (p.23), de ahi que se comparte el pensamiento del

filésofo Kant (s.f.) “El hombre es la unica criatura que ha de ser educada”.

En la actualidad la Ley 115 de 1994 -Ley General de Educacion- concibe a la
educacién como un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus

derechos y de sus deberes.

Asi pues, para sacar al hombre de su ignorancia se ha de llevar un proceso que le

permita descubrir nuevos conocimientos, el proceso que hoy se conoce como
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Ensefianza-Aprendizaje. La ensefianza referida a la accion de realizar actividades que
lleven al estudiante a aprender, segun Freire (1998) “Enseiiar no es transmitir

conocimientos, es crear la posibilidad de producirio” (p.96).

Por otra parte, se entiende al aprendizaje como la construccion del conocimiento,
la cual segin Ausubel (1983) se construye mediante la relacion de la informacién nueva
con la que ya se posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este

proceso (p.64).

De ahi que, basados en la frase de Benjamin Franklin (s.f.) “Dime y lo olvido,
enséfiame y lo recuerdo, involicrame y lo aprendo”(p.473) se puede inferir que, la
Ensefianza-Aprendizaje se manejan conjuntamente, cada una de ellas forma parte de la
otra, todas encaminadas a la calidad de la educacion, donde el docente cumple un papel
importante, pues es el motivador, orientador, promotor y mediador del conocimiento, su
actitud influird en el desarrollo de todo este proceso, por ende debe buscar estrategias

para lograr que este proceso se dé de la mejor manera.

Asi mismo, es importante destacar las diferentes teorias que fundamentan el
estudio, las cuales giran en torno a: Estrategia, entendida ésta a la luz de George L.
Morrisey (1996)  como: “Un complemento natural para la misioén y la vision y
proporciona una base sélida para tomar decisiones que mantendran enfocado en la
direccion adecuada y evitara la tendencia a cambiar el camino correcto y errar la

consecucion del objetivo propuesto”. (p. 72)

Al mismo tiempo se destaca el concepto de estrategia de ensefianza segun Diaz-

Barriga & Hernandez (2002) quienes la establecen como:

El conjunto de actividades, técnicas y medios que se planifican de
acuerdo con las necesidades de sus destinatarios, los objetivos que se
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persigue y la naturaleza de las areas y cursos, todo esto con la finalidad de
hacer més efectivo el proceso de aprendizaje. (p. 3)

Estrategias de Aprendizaje

Igualmente, dentro del acto educativo, se resalta la importancia del aprendizaje y
por lo tanto las estrategias que permiten su desarrollo, en este sentido se destaca la
concepcion de Campos (2000) quien la define como:

Una serie de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para
organizar, integrar y elaborar informacion y pueda entenderse como
procesos o0 secuencias de actividades que sirven de base a la realizacién
de tareas intelectuales y que se eligen con el propdésito de facilitar la
construccion, permanencia y transferencia de la informacién o
conocimiento. Concretamente se puede decir, que las estrategias tienen el
proposito de facilitar la adquisicion, almacenamiento, y la utilizacion de

la informacion. (p. 1)

Teniendo en cuenta lo anterior las Instituciones Educativas a través del tiempo han
implementado diversas estrategias que faciliten los procesos de ensefianza-aprendizaje,
dentro de las cuales surge el juego didactico como una nueva alternativa; bien sabemos
que el hombre es un ser de sociedad, desde el nacimiento hasta su muerte siempre esta
en constante interaccion con los demas y con su ambiente, de ahi que el juego didactico
es una herramienta principal para el proceso de Ensefianza-Aprendizaje,asi como
Benitez (2009) sefiala “El juego es importante para los nifios porque es su lenguaje
principal, ya que estos se comunican con el mundo a través del juego, el cual tiene
siempre sentido segun las experiencias y las necesidades particulares de los
nifios ”(p.4). De esta manera es posible establecer que el ser humano ha tomado el juego

didactico como esa herramienta socializadora que le ha permitido a su vez el desarrollo
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de diferentes dimensiones, bien sean emocionales, fisicas, biologicas, e incluso

cognitivas, a partir de lo cual cabe preguntarse:
1.2.2 El juego como estrategia didactica

¢ Qué es el Juego?

Para Sanuy (1998), “la palabra juego se origina del término inglés “game” que
proviene de la raiz Indo-Europea “ghem” que significa saltar de alegria; en él se debe
brindar la oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en el que se

desarrollan muchas habilidades” (p.13).

Por otra parte, Piaget (1961) "La formacion del simbolo en el nifio” leido en Los
juegos tradicionales y juegos tecnoldgicos en la nifiez y juventud de Cali (2013) propone

que el juego es el mejor método de aprendizaje del nifio ademas que:

El juego es una funcidon simbolica, permite al nifio enfrentarse a una
realidad imaginaria que, por una parte tiene algo en comun con la realidad
efectiva, pero por otra parte, se aleja de ella. Asi practican mentalmente
eventos o situaciones no presentes en la realidad. El juego esta dominado
por la asimilacion, un proceso mental por el que los nifios adaptan y
transforman la realidad externa en funcion de sus propias motivaciones y

de su mundo interno. (p.30)

Asi mismo, para Winnicott (1971), en su obra “Realidad y Juego” establece a éste
como una forma de comunicacion consigo mismo y con los demas que ayuda a conciliar

la realidad con el mundo entero.

De lo anterior, se puede afirmar que el juego, tanto para el autor es considerado

una manera de distraccion, en la que el ser humano potencia habilidades y destrezas que
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ayudan a su mejoramiento fisico y mental; contribuye al desarrollo de la imaginacion,
pensando, hablando y creando, atreviéndose a construir su propio mundo, si bien de
nifios el juego estd con mayor vehemencia no quiere decir que en la juventud o en la
adultez éste desaparezca, simplemente cambia su forma de llevarlo a cabo, cada etapa de
la vida tiene ciertas caracteristicas, tales como las que menciona Piaget en su Teoria del
Desarrollo, el individuo atraviesa por etapas especificas en las cuales el desarrollo

cognitivo y fisico mejoran a través del tiempo.

Ahora bien, adentrémonos mas en el tema y veamos a fondo de lo que se trata

mediante las respuestas a los siguientes interrogantes:

¢ Qué es el juego didactico?

Paginas atras se habia planteado el juego como esa actividad que puede ser
desarrollada desde la infancia hasta la senectud, pues bien, el juego didactico es aquel
que se puede desarrollar en cualquier etapa de la vida del ser humano con un propdsito
determinado, es decir, un juego didactico esta previamente elaborado con un fin u
objetivo y una serie de pasos a seguir, al mismo tiempo que se buscan las herramientas o
materiales acordes para su ejecucion, esto es un juego didactico. Los docentes pueden
emplearlo y ensefiar de una manera sencilla a sus estudiantes, siendo agradable y

comoda para ambos.

¢ Qué objetivos persigue un juego didactico?

Los objetivos del juego didactico permiten establecer el rumbo que tendra la
actividad, es decir, la finalidad del mismo, para aplicar el juego didactico se debe tener
en cuenta que este sea agradable, atractivo para los estudiantes permitiendo el trabajo en
equipo y lo mas importante reforzando y poniendo en préactica lo aprendido en el aula de

clases. En este orden de ideas se pretende estimular la creatividad y curiosidad,
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cualidades fundamentales para interesarse por la ciencia y aprender de una manera

auténoma, consiente buscando el conocimiento por gusto e interés personal.

Por otra parte es de fundamental importancia el objetivo didactico puesto que en
este se plantea los conocimientos a los que se quiere llegar, con esto se traza una ruta
clara para no desviar las actividades que se realicen dentro de juego didactico. Ademas
otro componente imprescindible son las acciones Iidicas que marcan la diferencia con
otro tipo de ejercicios didacticos, estas le dan el dinamismo a la actividad, haciendo de
esta una experiencia divertida y de mucho aprendizaje. Por Gltimo se tiene en cuenta que
para realizar un verdadero juego se necesita establecer unas normas sobre las cuales se

debe trabajar para conservar la armonia y el buen desarrollo del mismo.

¢ Qué caracteristicas tiene el juego didactico?

Para muchos el juego se caracteriza por ser recreativo y lograr un buen estado de
animo, sin embrago el juego va mas alld de eso, el juego ademas de incentivar la
diversién, imaginacion, creacién; también contribuye en el proceso de aprendizaje, el ser
humano jugando aprende, pero, (Como aprende?, alguna vez nos hemos preguntado la
importancia de esta actividad en todo el desarrollo del ser humano. Muchos
investigadores lo han hecho y han llegado a una serie de conclusiones que al final
podremos decir que conducen a un mismo fin, “El juego como herramienta de

aprendizaje”.

Asi pues, el juego didactico se caracteriza por ser un proceso por el que los nifios
comprenden la realidad en su diario vivir, en funcion de sus propias motivaciones y de
su mundo interno. Es decir, ajustan esa realidad a sus vivencias y su imaginacion, de
esta manera el aprendizaje se lograra con mayor facilidad, pues si el nifio se apropia a las
diferentes situaciones que el docente pueda plantearle sera mas facil que sea él mismo

quien construya la solucion o las respuestas ante dichas situaciones
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Ahora bien, el juego didactico al ser una actividad divertida no quiere decir que se
realice por sola satisfaccion, méas bien se caracteriza por tener una estructura, cualquier
juego que sea, por mas sencillo que parezca siempre tendra un tipo de estructura, unas
reglas que deben seguirse, un objetivo por el cual se lo hace. Para Winnicott (1971), el
juego se caracteriza por desarrollarse en un tiempo y espacio determinados, un area que

no puede ser facilmente abandonada y que no admite instrucciones.

En el plano educativo siempre se ha de identificar el juego didactico indicado para
el desarrollo de la ensefianza y fortalecimiento del aprendizaje, teniendo en cuanta el
objetivo de cada juego y su estructura, no se puede aplicar un juego que esté fuera del

fin que se pretende alcanzar.

Por otra parte, el juego didactico desarrolla lazos emocionales, el desarrollo del
ser humano también depende de la afectividad que le brindan quienes lo rodean, para
Vygotsky (s.f.) el juego proporciona lazos afectivos y motivacion al sujeto que lo lleva a
cabo.

En efecto, el juego es una actividad con un objetivo o intencién que bien la
pueden desarrollar nifios como adultos, puede trabajarse en equipo o de manera
individual, analizando espacio, tiempo y reglas, y lo mas interesante, el estudiante, sea
nifio, joven o adulto al momento de jugar nunca va a darle prioridad a la calificacion, el

estudiante jugara sin saber que al mismo tiempo esta aprendiendo.
¢ Qué pasos se deberian tener en cuenta para elaborar un juego didactico?
Para darle respuesta a este interrogante se tomara los pasos que plantea Chacon

(2008), en su articulo: El Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje.

Para esta autora los pasos a seguir son:
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1) Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

2) Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores ideas.
3) Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

4) Visualizar el material méas adecuado.

5) Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras

6) Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de
jugadores.

7) Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

8) Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.

9) Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para mejorarlo o
simplificarlo.

10) Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la

intencién didactica.

Siguiendo esta serie de pasos se puede lograr la construccion de juegos didacticos
que fortalezcan la ensefianza — aprendizaje de la Biologia, fin ultimo de esta

investigacion.

1.2.3 La Biologia a partir del juego didactico

La educacion a través del tiempo ha pretendido generar en sus estudiantes un
conocimiento que no sea tan facil de olvidar, actualmente se pretende que ese
conocimiento ademas de aprenderlo sea comprendido y analizado, tal vez en muchas
areas del conocimiento cientifico como la Fisica, Matematicas, Quimica o Biologia esto
se torne un poco dificil, pues la escuela ha tomado estas areas como un concepto
especifico que no tiene cabida a actividades didacticas o juegos para su aprendizaje, mas
bien son concebidas como &reas de un aprendizaje memoristico que no va mas alla de

cuaderno y lapiz.
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Ahora bien, muchos psicdlogos, pedagogos y varios investigadores pretenden
cambiar esa perspectiva que tiene la escuela y llevar la ensefianza a un plano diferente,
pero, (Como lograrlo? Investigaciones realizadas en diferentes partes del mundo, como
por ejemplo, una realizada en Colombia en la Universidad Pedagdgica Nacional, la cual
publico en su revista Bio—grafia (2008), los resultados obtenidos después de haber
aplicado el juego en la ensefianza de las ciencias, especificamente de la Biologia, dichos
resultados fueron positivos, al aplicar el juego el estudiante tenia una mejor retencion y
comprensién del conocimiento, el aprendizaje habia sido mayor que cuando sélo se

transmitian conceptos.

La Biologia es un area compleja y resulta ser agradable cuando se la sabe ensefiar.
El juego puede posibilitar tal ensefianza y lograr en el estudiante un mayor interés, a
partir del juego y su imaginacion construir significados y soluciones a problemas
bioldgicos, el estudiante entendera el juego como fuente de diversion y a traves de su
imaginacion lograra apropiarse del conocimiento que sera significativo si es él quien lo

construye

La ensefianza de la Biologia gira en torno a la vida misma, ;Como entenderla y
comprenderla? Muchas cosas que suceden en torno al ser humano son percibidas
mediante los sentidos y analizadas a partir de ellos; la Biologia estudia toda forma de
vida y la vida se la puede observar, de hecho el juego proporciona el desarrollo de los
sentidos, mediante el juego se perciben sensaciones, se puede tocar, observar, escuchar,
oler e incluso degustar ciertas cosas, por consiguiente se puede afirmar que el juego es

una herramienta que puede ser empleada para la ensefianza de la Biologia.

Tal vez Bruner (1915), cuando propuso el juego de Alcanzar la tiza
permaneciendo a distancia a los chicos de una escuela no necesariamente lo dijo por la
actividad en si, tal vez quiso referirse a alcanzar el conocimiento sin necesidad de

dictados teoricos desde un pupitre, sino de alcanzarlo a partir de otras formas,
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herramientas o recursos que den protagonismo al estudiante y se sienta libre,

entusiasmado por alcanzar nuevos conocimientos.

1.3 Marco legal

“Aquellos que tienen el privilegio de saber, tienen la obligacion de actuar”™
Albert Einstein

La educacion permite el acceso al conocimiento y autonomia; esta constituido
como un derecho undamental que se sustenta sobre bases legales que permiten su
funcionamiento, que ademas de reglamentar son una guia para ejercer la profesion
docente. Al educar se tiene en cuenta el desarrollo de un pensamiento creativo que se
evidencia en las acciones del diario vivir, para esto es necesario un tipo de ensefianza
que involucre al estudiante. La presente investigacion en busqueda de sus objetivos se
respalda en leyes como la Constitucion Politica (1991), Ley 115 de 1994, Decreto 1278
de 2002, Cddigo de Infancia y Adolescenciay el Acuerdo 001 de 2012 en el Liceo de la
Universidad de Narifio.

Como se expreso anteriormente dentro del campo de la educacidn se abarca todo
el proceso de aprendizaje- ensefianza- evaluacion. La Constitucion Politica (1991) en su
articulo 67 consagra a la educacion como un derecho de la persona y un servicio publico
que tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a

la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.

Continuando, tenemos que la Ley 115 de 1994 brinda soporte legal hacia nuevas
formas de ensefianza, en su articulo 77 donde define la Autonomia escolar dentro de los
limites fijados por la presente Ley y el Proyecto Educativo Institucional, las instituciones
de educacion formal gozan de autonomia para organizar las areas fundamentales de

conocimientos definidas para cada nivel, introducir asignaturas optativas dentro de las
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areas establecidas en la Ley, adaptar algunas areas a las necesidades y caracteristicas
regionales, adoptar métodos de ensefianza y organizar actividades formativas, culturales
y deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de Educacion

Nacional.

Ademas, en el Decreto 1278 de 2002, “Estatuto de Profesionalizacién Docente”
define en su articulo 4° al maestro como aquella persona de caracter profesional que
implica la realizacion directa de los procesos sistematicos de ensefianza - aprendizaje, lo
cual incluye el diagndstico, la planificacion, la ejecucion y la evaluacion de los mismos
procesos Yy sus resultados, y de otras actividades educativas dentro del Marco del
Proyecto Educativo Institucional de los establecimientos educativos. Asi mismo, en el
articulo 5° los denomina como “Las personas que desarrollan labores académicas
directa y personalmente con los alumnos de los establecimientos educativos en su

proceso ensenianza aprendizaje se denominan docentes”

En este orden de ideas, la articulacion del aprendizaje- ensefianza puede darse a
través del derecho al descanso, esparcimiento, juego y demas actividades recreativas
propias de su ciclo vital y a participar en la vida cultural y las artes (Art.30) establecido

en el Cadigo de Infancia y Adolescencia.

En el 4mbito Institucional cabe resaltar el Articulo 26 - Grupos de Areas, del
Acuerdo numero 001 de 2012, del Liceo de la Universidad de Narifio, donde se instituye
una reestructuracion del Plan Basico y del Plan Complementario, se detecta la necesidad
de implementar estrategias innovadoras que permitan el mejor aprendizaje de las areas

establecidas.
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1.4 Marco contextual

El estudio “El juego didactico como estrategia de ensenanza — aprendizaje de la
Biologia” se lleva a cabo en el Liceo de la Universidad de Narifio localizado en la
Ciudad de Pasto donde la educacion es un eje fundamental para el desarrollo de la region
y estd coordinado por medio de la Secretaria de Educacion Municipal, quien se ha
preocupado por garantizar la mejora continua; pensando en el campo de desarrollo, en
las necesidades, en la comunidad y en la regién. La Institucion Liceista orienta su
formacién académica integral de sus estudiantes apuntando hacia resultados positivos

que integren a toda la comunidad educativa como regional.

De acuerdo con lo anterior, en la mision institucional se ve expresado que:

El Liceo de la Universidad de Narifio es una Institucion Educativa publica
dedicada a la educacion en los niveles de transicidn, basica primaria, basica secundaria y
media vocacional, orientada a la formacion de personas académica y emocionalmente
competentes, con sensibilidad social, espiritu critico, capacidad de liderazgo, y

comprometidas con el destino de su entorno.

En concordancia con la mision de la Institucion, el desarrollo de dichas
competencias se logra a través del juego, el cual ademas de facilitar mediante la ludica,
los procesos de ensefianza y aprendizaje, otorga al estudiante herramientas que facilitan

el desarrollo fisico y emocional.

Por otra parte, el juego permite la educacion para la paz, la democracia, la libertad
y la convivencia, pues éste crea espacios en los que se fomenta dichos principios; al

igual que plantea un proceso de afectividad y desarrollo de la inteligencia emocional.
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Cabe destacar la importancia del juego como una herramienta para el desarrollo de la
capacidad critica, reflexiva y analitica del ser humano y que por tal motivo los docentes
la han aplicado como una estrategia metodoldgica para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo el desarrollo de habilidades, capacidades y competencias

intelectuales para el desarrollo del saber.

En este orden de ideas el juego permite la adquisicién significativa y comprensiva
del conocimiento cientifico y humanistico, ya que es por medio de la ludica que se

aprende, es decir, se acerca el conocimiento a la vida practica del estudiante.

Finalmente la educacion fisica, la recreacion, el deporte y la utilizacién adecuada
del tiempo libre, es un factor que incide sobre el desarrollo integral de los estudiantes.



2. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

2.1. Los procesos de ensefianza — aprendizaje un encuentro con la biologia

Figura 1. Los procesos de ensefianza- aprendizaje un encuentro con la Biologia.

Obijetivo 1, Anexo D,Ey F

Problemas

| I
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El presente ensayo, hace alusion al primer objetivo especifico de la investigacion, el cual
hace referencia a: “Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de la Universidad™; para lo cual se
aplicaron las técnicas de recoleccion de la informacion como son: la observacion apoyada
por el diario de campo; la entrevista a la docente mediante el guion vy, finalmente la
encuesta a estudiantes utilizando el cuestionario. Todo lo anterior, encaminado a descubrir,
sacar y escudrifiar todo aquello que interviene en los procesos de ensefianza y aprendizaje
identificando fortalezas y debilidades que, en el trascurso de dichos procesos pueden ser afianzadas
0 reorientadas respectivamente; por consiguiente, orientar la investigacion con un enfoque
ethografico le proporciona al grupo investigador una mirada amplia de las situaciones vividas en el
contexto institucional; como respaldo a lo antedicho se toman las palabras de Rodriguez, (1996) “es
quiza el método més conocido y utilizado en el campo educativo para analizar la practica docente,
describirla desde el punto de vista de las personas que en ella participan y enfatizan las cuestiones

desde criticas e interpretativas” (p.295).

La ensefianza y el aprendizaje son procesos encaminados al desarrollo intelectual y
emocional de una persona, sin embargo, han sido desarrollados a partir de diferentes
perspectivas para el cumplimiento de tal fin; en un inicio tomando al estudiante como un
receptor de informacion y al docente como el poseedor del conocimiento, no obstante, esta
percepcion ha ido cambiando en el transcurso del tiempo, a pesar de que los procesos van
dirigidos a la preparacion de las nuevas generaciones, esta vez, los estudiantes son
concebidos como seres libres y autonomos, encaminando el desarrollo de dichos procesos

hacia los intereses de los mismaos.

En relacién con lo antes dicho, el docente en la bdsqueda de lograr un buen
aprendizaje en los estudiantes, se ha dedicado a buscar actividades que faciliten el proceso
educativo, el cual consta de dos partes que interactian entre si, la primera dirigida por el
profesor, orientada a realizar acciones que lleven al estudiante a aprender, en este sentido es
significativo resaltar la concepcion de ensefianza en palabras de Freire (1998) “enseriar no
es transmitir conocimientos, es crear la posibilidad de producirlo” (p.96); e igualmente es

importante destacar el concepto de aprendizaje a la luz de Beltran y Alvarez (1995) como
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“un sub-producto del pensamiento/...] aprendemos pensando, y la calidad del resultado de
aprendizaje estd determinada por la calidad de nuestros pensamientos” (p.331). Dichos
procesos involucran un espacio de tiempo considerable, los educandos no seran grandes
conocedores en pocas semanas, para lograrlo el maestro los estimula y abre espacios en los
cuales los alumnos dediquen una parte de su tiempo a descubrir y desentrafiar aquello que

se encuentra tras el conocimiento.

En este contexto, el colectivo investigador en su recorrido por el proceso de Practica
Pedagdgica Integral e Investigativa desarrollado en el Liceo de la Universidad de Narifio, se
formula la siguiente investigacion: “Enserianza-Aprendizaje de la Biologia a través de los
Juegos Diddcticos” para su ejecucion se propone como primer objetivo especifico:
“Caracterizar como se desarrolla el proceso de enserianza — aprendizaje”, donde se
utilizan las siguientes técnicas de recoleccion de informacion: la observacion, la encuesta y
la entrevista, aplicadas a estudiantes de grado noveno y profesora encargada de la
asignatura de Biologia. Lo anterior permite hacer una triangulacién de la informacion en
torno a los procesos de ensefianza — aprendizaje resaltando sus dificultades y la realizacién

de actividades empleadas para su desarrollo, de donde se obtiene los siguientes hallazgos:

2.1.1 Ensefiando Biologia

El proceso de ensefianza no sélo requiere dominio aparente del conocimiento por parte del
maestro, éste proceso consta de una serie de pasos, actividades y herramientas, que
persiguen una serie de objetivos y requieren de una adaptacion hacia las necesidades de los
estudiantes. En la actualidad, la ensefianza se viene dando con los mismos pasos que se
utilizaban hace muchos afios, aunque en algunos casos se cambian el orden de ellos, pero
siguen siendo los mismos; primero se hace una orientacion teorica del tema llevado a cabo
mediante las clases magistrales, siendo el docente el protagonista principal, segundo, se
lleva a los alumnos a una observacion, aunque en algunos casos éste es omitido pasando
directamente al tercer y ultimo, donde el estudiante pone en préctica la teoria. Entre tanto se
puede sefialar que, segun los hallazgos encontrados en la investigacion, en el proceso de

ensefianza de la Biologia, la secuencia de estos pasos no cambia, dado que la docente
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recurre a la programacién institucional (D,P;) mediante la cual al inicio del afio escolar, se

establece un orden logico de los contenidos que se deben abordar por cada grado, tal como
lo sefiala la docente: “al comienzo del ario se realiza una programacion de aula general
para el desarrollo de los contenidos, entonces uno inicia sus clases segun esa

programacion”; que dicho por Egg, A. (2003) se entiende como:

El instrumento con el cual los docentes organizan su practica educativa, articulando
el conjunto de contenidos, actividades, opciones metodoldgicas, estrategias
educativas, utilizacion de textos, material, recursos didacticos, secuenciando las
actividades que se han de realizar. La programacion de aula es el tercer nivel de
concrecion y especificacion del curriculum. Se puede afirmar que es en este &mbito
en donde se realiza, efectivamente, el proyecto curricular en su méxima concrecion,

aplicado a situaciones especificas. (p. 233)

De lo anterior, se puede establecer que dicha programacion es abordada en el marco

de la escuela tradicional, (O1G3P) evidenciado en la observacion realizada a la docente,

quien explica el tema con la utilizacion del tablero y la ejecucion de ejercicios que permiten

la repeticion y aplicacion de lo aprendido, consecuente con lo expresado Egg, A. (2003):

El profesor es el gran protagonista; es el que ensefia, es decir, el que transmite y
deposita conocimientos y saberes. Asegura que el educando ha aprendido lo que él
ha explicado y lo que esta en los textos que €l ha escogido. Controla la conducta de
los alumnos, ya que la disciplina y el orden son la condicion necesaria para el

aprendizaje. (p.129)

En este sentido, cabe resaltar la relacién de la escuela tradicional con la clase
magistral, (D1P;) siendo esta Ultima la utilizada dentro del contexto de estudio al sefialar la
opinién de los estudiantes frente a la manera como su docente les ensefia: “Dicta clases
magistrales con ayuda de diapositivas y dibujos, en ocasiones es apresurada”, de tal
manera que esos hallazgos se asemejan a lo sefialado por la docente cuando indica que: “se

utilizan varias metodologias para la ensefianza, como la clase magistral[...]” concepto

definido por Rengifo, A. (2007) como:
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Método de ensefianza centrado basicamente en el docente y en la transmision de
unos conocimientos. Se trata principalmente de una exposicion continua de un
conferencista. Los estudiantes por lo general, no hacen otra cosa que escuchar y

tomar notas, aunque suelen tener la oportunidad de preguntar. (p. 121)

Hoy en dia, la ensefianza es un proceso que busca un desarrollo de competencias
intelectuales como personales, sin embargo, muchas veces éste proceso se basa Unicamente
en tratar de transcribir la mayor cantidad de apuntes sobre la informacién que se explica en
clase, en memorizar contenidos, con el Unico proposito de pasar un examen, lo cual lleva al
estudiante a un olvido acelerado de lo que ha logrado memorizar, puesto que no hay una
interiorizacion de la informacion, por lo cual es importante valorar nuevas posibilidades,
donde se le da la oportunidad al aprendiz de ser el protagonista de su formacion, dejar de
convertir al alumno en una especie de bodega de informacion, si no por el contrario,
desarrollar en él la capacidad de aprovechar y utilizar su conocimiento, en cualquier
circunstancia y lo mas importante es crear en €l la necesidad de actualizarse y profundizar,
teniendo en cuenta que se forma al hombre para un mundo que estd en constante

dinamismo.

A esto se afiade las necesidades de la sociedad que son muy diferentes a las de hace
algunos siglos, por lo cual la formacion debe ser distinta y en pro de responder a los
requerimientos de la nueva sociedad, puesto que la transmision de la informacion
fundamentada en la metodologia expositiva ya no responden a las exigencias de este
tiempo, y mas adn, a la construccion del conocimiento, dicho esto, debe haber un cambio
total en cuanto a la concepcion del estudiante, de pasar de un sujeto pasivo a uno totalmente

activo dentro de su formacion.

Por otra parte, son los estudiantes quienes mencionan que la docente “ensefia de una
manera algo cerrada y no abre paso al aprendizaje ludicof...]”, sin embargo, la clase
magistral se complementa con la interaccién(O;P;) dentro del aula, dado que al observar
los procesos se identifica que los estudiantes participan tras la aplicacién de preguntas

orientadoras(D;P;) aportando con ideas, pensamientos u opiniones acerca de un tema;



45

evidencia relacionada con lo expresado por la docente “/...Jinteractué con ellos sobre todo
cuando hacen algun aporte y retroalimento los conceptos que les enseiio”; dicho lo
anterior se infiere que la interaccion dentro del aula de clase no satisface las expectativas de
los estudiantes, siendo esta importante dentro del proceso de ensefianza tal como lo afirma
Egg, A. (2003):

Se trata de uno de los méas importantes temas de la teoria y la practica psicoldgica,
con amplia aplicacion en todas las metodologias de intervencién social. Con esta
expresion se hace referencia al conjunto de interacciones y procesos que se generan
en el interior de los grupos, como consecuencia de su existencia. Desde el punto de
vista de las préacticas sociales no solo es garantia de cohesion social, sino que
también es un estimulo al trabajo grupal basado en el respeto a las personas y la
bisqueda de una mayor y mas democréatica participacion de los diferentes

miembros que lo conforman. (p. 93)

En este contexto, se encuentra que las preguntas(Os3G;P) son otra forma de
comunicacion en el aula, facilitando que los estudiantes expresen sus conocimientos sobre
las temaéticas a abordar, también conocidos como preconceptos(O,G,P), es asi que las
concepciones bésicas sobre un determinado tema permiten asociar y comprender nuevos
conocimientos, visto desde un punto de vista tedrico se resalta la mirada de Belohlavek, P.
(2008) quien da a conocer que: “los preconceptos son conocimientos estructurados sobre
la base de las ideologias dominantes, los mitos aceptados para evitar riesgos personales de
quien actua. Cuando se actla con preconceptos los resultados que no se alcanzan son

responsabilidad del preconcepto” (p.19).

De lo anterior, se hace notar otra actividad involucrada en el proceso de ensefianza

como es la retroalimentacion (D;P;) que involucra el dialogo del docente al estudiante

facilitando el complemento de saberes con el fin de aclarar errores conceptuales y afianzar

la tematica tratada. Habria que decir también que, la ejemplificacién (O,G;P) fue observada

durante el desarrollo del proceso pedagogico en el momento en el que la docente atiende
cada una de las inquietudes de los estudiantes a través de ejemplos para su comprension.

Asi pues diferentes autores tales como Carlos, A.; Figueiredo, A; Contreras, L. & Blanco,
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L. (2012) se refieren a esta herramienta como: “los casos particulares sobre los que
podemos pensar y generalizar hacia una clase mas amplia”. (p.78) de este modo siendo
atiles para la contextualizacion del estudiante, conjugandolos con diferentes alternativas

como materiales 0 ayudas educativas(O,G3P) para animar el proceso de ensefianza, es asi

como la docente objeto de estudio se apoya en: “diapositivas, tablero, ldminas, videos,
libros y guias”, que igualmente son beneficiosos para la consecucion de los objetivos
propuestos, en concordancia con lo antedicho Diaz, M. (2006) expresa: “las guias, apuntes
de clase, libros de lectura, documentos, cuadernos de problemas y ejercicios, suelen ser
recursos muy Utiles siempre que estén supervisados por el profesor y el estudiante pueda

disponer de ellos antes de las clases” (p.40).

En resumen, cada uno de estos materiales son eficaces en la medida en que la que la
docente los sepa emplear y, en el caso del estudiante que tenga la capacidad de

aprovecharlos.

Finalmente, se puede hablar de una sistematizacion en los procesos de ensefianza —
aprendizaje llevado a cabo en el contexto investigado ajustado a un tiempo que se presenta

como limitante para la implementacion de diversas estrategias educativas.

2.1.2 Aprendiendo Biologia

El aprendizaje se ha basado en memorizar mecanicamente los contenidos trasmitidos por el
maestro, de tal manera que el estudiante tiene la tarea de poner a trabajar todos sus sentidos,
en retener la mayor cantidad de informacion de la clase con el fin de vaciarla en el examen,
dejando atras sus necesidades e intereses, como también, abandonando las capacidades que
podria potenciar, tales como el descubrimiento mediante trabajos practicos en la realidad,
provocando una vision amplia de la ciencia, teniendo en cuenta que el lenguaje cientifico es
un medio y no un fin, por lo cual, es importante la significacion y la vision que el estudiante

le dé al mundo.
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Es asi como, se reconoce que el proceso de aprendizaje consta de dos partes que
son, el cdmo y qué aprender; siendo el primero las estrategias (D;P,) que permiten acercar
el conocimiento a los estudiantes mediante la utilizacion de diferentes actividades, recursos,
métodos, que se han organizado para la consecucion de los objetivos educativos, en este
orden de ideas la docente expresa: “Las estrategias, permiten que a través de ellas se logre
que muchos de los estudiantes comprendan la tematica que se vaya a trabajar, obviamente
no en un 100% de la totalidad de los estudiantes pero si en su mayoria. En general si
aprenden, uno se da cuenta por ejemplo cuando se los evalla en las pruebas SABER, pues
hay unos pardmetros de medicion y de alguna manera uno ve que ellos si comprenden ese

lenguaje, si relacionan todas las tematicas que se van trabajando”.

Lo anterior indica que, las estrategias desarrolladas en este &mbito educativo van
dirigidas a obtener buenos resultados en las pruebas SABER establecidas por el Ministerio
de Educacion Nacional con el fin de monitorear el desarrollo de las competencias basicas
en los estudiantes, como seguimiento de la calidad del Sistema Educativo, sin embargo la
educacion independientemente de su procedencia busca el desarrollo de destrezas,
habilidades y valores en los estudiantes colombianos durante la trayectoria escolar, mediada

por diferentes estrategias que concebidas por Castafieda & Lopez, (1988) son:

Las estrategias cognoscitivas son un conjunto de conocimientos y habilidades que
un estudiante puede utilizar para adquirir, retener, integrar y recuperar informacion
de diversas clases; las estrategias pueden ser dependientes o independientes del
contenido; més o menos especificos 0 muy generales; impuestas por los materiales,

0 bien incluidas (p, 12)

Por esta razon las estrategias se encuentran desde principio a fin en el proceso de
aprendizaje teniendo en cuenta que estas son variadas, diferenciandose las unas de las otras

y radicando su interés en obtener el éxito académico.

A esto se afiade, un recurso que hace parte de las estrategias de aprendizaje, que

busca primero, explicar con situaciones reales centradas en el contexto, y segundo la
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comprension de lo explicado, lo anterior hace referencia a la ejemplificacion(P;EsG;),

siendo de relevancia para el aprendizaje ya que los estudiantes sefialan que: “la
metodologia de las clases, son orientadas con bastantes ejemplos” por esta razon, estas
realidades que se utilizan dentro del aula de clase, deben ir orientadas a crear
conocimiento, que no es mas que, un conjunto de ideas que nacen a partir de la realidad
individual, por consiguiente, también debe propiciar procesos para adquirir, organizar ,

procesar y recuperar conocimientos previos.

En este orden de ideas, el proceso de aprendizaje requiere que el estudiante realice
una seleccién en cuanto a la informacién que llega a él, con el fin de destacar lo relevante,
como también aquello que no lo es, de esta manera él pueda realizar preguntas(O4G,P) que
lo lleven a aclaraciones o explicaciones sobre contenidos de los cuales presentan cierta
dificultad, con respecto a lo anterior se encuentra, que: “se inicid clase con preguntas
formuladas por parte de los estudiantes acerca de los temas en los cuales presentaban
algin problema” permitiendo asi complementar su aprendizaje a través de
cuestionamientos sobre conceptos o teorias que surgen de las necesidades personales, e
igualmente facilitando la identificacion y fortalecimiento de aquellos conceptos que no han

quedado claros.

De manera que, el aporte de ideas, pensamientos u opiniones acerca del tema, sea tal
vez la actividad con mayor significado en el aprendizaje de los estudiantes, refiriéndose
asi, a la participacion(O3;G,P) de éstos, lo cual fue reconocido en la observacion,
encontrando los siguientes hallazgos: “participacion de los estudiantes acerca de conceptos
qgue han trabajado, planteando sus dudas sobre el tema; amplia participacion de los
estudiantes ante las preguntas planteadas, dando a conocer experiencias

extracurriculares”. Con ello se llega a la opinion de San Fabian (1997) quien expone:

En relacion al nivel de relaciones educativas, la participacion, tanto formal como
informal, puede situarse en un continuo que va desde la mera informacién acerca de
los objetivos y estrategias de su logro —no participacion o muy baja participacion-

hasta un nivel de autonomia real en la que los implicados asumen plena libertad
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para las tomas de decision y su desarrollo —autogestion-, pasando por situaciones
intermedias como la consulta, el desarrollo colaborativo, la colegialidad, la

delegacién, etc. p.12

Es oportuno mencionar que el proceso educativo, tal como se viene desarrollando,
logra el aprendizaje en los estudiantes, mediante la union de la escuela tradicional con
alternativas metodoldgicas como la participacion y la interaccion en el aula, sin embargo
algunos estudiantes manifiestan la necesidad de alternar estos procesos con otro tipo de

estrategias.

No obstante, los estudiantes para llevar a cabo la tarea de aprender, hacen uso de

materiales 0 ayudas educativas(O,G3P) entendidos como recursos que pueden utilizar los

estudiantes para la realizacion de actividades que promuevan el aprendizaje, en este
sentido, se encuentra que los estudiantes expresan: “Si, aprendo la temdtica, pero deberia
haber un método mas adecuado diferente de diapositivas” ademas de lo antes mencionado
por parte de los alumnos también se encuentran las presentaciones audiovisuales, libros,
guias de apoyo entre otros, que segun los hallazgos indican que la docente hace uso
constante de éstos para la explicacion y complementacion tedrica de cada contenido
abordado, esto lleva a deducir que existe una sobresaturacion en el uso de algunos recursos

0 materiales educativos.

Por otra parte, se encuentra el qué se debe aprender, que hace referencia a los

contenidos educativos(P,E,G,) los cuales son organizados y estructurados en la planeacion

de la ensefianza que es el conjunto de actividades realizadas por el docente antes de
impartir la clase. Consideremos ahora, el pensamiento de Bermejo (2005) en cuanto a
contenidos educativos, quien los define como: “conjunto de saberes, conocimientos vy
habilidades que permiten a las personas (tengan la edad que tengan) mejorar su desarrollo
personal y social. Es decir, todo aquello que se pueda ensefiar y aprender” (p. 16) ante lo
dicho, todo es susceptible de ser ensefiado o aprendido, el conocimiento es infinito y se

encuentra desorganizado en el mundo, por lo cual es tarea del docente delimitarlo de alguna
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manera, ya que la tarea de descubrir la infinidad de saberes es del estudiante, puesto que

poseer conocimiento no es una obligacion pero si implica el desarrollo de competencias.

De lo anterior, es importante mencionar que los contenidos educativos son bastante

extensos por lo cual el docente se apoya en los deberes escolares (O3G,P), que buscan

afianzar los conocimientos y generar en los estudiantes autonomia, responsabilidad y
habitos de estudio, mediante ejercicios o tareas, por lo general escritos, para ser realizados

fuera de las horas de clase, lo anterior se sustenta en el autor Egg (2003) quien los define:

Como “trabajos del colegial”, era una practica corriente en la escuela tradicional,
que los consideraba Utiles para la ejercitacion de la memoria, la autodisciplina y la
formacién de la voluntad. Las corrientes pedagdgicas modernas consideran que
estas tareas en casa son inadecuadas, por dos razones principales: Porque son
actividades que producen una sobre carga y una exigencia excesiva de tipo psiquico
y porque al prolongar la jornada escolar en casa, los alumnos disponen de menos
tiempo para jugar, actividad absolutamente necesaria para el desarrollo de la

personalidad de nifios y nifias. (p, 77)

Esto le permite al estudiante desarrollar nociones en cuanto a su actuacion dentro de

su aprendizaje siendo €l la causa directa o indirecta de su éxito o fracaso académico.

Agregando a lo anterior, en la observacion se encuentra “la participacion de los estudiantes
en la socializacién del taller, dando a conocer el analisis de algunas situaciones
planteadas, tras el cumplimiento de los deberes escolares” en esta socializacién (O3G,P) se
da una presentacion o explicacion sobre situaciones, problemas o interrogantes planteados,
donde se dan a conocer opiniones y se complementan aportes con la cooperacion de
quienes hagan parte del proceso, de esta manera las tareas no sélo se quedan consignadas
en el cuaderno, sino que se las lleva a la confrontacion y analisis, en relacion con lo anterior
Flechsig & Schiefelbein (s.f.) expresan que: “En el seminario taller todos los participantes
comparten el resultado, expresan su opinion en relacion a un problema o situacion y, a
partir de la estimacion promedia del grupo, pueden reformular su estimacion”. (p. 139). A
proposito, cabe resaltar la importancia de conocer los aportes en grupo donde los

estudiantes manifiestan sus ideas sobre un tema determinado entre los cuales se construye
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el conocimiento, entre tanto podemos referirnos a la nocién de grupo (O,G3P) por parte de
Portillo (2000):

Un grupo no es la simple proximidad y semejanza de los miembros, sino su
interdependencia. En este sentido constituye una ‘“organismos”, no un
conglomerado o coleccion de individuos. Proximidad, semejanza e interrelaciones
solo adquieren sentido colectivo en el interior de una estructura que rige el juego de
las interacciones e implica una meta, un marco referencial y una vivencia comunes.

Engloba a los miembros y sus objetivos, acciones, recursos y normas.(p, 25)

Ahora bien, se observa que durante la explicacion los estudiantes tienen diferentes
comportamientos que influyen en su aprendizaje, obteniendo como hallazgo que: “un
grupo de estudiantes atienden la explicacién del tema, otros toman apuntes y algunos
conversan entre ellos o utilizan sus celulares” se tiene en cuenta que existen diferentes
formas de aprender y que un comportamiento dado no indica que el aprendizaje se esté
dando o no, en este sentido un distractor también puede ser utilizado como una herramienta
de apoyo o material de aprendizaje asi se tiene que, “los celulares, las tabletas y la
conversacion entre compariieros” les permite profundizar y aclarar dudas sobre los

explicado.

En conclusién, buscar nuevas metodologias de aprendizaje es una labor de un
docente y estudiante comprometido, ya que no se trata de limitarse a buscar mejores formas
de ensefianza, sino igualmente de garantizar un aprendizaje de calidad que lleve al
estudiante a adquirir competencias que le permitan desenvolverse en su medio, los
hallazgos permiten aludir que el aprendizaje se viene dando en los estudiantes, sin embargo
llevar un ritmo rutinario en cuanto al proceso de aprendizaje implica que el estudiante este
cien por ciento comprometido con su formacion académica, de lo contrario abrira paso a la
dispersion, por lo cual es necesario abrir nuevos espacios que permitan adquirir el

conocimiento de una manera lidica.
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2.1.3 Lo que aprendo lo olvido Problemas de aprendizaje del ambiente

Dentro del proceso de aprendizaje, se quiere que todos los estudiantes tengan las mismas
oportunidades de aprender; sin embargo, cabe resaltar que, no todos aprenden de la misma
manera, cada uno tiene una percepcion de la realidad diferente, por consiguiente, cual fuera
la metodologia de trabajo siempre se encontraran diversidad de problemas de distinta
naturaleza, que impiden que dicho proceso se de manera armonica; en este caso, se hace
alusién a problemas de aprendizaje del ambiente, caracterizado segun Arias (2003) como
“aquellos que estan determinados por los ambientes actuales en el que vive el estudiante, y
no son atribuibles a darios en el sistema nervioso” (p.1); de lo anterior, el colectivo
investigador identifica algunos problemas en el proceso de aprendizaje que plantean el
escenario a intervenir, en este sentido, es tarea del docente y del estudiante, reconocer
fortalezas y debilidades con el fin de realizar ajustes en su manera de trabajar, ya que
aungue sean individuos totalmente disimiles, habrdn puntos de encuentro que son Utiles

para buscar alternativas que ayuden a aprender.

Es asi como, entre la informacion recolectada se encuentra que la cantidad de
estudiantes en un saldn, la extension y complejidad de los contenidos tematicos y, el tiempo
para abordar las tematicas no son suficientes, impidiendo el normal desarrollo de las clases,
estas constituyen los problemas mas evidentes que derivan en diferentes actitudes y

actividades que se llevan a cabo constantemente en el aula de clases.

Para el primer caso, la docente enuncia que “[...] a veces los problemas se

presentan en la cantidad de estudiantes(D;Ps), he recibido de 48 a 50 estudiantes entonces

se dificulta la ensefianza, no se puede abarcar de manera individual, toca trabajar grupitos
grandes para poder alcanzar a visualizar algo de lo que se esta haciendo[...]”, es preciso
resaltar que, en estos casos existe dificultad para el manejo de grupo y la interaccién con
todos los estudiantes, dando lugar a la distraccion(O;G;P) que ciertamente, se refiere a una
desviacion de la atencion hacia otras actividades que no corresponden a lo planteado por el
docente en el aula de clases, respectivamente en la observacion se obtiene que: “/a mayoria

de los estudiantes se encuentran distraidos, realizando otras actividades” .
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Lo anterior se asemeja a lo teorizado por Egg (2003), quien enuncia que la
distraccion es: “un conjunto de intervenciones educativas que ofrece respuestas
diferenciadas y ajustadas a las caracteristicas individuales de los alumnos. Estas
caracteristicas pueden ir asociadas a su historia educativa y escolar o a condiciones
personales sobre dotacion o discapacidad psiquica, fisica o sensorial” (p.3). Dicho de otra
forma cada estudiante responde de acuerdo al constructo mental que posea, en
concordancia a lo respondido por la docente quien dice que: “/.../no saben qué es lo que
tienen que hacer, utilizan distractores como el celular o estan en otra actividad distinta a
la que tiene que estar[...] ”, con respecto a lo anterior se debe tener en cuenta la edad de los
estudiantes y que en muchas ocasiones sus intereses estan lejos de lo tratado en clase, asi,
es tarea del docente hacer atractivo el conocimiento, acercandolo a sus vivencias, Yy
captando su atencion (O,G3P), ésta no s6lo como la capacidad mental para captar aspectos
de la realidad y prescindir de los restantes, sino el tomar posesion del conocimiento y ser
competente para llevarlo a la realidad, que en palabras de Gonzélez, A. y Ramos, J. (2006)
“es el proceso cognoscitivo més basico a nivel de entrada y procesamiento de informacion,
y es fundamental para que otros procesos como el aprendizaje, la memoria, el lenguaje y la
orientacion, entre otros, se lleven a cabo”(p.1), de lo anterior se infiere que, la atencion es

fundamental para llevar a cabo satisfactoriamente el acto educativo.

En segundo lugar, encontramos que la extension de los contenidos tematicos,

(PsE3Gs) influye directamente sobre el aprendizaje de los educandos, dado que se busca
abarcarlos en su totalidad, avanzar en los indicadores de logro y brindar al estudiante
informacion que le permita conocer el tema para que posteriormente aprenda lo que le

Illame la atencion por sus propios medios, dado que la intensidad horaria(PsE4+Gs) no

permite profundizar y explicar lo temas asegurandose que todos los estudiantes
comprendan, como dijimos al principio el grupo es numeroso y la referencia para saber si
comprenden o no es lo que opine la mayoria sin detenerse en casos particulares, debido a

que el tiempo(D,P3) no lo permite.

Retomando lo anterior, los estudiantes exponen: “que algunas veces ensefia muy

rapido ciertos temas que necesitan mds detenimiento”, posicion reafirmada por la docente
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quien dice: “[...] a veces no se alcanza lo que uno pretende, pues por la falta de tiempo los
temas se quedan cortos. Yo veo mucha dificultad en el tiempo; en el caso de grados
noveno se reduce a 2 0 3 horas de clase, entonces uno por alcanzar a veces una tematica y
alcanzar ciertos estandares que ellos deben ver para poder aplicar las pruebas de estado
uno a veces tiene que correr en la tematica [...]”, a esto se suma los diferentes proyectos
transversales que se desarrollan en cualquier hora, debido a que al ser institucionalizados
por sus bondades en el aprendizaje y construccidn de los valores liceistas tienen prioridad y
muchas veces son llevados a cabo en las horas correspondientes a Biologia, perdiendo la
posibilidad de afianzar los conocimientos en esta asignatura pero afianzando la calidad de
la Institucion, esto corresponde al horario escolar del colegio que segiin Egg (2003) es: “la
estructura de la disposicién del tiempo y de las actividades de trabajo diario y semanal de
una institucion docente y de las actividades de cardcter especial” (p.154), al que se debe
cefiir y adaptar para desarrollar satisfactoriamente los procesos de ensefianza- aprendizaje,

aprovechando las posibilidades que este brinde.

Recordemos que, aparte de la extension tenemos la complejidad de los contenidos

teméticos (P3E2G,), que en la materia de Biologia son precisos y necesitan de un lenguaje
adecuado para su comprension, esto no indica que esta sea una asignatura dificil puesto que
se relaciona intimamente con los hechos de la vida diaria y necesita de atencion y
motivacion para su aprendizaje, en este sentido los estudiantes afirman que: “se requiere de
memoria, es decir la capacidad de recordar cosas demasiado textuales”, haciendo
referencia a historia, teorias y postulados que requieren ser aprendidos de forma clara para
aplicar el conocimiento en problemas complejos que se presenten tanto en la escuela como
en la cotidianidad, el papel del maestro esta en hacer méas asequibles estos conceptos y
llevarlos al estudiante de tal manera que los comprenda y se motive por aprender mas; en el
caso que nos ocupa, entre lo encontrado se tiene en cuenta que los estudiantes afirman que:
“depende de la complejidad del tema, ya que hay algunos temas que son muy largos, por
esta razon son muy dificiles de entender; aunque a veces la sobrecarga en las diapositivas
es duro comprender”, haciendo notar la importancia de como se presente a ellos la tematica

a tratar, debido a que, de esta depende la atencion del aprendiz.
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2.1.4 Que hacemos para aprender... Actividades para el aprendizaje

El proceso de ensefianza - aprendizaje implica la realizacion y planificacion de actividades,
definiendo los principios en los cuales se fundamentan, como también los objetivos
educacionales que persiguen, que en tal caso van dirigidos hacia el aprendizaje de los
estudiantes. La tarea de estas actividades es ofrecer la oportunidad al estudiante de recurrir
a concepciones previas para la resolucion de las problematicas planteadas, permitiéndole
hacer comparaciones y relacionarlos entre sucesos de diferentes momentos de la vida
educativa, siendo asi, que si éstas no buscan recopilacion de los conocimientos previos del
alumno, no lo llevara a experiencias significativas, e igualmente a tomar una postura critica

frente a ello.

En consecuencia, la aplicacion de actividades encaminadas a la construccion del

conocimiento en los estudiantes en la asignatura de Biologia se torna rutinaria en el

contexto investigado, empezando por la clase magistral (DiP4), no concebida como una
actividad de aprendizaje sino como la manera mediante la cual se ensefia, tal como se lo ha
mencionado en el inicio de este texto, sin embrago, guarda estrecha relacion con las

actividades a desarrollar, siendo usuales y sincronizadas en el proceso educativo.

Antes de entrar a reconocer cada una de ellas, conviene recordar una de las
herramientas que la docente utiliza para el proceso de ensefianza; siendo ésta la

ejemplificacion (P,EsG;) como instrumento empleado para la comprensién de los diferentes

temas a trabajar y como a partir de ella se plantean las actividades para el afianzamiento de
conocimientos en el aprendiz, facilitando el constructo del pensamiento a partir de ejemplos
de una realidad percibida; es asi como son empleados en la construccion de mapas
conceptuales (P4E,G3), entendidos desde el contexto como una de las actividades aplicadas
para el aprendizaje, haciéndolo notar en la expresion de los alumnos al indicar que: “Son
los mapas conceptuales actividades que nos ayudan a la mejora de nuestro aprendizaje” 'y
a su vez interpretados por Rengifo, A. (2007). “Son una técnica o método de aprendizaje
cuya funcion es ayudar a la comprension de los conocimientos que el estudiante tiene que
aprender ya relacionados entre si o con otros que ya posee” (p, 178); de tal manera que se

los puede considerar como una actividad en la medida que sea el estudiante quien los
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elabore, jerarquizando los conceptos sobre determinado tema, permitiendo la comprension

y la relacion de diferentes nociones del mismo.

Afédase a esto, la elaboracion de los cuadros comparativos (PsE.Gs) como

actividad complementaria al proceso de aprendizaje, por medio de los cuales se relacionan
contenidos trabajados, tal como los interpreta Pineda, M. (2005) “Un cuadro
comparativo es la relacion de cada elemento con todos los demas de una serie, mediante
matrices bi y tridimensionales, para encontrar combinaciones inéditas, semejanzas o
diferencias” (p, 81). En conjunto con los anteriores, los cuadros comparativos establecen
un tipo de actividad al sistematizar la informacion y permitir contrastar los elementos de un

tema.

En esta misma ldgica, el resumen (P4E,G3) aparece como un escrito que contiene
ideas clave de un texto, permitiendo hacerse una opinién general del mismo y actuando
como una actividad al momento de potenciar la capacidad de sintesis en los alumnos,
evidenciado en la encuesta realizada a estos ultimos donde expresan: “En algunas
ocasiones la profesora establece como actividad la realizaciéon de un resumen respecto a

una temdtica” relacionandose con lo sefialado por Olcese, A. (2002):

El resumen es una exposicidn breve que proporciona los elementos principales del
material visto ampliamente en el texto o en la conferencia. Es decir, un relato
cortode ideas bésicas presentadas por el escritor o expositor, un repaso de datos y

conceptos, y con una relaciéon entre ellos. (p, 126)

Es asi como esta serie de actividades se llevan a cabo en el desarrollo de los
procesos educativos dentro de la Institucion, sin embargo, estas acciones no terminan ahi,
pues el aprendizaje no sélo se basa en este tipo de actividades, también existen aquellas en
las cuales hay una interaccién entre los estudiantes, de tal manera que se abra un espacio
para compartir los saberes y fortalecer su aprendizaje, dando respuesta a ciertos

interrogantes planteados en trabajos grupales (D;Ps) que han sido evidenciados tras la

observacion; la docente lleva a cabo el desarrollo de un trabajo en binas con el fin de que

compartan informacion y asi establecer la comprension de los contenidos, siendo una
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actividad importante para el desarrollo de competencias, tal como lo plantea Rengifo, A
(2007):

Se hace indispensable para abordar el trabajo de desarrollar competencias;
entendiéndose que una educacién para el desarrollo de competencias permite al
individuo encontrar sentido a la educacion recibida y al educador sentido de su
trabajo. La organizacién de los grupos de trabajo posibilita la creacion de
condiciones que propicien el analisis de hechos, la busqueda de soluciones a
problemas, el cumplimiento de responsabilidades etcétera. Quien participa en un
grupo de trabajo comparte con los demas la responsabilidad de adelantar las

propuestas alli hechas (p, 118)

Hay que mencionar que, en conjunto con dichos trabajos grupales también se
presentan talleres (O.G,P) que se desarrollan en grupo o de manera individual
dependiendo de la situacion en el aula, generalmente en la disposicion del tiempo. En
relacion a lo antedicho la docente expresa: “Las actividades que mas se utiliza de acuerdo
al tiempo que uno maneja son los talleres en grupo [...] se hacen talleres de aplicacion, de
afianzamiento de acuerdo con todo el proceso que se ha hecho” y que a Su vez esta
relacionado con lo sefialado por los estudiantes: “Se lleva a cabo el desarrollo de talleres
que profundizan la tematica tratada, en muchos de ellos se emplean dibujos y grdficos” por

lo cual, es importante resaltar el concepto de taller a la luz de Egg, A. (2003)

Se trata de una forma de ensefiar y, sobre todo, de aprender mediante la realizacion
de algo que se lleva a cabo conjuntamente. Como sistema de ensefianza/aprendizaje,
el taller tiene las siguientes caracteristicas: es un aprender haciendo, mediante una

metodologia participativa (p, 275).

Conviene observar, sin embargo, que la aplicacion de esta serie de actividades a pesar de
que son realizadas en grupo, la docente siempre esta en constante acompafiamiento,

realizando una  orientacién escolar (O;G,P) continua, permitiéndole al estudiante

redireccionar sus acciones o aclarar dudas, realidad observada en diferentes clases
atendiendo a los intereses, capacidades y necesidades del alumno, cabe resaltar entonces la
concepcion de orientacion escolar segun Egg, A. (2003) quien la toma como: “Actuaciones

encaminadas a ayudar a los alumnos y alumnas en cuestiones relacionadas con sus
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estudios, atendiendo de manera particular el proceso evolutivo del aprendizaje de cada
uno de ellos”. (p, 214)

Para ello, la docente ademaés de brindar ayudas educativas (P4E>G;) como videos o

diapositivas sobre las cuales los estudiantes se basen para el desarrollo de sus actividades,
también proporciona el espacio para que los alumnos hagan uso de diferentes medios
virtuales como celulares o tabletas que les proporcione informacion necesaria y de esta
manera tengan una vision mas amplia sobre sus conocimientos, no obstante, muchos de
ellos no emplean estas herramientas en pro de su aprendizaje sino por el contrario como un

medio de distraccion.

Veamos ahora, otra de las actividades empleadas para el aprendizaje de la Biologia

son las actividades extraescolares (O,G3P) cuyo objetivo esta encaminado al afianzamiento
de las tematicas desde un contexto diferente a la Institucion Educativa, lo cual se corrobora
tras la investigacion al observar que la docente plantea actividades para desarrollarlas en
casa, siendo asi, una oportunidad para el estudiante en la medida en que indaga sobre
diferentes aspectos desde un escenario totalmente diferente, en concordancia con
Ferndndez, S (2007) al considerarlas como: “actividades desarrolladas por los centros,
habitualmente fuera del horario escolar. Se orientan a la formacién integral del alumno, a
la ampliacion de su horizonte cultural; sirven para potenciar la apertura del centro a su
entorno” (p, 114). Subrayando en este apartado, la consulta dentro de esas actividades
extraescolares por la cual se profundice y se amplié los conocimientos adquiridos en el

saldn de clases.

En consecuencia, todas estas actividades son socializadas tal como lo expone la docente:
“[...] luego, estos talleres sirven para realizar una socializacion, un conversatorio 0 un
debate” todo lo anterior con el fin de conocer las diferentes opiniones de los estudiantes y
a su vez realizar una retroalimentacion mediante una serie de actividades como las que ella
enuncia, los debates (D:P4) y los conversatorios (D;P,), entendidos estos segun Frola, P.
(2011) como:

Una alternativa metodoldgica que permite a los integrantes de un equipo, exponer

ante un publico los conceptos construidos previamente a partir de indagaciones y
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consultas en diversas fuentes y en igualdad de circunstancias, dado que los
tiempos y las intervenciones estan reguladas por un moderador cuya participacion
es aceptada por los participantes. Su relevancia radica en la posibilidad de
confrontar puntos de vista sobre temas que en ocasiones resultan polémicos y, por
lo mismo, es una fuente importante para valorar ademas de los aspectos
conceptuales construidos, actitudes, habilidades y estrategias en el abordaje de los
temas. (p. 106)

En concreto, este tipo de actividades se realizan con el propdsito de que exista un
didlogo entre quienes hacen parte del proceso, planteando situaciones, problemas o
interrogantes que se complementan con la cooperacion de todos y, finalmente siendo

evaluadas.

En definitiva, las actividades llevadas a cabo en el contexto investigado se
desarrollan sistematicamente, partiendo de una explicacion tedrica, continuando con la
realizacion de consultas y talleres y, terminando con la socializacién de los mismos que, sin
demeritar dichos procesos en torno a la educacion, cabe la posibilidad de implementar otras

herramientas que ayuden al fortalecimiento del mismo.

Finamente al caracterizar como se desarrolla el proceso de ensefianza — aprendizaje,
encontramos que; para llevarse a cabo satisfactoriamente se necesita atraer la atencion de
los estudiantes, para ello, se deben emplear diferentes recursos utilizados con un fin
pedagdgico y deben estar estructurados con un orden logico que permite la consecucién del
aprendizaje, en sintesis la estructura con la que se desarrollan las clases de Biologia, parte
de una explicacion dada por la docente, seguido por un taller complementario en el que el
estudiante profundiza en los contenidos teoricos, posteriormente se emplea un taller de
aplicacion donde se involucra un poco mas al estudiante con sus conocimientos tedricos,
empiricos y su capacidad para llevarlos a situaciones de la realidad, todo esto se evalta para
verificar si se han alcanzado los indicadores de logro propuestos desde la planeacion. Lo
anterior es un proceso que ha dado notables resultados, que permiten el posicionamiento
actual de la Institucién siendo reconocido a nivel regional y nacional, cumpliendo con lo
propuesto en su Vision y Mision, lo anterior no quiere decir que los procesos de ensefianza

-aprendizaje sean algo acabado, pues son susceptibles de mejoras, dado que es necesario
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dar solucion a algunas dificultades identificadas, que son el centro de la actual

investigacion.



2.2. Con el juego vamos ensefiando y aprendiendo la biologia

Figura 2. Con el juego vamos ensefiando y aprendiendo la Biologia

Objetivo 2
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La ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y en particular de la Biologia se ha
venido trabajando en los Centros Educativos de manera tradicional, esto se debe a que los
maestros llevan consigo éste estilo adquirido a través del sentido comdn, porque han sido
formados de esa manera, desde la primaria hasta la educacién superior y lo replican en el

aula de la misma forma.

Ciertamente, hoy se busca que la ensefianza como el aprendizaje se transforme, que
pase de una ensefianza expositiva, a una donde se involucre al estudiante y, de un
aprendizaje memoristico a un significativo donde haya reflexion y analisis de lo
interiorizado. En esta ldgica, es necesario hacer una comparacion entre el estilo tradicional
y la nueva ensefianza, donde para Garcia, V. (1994): “la nueva ensefianza procura ser
activa, con intervencion del alumno en la elaboracion de los resultados. En la ensefianza
tradicional, mds que aprender se memoriza, se almacena datos” (p.157), siendo asi, se
busca cambiar esta concepcion de formacion para pasar a una donde el estudiante no sélo

sea el protagonista sino también disfrute al aprender.

En este contexto, dentro de la investigacién, el equipo se plantea como segundo
objetivo especifico: “Fundamentar tedricamente el juego como estrategia didactica para la
ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de la Universidad
de Narifio”, para tal fin se realiza una revision documental que permite hacer una recogida
de informacion que reafirma al juego como estrategia de ensefianza-aprendizaje de la

Biologia.

Por consiguiente, se tiene en cuenta la concepcion de estrategias de ensefianza como
de aprendizaje, qué es el juego, sus objetivos, caracteristicas y su aplicacion en la biologia,

siendo descritas a continuacion.
2.2.1. ;Como ensefar a aprender? El reto de los docentes

El ser humano esta en un continuo desarrollo de sus cualidades y competencias, donde una
educacion constante le permite su formacion personal e intelectual, postura ratificada en la
Ley 115 de 1994 -Ley General de Educacién- que concibe a la educacion “como un

proceso de formacién permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una
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concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus
deberes”. Asi pues, para sacar al hombre de su ignorancia se ha de llevar un proceso que le
permita descubrir nuevos conocimientos, proceso que hoy se lo conoce como ensefianza-
aprendizaje. La primera encaminada a la consecucién de los objetivos de aprendizaje,
contrastando con lo dicho por Freire (1998) “Enseriar no es transmitir conocimientos, es
crear la posibilidad de producirlo” (p.96), en este sentido se estd hablando de actividades
gue estan en su mayoria a cargo del docente, involucrando también, la orientacion y guia

que se presenta a un grupo de estudiantes.

En este orden de ideas, para facilitar el proceso de ensefianza se presentan diversas
estrategias que permiten acercar el conocimiento y hacerlo mas accesible para el estudiante,

segun Diaz-Barriga y Hernandez (2002) establecen éstas como:

El conjunto de actividades, técnicas y medios que se planifican de acuerdo con las
necesidades de sus destinatarios, los objetivos que se persigue y la naturaleza de las
areas y cursos, todo esto con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de

aprendizaje. (p. 3)

Por otra parte, y como complemento a lo anterior, el segundo proceso a tratar
corresponde al aprendizaje que se entiende como la construccion del conocimiento, la cual
segiin Ausubel (1983) “se construye mediante la relacion de la informacion nueva con la
que ya se posee, reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este
proceso ”’(p.64), permitiendo que el estudiante resuelva situaciones problema y de la vida
diaria con las herramientas que le da la escuela. De ahi que, es importante conocer lo que

es una estrategia de aprendizaje, la cual segin Campos (2000) la define como:

Una serie de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar,
integrar y elaborar informacién y pueda entenderse como procesos 0 secuencias de
actividades que sirven de base a la realizacion de tareas intelectuales y que se eligen
con el proposito de facilitar la construccién, permanencia y transferencia de la
informacién o conocimiento. Concretamente se puede decir, que las estrategias
tienen el proposito de facilitar la adquisicién, almacenamiento, y la utilizacion de la

informacion. (p.11)


http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
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Lo anterior, permite establecer que, las estrategias buscan que el escolar alcance el
aprendizaje significativo, que es el centro del proceso educativo. De ahi que, basados en la
frase de Benjamin Franklin (s.f.) “Dime y lo olvido, enséiiame y lo recuerdo, involicrame y
lo aprendo”(p.473) se puede inferir que, la ensefianza-aprendizaje se manejan
conjuntamente, cada una de ellas forma parte de la otra, todas encaminadas a la calidad de
la educacion, donde el docente cumple un papel importante, pues es el motivador,
orientador, promotor y mediador del conocimiento, su actitud influira en el desarrollo de
todo este proceso, por ende debe buscar estrategias para lograr que este proceso se dé de la

mejor manera.

De acuerdo con lo antedicho, a través del tiempo se han implementado diversas
estrategias para lograr tal fin, dentro de ellas ha surgido el juego, si bien se sabe que el
hombre es un ser de sociedad, desde el nacimiento hasta su muerte siempre estd en
constante interaccion con los deméas y con su ambiente, de ahi que éste es una herramienta
principal para el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como Benitez (2009) sefiala: “el
juego es importante para los nifios porque es su lenguaje principal, ya que estos se
comunican con el mundo a través del juego, el cual tiene siempre sentido seguin las
experiencias y las necesidades particulares de los nifios”’(p.4). De esta manera es posible
establecer que el ser humano lo ha tomado como esa herramienta socializadora que le ha
permitido a su vez el desarrollo de diferentes dimensiones, bien sean emocionales, fisicas,
bioldgicas, e incluso cognitivas, pero antes de abordar el juego como estrategia didactica es

necesario conocer su definicion.

2.2.2 {Qué es el Juego?

El juego permite la interaccion social, la construccion de valores y el aprendizaje por medio
de reglas que se deben seguir para su correcto desarrollo, para Sanuy (1998), “la palabra
Jjuego se origina del término inglés “game’ que proviene de la raiz Indo-Europea “ghem”
que significa saltar de alegria; en él se debe brindar la oportunidad de divertirse y
disfrutar al mismo tiempo en el que se desarrollan muchas habilidades” (p.13), como se

expresa anteriormente el juego despierta diferentes emociones que pueden ser utilizadas
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con fines educativos, permitiendo el que aprendizaje sea interiorizado y de este modo tenga

mas sentido para el estudiante.

Por otra parte, Piaget (1961) en: "La formacion del simbolo en el nifio”leido en los
juegos tradicionales y juegos tecnoldgicos en la nifiez y juventud de Cali (2013) propone

que el juego es el mejor método de aprendizaje del nifio ademas que:

El juego es una funcion simbodlica, permite al nifio enfrentarse a una realidad
imaginaria que, por una parte tiene algo en comun con la realidad efectiva, pero por
otra parte, se aleja de ella. Asi practican mentalmente eventos o situaciones no
presentes en la realidad. El juego estd dominado por la asimilacion, un proceso
mental por el que los nifios adaptan y transforman la realidad externa en funcion de

sus propias motivaciones y de su mundo interno. (p.30)

De lo anterior, se puede afirmar que el juego, para el autor, es considerado una
manera de entretenimiento, en la que el ser humano potencia habilidades y destrezas que
ayudan a su mejoramiento fisico y mental; contribuye al desarrollo de la imaginacion,
pensando, hablando y creando, atreviéndose a construir su propio mundo, si bien de nifios
el juego esta con mayor vehemencia no quiere decir que en la juventud o en la adultez éste
desaparezca, simplemente cambia su forma de llevarlo a cabo, cada etapa de la vida tiene
ciertas caracteristicas, tales como las que menciona Piaget en su Teoria del Desarrollo, el
individuo atraviesa por etapas especificas en las cuales el desarrollo cognitivo y fisico

mejoran a través del tiempo.
Ahora bien, para adentrarse mas en el tema se abordan los siguientes interrogantes:

2.2.3 ¢ Qué son los juegos didacticos?
“La educacion del nifio se puede cumplir en

el juego, mediante el juego y por el juego”
Federico Froebel(1992)

¢A quién no le gusta jugar?, definitivamente a todos los seres humanos les gusta divertirse,
el juego contemplado desde diferentes perspectivas conducen siempre a: “La diversion”,

algunas veces puede ser considerado como un ejercicio, otras como una actividad o
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simplemente como acciones libres; desde hace muchos afios existen infinidad de
concepciones sobre el juego, en su mayoria describiendo actividades infantiles, por
ejemplo, Gutton, P. (1982) define al juego como: “una forma privilegiada de expresion
infantil”(p, 30),asi mismo Loos, S. y Metref, K. (2007) expresan que: “el juego, en todas
sus formas y expresiones, tiene una importancia fundamental en el crecimiento y en la
integracion social del nifio”(p, 13), 0 Gomez, F. (2011) lo establece como: “una actividad
placentera, libre y espontanea, sin un fin determinado, pero de gran utilidad para el
desarrollo del nifio ”(p,5). Siendo asi que, estos y muchos otros autores centran el juego en
acciones que realizan los nifios, y es que generalmente el juego es caracteristico de ellos,
pero, ¢Qué pasa con el resto de la poblacidon?, es acaso que ¢JOvenes, adultos y ancianos

estan exentos de jugar?

El juego puede ser aplicado en todas las edades; por ejemplo, en la Universidad de
los Andes Venezuela se lleva a cabo una investigacion basada en un juego de mesa titulado
“Mundo Recto” para estudiantes de fisica de tercer afio de educacion bésica; asi mismo, en
Colombia se realiza una investigacion llamada “Aprender Jugando” donde un grupo de
adultos mayores es formado en el desarrollo de acciones vivenciales en relacion hombre-
arte-naturaleza; lo cual evidencia que el juego puede ser implementado sin importar la edad
de la persona, en el primer caso haciendo alusién a estudiantes de una edad promedio entre
los 13 y 15 afios mientras que en el segundo se aplica a adultos mayores, comprobando que
el juego no es sélo para nifios, también se lo puede disfrutar en otras etapas del desarrollo

humano.

Con esto en mente, se puede tomar al juego desde una vision distinta a la holistica,
es decir, verlo algo diferente de aquello que observa la mayoria de las personas, verlo mas
alla de la diversion, en donde se pueda extraer de él ciertos beneficios, desde la infancia
hasta la senectud, y con ello no sélo se hace referencia al desarrollo de capacidades
motrices o al libre esparcimiento, sino también al desarrollo de habilidades como la
reflexion, o el analisis de situaciones a partir del mismo, en sintesis, como una manera de

aprender.
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De aqui se desprende el juego desde un enfoque didactico, realzando entonces el
concepto de didactica que, segin Carvajal, M. (2009) la define como: “la didactica
contribuye al proceso de ensefianza aprendizaje, a través del desarrollo de instrumentos
tedricos practicos, que sirvan para la investigacién, formacién y desarrollo integral del
estudiante” (p, 4); por tanto, el juego se establece dentro de la didactica en la medida en
que pueda intervenir en los procesos educativos y por ende, ser orientado hacia un fin

especifico, asi como lo expresa Calderdn, K. (2002):

El juego didactico debe ser dirigido, planificado, organizado con el fin de adquirir
un objetivo predeterminado. Puede ser utilizado, como elemento motivador, al
introducir o reforzar un tema, puede convertirse en una comprobacién de nociones
adquiridas, como repaso de temas; en fin, nos proporciona elementos que activan

las mentes y los cuerpos. (p, 196)

Dicho de otra manera, el juego didactico llevado a las aulas de clase, propicia el
aprendizaje de los estudiantes hacia la comprension de conocimientos, conduciendo,
ademas de ello, al desarrollo de habilidades y a la motivacion por las tematicas a tratar,
tornandose a su vez en una forma de trabajo para el docente mediante la cual se ensefie y se
aprenda de una manera sencilla, resultando atractiva y cémoda para el educador y sus

estudiantes.

Es oportuno ahora, resaltar que, el dinamismo del estudiante se despierta si el
docente propone actividades distintas a las que usualmente utiliza, convirtiéndose el juego
didactico en una manera diferente de realizar las clases, ahora bien, ;Cuales son las
materias que los alumnos generalmente temen?, a la mayoria no les agrada aquellas que
estan relacionadas con la Ciencia, tal vez porque en el transcurso del tiempo han llegado a
tomar una fama de ser dificiles de comprender, ;Por qué no entonces aplicar el juego
didactico para la ensefianza y aprendizaje de las mismas? quiza mediante éste se logre una
mejor comprension y al mismo tiempo se genere gusto y agrado, tal como lo menciona
Calderodn, K. (2002) “cuando el estudiante se encuentra en medio de una actividad que
realiza por su propio gusto, libre, sincero y natural, aunque vaya dirigido a un aprendizaje

especifico, el resultado sera siempre exitoso” (p, 195).
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En este sentido, la presente investigacion se centra en la utilizacion del juego
didactico para la ensefianza-aprendizaje de la Biologia a estudiantes de grado noveno, una
de las asignaturas que presenta cierto grado de complejidad dentro del area de las Ciencias
Naturales, dando un giro a las concepciones tradicionales acerca de la aplicacion del juego
solo en infantes y la diversién como su Unico propdsito, pues su realizacion se la pretende
llevar a cabo en jovenes de 14 a 16 afios de edad, encaminada al desarrollo de actividades

académicas de manera agradable.

En sintesis, el juego es necesario para el desarrollo del ser humano, comenzando
desde su motricidad, interaccion social, capacidad emocional y demas, hasta el
fortalecimiento de capacidades intelectuales, que en definitiva, es lo que se pretende con la

ejecucion del presente proyecto de investigacion
2.2.4 ¢ Qué objetivos persigue un juego didactico?

Cuando se realizan actividades, ejercicios, talleres, trabajos, en fin, un sin nimero de

acciones, generalmente se desarrollan con un prop6sito u objetivo; entendido éste segln
Bouloc, P. (1976) como:

El objetivo es un resultado cuyo logro supone, por parte de aquel que lo ha tomado
a su cargo, energia e imaginacion, es la expresion de la voluntad, es, pues, una
hipétesis temporal acerca de un futuro vivamente deseado, es definir un resultado
probable pero no cierto, que tan s6lo podra realizarse u obtenerse gracias a

especiales esfuerzos. (p, 21)

De tal manera que, un objetivo puede considerarse como el fin al que estan dirigidas
las diferentes acciones de las personas, lo mismo sucede cuando se llevan a cabo juegos
didacticos, su aplicacion persigue objetivos que establecen un rumbo determinado, es decir,
la finalidad de los mismos.

Como ya se ha ido sefialado, el juego en si es agradable y motivador, al ser utilizado
como herramienta para el proceso de ensefianza y aprendizaje debe seguir objetivos
establecidos con anterioridad, que tracen una ruta clara para no desviar el propdsito del

juego didéactico, en otras palabras, que no se desvirtué el aprendizaje en los estudiantes,
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sino que mediante su aplicacion se fortalezcan sus conocimientos y, despierte a su vez la

creatividad y curiosidad en ellos.

Es asi que, el juego didactico persigue una serie de objetivos al momento de su

aplicacion, los cuales segun Ortiz, A. (2009) son:

v Ensefiar a los nifios y nifias a tomar decisiones ante problemas que pueden surgir en
su vida.

v Garantizar la posibilidad de la adquisicién de una experiencia practica del trabajo
colectivo y el analisis de las actividades organizativas de los nifios y nifias.

v Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de los diferentes
contenidos, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje
creativo.

v Preparar a los nifios y nifias en la solucion de los problemas de la vida y la sociedad.
(p.61)

Registrado esto, resulta que, el juego didactico no es la simple accién o actividad de
recreacion; como se enuncia anteriormente, el juego didactico estd encaminado al
desarrollo de ciertos objetivos, que al analizarlos se centran directamente en el estudiante,
de tal manera que el docente pueda implementarlos segun las necesidades del aprendiz y
que, ademas propicie un ambiente diferente al habitual, con ello se hace referencia al

cambio en la monotonia de las clases que generalmente se hacen en grados superiores.

En esta misma logica, cabe resaltar que el juego didactico a la vez que atiende a
ciertos objetivos, también resulta en él una serie de caracteristicas que lo identifican y que

es necesario mencionarlas para tener una vision méas amplia acerca de los mismos.

2.2.5 Caracteristicas del juego didactico

El juego didactico dentro de las aulas escolares se convierte en una estrategia fundamental
para el desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje, siendo éste actividades activas
que dejan atras aquellas pasivas, que provocan monotonia en el aula; el proceso de la

educacion se lleva a cabo en todas las etapas de la vida del hombre, pero es en la infancia 'y
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la adolescencia donde el juego despierta interés en ellos a la vez que los divierte y les
ensefia, sin percatarse que estan aprendiendo, puesto que no se ven obligados a su

desarrollo.

Ahora es oportuno resaltar las caracteristicas del juego didactico, una de ellas es la
espontaneidad ya que el alumno a la hora de involucrarse dentro de un juego renuncia a los
prejuicios o normas de conductas que para la mayoria son adecuadas y correctas, y deja
salir su yo interior, se siente libre ya que su fin Unico es disfrutar en ese momento, aln
cuando estas actividades se realicen con el objetivo de ensefiar y aprender, antes de
continuar es de relevancia tomar como referencia las palabras de Calderon, K.(1994) para
reafirmar lo ante dicho: “cuando el estudiante se encuentra en medio de una actividad que
realiza por propio gusto, libre, sincero y natural, aunque vaya dirigido a un aprendizaje
especifico, el resultado serd siempre exitoso” (p.195), es necesario recalcar aqui, que el
juego didactico por el hecho de ser divertido no s6lo se realiza por satisfaccidén, mas bien se
identifica por tener una estructura, cualquiera que sea, por mas sencillo que parezca
siempre tendrd un tipo de organizacion, unas reglas que deben seguirse, un objetivo por el

cual se lo hace.

Se llega entonces, al momento donde se ve el entusiasmo, ilusion de los joévenes
ademas de la voluntad por ser participes, o involucrarse, llevando a sefialar a la motivacion
como segunda caracteristica del juego didactico, aqui es donde los nifios comprenden la
realidad en su diario vivir, en funcién de sus propios intereses y de su mundo interno, es

decir, ajustan esa realidad a sus vivencias, que en palabras de Urcola (2008):

La motivacién es una tension interior que pone en movimiento al individuo, es una
fuerza fundamentalmente interna que se manifiesta a través de la conducta con la
finalidad de lograr un objetivo, es un mecanismo que impulsa a un sujeto a

conseguir aquello que le hace falta para establecer su equilibrio. (p.63)

De ahi que, el aprendizaje se logrard con mayor facilidad si el nifio se apropia de sus
necesidades por reconocer su mundo, asi las diversas situaciones que el docente plantee no
solo lo diviertan, sino que al mismo tiempo pueda ir dirigiéndolo a que sea él mismo quien

construya su conocimiento.
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En ultimo término, se encuentra a la tercera caracteristica del juego didactico donde
entra a ser protagonista la actividad mental de cada sujeto que sea participe, utilizada para
generar nuevas ideas, y conseguir comprender, interpretar y recrear el mundo que lo rodea,
de ahi la importancia de la imaginacion dentro de la vida de los estudiantes ya que se
convierte en una especie de 0jos internos que le permiten visualizar con una dimensién y

claridad diferente para cada sujeto, la cual a la luz de Sétiro (2007):

La imaginacién esta entre el intelecto y los sentidos, entre los conceptos abstractos
y percepciones concretas, es una mediadora que ayuda a organizar intelectualmente
nuestra experiencia sensorial a la vez que ayuda a nuestra vida intelectual a no estar
vacia, cosa que pasaria si hubiera una perdida sensorial. Por lo tanto se produce una

sintesis que atin no da origen al conocimiento (p.4)

De lo anterior, se llega a resaltar la importancia del estudiante en la construccion de
su propio saber, mediante la realizacion de actividades y experiencias que se encuentren
estrechamente relacionadas con sus intereses y emociones, puesto que sélo asi se lograra
potencializar las habilidades como competencias de cada estudiante, de esta manera, el
docente se convierte en un facilitador de escenarios propicios para ensefiar y aprender a

través de estrategias activas basadas en la personalizacion.

Se afiade a todo lo anterior que, en el plano educativo siempre se ha de identificar el
juego didactico para el desarrollo de la ensefianza y fortalecimiento del aprendizaje,
teniendo en cuanta el objetivo de cada juego y su estructura, pues no se puede aplicar un

juego que esté fuera del fin que se pretende alcanzar.

Por otra parte, el juego didactico desarrolla lazos emocionales, el desarrollo del ser
humano también depende de la afectividad que le brindan quienes lo rodean; y por altimo,
ésta es una actividad que bien la pueden desarrollar nifios como adultos, puede trabajarse en
equipo o de manera individual, analizando espacio, tiempo y reglas, y lo mas interesante, el
educando, sea nifio, joven o adulto al momento de jugar nunca va a darle prioridad a la

calificacion, el estudiante jugara sin saber que al mismo tiempo esta aprendiendo.
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2.2.6 La Biologia a partir del juego didactico

En busqueda de una educacién de calidad se han implementado diferentes estrategias que
buscan ensefiar y aprender, pues el propésito de hoy es generar en sus estudiantes un
conocimiento que no sea tan facil de olvidar, actualmente se pretende que ese conocimiento
ademas de aprenderlo sea comprendido y analizado, tal vez en muchas areas del
conocimiento cientifico como la Fisica, Matematicas, Quimica o Biologia esto se torne un
poco dificil, pues la escuela ha tomado estas areas como un concepto especifico que no
tiene cabida a actividades didacticas o juegos para su aprendizaje, mas bien son concebidas

como areas de un aprendizaje memoristico que no va mas alla de cuaderno y lapiz.

Es asi como, se debe considerar que, la ensefianza de la Biologia y en general de las
Ciencias Naturales se viene dando de manera tradicional, a pesar que ya existen diferentes
estrategias activas que proponen opciones en cuanto a la manera de ensefiar como de
aprender, siendo asi que urge un cambio en la actitud por parte de los docentes ya que ellos
tienen a su cargo la tarea de ensefiar en los diferentes niveles educativos, en particular en
los niveles de béasica y secundaria donde el objetivo de la ensefianza se centra en que el
estudiante aprenda ciencia y asi desarrolle capacidades, que fomente su pensamiento

reflexivo - critico aplicable a su vida cotidiana.

Ahora es oportuno, hacer énfasis en las nuevas alternativas, es preciso entonces
sefialar al juego didactico como una estrategia de ensefianza-aprendizaje en la Biologia, ya
que éste se caracteriza por brindar recreacion y lograr un buen estado de &nimo, sin
embrago el juego va mas alla de eso, el juego ademés de incentivar la diversion,
imaginacion, creacion; también contribuye en el proceso de aprendizaje, el ser humano

jugando aprende, como lo sefiala Bafares, G. (2008):

Todos y cada uno de nosotros captamos mucho mejor aquellos conocimientos que son
fruto de nuestra propia experiencia, que los transmitidos por otros. Pero si, ademas, la

experiencia generadora o propiciadora de conocimiento resulta gratificante y divertida
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el efecto de la misma se centuplica. Y nada es mas gratificante, estimulante y divertido

para el nifio o la nifia que jugar. (p. 49)

Lo dicho hasta aqui, nos lleva a hablar sobre la ensefianza-aprendizaje de la
Biologia que es un area compleja y resulta ser agradable cuando se la sabe ensefar. El
juego puede posibilitar tal ensefianza y lograr en el estudiante un mayor interés, a partir del
juego se posibilitaria la imaginacion, espontaneidad y motivacion caracteristicas propias de
éste, a la vez que se va construyendo significados y soluciones a problemas bioldgicos, el
estudiante entendera el juego como fuente de diversion y a través de su imaginacion lograra
apropiarse del conocimiento, siendo asi como €l va aprendiendo sin percatarse de ello,
puesto que se encuentra en su mundo interno, lo anterior lo reafirman las palabras de

Claparede, E. (1969) cuando sefiala que:

El juego para el nifio es el bien, es el ideal de vida. Es la Unica atmosfera en la cual
su ser psicolégico puede respirar y, en consecuencia puede actuar. El nifio es un ser
gue juega y nada mas. (p. 49)

De ahi que, si se busca construir el conocimiento desde dentro, se lo deberia hacer
desde las experiencias y situaciones que sean gratificantes para el educando; por ello, la
ensefianza de la Biologia gira en torno a la vida misma, ;Como entenderla y comprenderla?
Muchas cosas que suceden en torno al ser humano son percibidas mediante los sentidos y
analizadas a partir de ellos; la Biologia estudia toda forma de vida y la vida se la puede
observar, de hecho el juego proporciona el desarrollo de los sentidos, mediante el juego se
perciben sensaciones, se puede tocar, observar, escuchar, oler e incluso degustar ciertas
cosas, por consiguiente se puede afirmar que el juego es una estrategia que puede ser

empleada para la ensefianza de la Biologia.

Es asi como se toma de ejemplo a Bruner (1915), cuando propuso un juego a los
chicos de una escuela llamado Alcanzar la tiza permaneciendo a distancia, no
necesariamente lo dijo por la actividad en si, tal vez quiso referirse a alcanzar el

conocimiento sin necesidad de dictados tedricos desde un pupitre, sino de alcanzarlo a
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partir de otras formas, herramientas o recursos que den protagonismo al estudiante y se

sienta libre, entusiasmado por alcanzar nuevos conocimientos.

En definitiva, cabe resaltar que, en la mayoria de los casos los estudiantes tienen
una especie de fobia hacia las ciencias naturales, esto se debe a que ellos no disfrutan al
aprender, porgue su motivacion en si no es construir conocimiento, sino la calificacion, por
lo cual el proceso de ensefianza aprendizaje se desvirtla, ya que su propdésito es formar para
crear sujetos que transformen positivamente la sociedad, pero el resultado no es ese, por lo
cual abrir las puertas hacia nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje es un gran paso,
que se puede dar para asi buscar alternativas que saquen las ganas de aprender al estudiante,

y que ya no sea una obligacion sino una necesidad.
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3.1

Querido (a) docente,

Nos hemos tomado el tiempo, esta vez, para compartir algo mds personal,
una estrategia basada en lo aprendido durante la prdctica pedagdgica, la
planeacion, organizacion y desarrvollo de las diferentes actividades que nos
ha (levado a dinamizar el proceso de ensefianza - aprendizaje de la

Biologia

Sabemos que ser docentes es todo un desafio, puesto que enseriar a aprender
no es una tarvea sencilla y tu lo sabes; somos conscientes que tenemos
estudiantes que no logran escucharnos, por el contrario molestan al
compatriero y encuentran la manera de perturbar la clase, ya que ellos no
estan preparados para escuchar largos periodos de explicacion, por esta
razon, es necesario buscar nuevas alternativas que permitan despevtar el

interés en el estudiante.

Es oportuno presentarte un nuevo camino que te involucra completamente,
necesitando de tu habilidad e iniciativa para que vislumbres a los juegos
como una manera distinta de adquirir el conocimiento, dado que plantea
problemas o situaciones que ponen a prueba las habilidades del estudiante
Yy su comparierismo, al compartir ideas, establecer valoves y determinar
reglas de convivencia, haciendo que el estudiante sea consciente de la
existencia del otro y de igual manera facilite el esfuerzo para internalizar

los conocimientos; los juegos hacen del aula un lugar atractivo donde
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existen actividades agradables parva ninios, adolescentes e incluso los

adultos, asi mismo para el sano desarrollo de la personalidad.

Por lo tanto, plantear el aprendizaje de la Biologia por medio de juegos
diddcticos permitivd a tus estudiantes aprvender de una manera mds
amena, promoviendo en ellos la curiosidad vy el espiritu investigativo, el
pensamiento critico con el proposito de que sean capaces de ser artifices de

su futuro.

Es asi como, te proponemos el desarrollo de los contenidos por medio de
juegos que se ajustan a las temdticas y a los indicadores de logro, tomando
como base los Estandares establecidos por el Ministerio de Fducacion
Nacional, los cuales contienen aquello que deben aprender los nivios, nirias
y jovenes Colombianos en cada una de las dreas y niveles; por esta razon te
invitamos a emplear la cartilla “Biojuegos, una manera diferente de

aprender”
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3.2

PROPOSITO GENERAL

Diseriar una cartilla con juegos diddcticos para la ensefianza - aprendizaje

de la Biologia en los grados noveno del Liceo de la Universidad de Naririo.

PROPOSITOS ESPECIFICOS

e Organizar los juegos diddcticos para el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la biologia teniendo en cuenta los estandares
establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional y los indicadores

de logro propuestos por la institucion.

e Proporcionar juegos diddcticos a la docente de Biologia que faciliten el

proceso de enserianza.

e Desarrollar en los estudiantes del grado noveno, competencias en el

saber, saber hacer y ser, a través de los juegos diddcticos.
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3.3

Los principios forman parte de la constitucion personal, y son necesarios
para desarvollar un buen comportamiento frente a los demds e
importantes para incentivar el criterio moval de cada uno de los jovenes,
por esta razon, para la presente cartilla se refoman [os Siguientes

Principlos propuestos por la Institucion:
1. La formacion en el respeto a la vida y a los dervechos humanos.
2. La educacion para la paz, la democracia, la libertad vy la convivencia.

3. La educacion de la afectividad vy el desarrollo de l[a inteligencia

emocional.

4. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica para el

progreso social y economico del pais.

5. El desarrollo de habilidades, capacidades y competencias intelectuales

para el desarrollo del saber.

6. La adquisicion significativa y comprensiva del conocimiento cientifico y

humanistico.

7. El fomento de una conciencia comprometida con la conservacion y

proteccion del medio.

9. La educacion fisica, la recreacion, el deporte vy la utilizacion adecuada

del tiempo libre.



80

3.4

Uno mds uno es igual a uno. Cuando a una gota de
agua se le agrega otra, forman una sola gota de
agua y no dos. Cuando a un concepto se le agrega
otro, se convierte en un concepto nuevo y no en dos
conceptos separados. Uno mds uno es uno.

Estanislao Bachrach (2015)

Parva entender las bases conceptuales sobre las qué se desarvolla esta
propuesta es mecesario clarificar algunos términos expuestos a

continuacion:
3.41 PLAN DE AULA

Constituye la principal forma de orvganizacion antes de desarrollar
procesos educativos en el aula, para Ferndandez (2007) profesional de la
subdireccion de estandares y evaluacion del MEN de Colombia: “el diserio
de un plan de clase es un proceso autonomo que debe realizar el docente de
acuerdo a su metodologia vy proposito de enserianza”, o como lo expresa
Rodriguez (2009) “es un instrumento teorvico metodologico que permite a
los educadovres visualizar con antelacion el camino viable para el logro de
los aprendizajes”, asi, el plan de clase permite estructurar los juegos
diddcticos a utilizar planteando los objetivos, actividades, materiales,

forma de evaluacion, etc., dentro del plan operativo.
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3.4.2 JUEGO DIDACTICO

Para la propuesta los juegos diddcticos establecen un espacio de interaccion
diferente al habitual en el desarrollo de la clase sin dejar atrds los
contenidos abordados, seqgun Huertas (2009) “es una de las actividades mds
relevantes en el proceso de desarrollo de la persona, es necesario para el
perfeccionamiento y adquisicion de habilidades de indole cognitivas,
sociales, conductuales, etc.”, esta autora se apoya en Bertaccini (2009)quien
dice que “debemos contemplar el juego como una actividad que desborda su
cardcter de fenomeno psicologico vy de fenomeno biologico, reaccion
condicionada, marcada genéticamente y modelada por la cultura”, que
desde el punto de vista pedagogico puede ser aprovechado para lograr el

aprendizaje de los estudiantes.

En este contexto, para esta propuesta se desarrollan los siguientes juegos,

los cuales se conceptualizan a continuacion:

El Bombillazo: permite identificar las diferentes Teorias sobre el Origen de
la Vida, sus representantes y respectivos postulados través del tiempo. Su

realizacion se llevara a cabo de manera grupal.

jRico o Pobre!: ayuda a conocer los diferentes mecanismos de evolucion a
través de la ejemplificacion de cada uno de ellos, incentiva el trabajo en

grupo y la participacion de sus integrantes.

Concéntrate: posibilita comprender la relacion de los serves vivos con el
bioma al que pertenecen por medio de su comportamiento, fisiologia y
morfologia, reconociendo la adaptacion como un mecanismo de evolucion,
proporciona un espacio de integracion y participacion grupal ejercitando

la memoria.
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Domind: genera la comprension de los diferentes tipos de especiacion y
aislamiento reproductivo a través de la ejemplificacion, incentiva la

capacidad argumentativa y la integracion de los estudiantes.

Bingo: brinda la posibilidad de relacionar conceptos del sistema nervioso de
animales y plantas, asi como la rvecepcion de estimulos y segun ellos el tipo

de respuesta efectuada.

Sinapsis: comprender el proceso de conexion neuronal a partir de los

elementos sindpticos y la accion de la bomba sodio-potasio.

Juegos Mentales: facilita entender el funcionamiento del sistema nervioso
central, su ovganizacion vy estructuras, [levando a cabo procesos de

interpretacion, comprension y argumentacion.

Parqués: propicia comprender procesos biologicos a partir de la
intervencion hormonal, identificando algunos trastornos causados por el
aumento o disminucion de determinada hormona, ademds se crea un

espacio para la interaccion y el dialogo grupal.




e

3.5

Figura 3. Plan de Aula

Fuente: Esta investigacion
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Estdndar

Comparo diferentes teorias sobre el origen de las
especies

Eje Temdtico

Teorias de la evolucion

Indicador de
Logro

Identifica y compara las teorias que explican el
origen de la vida, cuestiona su posicion frente a
ellas y argumenta la validez o no de las mismas.

Objetivo

Reforzar e identificar las diferentes teorias sobre el
origen de la vida propuestas a lo largo de la
historia, sus representantes y postulados.

84
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Creacionismo.

Generacion Espontdnea - Principales Representantes.
Migracionismo o Teoria de la Panspermia.

Evolucion Prebiotica

v' SER: comparte y se velacionara con otros comparieros pava el
desarrollo del juego, suscitando una buena convivencia entre ellos.

v SABER: identifica las diversas teorias sobre el ovigen de la vida y sus
respectivos representantes.

v SABER HACER: cuestiona cada postulado identificando posibles
aciertos y fracasos.

Diapositivas

Computador

Guia de apoyo

Tablero de conexion. “El Bombillazo”

ARNEENIRN
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,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

INTRODUCCION AL TEMA

Breve explicacion sobre cada una de las
teorias del origen de la vida, realizando
preguntas acerca de las mismas y analizando
cada una de las posturas de los diferentes
representantes.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO:

¢Como crear tu juego?

MATERIALES:

e ‘Una ldmina de e Cinta aislante
triple e Clavos

e 17vollo de cable o Ldpiz
de cobre N 14 o Regla

e 1 Bombilla
e 1 Boquilla




PROCEDIMIENTO:

4 h

Paso 1: Toma el triple y traza
sobre é[ una margen de 3cm,
luego dibuja una [(inea
horizontal a los 20 cm de la
margen superior, esta drea la
utilizaras para ponerle el
titulo a tu tablero, en este

caso El Bombillazo ZTeorias

Paso 3: A lado de cada
representante vy  postulado
coloca wun clavo, de tal

manera que atraviese el panel
y  sirva objeto
conductor, asi por la parte
posterior podrds hacer la
conexion  eléctrica.  ‘Estos
clavos los wunirds segun el
autor 'y su  respectivo
postulado mediante cable de
cobre que sujetaras con cinta

como

Sotre el Origen de la Vida.

\_

Paso 2: De lo anterior dejas
3cm de espacio y nuevamente
trazas una [inea horizontal,
asi te quedara un rectangulo
el cual distribuirds segun el

numero de parejas que
quieras  colocar, de tal
manera que de un lado

queden los rvepresentantes y
hacia el otro sus postulados,
estos  ultimos de forma
desordenada.

@[ante‘

Paso 4: En la parte mds alta
del panel coloca la bombilla;
por uno de sus polos pondrds
un cable empalmado a ella,
por el otro polo unes mads
cable que a su vez debes unir
al clavo correspondiente para
cerrar el circuito, de esta

manera, si juntas los cables
correspondientes lograras que
la bombilla se encienda.
Decora el tablero a tu gusto.

\_ /

~

J
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EL BOMBILU\ZO

TEORIAS SOBRE EL ORIGEN DE LA VIDA

AT R

El origen de lo vivo se debe a uno o varios actos directos de creacidn divina o
por algun poder sobrenatural.

v Bt ¢ PR IS ATl R S PR IR
) s
Lucrecio Los ratones se producen a partir de una camisa sucia y semillas de trlgo

AT NS AT /T ST A A NN SN S A LA N S S A A NI SN S A LA N I 51

=
~

R e Ry

Virgilio L_as esporas bacterianas pc')dr'iajm haber surcado el espacio y llegar hasta la

| tierra impulsadas por la radiacién de las estrellas.
s N T T ..:Z PRI CAN 3L (20 G PR CAN S (20 G PR CAN S (R0 PR Gl S b (R0 G PR Al S5
Tales de | Los gusanos blancos que colonizan la carne nacen en realidad de huevos
Mileto E depositados por las moscas.

- — - — —— ".' - — - —— = — N
| T TN N U T TN )’411-7 LT TN T I e T T T B T T T i e T Sl s iy e T T

e e

t%| Disefiaron un experimento que recreaba las condiciones de la tierra primitiva,
5 Aristételes [l cuyo resultado fue la transformacién de moléculas inorganicas en moléculas
I organicas simples.
T P R R g T 7 ax. S i 2 AR IO A, Z0E AV CIEC Ty O, ZE AT E I A, 2R AIAR AT Ak, Z0E VAR CHZE
{7 VanHelmont Infinidad de seres microscopicos provienen de la generacidén espontanea.
)
ZEA D St N NS T 2 Tt N N TR A N et N N PR A B it N T AT S B et N N TR A N Sl N N TAT DA S
Repite la misma experiencia que Needham pero esta vez hierve por mas tiempo
los caldos nutritivos. Comprueba que en ellos no aparecen microorganismos.

T A TR e A0T B N AP A0

Antén Van
Leeuwenhoe

=
~

B
DR AP i)

VISR

9 John

Needham

3 S

Después del diluvio se sembraron piedras que Iuego se convirtieron en
hombres.

gt RPTP e N R
La vida pudo haber surgido de reacciones quimicas simples entre pequefios
elementos de materia inorganica formando agregados y dando origen a las
primeras células.

et e I

Calienta varios frascos con caldos nutritivos, los sella convenientemente
apareciendo organismos al cabo de unos dias.

=
~

R TR

La tierra engendra vida al azar, unas veces creando monstruosidades o bellas

| realizaciones.
T T T S T T O S g e T S O T

Ly -~
AN

¥ El elemento primordial del que emanan todas las cosas es el agua.
o

T AT

— Harold Ureyy
Stanley Miller

&
T N T 7 IR T N T BN

=
=

.

Sy
S

p p .. O Cable de conexion
JFuente: Esta investigacion




VAMOS A JUGAR

La tarea de los equipos es unir correctamente el autor
con su postulado, si o hacen bien se encenderd una
bombilla, el integrante del equipo que salga adelante
serd seleccionado al azar al igual que el autor, cada
acierto recibird un punto, el equipo con mds puntos a
su favor ganara el juego.

AGUNOS POSTULADOS DE RELACION QUE TE
SERVIRAN PARA EL DESARROLLO DEL JUEGO.

89
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JobhAn
Needham

Calienta wvarios frascos con caldos
nutritivos, los sella convenientemente
apareciendo organismos al cabo de
UNos dias.

Spallanzani

Hepite fa wmisma experiencia que
Needham pero esta vez Aierve por
s tiempo los caldos nutritivos.
Comprueba que en ellos no aparecen
LCHOOVGANISINOS,

Pasteur

Refuta [a generacion espontdnea
mediante un experimento utilizando
un matraz con cuello de cisne.

Creacionismo

El origen de (o vivo se debe a uno o
varios actos dirvectos de creacidn
divina o por algun  poder
sobrenatural

Svante
ArrfAenius

Lfas esporas bacterianas podrian
Aabey surcado el espacio vy [legar
hasta [a tievra impulsadas por (a
radiacion de (as estrellas.

Alexander
Oparin

ORONOIONONO

La wvida pude Hhaber surgide de
VEACClones GUuitiicas simﬁﬂés entre
pequerios  elementos de nateria
inorgdnica formando agregados
dando orvigen a las primeras células.

Harold Urey y
1 5 Stanley Miller

Disefiaron uUn  experimento que
recreaba las condiciones de (a tierra
primitiva, cuyo rvesultado fue [a
transformacion de moleculas
inorgdnicas en moléculas orgdnicas

simples.

Fuente: Esta investigacion
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del juego
y mediante un debate se evalua lo aprendido en clase, donde [os
estudiantes dardn a conocer sus opiniones frente a las diversas teorias, de

tal manera que se pueda establecer lo correcto e incorrecto en cada una
de ellas.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO



Estdndar

Formulo hipotesis acerca del origen y
evolucion de un grupo de organismos.

Eje Temdtico

Mecanismos de Evolucion

Describe como el estudio de la genética explica
los mecanismos mediante los cuales las

Indiﬁcad’m’ de poblaciones evolucionan y aplica los
e conocimientos adquiridos para resolver
situaciones problema.
El estudiante veconocerd e identificarad los
diferentes mecanismos de evolucion,
Objetivo asocidndolos a la vida de los individuos con los

que interacciona constantemente, inc[uyenc[o
el hombre.

92
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FEquilibrio Hardy-Weinberg
Mutaciones

Migracion

Seleccion sexual

Deriva geneética

Seleccion natural

Fuerzas selectivas opuestas
Competencia y cooperacion

SER: coopera parva el trabajo en equipo vy, establece relaciones de
confianza y respeto por el otro.

SABER: comprende que la evolucion es la vesponsable de las
caracteristicas similares que se observan en todas las formas de vida
como también de la asombrosa diversidad de organismos.

SABER HACER: plantea nuevos mecanismos de evolucion a partir de
los ya conocidos, identificando aciertos y fracasos.




Diapositivas
Computador
Guia de apoyo

Ruleta “/Rico o Pobre!”

INTRODUCCION AL TEMA

modelo teorico de Hardy-Weinberg,
posteriormente se da a conocer algunos
mecanismos de evolucion que pueden alterar la
\ frecuencia de alelos e impedir el equilibrio de las
| poblaciones.

|
|
|
|
|
|
I
I
I
|
I ~ 2 .
| Se parte con una pequeria explicacion sobre el
|
|
|
|
|
I
I
I
|
|
|

e e
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e

APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO:

;Como crear tu juego?

MATERIALES:
e 2 circunferencias o Pinturas
de triples: una de e Pincel
1m de didmetro y o Carton paja
otra de 9o cm. o Papel silueta dorado.
e Soporte (liston) de e Colbon
madera o triples
de 2m de altura.
o Tje
PROCEDIMIENTO:
Paso 1: A cada una de las
circunferencias, abres un Paso 2: La ultima

agujero justo por la mitad, lo
mismo aras con el soporte,
solo que a éste se lo abres a
1.50m de altura, dicho agujero
tendra el didmetro del eje
sobre el cual giren las
circunferencias, —una vez
realizado esto, encajas el eje
de tal manera que atraviese

el soporte, luego ubicas las

circunferencias de mayor a
%nor diametro. /

circunferencia (levara una
abertura  tal
rebanada de un queso dejando
cierta distancia de su margen,

como la

dicha abertura servird para
seleccionar la pregunta que
estard simbolizada con una
letra en la circunferencia de
cual

mayor  tamaro la

dividirds segun la cantidad de

\preguntas que vayas ﬁacer.J




Paso 3: En la ruleta de mayor
tamario dispondrds a sus
extremos los valores que
desees, en este caso entre 100
Y 500.

4 )

\ / Qmeo[as de oro. J
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650 4: En la superficie %

soporte colocaras una marca
que  indique el  valor
seleccionado; puedes pintar y
decorar cada circunferencia a
tu gusto. Luego, sobre el
carton paja trazas
circunferencias de diferentes
tamanos, las cuales indicaran
las monedas de los precios
dispuestos, finalmente las
forraras con el papel silueta
dando la apariencia de
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!

RICO O POB
ion

I

.
-

Fuente: Esta investigac

S
S
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VAMOS A JUGAR

La tarea de cada equipo es givar ambas ruletas, con
la de mayor didmetro podrds seleccionar los precios,
con la otra seleccionara las preguntas; leer en voz
alta el caso que haya sido seleccionado y resolverlo,
si es acertada la respuesta ganava la moneda del
valor elegido de lo contrario no recibirda nada vy el
siguiente equipo tendrad la posibilidad de responder
al caso planteado; una vez hecho esto se eliminara la
pregunta de la ruleta, de tal manera que si un
equipo vuelve a quedar en ese lugar sedera su turno
al siguiente; si es seleccionada una penitencia, esta
debera ser cumplida por todo el equipo, si no lo
hacen perderdan la moneda de oro. Finalmente,
cuando todas las situaciones hayan sido resueltas se
hara el conteo de las monedas, el equipo con mayor
dinero ademds de ser RICO, ganara el juego.




ALGUNAS PREGUNTAS QUE PUEDES TENER EN CUENTA:

Falso o Verdadero: Hardy - Inicialmente existia una gran poblacion
de chitas, que al cabo de un tiempo, por

causas naturales aun desconocidas, su
p fici 1ob poblacion se redujo significativamente
as condiciones que debe lo cual (levo a una baja variabilidad

cumplir una poblacion para genética; el caso anterior es un claro
evolucionar. ejemplo de:

Weinberg plantearon un
modelo teorico que establece

Las hormigas arrieras constituyen uno de los

Algunas plantas y bacterias forman Los vistosos colores de la cola ) ;
.y . hormigueros mds grandes de la naturaleza.
asociaciones. Las bacterias toman el del pavo real le ayudan a su :
ny . ] Pueden tener hasta 5 m de profundidad vy
nitrogeno  atmosférico y  lo cortejo  lo  cual  puede ; )
; ey . ’ - abarcar 10 m?. Fn una de sus camaras cultivan
convierten en nitritos y nitratos que garantizar su reproduccion, . . o
. ) . un hongo con hojas masticadas vy fertilizadas
son absorbidos por las raices de las sin  embargo, esos colores ) ) )
» con secreciones de las hormigas. Hormigas vy
plantas, y estas les dan a las también pueden atraer a o
) . . ) hongos dependen unos de otros para sobrevivir
bacterias parte de las sustancias que posibles depredadores ;Qué
; . ) . ] - ] por lo que se habla de
sintetizan durante la fotosintesis. mecanismo de evolucion estd o . g
) ) a. simbiosis mutualista b.cooperacion
¢Como se [o conoce a este fenomeno? actuando?

c. altruismo genético d. competencia



E( estrecho contacto de dos
especies diferentes conocido
como simbiosis mutualista
ayuda a la supervivencia
de las mismas vy ninguna
podria sobrevivir sin la
otra. Plantea dos ejemplos
que hayas visto en la
naturaleza.

El estrecho contacto de dos
especies diferentes conocido
como simbiosis mutualista
ayuda a la supervivencia
de las mismas y ninguna
podria sobrevivir sin la
otra. Plantea dos ejemplos
que hayas visto en la
naturaleza.

Falso o Verdadero: Tl

canto de algunas aves es
muy  (lamativo  para
algunas hembras de su
especie [o que les permite
mayor probabilidad de
reproducirse

E[ matemdtico ingles Hardy vy el A. todos los individuos deben

medico alemdn Weinberg [levaron a

tener la misma probabilidad de

Falso o Verdadero: El
altruismo genético
ocurre  cuando  dos
organismos coexisten y
se favorecen
mutuamente
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sobrevivir 'y veproducirse, es

cabo, en forma independiente [os
decir, no ocurre seleccion natural

primeros estudios en genética de
poblaciones. Para que
poblacion no ocurriera evolucion o
cambios en la frecuencia alelica debe
cumpliv con todas las condiciones
siquientes, excepto

C. debe presentarse la aparicion de
nuevos alelos mediante mutacion.

en una
B. no debe existir flujo de genes

con otras poblaciones de la
misma especie, es decir no hay
migracion

D. la poblacion debe ser inmensamente
grande para que no ocurra cambios en
las frecuencias debido al azar




el efecto del
evolutivo

;Cudl es
mecanismo
“deriva genetica” que se

produce  cuando  unos
pocos  individuos  dan
origen a una nueva
poblacion?

;Qué ha permitido que
los seves vivos  se
diversifiquen vy  se
adapten al ambiente a
partir de un
antepasado comun?

(Cudl es el efecto del

mecanismo evolutivo
‘deriva genética” que se
produce cuando unos
_pocos dan
origen a una nueva

poblacion?

individuos

;Cudl es el mecanismo
utilizado  por la
naturaleza para
favorvecer la existencia
de aquellas
mds aptas?

especies

Falso o Verdadero: FE[
canto de algunas aves es
muy para
algunas hembras de su
especie [o que les permite
mavyor probabilidad de
reproducirse

lamativo

Falso o Verdadero:

La migracion no

altera el
patrimonio
genético de una
poblacion

Falso o Verdadero: F[
canto de algunas aves es
muy para
algunas hembras de su

(lamativo

especie lo que les permite
mavyor probabilidad de
reproducirse

Plantea dos ejemplos
de seleccion natural
y de seleccion sexual.
Explica.
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El mono aullador, habita en las selvas [luviosas, en
los bosques de galeria y en los manglares. Algunos
tienen como base de su alimentacion los frutos
(AA) con los que consiguen la energia necesaria
para subsistir y reproducirse, otros se alimentan
de hojas (Aa) obteniendo la energia necesaria para
subsistiv pevo poca para luchar en el cortejo, por
otra parte existen [os monos que incorporan a su
dieta raices (aa), estos sobreviven, mds no tienen
energia para luchar en el cortejo.

Fuente: Esta investigacion

Explica el mecanismo de evolucion que
ocurriria en cada caso con la
reproduccion de [os monos; realiza
grificos.

A. Llega una plaga que acaba con las
hojas

B. Tmpieza la competencia por los
frutos con otra especie

C. Se acaban los frutos y las raices
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ALGUNAS PENITENCIAS QUE TE SERVIRAN

Cargar a
Responder a tres A todos los otro “
- caballito
adivinanzas que hombres del
) por todo el
hardn otros equipo se les .
) salon.
equipos. dibujara  un
bigote
Cada
Mencionar 10 integrante
palabras en 15 del equipo
segundos  con deberd
la letra que imitar a
otro equipo un animal.
designe.

Fuente: Esta investigacion
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del
Jjuego, y mediante una pequeria historia se evaluard lo aprendido en clases, en
esta deben intervenir diversas especies donde se muestre el mecanismo de
evolucion de cada una de ellas, de tal manera que se pueda identificar la
comprension de [os mismos.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO




SEGUNDO

" ADAPTACIONE.S BIOLOGICAS

Estandar

Explico aspectos relacionados con la evolucion y
adaptacion biologica de las especies.

Eje Temdtico

Adaptacion

Caracteriza y diferencia las adaptaciones y los

Indicador de i ~
p pasos que se manifiestan durante la formacion de
ogro )
g nuevas especies
El estudiante mediante la relacion de los seres
vivos con el bioma al que pertenecen, comprenderd
Objetivo la estructura y funcion de los mismos;

reconociendo la adaptacion como un mecanismo
de evolucion.
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Adaptaciones
v' Bioquimica V fisiologica
v Ftologica
v Morfologica

v' SER: crea espacios en los que cada estudiante puede intervenir.

v SABER: comprende la evolucion y diferencie los seres que habitan en
la tierra; interpretando posiciones de diferentes autores para asi
consolidar sus propios conceptos.

v' SABER HACER: promueve el cuidado de nuestro entorno vy el
respeto hacia todas las formas de vida.
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Diapositivas
Computador
Guia de apoyo

Fichas Concéntrate

—_—————— e ——

INTRODUCCION AL TEMA

Se puede iniciar presentando un video donde se
exponga con ejemplos cada tipo de adaptacion,

imdgenes y palabras clave, se recomienda ir
construyendo un mapa conceptual para

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
continuando con la explicacion apoyada con |
|
|
|
|
|
establecer el orden de los términos. i

|

|

|
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| |
| |
. APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO: |
i ¢Como crear tu juego? i
| |

MATERIALES:
e Carton

o Papel Bond
e Regla

e Imadgenes
o Marcadores

PROCEDIMIENTO:

4 )

Paso 1: En el carton paja
dibuja vy recorta 24 cuadros

con las siguientes dimensiones:

6&!30 3: Dibuja en el papel

30 cm X 30 cm

\ j bond cuadros de 30cm x 30cm
Yy escribe en cada uno las

/ o \ adaptaciones que encontraste
Paso 2: Busca 12 imdgenes de en el paso anterior, ten

diferentes animales e
identifica el  tipo  de
adaptacion que posean, pega
cada una sobre un cuadro de

en el paso 1.
carton previamente cortado k /

en el paso 1.

o J

cuidado que mno se repitan,
recorta los cuadros y pégalos
sobre el carton pre- rvecortado
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AGUNAS IMAGENES QUE TE SERVIRAN PARA EL
DESARROLLO DEL JUEGO.

JUEGO: CONCENTRATE
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Fuente: http://www.nationalgeographic.es/fotografia/foto-del-dia/animales

VAMOS A JUGAR

Para iniciar el juego, se coloca las cartas boca abajo
mezclandolas. E[ primer jugador davd la vuelta a dos
cartas, si son iguales las toma, sino las vuelve al juego. En
seguida, hace [0 mismo el siguiente jugador, se repite el
mismo procedimiento hasta que ya no queden fichas. E[
objetivo es lograr wmemorizar la ubicacion de las
diferentes cartas con el fin de voltear las dos que formen
pareja de imagen y tipo de adaptacion. El juego termina
cuando estén todas las parejas encontrvadas. El jugador
que mds fichas posea sevd el ganador.



http://www.nationalgeographic.es/fotografia/foto-del-dia/animales
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion vy heteroevaluacion del
juego, y por medio de una nota escrita los estudiantes dardan un ejemplo
donde se asocie el concepto y una situacion.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO




112

) Comparo diferentes teorias sobre el origen de las
Estdndar ¥ ife ) g

especies
Eje Temdtico Especiacion

Indicador de

Caracteriza y diferencia los pasos que se
Logro

manifiestan durante la formacion de nuevas
especies como resultado de un proceso evolutivo

Reconocer y explicar de forma cientifica los

posibles eventos que han permitido establecer la
Objetivo biodiversidad del pais, ademds de mantener una

actitud abierta a diferentes estudios y hallazgos
sobre el tema, dando su opinion de forma critica
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v Especiacion
v’ Aislamiento reproductivo
v Divergencia Genética

v’ Modelos de especiacion

v SER: escucha las opiniones de sus comparieros con vrespeto
tolerancia.

v SABER: comprende y cuestiona sobre eventos de la naturaleza que
permiten la generacion de mnuevas especies, analizando la
biodiversidad de su region y su pais.

v SABER HACER: analiza eventos de su entorno con los
conocimientos aprendidos en la clase, ademds interpreta situaciones
problema dando una respuesta argumentada.




AN N NN
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Diapositivas
Computador
Guia de apoyo

Fichas Domino

INTRODUCCION AL TEMA

Inicio de la explicacion con ejemplos de especies
Colombianas que tengan un origen comun (compartan
un mismo orden o familia), para asi dar paso a las fases
de la especiacion, deteniéendose en los tipos de
aislamiento reproductivo, y dando a conocer las
posiciones de diferentes cientificos sobre este mismo
tema: como lo comprenden y como lo explican.
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e

MATERIALES:

o 28 tablas rectangulares de 10 cm x 5 cm aproximadamente,
o lo puedes realizar con carton o fomi.

e Regla

o Pintura

o Imdgenes

PROCEDIMIENTO:

/Taso 1: Toma una tabla, con [a\ ﬁaso 3: Haz los puntos qm
regla mide y divide en dos correspondan a lado vy lado
partes  iguales, repite este de la linea que trazaste en el
procedimiento con las tablitas paso 1, de tal manera que
restantes. ahora tengas a la tabla

\ / dividida en dos numeros. A

cada numero designa un una

[ ‘ ‘ \ palabra como aislamiento,
Paso 2: Realiza un diagrama divergencia, esterilidad,
guia sobre qué numero debe ir a comportamiento, entre otros.
lado vy lado de la ficha, (se sigue
el  patron del domino \ /
convencional), para esto te
presentamos un ejemplo al final. Paso 4: Pinta una linea como

\ j division entre [os nuimeros.
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AGUNAS FICHAS QUE TE SERVIRAN PARA ZEL
DESARROLLO DEL JUEGO.

JUEGO: DOMINO

Fuente: Esta investigacion
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VAMOS A JUGAR

El domino es un juego de mesa muy popular y sus reglas
para jugar son muy fdciles, consta de 28 piezas y se
realiza en grupos, para iniciar se necesita la ficha que
contiene las palabras “aislamiento” vy “divergencia’,
seguidamente otro jugador complementa uno de los dos
lados con la ficha que se relacione, respondiendo con un
ejemplo a la palabra que corresponda, si no la posee sede

su turno, al final el ganador serd aquel que se quede sin
fichas.
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del
juego, y por medio de un conversatorio se tendrd en cuenta la capacidad
para relacionar situaciones de la naturaleza con los conceptos bdsicos del
tema, para evidenciar el aprendizaje en la clase.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO




Estdndar

Diferencio la morfologia del sistema nervioso y
explico su funcionamiento y lo relaciono con las
adaptaciones de los organismos a su habitat.

Fje Temdtico

Estimulos y respuestas en [os seres Vivos.

Describe las funciones de control que intervienen
en la sensibilidad y coordinacion nerviosa de los

Indicador de ) , iy , , ,
seres vivos e identifica los tipos de sistema nervioso
Logro .
en animales de acuerdo con su grado de
complejidad.
Reconocer al Sistema Nervioso como responsable de
o las respuestas ante los diferentes estimulos
Objetivo

provenientes del medio externo como interno, en
los seres vivos.

119



120

v' Estimulos vy respuestas en [os seres vivos
> Moneras
» Protistas
> FHongos
> Plantas
> Animales
v Invertebrados
v Vertebrados

v' SER: establece condiciones de juego, respetando a sus comparieros y
escuchando al que lidera en el momento.

v SABER: plantea y argumenta hipotesis acevca de las imdgenes
propuestas, analiza las oraciones para inferir la vrespuesta
apropiada.

v SABER HACER: a través de la interpretacion de situaciones
reconoce a los serves vivos como parte de su entorno natural

promoviendo el cuidado hacia los mismos.




121

Diapositivas
Computador
Guia de apoyo
Carton de Bingo

ASRNENEN

e

INTRODUCCION AL TEMA

Se inicia con la explicacion de la homeostasis en
los serves wvivos por medio de ejemplos,
continuando con la elaboracion de un esquema
que puede ser un cuadrvo comparativo de los
estimulos y respuestas en monervas, protistas,
hongos, plantas y animales.
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APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO:

¢Como crear tu juego?

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

MATERIALES:

e Carton

e Pintura

e Regla

e Mavrcadores
o Imdgenes

PROCEDIMIENTO:

(Taso 1: Dibuja en el cartén\ (?aso 3: Selecciona imdgenes\
rectangulos de 15cm x 1ocm, de plantas vy animales,
recortalos realiza una frase que [o

describa vy se relacione con el

\ ) \Sistema nervioso. )

(:Paso 2: En las piezas obtenidas en\ (’_Paso 4: Pega estas imdgenes\
el paso 1, dibuja en la parte en los cuadros busca que no
superior un rectangulo de 1ocm x se repitan.

5cm, en la parte inferior restante
un cuadro de 10cm x 10cm, divide

\este cuadro en 25 cuadros. ) \ J
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JUEGO: BINGO

Fuente: Esta investigacion
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AGUNAS IMAGENES Y FRASES QUE TE SERVIRAN
PARA EL DESARROLLO DEL JUEGO.

IMAGEN

DESCRIPCION

Permite responder a estimulos del ambiente y
mantener el equilibrio interno (sistema nervioso)

A la condicion ideal de equilibrio interno en los
seres vivos se le denomina homeostasis
(homeostasis)

Es el mecanismo utilizado por el cuerpo para
indicar que alguna estructura interna estd
funcionando mal (dolor)

Este reino abarca los organismos “mds sencillos”
del planeta y también los mds ampliamente
distribuidos (monera- cianobacterias)

Funcionan rotando y permiten a la bacteria
moverse con facilidad en los liquidos (flagelos-
euglena)

Son filamentos dispuestos en la superficie del
cuerpo del protozoo, que los utiliza a manera de
remo (cilios- paramecio)

Falsos pies o prolongaciones citoplasmdticas, las
cuales ayudan al protozoo para que pueda
moverse (seudopodos- ameba)




IMAGEN

DESCRIPCION

Tienen una enorme capacidad parva colonizar
todo tipo de hdbitats esto se debe a que pueden
alimentarse de cualquier tipo de organismos
vivos o muertos (Hongos)

El crecimiento ensortijado de una enredadera,
alrededor de un objeto o de otra planta, es un
ejemplo de tigmotropismo (Envedadera)

Seres pluricelulares que vealizan fotosintesis
(planta)

Los tropismos son crecimientos de tejidos de
algunos organos de las plantas, el geotropismo en

(raiz)

Las nastias son movimientos de las plantas o de

algunos organos que ocurren
independientemente de la direccion del estimulo
que las origina (Planta carnivora)

El seguimiento solar es la capacidad que poseen
algunas hojas vy floves de seguir el movimiento
del Sol en el cielo (girasol)

El acto reflejo es una respuesta inmediata,
involuntaria, vy automdtica de [los animales
frente a determinado estimulo. (Rana lengua
mosca)

El instinto es una forma de comportamiento
compleja que estd determinado por factores
hereditarios y no por aprendizaje. (Tejido de
arana)

La inteligencia es la capacidad de aprender.
(escuela)




IMAGEN
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DESCRIPCION

Carecen de un sistema nervioso. La presion o el
contacto generan contracciones en su cuerpo.

(esponjas)

Presentan una ved difusa compuesta por
neuronas conectadas entre si a traveés de todo el
cuerpo del organismo. (celenterados)

Tienen corvdones nerviosos longitudinales que se
conectan a un ganglio cevebral localizado en la
region cefdlica. (platelmintos)

Presentan un sistema mnervioso segmentado.
(anélidos)

Tiene un anillo nervioso que rodea la boca,
presenta ramas nerviosas que se extienden a
traveés de cada uno de los brazos del organismo
(Estrella de mar)

Presentan seis ganglios (Moluscos-caracol)

Presentan un sistema nervioso conformado por
ganglios (Crustdceos- langostas)

Tienen antenas y sistemas bucales desarrollados,
presentando un cevebro entre los ojos. (Insectos)

Son capaces de recibir estimulos y convertirlos
en impulsos eléctricos, que a su vez son
transmitidos hacia los centros de elaboracion y
los sistemas efectores. (neuronas)

Se encargan de proteger a las mneuronas,
brindarles sostén y alimento (Células gliales)




IMAGEN

DESCRIPCION

Estdan formados por agrupaciones de neuronas
(ganglios)

Se encuentran estructuras como el cevebro y la
medula espinal (SNC)

Conformado por la union de nervios y ganglios
fuera del sistema nervioso central (SNP)

Neuronas que presentan una unica prolongacion
de la que se originan las fibras mnerviosas
(lamadas axon vy  dendritas (Neuronas
unipolares)

Neuronas que poseen dos prolongaciones, una
origina el axon y la otra la dendrita. (Neuronas
bipolares)

Neuronas que poseen miultiples prolongaciones
(multipolares)

Neurona encargada de captar estimulos vy
transmitirlos hasta [los centros mnerviosos.
(sensitiva)




IMAGEN
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DESCRIPCION

Neuronas que forman centros mnerviosos o
circuitos que conectan las neuronas senmsitivas
con las neuronas motoras (Asociacion)

Encargadas de transportar las respuestas desde
el sistema mervioso centrval hasta los organos,
como musculos o glandulas. (motoras)

£l hidrotropismo es el crecimiento de tejidos de
algunos organos de las plantas, que obedecen al
estimulo del agua (hoja de loto)

Mimosa pudica es una planta fdcilmente

distinguible por su reaccion al tacto,
desarvollada  como  defensa  ante los
depredadoves.

En los animales vertebrados el sistema nervioso
estd protegido por la columna vertebral, por lo
que se le [lama sistema nervioso dorsal.

En los peces el encéfalo es pequetio, en los
condrictios los [obulos olfatorios constituyen la
zona wmds desarrollada, en cambio en los
osteictios lo es el cerebelo vy los [obulos opticos.

En los anfibios el encéfalo es mds desarrollado
que en los peces sobre todo a nivel del telencéfalo,
el cerebro es pequeiio.




IMAGEN

DESCRIPCION

El encéfalo de los reptiles es estrecho y alargado,
mds desarrollado que los anfibios, son notables
los grandes (obulos opticos.

En las aves los [obulos olfatorios estan reducidos,
en cambio son muy desarvollados los (obulos
opticos vy el cerebelo; tambiéen son notables los
hemisferios cevebrales, pero de superficie lisa

El encéfalo en los mamiferos superiorves presenta
surcos, cisuras y circunvoluciones.

Los ocelos son fotorreceptores encargados de
captar luz, pero no forman imdgenes.

El proceso de ecolocacion de muchas especies de
murciélagos les permite detectar los movimientos
y vibraciones que les rodea.

El grado mdximo de cefalizacion se da en los
cefalopodos en los que se puede hablar de un
auténtico cerebro, protegido por un crdneo
cartilaginoso.

Un insecto puede seguir viviendo varios dias y
aun semanas después de ser decapitado mientras
no sufra deshidratacion.
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IMAGEN DESCRIPCION

El encéfalo embrionario que tiene tres porciones:
_prosencéfalo, mesencéfalo y romboencéfalo.

La médula espinal se encuentra situada en el
interior de la columna vertebral, con la
sustancia blanca por fuera y la sustancia gris en
el interior.

En la corteza cerebral la sustancia gris estd en
la periferia y la sustancia blanca en la parte
interna.

Fuente: Esta investigacion

VAMOS A JUGAR

El juego se hace mediante un carton que se entrega
individualmente, es mnecesario establecer unas veglas de
juego antes de iniciar, posteriormente el docente leevd en
voz alta las descripciones con las que el estudiante debe
identificar a que casilla corresponde formando la figura que
antes se haya especificado, ganara é[ que lo logre mds
rdpido.
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del
juego, y por medio de un mapa conceptual se tendrd en cuenta la
capacidad para identificar conceptos del tema, asi como también se
estimulard su participacion y dinamismo.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO



Estdndar

Analizo la estructura de las neuronas y la
relaciono con la transmision del impulso nervioso.

Eje Temdtico

Sinapsis

Identifica los principales elementos que conforman

Indicador de y ) : )
P el sistema nervioso y explica el mecanismo de
ogro L ) )
g transmision del impulso nervioso.
Afianzar e identificar los principales elementos
o ue conforman el sistema nervioso y explicar el
Objetivo 1 Y Y exp

proceso de sinapsis como también las clases de
transmision del impulso nervioso.
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v' Células nerviosas: gliales y neuronas, estructura, funciones y
clasificacion.

v’ Arco vy acto reflejo.

v Sinapsis

v Clases y transmision nerviosa: eléctrica y quimica.

v' SER: escucha con respeto a sus compaiieros con el fin de reconocer
sus puntos de vista y compararlos con sus propias ideas.

v’ SABER: comprende el funcionamiento del proceso de la sinapsis, al
igual que reconoce los elementos que en ella trabajan.

v SABERHACER: resuelve y plantea situaciones problema acevca del
proceso de la sinapsis.
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v Diapositivas v’ Guia de apoyo
v Computador v Juego sinapsis

INTRODUCCION AL TEMA
Antes de entrar a trabajar el proceso de la sinapsis, es
vital hacer un reconocimiento de las células nerviosas:
gliales y neuronas, estructura, funciones y clasificacion,
como también es necesario diferenciar el arco del acto
reflejo, para (uego ya entrar aborvdar dicho proceso y
para finalizar es preciso hablar sobre los tipos de
transmision nerviosa: eléctrica y quimica.

e e e

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

MATERIALES:

e Papel de azucar e 6 Tubos de papel (de toallas
de 2m x2m de cocina o papel higiénico)

e Pinturas de o Tijeras
diferentes colovres e pegante

o Cartulina e ‘Un dado.

e Periodico




PROCEDIMIENTO:

61501: Con el papel de azicar

vas a dibujar una S lo mds
grande posible, (uego la vas a
dividir en 27 segmentos que
sean del mismo tamano, [os
extremos corresponderan a la
entrada vy salida del juego,
pinta cada segmento de un
color diferente y enumeéralos,

asegurate que Ssean Muy
kiciﬁfpc_ /
ﬂasog: Con los tubos de pape[y\

el periodico vas a crear las
fichas,
introduicelo en los tubos de

toma el periodico e

papel de manera que queden
bien rellenos, luego forralos con
el periodico de manera
uniforme vy  pintalos de
diferentes colores

135

/?asoz:fn la cartulina vas)

dibujar 6  signos  de
interrogacion, 6 calaveras
Yy 4 estrellas,
de cada figura dependeran
del tamavio que le hayas
dado a cada segmento de la
S que dibujaste en el pasoi,
luego pintalas, recortalas y

las medidas

)

pégalas en el fragmento de

la S que desees.
4:Este paso es

Paso
opcional, puedes crear tu
propio dado o simplemente

utilizar uno que ya tengas.

NS J
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JUEGO: SINAPSIS

Fuente: Esta investigacion
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VAMOS A JUGAR

En este juego encontravas simbolos como un signo de
interrogacion que corresponderd a una pregunta o
situacion sobre la temdtica abordada, una calavera que
significa que el equipo realizard alguna penitencia o
tendrad algun castigo, y una estrella que simbolizara un
premio, en caso que el equipo no pueda responder la
pregunta o no cumpla la penitencia retrocederd tres
posiciones. Para jugarlo es necesario que dividas al grupo
en seis equipos, cada uno de ellos se representara con una
ficha de un color diferente, y para cruzarlo lazaran un
dado y avanzaran las posiciones que éste indique, el
lanzamiento se ird vrotando entre los diferentes
integrantes de cada grupo vy ganarva el equipo que (legue
a la salida.




AGUNOS PREGUNTAS QUE TE SERVIRAN PARA EL DESARROLLO DEL JUEGO.

Es correcto afirmar que las
neuronas bipolares a partir
de su cuevpo celular se
forman muiltiples
prolongaciones, a la vez
que cumplen una funcion
de asociacion comunicando
las neuronas sensitivas con
las motoras.

Cuando la neurona es
estimulada, ingresa una
pequeria cantidad de iones de
sodio a [(a wmembrana,
originando una modificacion

de las cargas eléctricas y por de

lo tanto una despolarizacion.
;Como se denomina este
fenomeno?

Completa la siguiente
oracion:

;Qué region de
Los (a
tapizan las cavidades
por donde  circula
en el

neurona
recibe las
seniales de otras

neuronas o del
sistema nervioso medio?

central.

El
consta de células mno
excitables denominadas
células gliales las cuales
acuerdo a  su
estructura 'y funcion
pueden ser:

sistema

nervioso

Los siguientes
elementos a ;qué tipo
de sinapsis
corresponden?

Neurona pre sindptica,
vesiculas,
neurotransmisores y

neurona post sindptica.
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Te encuentras en el descanso y de repente
ves que un balon se aproxima a ti, una de
las respuestas seria que esquivar el balon o
recibiv el golpe lo que generaria dolor.
Tomando como referente [o anterior
explica la transmision del impulso
nervioso, teniendo en cuenta la bomba
sodio- potasio vy los diferentes tipos de

En una mneurona se observa que
hay una diferencia de potencial
eléctrico entre el medio
intracelular y el extracelular, de
70 Mv; el interior es negativo
con respecto al exterior (- 70
Mv). ;Como se denomina esta
diferencia de potencial?

Completa la
siguiente oracion:

tapizan las
cavidades por donde
circula

potenciales.

En cuanto a las células gliales, es INCORRECTO afirmar que:

I

IT.

IIT.

Los astrocitos tapizan las cavidades por donde circula en
liquido cefalorraquideo.

Las células de Schwann forman la mielina en las neuronas
del SNP.

Los oligodentrocitos forman una barrera
hematoencefalica para limpiar lao sangre.

Las microglia son células de defensa.

sistema nervioso

central.

F( sistema mnervioso
consta de células no
excitables

denominadas células
gliales las cuales de

acuerdo a su
estructura y funcion
pueden ser:
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Existen dos formar
de propagacion del

impulso nervioso
continua v
saltatoria, la
diferencia entre

estas dos  formas
radica en que:

Completa la siguiente
oracion:

Los
forman [(a vaina de
mielina en el sistema
nervioso __________

Completa la siguiente oracion:

Las

componen la

vaina de mielina en el sistema

nervioso_____________

Fuente: Esta investigacion

Es correcto afirmar
que la Las sinapsis
quimica poseen una
transmision

bidireccional de los

potenciales de accion

;Por qué?

Desde  captar el

estimulo hasta
efectuar una
respuesta, la
secuencia que sigue
en el impulso

nervioso en el arco
reflejo es:
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ALGUNAS PENITENCIAS QUE TE SERVIRAN

Pararse en un

pie como garza Retroceder Retrocedes
y contar hasta una casilla. dos casillas.
50.
Dar una
vuelta al salon
tocandose la
nariz.
Tienen que - ; Hacer
simular iene que recibir of
bailan el vals. 10 autografos en ocho
SU Cuerpo en un con la
minuto.
cola.

Fuente: Esta investigacion




ALGUNOS PREMIOS QUE TE SERVIRAN

Elige a un grupo
para que cumpla una

penitencia.
Avanzas una
casilla mds.
Elige a un
grupo para
que Elige a un grupo
retroceda

para que responda

una casilla. una pregunta.

Fuente: Esta investigacion

142

Avanzas
dos
casillas
mads.
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion vy heteroevaluacion del
juego, y mediante la elaborvacion de un mini cuento se evaluard el
aprendizaje de los conceptos abordados, donde los estudiantes integren los
elementos de la sinapsis y todo lo que ella implica.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO




Estdndar

Diferencio la morfologia del sistema nervioso y
explico su funcionamiento y lo relaciono con las
adaptaciones de algunos animales a su habitat

Eje Temdtico

Sistema nervioso central en humanos

Describe la anatomia del sistema nervioso humano,

Indicador de explica y diferencia las funciones de cada uno de
Logro los subsistemas, e identifica las distintas patologias
del sistema nervioso.
Objetivo Fortalecer la identificacion y funcionamiento del

sistema nervioso central en humanos.
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v’ Sistema mervioso central en humanos: encéfalo y médula
espinal

v SER: veconoce las habilidades de sus compavieros vy contribuye a
incentivarlas e igualmente respeta las opiniones de sus comparieros.

v’ SABER: identifica y explica la importancia que tiene el sistema
nervioso central en el ser humano.

v SABER HACER: formula hipotesis acerca de situaciones que ponen a
prueba su capacidad mental, teniendo en cuenta la funcionalidad de
los diferentes organos que conforman el sistema nervioso central.

Diapositivas
Computador
Guia de apoyo
Juegos mentales
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INTRODUCCION AL TEMA

|

|

|

|

|

|

|

' Se  hace una breve explicacion sobre la
| constitucion y funcionalidad de cada uno de (os
| organos que conforman al sistema nervioso central
" en los Aumanos.

|
|
|
|
|
|

e

APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO:

¢Como crear tu juego?

MATERIALES:

o Carton paja
e Pinturas de diferentes colores
o Tijeras

e Regla
o Seis agujas
o Hilo.

e Cartulina




PROCEDIMIENTO:

4 N

Paso 1:En el carton paja dibuja
cuatro rectangulos con las
siguientes dimensiones 5 cm de
ancho por 30 cm de largo,
pintalos vy recortalos, ademds
de ello dibujaras un triangulo

no muy grande e igualmente

\[o pintaras y recortaras. /
6050 2: En el carton }oaj)

dibuja ocho rectangulos con las

siguientes dimensiones 5 cm de
ancho por 20 cm de largo,
pintalos y recortalos.

147

4 N

Paso 3: En el carton paja
dibuja ocho rectangulos con
las siguientes dimensiones
3cm de ancho por 50 de largo,

pintalos y recortalos.

o J

- J
4 N

Paso 4: Vas a imprimir una

imagen grande de juego de
palabras vy colores es fdcil de
conseguir, ahora la pegas en
la cartulina para que tenga
mayor resistencia.

o J
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JUEGOS MENTALES

Fuente: Esta investigacion
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VAMOS A JUGAR

Pides que elijan a un representante por cada fila, a cada
uno le ellos le entregas una aguja y un trozo de hilo, cuando
ya tengan todos los materiales les piden que inicien y mides
el tiempo de cada uno, el que lo haga en menor tiempo gana.

Ahora usaremos los rectangulos que realizamos en el paso 1,
con los cuatro rectangulos formaremos una Y, en el centro
de ella colocaremos el tridngulo. El retro se trata de dejar
libve el tridangulo wmoviendo dos vrectangulo pero
conservando la Y inicial, sin importar hacia donde quede la

figura.

Seguidamente, utilizaremos los rectangulos que realizamos
en el paso 2, con los ocho rectangulos formaremos un
pescado; y el reto se trata de cambiar la dirveccion del
pescado moviendo tres fichas, si tu pescado estda mirando
hacia la izquierda tendrdn que hacer que mire hacia la
derecha y viceversa.

Para el tercer juego haremos uso de los rectdngulos que
realizamos en el paso 3, con cuatro de ellos realizaremos un
cuadrado, dos de ellas atravesaran en el cuadrado de
manera vertical y las otras dos de manera horizontal. E[
reto se trata de contar los cuadrados que estas observando,
luego que estés seguro de la cantidad de cuadrados vas a
dejar solo tres de ellos quitando solo dos fichas.

Finalmente, necesitaras la colaboracion voluntaria de tus
estudiante, cuando vya tengas a los participantes le
entregaras la tarvjeta que vealizamos en el paso 4 vy le
pedirds que lea lo mds rdpido posible sin confundirse con los
colores de cada palabra, medirds el tiempo de cada
participante; ganara quien no haya tenido ningun error y
lo haya hecho en el menor tiempo.Fn cada uno de los
ejercicios se pide al estudiante que lo relacione con las
estructuras vy funcionalidad que componen al sistema
nervioso central.
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del juego
y mediante un foro los estudiantes dardn a conocer sus opiniones acerca
del sistema nervioso central, su funcionamiento vy los organos que lo
conforman.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO



Estdndar

Analizo el funcionamiento del Sistema Endocrino de
los seres vivos, lo relaciono con el sistema nervioso y
deduzco que el equilibrio de los organismos depende
de la interaccion de estos dos sistemas.

Explico la importancia de las hormonas en la
regulacion de las funciones del ser humano.

Eje Temdtico

Sistema endocrino en plantas y ser humano

Indicador de
Logro

Compara la accion que cumple las diferentes
glandulas en [los animales invertebrados v
vertebrados e identifica las principales glandulas de
secrecion interna en el ser humano, las hormonas
que produce, explica sus funciones e importancia en
el equilibrio del organismo.

Describe la accion de las fitohormonas como
respuesta ante los estimulos del medio

Objetivo

Analizar vy explicar el funcionamiento del sistema
endocrino en los seres vivos y la importancia de las
hormonas en la regulacion de las funciones del ser
humano.
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v’ Sistema endocrino en el ser humano.
v' Tipos de hormonas segun glandula secretora
v’ Enfermedades.

v SER: evidencia honestidad y respeto a la hora de competir con sus
companeros.

v SABER: reconoce la importancia vy funcionalidad del sistema
endocrino tanto las plantas y animales.

v SABER HACER: crea estrategias y toma decisiones correctas a la
hora de jugar, teniendo en cuenta sus conocimientos para
resolver diferentes situaciones que lo ponen a prueba

v Diapositivas
v Computador
v Guia de apoyo
v Parques
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INTRODUCCION AL TEMA

|
|
|
|
|
|
i
Se hace una breve explicacion sobre la |
constitucion y funcionalidad de cada uno de (os |
organos que conforman al sistema endocrino en |
los humanos. i
|
|
|
|
|

e

APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO:

¢(Como crear tu juego?

MATERIALES:

o Pliegos de Carton paja

e Pinturas de diferentes colores
e Cinta de enmascarar

e Regla

e Fichas de parqués y dos dados




PROCEDIMIENTO:

4 N

Paso 1: Vas a tomar los pliegos de
carton paja y los vas a unir con
cinta de enmascarar, por ambos
lados de tal manera que quede
firme formando un cuadrado de

o /
.

[

Paso 2: Cuando vya tengas tu

cuadrado, vas a dibujar un circulo
lo mads grande posible.

154

4 N

Paso 4: Hecho [o anterior,
construirds los caminos que
tiene el tablero, éstos los
hards contorneando cada
cuadrado vy los dividirds en
16 uno,
finalmente havds las 8 vy
cada una de ellas tendrad 8

casillas, de tal manera que

casillas cada

cadacdrcel tenga su camino
Y su torre.

\. Y
4 )

Paso 3: Ahora Vas a hacer un

contorno dejando 3 cm, luego vas
a realizar ocho cuadrados y los
distribuirds en la margen de tu
circulo.

- J

o J
4 N

Paso 5: Finalmente pintas
de un color diferente cada
base, su respectivo camino

y torre asi obtendrds ocho
al

J

puestos  para  jugar

parques.

o
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JUEGO: PARQUES

Fuente: Esta investigacion
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VAMOS A JUGAR

Divide tu grupo en ocho equipos y pide que cada
grupo se localice en un color diferente; cada grupo
tendra cuatro fichas, pava sacarlas de la carcel
tiene que obtener pares al lanzar los dados, cada
ficha avanzara lo indicado por los dados; durante el
recorrido encontrara que algunas casillas tienen un
signo de interrogacion lo cual indica que el grupo
tendrd que responder una pregunta, si el grupo no
logra rvesponder vetrocederd dos casillas de (o
contrario conservara su posicion, si hay un grupo
que sepa la respuesta podra participar vy si lo hace
bien avanzara una casilla mds, gana el equipo que
(leve todas sus fichas al final de su torre.




AGUNOS PREGUNTAS QUE TE SERVIRAN PARA EL DESARROLLO DEL JUEGO.

Es correcto afirmar que las aminas
son  hormonas que tienen la
capacidad  de
maquinaria genética y promover la
sintesis de una proteina en
particular. Los efectos de este tipo
de hormonas son de larga duracion
vy puede durar desde minutos hasta
dias. ;Por que?

controlar la

Las  hormonas  son  mensajevos
quimicos, segregados en cantidades
tienen  efectos

éstas son

muy  pequenas,
regulatorios especificos,
sustancias de diferente composicion
quimica, algunas estan constituidas
por derivados de dcidos grasos vy
otras por aminodcidos como:

El mango es un arbol tropical de
rapido desarrvollo, alcanza una
gran altura, sus flores son
amarillentas muy perfumadas; el
proceso de maduracion para que
su fruto alcance un color amarillo
rojizo es una funcion de:

hormonas

Las feromonas son
las unicas
hormonas que salen
del  cuerpo v
funcion radica en:

Si se coloca una
planta durante
8 horas en una
solucion de
auxinas, lo que
puede  suceder
al  cabo  de
varios dias es:

Algunas
ejercen su accion sobre si
mismas, por contacto
directo con otras células
de su vencida, si lo hacen
sobre ceélulas alejadas de
su  lugar de

estariamos hablando de:

origen
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Los climas  desérticos  se
caracterizan por una elevada
sequia, las precipitaciones son
insuficientes
la vegetacion es muy escasa,
las  fitohormonas que  se
activan en estas condiciones

e irregulares vy

son el grupo de:

La accion de las hormonas se
manifiesta generalmente lejos del
sitio de produccion de éstas, en un
organo o tejido que presenta
receptores especificos para la
hormona. De (o anterior es posible
aftirmar que el medio por el cual
viajan las hormonas puede ser:

Completa la siguiente oracion:

Muchas células en el organismo
entran en contacto con hormonas,

pero solo en las
___________ producen su accion, ya
que dichas células  posee

_____________ para cada tipo de

Es correcto afirmar que las
hormonas esteroideas, mno
tienen la capacidad de
atravesar la membrana vy
se unen genervalmente a
receptores hormonales de la
membrana de la célula
blanco. ;Por queé?

El madroiio es un arbusto de una
altura de 10 metros, sus flores nacen
en ramilletes son de color blanco o
pueden ser tenidas de verde o de
rosa VY su fruto es una baya globosa
de color vojo o anaranjado la
fitohormonas responsables de la
fructificacion vy flovacion de esta
planta son:

Las hormonas son sustancias que
[levan mensajes de uno a otro lado
del ovganismo. Fsas hormonas
actuan en las células blanco
donde desencadenan un proceso
molecular. De acuerdo con [o
anterior, y con sus conocimientos
las células blanco deben poseer:
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La hormona ABA (dcido abscisico)
es responsable de proteger la
planta durante las condiciones
ambientales desfavorables. Si una
planta se somete a una extrema
sequedad. ;Como actua la

Completa (a siguiente oracion:

Las hormonas que se solubilizan
en agua son las hormonas
como no
pueden atravesar la membrana

Los  procesos de  secrecion,
difusion vy circulacion de las
hormonas son mucho mds lentos
que la transmision de los

hormona? celular se unen a impulsos nervioso. ;Por qué?

Completa la siguiente

En un experimento vealizado por un grupo de
oracion:

estudiantes, se colocaron plantulas de arveja en una

caja totalmente sellada y a oscuras. Diez dias después
Las hormonas son

producidas, generalmente en

) e o Describa el proceso
abrieron un orificio en la parte supevior izquierda de P
que se [leva a cabo el

la caja. A los pocos dias empezaron a salir ramas de ) ]
sistema endocrino de

la planta por el orificio. Del anterior experimento se
puede es correcto afirmar que este fenomeno se

pequerias  cantidades, por
_____________ especializadas,
que si actuan al interior del
cuerpo son conocidas como

manera jerdarquica.

encuentra relacionado con las auxinas y un tipo de
tropismo. ;Por qué?

Fuente: Esta investigacion
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Se realiza una autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion del
juego, y a traveés de un comic se evaluard el aprendizaje en la clase, aqui
los estudiantes recrearan las funciones del sistema endocrino de plantas y
seres humanos.

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL JUEGO
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IMFACTODLE LA

FROFU

CSTA

En este acdpite se presenta la prueba piloto efectuada en la Prdctica

Pedagogica, de la aplicacion de tres juegos y su respectivo impacto en los

estudiantes.
Explico aspectos relacionados con la evolucion
Estdandar F 4 e . Y
adaptacion biologica de las especies.
Eje Temdtico Adaptacion
Juego Concentrate
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Estandar

Diferencio la morfologia del sistema nervioso y
explico su funcionamiento y lo relaciono con las
adaptaciones de algunos animales a su habitat

Eje Temdtico

Sistema nervioso central en humanos

Juego

Juegos Mentales
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Fotografia 1
Inicio del
Juego

e e

Fotografia 2

Desarrollo
del juego
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Estandar

Analizo el funcionamiento del Sistema Fndocrino
de los seves vivos, lo relaciono con el sistema
nervioso vy deduzco que el equilibrio de los
organismos depende de la interaccion de estos dos
sistemas.

Explico la importancia de las hormonas en la
regulacion de las funciones del ser humano.

Eje Temdtico

Sistema endocrino en plantas y ser humano

Juego

Parques

-,

Fotografia 1
Inicio del
Juego

Fotografia 2

Desarrollo
del juego

———
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REFLEXION DE LA PRUEBA PILOTO

En la prueba piloto se pudo evidenciar que el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
Biologia se torna atractivo, dindmico y arménico a través de los juegos didacticos, los
cuales a su vez le permiten al estidiate fortalecer sus conocimientos en un amiente
donde se sienta con libertad, sin sometimiento u obligacién alguna, para lo cual implica
la disposicion del docente para la ejecucion de los mismos, siendo un animador y un

jugador mas en su desarrollo.

Por otra parte, la prueba antes mencionada ha facilitado la expresion libre del estudiante,
sin miedo a fracasar a la hora de responder o participar, dado que el juego le permite
trasportarse a un mundo en el cual toma un sin nimero de decisiones que le brinda la
oportunidad de actuar sin temor a equivocarse, claramente teniendo en cuenta
informacion previa, que ademas lo lleva a recordar, analizar y comprender, todo esto,

con la unica diferencia de tener infinidad de oportunidades para resarcirse.

Por altimo, teniendo en cuenta las observaciones de los estudiantes se puede inferir que
la propuesta “BIOJUEGOS, UNA MANERA DIVERTIDA DE APRENDER” tiene un
impacto positivo, dado que dinamiza los procesos educativos y permite la interaccion
entre los actores del mismo; siendo ellos quienes expresan que, aprenden con mas
facilidad y se sienten a gusto con la clase de Biologia, puesto que logran involucrarse y

analizar activamente los contenidos abordados.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

DE LA EXPERIENCIA DE LA PPII

La Practica Pedagogica Integral e Investigativa llevada a cabo en el Liceo de la
Universidad de Narifio permitié el desarrollo de diferentes experiencias que han dado
lugar a la formacion del futuro docente, capaz de desempefiarse en el campo educativo y
responder a las necesidades de sus educandos Yy la institucion en general; dicha practica
ha abierto espacios necesarios para el analisis de los procesos educativos de la
Institucion, en particular de la asignatura de Biologia en los grados noveno y de lo cual

se ha derivado la presente investigacion.

DEL ESTUDIO

Al caracterizar como se desarrollan los procesos de ensefianza — aprendizaje se
encuentra que; para llevarse a cabo satisfactoriamente se necesita atraer la atencion de
los estudiantes, para ello, se deben emplear diferentes estrategias utilizadas con un fin
pedagogico y deben estar estructuradas con un orden l6gico que permita la consecucion
del aprendizaje; si bien en la institucion los procesos educativos han dado notables
resultados, también pueden ser fortalecidos mediante otras estrategias, proposito del

actual trabajo.

A consecuencia de ello, se plantea una propuesta encaminada al apoyo de la
ensefianza aprendizaje de la Biologia para los grados noveno, la cual se basa en
conceptualizaciones tedricas y diversas investigaciones que aprovechan el juego como

una estrategia para los procesos educativos.
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Es importante tener en cuenta la actitud del profesor ya que la propuesta en si
requiere de la apropiacion de ésta, pues su interés e iniciativa son importantes para llevar

a cabo de manera satisfactoria el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se realiz6 este estudio con el fin de contribuir a la dinamizacion de las
actividades que se llevan dentro del aula de clases, ademas de buscar la apropiacion y
reflexion por parte de los docentes, en cuanto a estrategias que estimulen, motiven y

fortalezcan el proceso de ensefianza- aprendizaje de la Biologia.

Se recomienda la implementacion de la presente propuesta “BIOJUEGOS, UNA
MANERA DIVERTIDA DE APRENDER” la cual, ademas de contribuir de forma
dindmica al aprendizaje de los estudiantes también representa una herramienta de apoyo
para el docente; su ejecucién dispone de un tiempo aproximado de una hora por juego,
razon por la cual se sugiere la disposicion de la clase en bloque para no interrumpir la
secuencia del mismo, igualmente se propone innovar con otros recursos didacticos,

aprovechando el dinamismo de los estudiantes para su aprendizaje.
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ANEXO A

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS
NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
LICEO DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO

GUIA DE OBSERVACION

OBJETIVO: Diagnosticar como se viene desarrollando el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la Biologia en el grado noveno del Liceo de la Universidad de Narifio.

INVESTIGADORES:

FECHA:

HORA:

INSTRUMENTO DE REGISTRO:

UNIDAD DE OBSERVACION
ANALISIS

¢(QUE ESTRATEGIAS UTILIZA AL INICIO DE CLASES?

PROFESOR

¢COMO RESPONDEN ANTE LAS ESTRATEGIAS AL INICIO DE CLASE?

ESTUDIANTE

¢QUE ESTRATEGIAS UTILIZA EN EL DESARROLLO DE LA CLASE?

PROFESOR

¢ COMO RESPONDEN ANTE LAS ESTRATEGIAS EN EL DESARROLLO DE CLASE?

ESTUDIANTE

(QUE ESTRATEGIAS UTILIZA AL CIERRE DE CLASE?

PROFESOR

¢ COMO RESPONDE ANTE LAS ESTRATEGIAS AL CIERRE DE CLASE?

ESTUDIANTE
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ANEXO B

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS
NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL

GUION DE ENTREVISTA A DOCENTE

OBJETIVO: Diagnosticar como se viene desarrollando el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la Biologia en el grado noveno del Liceo de la Universidad de Narifio.

INVESTIGADORES:

FECHA:

HORA:

LUGAR:

Guion

1. ¢Como organiza los procesos de ensefianza — aprendizaje en el area de Bilogia?

2. ¢Usted cree que sus estudiantes aprende de la manera como les ensefia?

3. ¢Qué dificultades presentan sus estudiantes para el aprendizaje de la biologia?

4. ¢Cudl de las estrategias de ensefianza utilizadas le proporciona mejores resultados?
5. ¢Cree usted que sus estudiantes pueden aprender la biologia a través de los juegos

didacticos?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO C

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS
NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL

FORMATO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

OBJETIVO: Diagnosticar como se viene desarrollando el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la Biologia en el grado noveno del Liceo de la Universidad de Narifio.

1. ;Como le ensefa su profesor de biologia?

2. ¢Aprende de la manera como él/ ella le ensefian la biologia?

3. ¢Qué dificultades tienen para el aprendizaje de la biologia?

4. ¢Cual de las estrategias utilizadas por la docente de biologia le permite su
aprendizaje?

5. ¢Cree usted que se puede aprender la biologia a través de los juegos didacticos?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Objetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA

ENSENANZA DE LA Inici6 con una revision sobre los conceptos previos, dando lugar
BIOLOGIA 0,G,P a la participacion de los estudiantes aclarando y resolviendo

dudas.

Para iniciar un tema la docente inicia con  preguntas

0,G,P orientadoras, ademas de una revision de preconceptos, dando

lugar a la participacion de los estudiantes.

La docente dio a conocer un nuevo tema conceptualizando y

0,G,P usando lenguaje informal, teniendo en cuenta los preconceptos a

través de un sondeo.

Inicié con una revision sobre los conceptos previos, dando lugar

Participacion de los estudiantes 0,G; P a la participacién de los estudiantes aclarando y resolviendo

dudas.

Inicié con una revision sobre los conceptos previos, dando lugar

Resolucién de dudas 0,G,P a la participacién de los estudiantes aclarando y resolviendo

dudas.

La docente atiende cada una de las inquietudes empleando

ejemplos para su comprension.

Para dar inicio a un nuevo tema la docente realiz6 preguntas

053G, P permitiendo la asociacion de conceptos ya adquiridos con el tema

a explicar.

Para iniciar un tema la docente inicia con _ preguntas

0,G,P orientadoras, ademas de una revision de preconceptos, dando

lugar a la participacidn de los estudiantes.

Preconceptos

Ejemplificacion 0,G, P

Preguntas
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CANTEGORI'A SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA

ENSENANZA DE LA 0-G, P La docente inicia con preguntas orientadoras, y hace recuento de

BIOLOGIA $=2 tematicas ya trabajadas.
Preguntas 0,G3P L_a d_ocente concluye la clage con preguntas acerca del tema para

finalizar el desarrollo del mismo.
La docente inicia con preguntas orientadoras, y hace recuento de
053G, P o .

tematicas ya trabajadas.
Segln lo trabajado en clases anteriores, se dio inicio a un
Seminario taller 0,G,P seminario- taller con ejemplos claves para la comprension del

tema.

La docente dio a conocer un nuevo tema conceptualizando y
0,G,P usando lenguaje informal, teniendo en cuenta los preconceptos a
través de un sondeo.

La docente realiza la explicacion del tema partiendo de las
0,G;P respuestas de los estudiantes, ademas de la utilizacién de
diapositivas y el tablero.

La docente dio a conocer un nuevo tema conceptualizando y
Lenguaje informal 0,G,P usando lenguaje informal, teniendo en cuenta los preconceptos a
través de un sondeo.

La docente realiza la explicacion del tema con la utilizacién del

Conceptualizacion

Escuela tradicional 0,G;P tablero, realizando ejercicios, evidenciando una escuela
tradicional.
La docente realiza la explicacién del tema con la utilizacién del
Ejercicios 0,G;P tablero, realizando ejercicios, evidenciando una escuela

tradicional.
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CANTEGORI'A SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ENSENANZA DE LA La docente realiza la explicacion del tema partiendo de las
BIOLOGIA 0,G;P respuestas de los estudiantes, ademas de la utilizacion de

diapositivas y el tablero.

Finalmente la docente, entrega una guia de apoyo y brinda una
orientacion para su desarrollo.

Finalizada la explicacién la docente, les entrega a los estudiantes
0,G, P una guia de apoyo en la cual se encuentra un taller en cual lo
desarrollan en casa.

Finalmente la docente, entrega una guia de apoyo y brinda una

Ayudas o materiales Educativos
(Diapositivas, Videos, Tablero 0,G;P
Guias)

Explicacion 0,G;P L
explicacion para su desarrollo.

Actividad escolar 0,G,P La docente deja una actividad para ser desarrollada en el tiempo
restante y complementada en casa.

Taller Finalizada la explicacién, la docente les entrega a los estudiantes

0,G,P una guia de apoyo en donde se encuentra un taller el cual lo
desarrollan en casa.
Finalizada la explicacién, la docente les entrega a los estudiantes

Actividades extraescolares 0,G,P una guia de apoyo en donde se encuentra un taller el cual lo
desarrollan en casa.
APRENDIZAJE DE LA 0-G: P Participacién de los estudiantes acerca de conceptos que han
3991

BIOLOGIA trabajado, planteando sus dudas sobre el tema.

Participacién de los estudiantes acerca de conceptos que han
trabajado.

Participacion de los estudiantes Participacién de los estudiantes en la socializacion del taller,
05G,P dando a conocer el anélisis de algunas situaciones planteadas,
tras el cumplimiento de los deberes escolares.

Participacién de algunos estudiantes frente a las preguntas

presentadas por parte de la docente.

0,G,P

0,G,P
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA

APRENDIZAJE DE LA Amplia participacion de los estudiantes ante las preguntas
BIOLOGIA planteadas, dando a conocer experiencias extracurriculares
Participacién de los estudiantes acerca de conceptos que han

trabajado, planteando sus dudas sobre el tema.

Se inici6 clase con preguntas formuladas por parte de los
0,G,P estudiantes acerca de los temas en los cuales presentaban algin
problema.

Participacion de algunos estudiantes frente a las preguntas

Participacion de los estudiantes 0,G;P

Dudas 053G, P

Preguntas O4G,P presentadas por parte de la docente.
0,G;P Amplia participacion de los es_tudi_antes ante _Ias preguntas
planteadas, dando a conocer experiencias extracurriculares
04G5P Los estudiantgs fesponden a I_as preguntas hechas por la docente
con los conocimientos adquiridos en la clase.
Se inicié clase con preguntas formuladas por parte de los
Problema 0,G,P estudiantes acerca de los temas en los cuales presentaban algin

problema.

Participacién de los estudiantes en la socializacion del taller,
05G, P dando a conocer el andlisis de algunas situaciones planteadas,
tras el cumplimiento de los deberes escolares.

Participacién de los estudiantes en la socializacién del taller,
Deberes escolares 05G,P dando a conocer el analisis de algunas situaciones planteadas,
tras el cumplimiento de los deberes escolares.

Amplia participacion de los estudiantes ante las preguntas

Seminario taller

Experiencias 0,G3;P o .
P =3 planteadas, dando a conocer experiencias extracurriculares
. Amplia participacion de los estudiantes ante las preguntas
Extracurricular. 0,G;P phia p P Preg

planteadas, dando a conocer experiencias extracurriculares
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
APRENDIZAJE DE LA Un grupo de estudiantes atienden la explicacion del tema, otros
BIOLOGIA Grupo 0,G;P toman apuntes y algunos conversan entre ellos o utilizan sus
celulares.
Un grupo de estudiantes atienden la explicacion del tema, otros
Apuntes 0,G;P toman apuntes y algunos conversan entre ellos o utilizan sus
celulares.
Un grupo de estudiantes atienden la explicacion del tema, otros
Conversacion 0,G;P toman apuntes y algunos conversan entre ellos o utilizan sus
celulares.
Los estudiantes responden a las preguntas hechas por la docente
Conocimientos adquiridos 03G;P con los conocimientos adquiridos en la clase.

Un grupo reducido de estudiantes se encuentran atendiendo la
explicacion del tema, vy algunos de ellos se encuentran

Explicacion 0,G,P conversando, o realizando diferentes actividades no relacionadas
con la clase.
DIFICULTADES PARA 0.G. P La mayoria de los estudiantes se encuentran distraidos,
191

EL APRENDIZAJE realizando otras actividades como dibujar, es reducido en nimero
de estudiantes que se encuentran atentos.

La mayoria de los estudiantes se encuentran distraidos, por lo
Distraccién 03G;P cual no se percatan de la orientacion de la docente en cuanto al
desarrollo de la guia de apoyo.

Tan solo un grupo de estudiantes se encuentran atendiendo y
0,G;P participando de la clase, el resto de estudiantes se encuentran
realizando diferentes actividades no ligadas a la explicacion.
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO

Obijetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad.

FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE

CATEGORIA

SUBCATEGORIA

CODIGO

EVIDENCIA

DIFICULTADES PARA
EL APRENDIZAJE

Distraccion

0,G,P

Un grupo reducido de estudiantes se encuentran atendiendo la
explicacion del tema, y algunos de ellos se encuentran
conversando, o realizando diferentes actividades no relacionadas
con la clase.

Falta de Atencion

0,G, P

La mayoria de los estudiantes se encuentran distraidos,
realizando otras actividades como dibujar, es reducido en nimero
de estudiantes que se encuentran atentos.

0,G,P

Un grupo reducido de estudiantes se encuentran atendiendo la
explicacion del tema, y algunos de ellos se encuentran
conversando, o realizando diferentes actividades no relacionadas
con la clase.

0,G;P

Tan sélo un grupo de estudiantes se encuentran atendiendo y
participando de la clase, el resto de estudiantes se encuentran
realizando diferentes actividades no ligadas a la explicacion.

Participacion

0,G;P

Tan sélo un grupo de estudiantes se encuentran atendiendo y
participando de la clase, el resto de estudiantes se encuentran
realizando diferentes actividades no ligadas a la explicacidn.

Orientacidn por parte de la
docente

05G;P

La mayoria de los estudiantes se encuentran distraidos, por lo
cual no se percatan de la orientacién de la docente en cuanto al
desarrollo de la guia de apoyo.

Ayudas o materiales Educativos
(Diapositivas, Videos, Tablero
Guias)

05G;3P

La mayoria de los estudiantes se encuentran distraidos, por lo
cual no se percatan de la orientacion de la docente en cuanto al
desarrollo de la guia de apoyo.

Seminario taller

0,G, P

Segln lo trabajado en clases anteriores, se dio inicio a un
seminario- taller con ejemplos claves para la comprension del
tema.
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Objetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
DIFICULTADES PARA Se realizé una evaluacién a los alumnos, donde la docente utiliza
EL APRENDIZAJE como método dos cuestionarios, intercalando preguntas y
Evaluacion de los alumnos 0,G; P respuestas. Esta evaluacion se desarrollé en el transcurso de 1

hora en donde se observé el papel de guia por parte de la docente.

Se realiz6 una evaluacion a los alumnos, donde la docente utiliza
como meétodo dos cuestionarios, intercalando preguntas y
respuestas. Esta evaluacidn se desarroll6 en el transcurso de 1
hora en donde se observo el papel de guia por parte de la docente.
Se realizé una evaluacién a los alumnos, donde la docente utiliza
como método dos cuestionarios, intercalando preguntas y
respuestas. Esta evaluacién se desarrollé en el transcurso de 1
hora en donde se observé el papel de guia por parte de la docente.

Método 0O,G, P

Docente guia 0,G; P

ACTIVIDADES PARAEL La docente aplica una superaciéon de una evaluacion previa la

APRENDIZAJE 0-G: P cual fue realizada voluntariamente por algunos estudiantes,
=t siendo esta una evaluacién sumativa. En el transcurso de la

Superacion misma el docente desempefio un papel de guia.

Desarrollaron la superacion de manera voluntaria, algunos por

0,G,P alcanzar una mejor calificacién y otros para aprobar, planteando

preguntas acerca del cuestionario.

La docente aplica una superacion de una evaluacién previa la

cual fue realizada voluntariamente por algunos estudiantes,

Evaluacion sumativa 0;3G, P . ., .
siendo esta una evaluacién sumativa. En el transcurso de la
misma el docente desempefio un papel de guia.
La docente aplica una superacién de una evaluacién previa la
. cual fue realizada voluntariamente por algunos estudiantes,
Docente guia 0;G, P P g

siendo esta una evaluacién sumativa. En el transcurso de la
misma_el docente desempefio un papel de guia.
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ACTIVIDADES PARA EL Finalmente se llevo a cabo el desarrollo de un taller realizado en
APRENDIZAJE 0,G,P binas utilizando la orientacién escolar, evidenciando la

comprension de la clase.
0,G, P Finalmente dejo un taller sobre el tema tratado.
Los estudiantes desarrollan el taller de afianzamiento en binas y
Taller realizan preguntas a la docente acerca del mismo, haciendo uso
0,G3P .
de libros, celulares y tabletas.

0,G;P Los estudiantes llevan un taller para desarrollarlo en casa.

04G;P Los estudiantes utilizan Iibros_ para el desar_rollo de los primeros
puntos de un taller para posteriormente terminarlo en casa.

Finalmente se llevo a cabo el desarrollo de un taller realizado en

Orientacion escolar 0,G,P binas utilizando la orientacion escolar, evidenciando la

comprension de la clase.

Desarrollan una evaluacién, planteando dudas acerca del

Evaluacion de los alumnos 053G, P . .
cuestionario.
Desarrollan una evaluacion, planteando dudas acerca del
Dudas 053G, P - . P
cuestionario.
0GP Desarrollan una evaluacion, planteando dudas acerca del
3992

cuestionario.

Cuestionario. Desarrollaron la superacion de manera voluntaria, algunos por
0,4G,P alcanzar una mejor calificacion y otros para aprobar, planteando
preguntas acerca del cuestionario.

Desarrollaron la superacion de manera voluntaria, algunos por
Calificacion escolar 0,G,P alcanzar una mejor calificacién y otros para aprobar, planteando
preguntas acerca del cuestionario.
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ANEXO D
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION OBSERVACION DOCENTE - ESTUDIANTE
Obijetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de
la Universidad.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ACTIVIDADES PARA EL Desarrollaron la superacion de manera voluntaria, algunos por
APRENDIZAJE 0,4G,P alcanzar una mejor calificacion y otros para aprobar, planteando

preguntas acerca del cuestionario.

Los estudiantes desarrollan el taller de afianzamiento en binas y
0,G;P realizan preguntas a la docente acerca del mismo, haciendo uso
de libros, celulares y tabletas.

Actividades extraescolares 0,G;P Los estudiantes llevan un taller para desarrollarlo en casa.

Un grupo de estudiantes a tiende a la orientacion de la consulta
planteada en la guia de apoyo, algunos otros se encuentran
distraidos, conversando entre ellos o realizando otras actividades
no relacionadas con el tema.

Los estudiantes desarrollan el taller de afianzamiento en binas y
0,G;P realizan preguntas a la docente acerca del mismo, haciendo uso

Preguntas

Consulta 0,G;P

Ayudas o materiales Educativos de libros, celulares y tabletas.
(Diapositivas, Videos Un grupo de estudiantes a tiende a la orientacion de la consulta
Guias) planteada en la guia de apoyo, otros se encuentran distraidos,

0,G;P . .
43 conversando entre ellos o realizando otras actividades no

relacionadas con el tema.

CODIGOS

O: Observacion
G: Grupo
P: Profesora
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ANEXO E

UNIVERSIDAD DE NARINO

FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENTREVISTA - DOCENTE

Objetivo especifico: Diagnosticar cdmo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ENSENANZA DE Programacion de aula Al comienzo del afio se realiza una programacion de aula general para el
LA BIOLOGIA Metodologia desarrollo de todo el afio, entonces uno inicia sus clases segin esa
Clase Magistral programacion y se utilizan varias metodologias para la ensefianza, la clase
Lluvias de preguntas magistral, las lluvias de preguntas, lo que ellos pueden aportar,
D1Py ;
Preguntas interactuando con ellos sobre todo cuando hacen un aporte vy
Interaccién con retroalimentando sus procesos como los que uno les ensefia.
estudiantes
Retroalimentacién
APRENDIZAIJE DE Pues de alguna manera creo que si, es decir, cuando uno comienza hacer
LA BIOLOGIA una serie de estrategias, permite que a traves de ellas se logre que muchos
de los estudiantes comprendan la tematica que se vaya a trabajar,
Estrategia D.p obviamente no en un 100% de la totalidad de los estudiantes pero si en su
12 mayoria. En general si aprenden, uno se da cuenta por ejemplo cuando se
los evalla en las pruebas saber, pues hay unos parametros de medicion y de
alguna manera uno ve que ellos si comprenden ese lenguaje, si relacionan
todas las teméticas que se van trabajando.
DIFICULTADES DE | Tiempo limitado Hay ocasiones en las que la tematica son dificiles de comprender entonces
APRENDIZAJE Grupos numerosos. uno tiene que buscar recursos didacticos, a veces no se alcanza lo que uno
Problemas de pretende, pues por la falta de tiempo los temas se quedan cortos. Yo veo
aprendizaje (atencién D.P, mucha dificultad en el tiempo; en el caso de grados noveno se reduce a 2 0

dispersa, déficit de
atencion).
Distraccion
Celular

3 horas de clase, entonces uno por alcanzar a veces una tematica y alcanzar
ciertos estandares que ellos deben ver para poder aplicar las pruebas de
estado uno a veces tiene que correr en la temética, ahi veo la dificultad;
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ANEXO E

UNIVERSIDAD DE NARINO

FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENTREVISTA - DOCENTE

Objetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
DIFICULTADES DE ademas de eso, en los cursos en los que he trabajado, a veces los problemas
APRENDIZAJE se presentan en la cantidad de estudiantes, cudntos son, he recibido de 48 a
50 estudiantes entonces se dificulta la ensefianza, no se puede abarcar de
manera individual, toca trabajar grupitos grandes para poder alcanzar a
. L visualizar algo de lo que se esta haciendo .
Tiempo limitado . . . .
Por otra parte, existen casos particulares en los que los estudiantes tienen
Grupos numerosos. L. . - -
Problemas de problemas de aprendizaje, con ellos: se trgbaja desde orientacion escqlar, se
L . han detectado problemas de atencién dispersa, hay un caso especial por
aprendizaje (atencién . . ; N . . r
: e D,P; ejemplo, de un nifio que tiene un déficit de atencion de tipo cognitivo
dispersa, deficit de b q dificultad hi en dond
atencién) astante marcado, entonces se presentan dificultades y es ahi en donde uno
Distraccién tiene que hacerle el trabajo casi individual, muy personalizado y a veces no
alcanza el tiempo; sin embargo la distraccion de algunos estudiantes no
Celular ; ; . - . .
siempre se da por falencias cognitivas sino que se distraen con facilidad, no
saben qué es lo que tienen que hacer, utilizan distractores como el celular o
estan en otra actividad distinta a la que tiene que estar; estas Ultimas no
afectan mucho, las dificultades mas grandes son aquellas de atencion
dispersa, esas si son mas graves.
ACTIVIDADES Talleres Las que mas se utiliza de acuerdo al tiempo que uno maneja son los talleres
PARAEL Consulta en grupo, algunos se prestan por ejemplo para hacer crucigramas, otros para
APRENDIZAJE Clase magistral que se desarrollen en la casa a manera de consulta, se hacen talleres de
Ayudas o materiales aplicacién, de afianzamiento de acuerdo con todo el proceso que se ha
educativos (videos, hecho, entonces yo comienzo por ejemplo con una clase magistral, pero
diapositivas, tablero) D.P aparte de la clase magistral yo me apoyo de diapositivas, 0 si hay un video
174

Trabajo en grupo
Tabletas
Celulares
Socializacion
Conversatorio
Debate

referente al tema se lo aplica, entonces después de todo ese proceso hago un
taller de afianzamiento, de aplicacion, que se lo puede trabajar en grupos y
gue permita unos con otros apoyarse y afianzar lo que ellos hayan entendido
de todo ese proceso, para ello cuentan con los libros y su cuaderno, ademas
pueden utilizar sus tabletas o0 sus celulares con internet; luego estos talleres
sirven para realizar una socializacidn, un conversatorio o un debate.
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ANEXO E

UNIVERSIDAD DE NARINO

FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENTREVISTA - DOCENTE

Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ACTIVIDADES Talleres Ya al finalizar se hace una evaluacién que se puede aplicar de diferentes
PARA EL Consulta formas, se los ensaya mucho con preguntas tipo ICFES con justificacion,

APRENDIZAJE Clase magistral ademéas de eso preguntas abiertas, bueno, diferentes maneras.

Ayudas 0 materiales

educativos (videos,

diapositivas, tablero)

D.P,

Trabajo en grupo
Tabletas
Celulares
Socializacion
Conversatorio
Debate

D: Docente
P: Pregunta
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LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Objetivo especifico: Diagnosticar c6mo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ENSENANZA DE LA PE G Dicta clases magistrales con ayuda de diapositivas y dibujos, en
BIOLOGIA 15221 | ocasiones es apresurada.
Clases magistrales. La clase magistral, presentando diapositivas, y generando la
P E; G participacion del estudiante con diagramas que facilitan aprender
(mapas conceptuales)
P E G Dicta clases magistrales con ayuda de diapositivas y dibujos, en
152211 ocasiones es apresurada.
P,E; G Con diapositivas y dibujos.
Ayudas o materiales Educativos
(Diapositivas, Videos, Tablero, Ensefia muy bien mediante su metodologia, ejemplos, gréficos,
Guias) P1Es Gy diapositivas, videos e interactdia muy bien con los estudiantes.
P, Eis G, La metodologia era principalmente con tablero y de vez cuando se
usaban medios visuales como diapositivas.
Metodologia PE G Ensefia de una manera algo cerrada y no abre paso al aprendizaje
1 k192

ludico que es buen método.
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LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
APRENDIZAJE DE | Reducida intensidad horaria P E G No puedo aprender de la manera adecuada ya que la profe dicta las
LA BIOLOGIA (Clases apresuradas) 2=271 | clases muy réapido.
(Eéﬁlsr?;)?i:rggrllc;gr':::nética) P, E; G, No, ya que la profe avanza muy rapido la tematica.
Si, porque la metodologia de la profesora es dinamica y para mi es de
P, E;G; facil aprendizaje. Ademas la forma en que explica los temas es muy
interesante.
P,E; G, Si ya que es una buena metodologia y por esto es de buena manera
para aprender
Metodologia dindmica. P E G Si, ya que al tener una buena metodologia hace que el estudiante
2=42% | aprendo las tematicas.
P, Es G, Si porque su metodologia era entendible y clara.
P, E; G Si aprendo porque su metodologia es muy buena e interesante.
P, E; G, En m_uc_has ocasiones _si se hace facil ap_render y retener el
conocimiento que nos brinda, debido a que explica muy bien.
Ejemplificacion. P, Es G, S_i, porque su metodologia y clases, son orientadas y con bastantes
ejemplos.
. . Si, ya que la profesora realiza sus clases de manera muy completa
Contenidos educativos P2E, Gy para abarcar lo extenso de los temas, ademas explica en el tablero de
manera que todos comprendan la nueva tematica.
Método diferente P,E, G, Sl aprendo Ia_ temét_ica, pero deberia haber un método més adecuado
diferente de diapositivas.
Diferentes recursos didacticos P, E, G, Si, aprendo la tematica, pero deberia haber un método méas adecuado

diferente de diapositivas.
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LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Objetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
DIFICULADES DE P; E; G; Mucha teoria y se dificulta ya que la teoria es precisa.
APRENDIZAJE Memorizacién. P.E.G Requiere de memoria, es decir la capacidad de recordar cosas
3=23 | demasiado textuales.
Los diversos nombres de estructuras y las funciones que tienen es
P;E, G, " -
muy facil confundirlos.
Dificultad conceptos. El lenguaje o términos técnicos representan una dificultad ya que
P;E, G, muchas veces los estudiantes no manejamos ni tenemos muy claros
los conceptos.
Responsabilidad PsE; G, Ninguno, es mas que nada responsabilidad y compromiso
Compromiso PsE; G, Ninguno, es mas que nada responsabilidad y compromiso
El lenguaje o términos técnicos representan una dificultad ya que
Términos técnicos PsE2 G, muchas veces los estudiantes no manejamos ni tenemos muy claros
los conceptos.
P.E-G Las dificultades son que es muy poco el tiempo de clase, lo cual no se
3 3 2 - ’ -
S . . puede explicar mucho y algunas cosas faltarian enfatizar
Reducida intensidad horaria — - . -
P.E,G La dificultad es que no hay una buena intensidad horaria, lo cual hace
3423 | que el aprendizaje sea menor.
Las dificultades son que es muy poco el tiempo de clase, lo cual no se
P; E3G, - . -
N puede explicar mucho y algunas cosas faltarian enfatizar
Profundizacién = A~ - -
Que algunas veces ensefia muy rapido ciertos temas que necesitan
P;E,G, . o
mas detenimiento.
Depende de la complejidad del tema, ya que hay algunos temas que
Extension de la temética Ps E3Gs son muy largos, por esta razén son muy dificiles de entender. Aunque

a veces la sobrecarga en las diapositivas es duro comprender.
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LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Obijetivo especifico: Diagnosticar cdémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
DIFICULADES DE Depende de la complejidad del tema, ya que hay algunos temas que
APRENDIZAJE Sobrecarga de diapositivas P3 E3G3 son muy largos, por esta razdn son muy dificiles de entender. Aunque
a veces la sobrecarga en las diapositivas es duro comprender.
Herramientas tecnoldgicas. P E G Utiliza medios tecnoldgicos, lo cual hace de la clase algo diferente,
4=171 1 sin embargo hay ocasiones en las que se vuelve muy extenso.
Ayudas 0 materiales Educativos P.E,G Cantidad dediapositivas y extension de las mismas.
(Diapositivas, Videos, Tablero, 4=zt
Guias)
P, E; G; Imagenes y videos.
ACTIVIDADES P, E,G Talleres de los diferentes temas, dibujos y graficos que ayuden a
PARA EL 4=4>1 | comprender mas facil y claro estos videos y diapositivas.
APRENDIZAJE P, Es G, Ejemplos, diapositivas, maquetas.
Uso de diapositivas que apoyan la clase magistral. Uso de guias que
Ayudas o materiales Educativos P.E, G, recopilan y profundizan la tematica tratada. Desarrol!o de talleres. _Se
. . . lleva a cabo el desarrollo de talleres que profundizan la tematica
(Diapositivas, Videos, Tablero o ‘o
Guias) tratada, en rT_]uch(_)s de ellos se famplean d|_bu103 y gréficos
P, Es G, Uso de medios virtuales, actividades escritas y consultas.
P E.G Las exposiciones, los talleres evaluativos, los videos y las diferentes
4=33 | evaluaciones.
El docente utiliza muchas clases didacticas, donde con varios objetos
P4 E4 Gg - . -
podemos aprender cada clase, videos o salidas que amplien en nuestro
conocimiento.
Ejemplificacion. P, Es G; Ejemplos, diapositivas, maquetas.
P,E; G, Talleres y teoria.
Uso de diapositivas que apoyan la clase magistral. Uso de guias que
Talleres. P.E, G, recopilan y profundizan la tematica tratada. Desarrollo de_talleres. Se

lleva a cabo el desarrollo de talleres que profundizan la tematica
tratada, en muchos de ellos se emplean dibujos y gréaficos




ANEXO F
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION

196

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Obijetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ACTIVIDADES Teoria. P,E; G, Talleres y teoria.
PARA EL Medios tecnolégicos. P E.G Medios tecnolégicos que amplian nuestros conocimientos, objetos
APRENDIZAJE 4=32 | explicitos.
Explicacion tedrica P,Es G, La profesora no realiza muchas actividades, solo explicacion teorica.
Medios virtuales P, Es G, Uso de medios virtuales, actividades escritas y consultas.
Clases didacticas P, E; G; Clases didécticas y de participacion mutua.
El docente utiliza muchas clases didacticas, donde con varios objetos
P, E4G3 podemos aprender cada clase, videos o salidas que amplien en nuestro
conocimiento.
Participacién P, E; G; Clases didacticas y de participacién mutua.
Resumen En algunas ocasiones la profesora establece como actividad la
P E,G realizaci(_')n de un resumen respecto a una tematica y otras veces la
4=223 1 elaboracion de los mapas conceptuales cuadros sindpticos y
comparativos que nos ayudan a la mejora de nuestro aprendizaje
Mapas conceptuales En algunas ocasiones la profesora establece como actividad la
P E G realizacic_')n de un resumen respecto a una tematica y otras veces la
4#=23% | elaboracion de los mapas conceptuales cuadros sindpticos y
comparativos que nos ayudan a la mejora de nuestro aprendizaje
Cuadros sindpticos En algunas ocasiones la profesora establece como actividad la
P.E G realizacic}n de un resumen respecto a una tematica y otras veces la
4=z elaboracion de los mapas conceptuales cuadros sinopticos Yy
comparativos que nos ayudan a la mejora de nuestro aprendizaje
Cuadros comparativos En algunas ocasiones la profesora establece como actividad la
P.E, Gs realizacion de un resumen respecto a una tematica y otras veces la

elaboracion de los mapas conceptuales cuadros sindpticos vy
comparativos que nos ayudan a la mejora de nuestro aprendizaje




ANEXO F
UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE EDUCACION

197

LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN CIENCIAS NATURALES Y EDUCACION AMBIENTAL
MATRIZ DE CATEGORIZACION ENCUESTA - ESTUDIANTES
Objetivo especifico: Diagnosticar cémo se viene desarrollando el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en los grados noveno del Liceo de

la Universidad

CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGO EVIDENCIA
ACTIVIDADES Talleres evaluativos Las exposiciones, los talleres evaluativos, los videos y las diferentes
P4 E3 Gg .
PARA EL evaluaciones.
APRENDIZAJE Evaluaciones P E.G Las exposiciones, los talleres evaluativos, los videos y las diferentes
4 3393

evaluaciones.

P: Pregunta
E: Estudiante
G: Grupo




