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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un juego didactico
sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de primer afio de un Liceo Bolivariano del
municipio Arzobispo Chacon del estado Meérida, quienes presentan
deficiencias en la apropiacion del contenido en cuestion. Para dar inicio a la
investigacion se realizé un diagnostico que permitiera determinar las
principales debilidades en el aprendizaje del contenido. La metodologia
aplicada es de enfoque mixto, apoyada en un diseio de campo del tipo
descriptivo, teniendo como informantes claves 25 estudiantes. Como técnica
se utilizé la observacion directa y los instrumentos empleados fueron el
cuestionario, la hoja de registro y prueba objetiva de conocimiento. Los
datos obtenidos en el cuestionario se representaron por medio de tablas y
graficos, igualmente, los resultados de la prueba de conocimiento.
Culminada la aplicacion del juego didactico y habiendo evaluado los
resultados, se determind que el juego ludico es una estrategia de
aprendizaje idonea para generar aprendizaje significativo de los sistemas
del cuerpo humano.

Descriptores: Sistemas del cuerpo humano, diagndstico, estrategias de
aprendizaje, juegos ludicos, fortalecimiento.
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INTRODUCCION

El aprendizaje es un acto voluntario por lo que demanda de los
estudiantes, disposicion para lograr que se consolide, igualmente, la manera
en que se estructura la informacion que conforma el contenido es clave ya
que es relevante presentar las relaciones entre conceptos, ademas, es
imperiosa la presencia de un docente que cumpla el rol de mediador, que
proporcione un encuentro efectivo entre el estudiante y el contenido.

Sin embargo, algunas veces se registran inconvenientes que obstaculizan
el aprendizaje de ciertos contenidos por parte de los estudiantes, en ese
sentido, la Educacion Bolivariana demanda una escuela capaz de formar
individuos con un pensamiento activo, critico, reflexivo y creador para poder
enfrentar las distintas exigencias y tareas que la sociedad le plantea
actualmente, de alli, la enorme responsabilidad de los docentes junto a la
familia, la comunidad y el entorno, en la formacién de individuos aptos,
competentes y responsables.

En el mismo orden de ideas, Cabrera, Hernandez, Reyes y Morales
(2005), sefialan “es necesario que el hombre posea conocimientos,
habilidades y valores que le permitan desenvolverse en la sociedad, por lo
tanto, se hace imprescindible ensefarles a aprender” (s/p). Es meritorio
rescatar el aspecto actitudinal en el proceso ensefianza-aprendizaje, este
hecho no se trata sélo de aprender contenidos y adquirir habilidades y
destrezas sino también de practicar valores y buenas costumbres.

En este sentido, los estudiantes no deben considerarse exclusivamente
reproductores de conocimiento sino que durante el trascurso del proceso
ensefianza-aprendizaje, los estudiantes deben practicar los valores,
justificando la relevancia de la convivencia satisfactoria con sus semejantes
dentro y fuera del aula.

Asi, el proceso ensefanza-aprendizaje lo protagonizan en primera

instancia, los estudiantes junto al docente, quien es el encargado de la



planificacion de la ensefianza para que aquellos posteriormente, aprendan,
una vez planificadas las estrategias en virtud del contenido, el contexto, las
necesidades y los intereses; el docente las ejecuta en conjunto, supervisando
el desarrollo de las distintas fases del aprendizaje; los estudiantes deben
estar en la capacidad de relacionar el contenido nuevo que se les presenta
con los conocimientos previos que poseen, construyendo asi, su propio
conocimiento.

Actualmente, los estudiantes demandan de los docentes, especificamente
los de ciencias, la aplicacion de estrategias renovadoras, que estimulen su
curiosidad por investigar, experimentar, descubrir, de forma amena. En
consecuencia, los juegos didacticos constituyen una estrategia valiosa para
fomentar el aprendizaje significativo de los estudiantes, ya que conjuga los
contenidos a aprender con la recreacidon porque el juego entretiene y divierte.

En la presente investigacion se aplicara un juego didactico fundamentado
en las concepciones pedagdgicas actuales, el mismo sera utilizado con la
finalidad de dar respuesta a una problematica presente en las clases de
Estudios de la Naturaleza de primer afo de Educaciéon Media General de un
Liceo Bolivariano ubicado en el municipio Arzobispo Chacén del Estado
Mérida, dada la dificultad que presentan los estudiantes en relacion al
aprendizaje de los contenidos concernientes a los sistemas del cuerpo
humano.

El trabajo que a continuacion se presenta, estd conformado por cinco
capitulos:

Capitulo I. Involucra el planteamiento del problema, se ubica el contexto
en el que se desarrolla la situacion estudiada, fundamentada en la revision
documental del tema en estudio. Se establecen los objetivos: general y
especificos y la justificacion de la misma.

Capitulo Il. Conformado por los antecedentes y las bases tedricas de la

investigacion; aquellas investigaciones que se han realizado anteriormente y



que estan relacionadas con la problematica en cuestion y el marco teorico en
el que se apoya la investigacién, respectivamente.

Capitulo Ill. Marco Metodoldgico, es la descripcion de la metodologia
utilizada para llevar a cabo la presente investigacion, se describe la poblacion
y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez de éstos
y los procedimientos para los analisis de los mismos.

Capitulo IV. Presentacién y analisis de los resultados, incluye los
resultados obtenidos en la investigacidn y su respectivo analisis.

Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones, las conclusiones
comprenden las consideraciones deducidas al evaluar los resultados
obtenidos en la investigacion, mientras que las recomendaciones reflejan
sugerencias a ser tomadas en cuenta para la realizaciéon de futuras

investigaciones.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Este capitulo comprende la descripcion de la situacion problematica que
concierne a esta investigacion, los objetivos, tanto general como especificos
establecidos con la finalidad de dar solucién al problema; y la justificacion
que muestra la relevancia del tema, es decir, el aporte que contribuye a
fortalecer el aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano en estudiantes

de primer afo.

1.1 Planteamiento del problema

Durante las ultimas décadas se han producido cambios significativos en la
ciencia y tecnologia, en cuanto a produccion, acceso a la informacion vy
conocimiento. El sistema educativo no escapa de ninguna manera a estos
cambios, pues debe avanzar al mismo ritmo en que evoluciona todo a su
alrededor.

Ante esta situacion, la educacion en la dinamica de la sociedad actual y
en su transicion hacia el nuevo milenio exigié al Estado venezolano una
redimension de las politicas educativas, tomando en cuenta las
transformaciones que enfrenta el hombre del siglo XXI, con la finalidad de
lograr una verdadera formacién integral, cuyo resultado sea formar
ciudadanos que asuman con responsabilidad, compromiso y dignidad, los
cambios generados en la sociedad, tal como lo establece la Constitucion de
la Republica Bolivariana de Venezuela (1999) en su Articulo 103, el cual,
sefala: “Toda persona tiene derecho a una educacion integral, de calidad,
permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades sin mas
limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocacion y aspiraciones”.(...)

Del mismo modo, el Ministerio de Educacion de Argentina (2006), sefala:



Los nuevos escenarios sociales demandan de la escuela una
funcién renovada que permita aumentar las oportunidades de
todos los chicos. Para eso, se propone trabajar las preguntas,
ideas y modos de conocer la ciencia escolar, incluyendo
sistematicamente estas cuestiones a las clases, brindando
ambientes de aprendizaje ricos, estimulantes y potentes que
promuevan la curiosidad y el asombro de los alumnos y que
favorezcan asi, distintas vias de acceso al conocimiento. (p.17).

Por otro lado, el Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano
(2007), contempla el programa de Estudios de la Naturaleza, en éste, existen
contenidos cuyo nivel de dificultad hace que el docente deba buscar
estrategias innovadoras que permitan consolidar en el estudiante un
aprendizaje significativo, por cuanto en numerosas oportunidades se
convierten en una cantidad de conceptos que el estudiante memoriza y que
al poco tiempo olvida, particularmente, en los contenidos relacionados con
los sistemas del cuerpo humano; se ha observado por parte de los docentes
de la asignatura en anos escolares anteriores que algunos estudiantes
presentan debilidades cognitivas en cuanto al aprendizaje del contenido de
los sistemas del cuerpo humano conllevando a un bajo rendimiento
acadeémico, tales debilidades podrian relacionarse con el entorno donde los
estudiantes viven y se desenvuelven, bien sea cultural, educativo, familiar,
social y/o personal.

Tal es el caso de los estudiantes de un Liceo Bolivariano ubicado en el
municipio Arzobispo Chacoén del estado Mérida, donde se han observado
debilidades cognitivas en el aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano,
conduciendo a un bajo rendimiento en el aprendizaje, de acuerdo a lo
sefalado por el docente de la asignatura Estudios de la Naturaleza.

En concordancia con lo anteriormente planteado, a los estudiantes de
primer ano de un Liceo Bolivariano ubicado en Canagua, municipio Arzobispo
Chacén del estado Mérida, se les dificulta explicar, confrontar ideas y
construir nuevos conceptos con respecto a los sistemas del cuerpo humano,

entre otros contenidos, este hecho se basa en observaciones realizadas por



el docente de la asignatura Estudios de la Naturaleza. Tal debilidad en el
aprendizaje, pudiera ser debido a la falta de aplicacién de estrategias
innovadoras puesto que tales contenidos no son explicados a través de
situaciones reales o con ejemplos de la vida cotidiana u otras estrategias y/o
recursos que motiven al estudiante y le ayuden a captar con mayor facilidad,
de hecho en algunas ocasiones el docente se basa solo en clases
magistrales para explicar los contenidos, segun lo expresan los estudiantes
de primer afo del Liceo Bolivariano, ubicado en Canagua.

De hecho, e en algunas oportunidades los estudiantes del Liceo
Bolivariano manifiestan al docente la utilizacién de métodos innovadores para
facilitar el proceso ensefanza-aprendizaje de los sistemas del cuerpo
humano, un ejemplo de tales métodos lo constituyen los juegos didacticos,
donde los estudiantes por experiencias previas de otras areas de
aprendizaje, han mostrado mayor atencion a esta estrategia y mantenido
interés, ademas, el rendimiento académico se ha fortalecido, estas
evidencias han sido reveladas por informantes claves de la institucion
educativa.

Es por ello que los juegos didacticos se plantean como una posible
solucion ya que permiten desarrollar la creatividad, el compartir grupal, entre
otros, ademas la informacion captada por los sentidos de los estudiantes, se
incorpora y modifica los esquemas mentales preexistentes del contenido de
los sistemas del cuerpo humano, conllevando al aprendizaje efectivo.

Por tal motivo, Chacon (2008), afirma:

La actividad ludica es atractiva, capta la atenciéon de los
estudiantes hacia la materia. Los juegos requieren de la
comunicacién, provocan y activan los mecanismos de aprendizaje.
La clase se impregna de un ambiente ludico y permite a cada
estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Con
el juego, los docentes dejan de ser el centro de la clase, los
“sabios” en una palabra, para pasar a ser facilitadores,
conductores del proceso de ensefianza- aprendizaje, ademas de
potenciar con su uso el trabajo en pequefios grupos o parejas.

(p-2).



Asi, el juego didactico de los sistemas del cuerpo humano permitira en
los estudiantes aprender el contenido al momento que se recrean, resaltando
el valor de la participacion individual y grupal, asi como también la
integracion docente-estudiantes, a través del intercambio de ideas,
afectividad, practica de valores como el respeto, amistad, comparerismo,
trabajo en equipo, llevando a una comunicacion efectiva entre los
estudiantes, facilitando el aprendizaje social.

Por tal razén, en este estudio se aplicara un juego didactico que
conlleve a un fortalecimiento del aprendizaje de los sistemas del cuerpo
humano, que el estudiante pueda internalizar lo aprendido, relacionarlo con
su entorno, y asi obtener un mejor rendimiento académico en la asignatura
de Estudios de la Naturaleza.

De acuerdo a esta problematica, se han formulado las siguientes

preguntas:

- ¢Qué conocimiento poseen los estudiantes de primer afno de Educacion
Media General de un Liceo Bolivariano sobre los sistemas del cuerpo

humano?

- ¢, De qué manera los juegos didacticos fortalecen el proceso de aprendizaje
en los estudiantes de primer afio de Educacién Media General de un Liceo

Bolivariano sobre los sistemas del cuerpo humano?

- ¢ Qué juego didactico sera el mas apropiado para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de primer afio de Educacion Media General
de un Liceo Bolivariano sobre los sistemas del cuerpo humano, segun el

diagndstico realizado?
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1.2 Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para
el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de primer afio de un

Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén del estado Mérida.

Objetivos Especificos

Diagnosticar el conocimiento sobre los sistemas del cuerpo humano que
poseen los estudiantes de primer aino de un Liceo Bolivariano del municipio

Arzobispo Chacén del estado Mérida.

Determinar los sistemas del cuerpo humano que presentan mayor
dificultad de aprendizaje los estudiantes de primer afo de un Liceo
Bolivariano del municipio Arzobispo Chacéon del estado Meérida, segun

diagndstico.

Elaborar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el
fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de primer afio de un Liceo

Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén del estado Mérida.

Aplicar el juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el
fortalecimiento del aprendizaje en estudiantes de primer afio de un Liceo

Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén del estado Mérida.
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Evaluar los resultados obtenidos con la aplicacion del juego didactico
sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del aprendizaje
en estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo

Chacon del estado Mérida.

1.3 Justificacion de la investigacion

Esta investigacion se enmarca dentro del contexto educativo por cuanto
se encuentra inmerso en los procesos de la didactica de los Estudios de la
Naturaleza, en este sentido, Mattos (1974), establece: “marcando pautas de
racionalidad que ayudan a que surja y se desarrolle el pensamiento cientifico,
el cual es social y publico, ya que la didactica es la técnica de ensefar en
todos sus aspectos practicos y operativos”. (p.12).

La investigacion propone a través de la aplicacion de un juego didactico,
fortalecer el proceso de aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano
como contenido de Estudios de la Naturaleza, y asi contribuir a lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes de primer afio de Educacion
Media General para mejorar el rendimiento académico.

De la misma manera, el juego didactico contribuye a que el estudiante
aprenda a conocer y a comprender los sistemas del cuerpo humano, su
estructura, su funcionamiento e importancia mediante la aplicacion de
estrategias ludicas que contribuyan a un desarrollo cognitivo eficaz por parte
de los estudiantes.

Asimismo, se pretende que el estudiante aprenda a orientarse en el
tiempo y en el espacio; observar a través del uso de los sentidos; describir y
comparar los distintos sistemas del cuerpo humano, igualmente, reflexionar
acerca de la resolucion de problemas.

Por otra parte, se intenta que el estudiante manifieste actitudes cientificas,

al tiempo que experimente satisfaccion al realizar actividades al aire libre,
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trabaje en equipo, respete las ideas de los demas y pueda comunicarse en
forma oral, escrita, gestual y corporal.

La presente investigacion tiene una importancia educativa ya que
pretende que las y los estudiantes asimilen, adquieran y coloquen en practica
los conocimientos sobre los sistemas del cuerpo humano, construyendo las
bases teodricas sobre estos contenidos, imprescindibles para su formacién
integral y en los que pudieran apoyarse si en el futuro, deciden estudiar una
carrera vinculada al area de la salud, como Medicina, Farmacia, Bioanalisis,
entre otras.

Del mismo modo, la investigacion es relevante, ya que se intenta
fortalecer el aprendizaje en los estudiantes de primer afio de Educacion
Media General de un Liceo Bolivariano ubicado en el municipio Arzobispo
Chacon del estado Mérida, debido a ciertas dificultades para aprender
algunos contenidos de Estudios de la Naturaleza, especificamente el de los
sistemas del cuerpo humano.

Mediante este estudio se pretende realizar un diagndéstico para determinar
el conocimiento que poseen los estudiantes sobre los sistemas del cuerpo
humano y aplicar un juego didactico que contribuya a fortalecer su
aprendizaje con la finalidad de que los estudiantes se interesen por la
asignatura, mejore su rendimiento académico, a la vez, que tal actividad se
convierta en una contribucion valiosa para otras instituciones educativas si se
presentase una problematica similar.

Ademas, es importante destacar que este trabajo de investigacion
representa una contribucién para los docentes del area mencionada, quienes
podrian tomar como punto de referencia los resultados encontrados para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de las Ciencias

Naturales, particularmente en la asignatura Estudios de la Naturaleza.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

El siguiente capitulo contempla primeramente, los antecedentes de la
investigacion que consisten en trabajos de investigacion que se han
efectuado previamente al que se esta realizando y que estan vinculados con
el objeto de estudio de la investigacidn, ademas, comprende las bases
tedricas que le dan sustento a la misma.

De esta manera, las bases tedricas consisten en la estructura formada por
elementos relevantes como enunciados, teorias, técnicas, que le van a

otorgar validez a los resultados obtenidos en la investigacion.

2.1 Antecedentes de la investigacion

Existen investigaciones que involucran distintos aspectos de los procesos
ensefianza y aprendizaje del area de Estudios de la Naturaleza, asi como la
atencion que ultimamente se le ha brindado a esta tematica, propiciando el
desarrollo no soélo de investigaciones sino también de modelos y propuestas
para incorporar juegos didacticos innovadores, interactivos y dinamicos que
contribuyan a despertar en el estudiante, el interés por el aprendizaje de ésta
area, tal como lo demuestran las investigaciones que a continuacion se
presentan:

lzarra  (2004), desarroll6 un estudio denominado “Estrategias
metodoldgicas para optimizar el proceso ensefanza-aprendizaje de la
biologia”, implementando las estrategias metodologicas que permitan
optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la asignatura Biologia
en los y las estudiantes de 1° afio de ciencias de la Unidad Educativa
“Creacion Ejido 2001” del municipio Campo Elias del estado Mérida. Este
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trabajo se bas6é metodolégicamente en una investigacion cualitativa bajo el
enfoque de la investigacién accion-participante. La investigacion arrojo los
siguientes resultados que los y las estudiantes poseian bajo interés hacia la
materia Biologia, asi como poca motivacion en la utilizacion de estrategias
metodoldgicas en la ensefianza por parte de los docentes de la asignatura.
La investigacion obtuvo las siguientes conclusiones, los docentes deben
aplicar estrategias que desarrollen en los y las estudiantes interés por la
materia Biologia y recomendar a otros docentes la utilizacion de nuevas
estrategias metodoldgicas en su proceso de ensefianza.

En relacion con la presente investigacion, el estudio anterior sugiere que
el docente debe utilizar estrategias innovadoras que motiven a los
estudiantes a desarrollar los contenidos de la asignatura de Biologia, con
mayor dedicacion, una estrategia transformadora la constituyen los juegos
didacticos ya que induce a la motivacién, a la comunicacién asertiva, a la

recreacion, incrementando el interés por la asignatura.

De igual manera, Davila (2006), desarroll6 un trabajo de investigacion
denominado “La motivacion en el contexto educativo de las ciencias
naturales en educacién basica”, la misma tuvo como finalidad desarrollar
acciones que motiven a los y las estudiantes del séptimo grado, seccion “1”
en el aprendizaje de Estudios de la Naturaleza en el Liceo Eutimio Rivas,
municipio Antonio Pinto Salinas del estado Meérida, la investigacion se
enmarcd en el paradigma cualitativo, siguiendo el método de investigacion
accion, la investigacion arrojo los siguientes resultados que en la actualidad
el proceso educativo del area de Estudios de la Naturaleza esta basado en la
memorizacién de palabras, formulas y simbolos sin comprender su verdadero
significado mientras que las estrategias disefiadas pretenden producir un
aprendizaje real y auténtico que prepare al educando para enfrentar los
problemas practicos de la vida. El autor concluyé que los docentes deben

desarrollar acciones didacticas para que el proceso ensefianza-aprendizaje
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de la Biologia se produzca de manera efectiva, sin que haya memorizacién
de contenido.

Es importante resaltar que el autor propone que los docentes utilicen
acciones didacticas que motiven a los y las estudiantes de séptimo grado
(primer afio), al aprendizaje de los contenidos de Estudios de la Naturaleza,
siendo los juegos didacticos una estrategia de ensefanza disefiada
especialmente para producir un proceso de aprendizaje efectivo en los y las

estudiantes

En este mismo orden de ideas, Barreto (2006), realizé una investigacion
titulada “Estrategias motivadoras para la ensefanza de la asignatura
Estudios de la Naturaleza”, que tuvo por objetivo proponer estrategias
motivadoras para la ensefianza de Estudios de la Naturaleza de séptimo
grado en el Liceo Félix Roman Duque del municipio Tovar del estado Mérida.

La misma se apoyo en un estudio de campo de caracter descriptivo bajo la
modalidad de proyecto factible; en una poblacion conformada por ftres
docentes y ochenta y tres estudiantes a quienes aplicé una encuesta. La
investigacion arrojé los siguientes resultados, los docentes no desarrollan
estrategias innovadoras que permitan al estudiante obtener un aprendizaje
significativo del area de Estudios de la Naturaleza. La autora concluyo6 que se
sugiere a los docentes la utilizacion de estrategias innovadoras para que los
estudiantes mejoren su rendimiento académico y se motiven e interesen por
el area de Estudios de la Naturaleza.

La investigacion antes mencionada sugiere la utilizacion de estrategias
motivadoras de ensefianza por parte del docente en el area de Estudios de la
Naturaleza, tal es el caso de la aplicacién de juegos didacticos, los cuales
permiten a los estudiantes alcanzar un aprendizaje significativo de los

contenidos de dicha area.
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Por su parte, Bencomo y Rangel (2009), llevaron a cabo una investigacion
titulada “El juego como estrategia didactica en la ensefianza de la quimica en
el nivel medio y diversificado”, este estudio tuvo como objetivo desarrollar
juegos didacticos para la ensefianza de los contenidos de quimica dirigidos a
los estudiantes del subsistema secundario, en dos instituciones educativas,
ubicadas en las ciudades de El Vigia y Santa Elena de Arenales, estado
Mérida. La investigacion se realizé bajo la modalidad de tipo cualicuantitativa
y de campo descriptiva. La poblacion objeto de estudio estuvo conformada
por dos docentes y noventa y siete estudiantes entre el grupo control y el
experimental. Los instrumentos utilizados para la recoleccion de la
informacion fueron el cuestionario, la guia de observacion y la hoja de
registro. Las autoras sefalaron que el juego didactico es una herramienta
valiosa, permite la apropiacion del conocimiento de una manera mas
divertida y amena para el estudiante, despierta la creatividad y aumenta el
rendimiento académico.

Las investigaciones antes mencionadas generan aportes importantes a
este estudio en relacién a la inminente necesidad de aplicar juegos didacticos
cuya finalidad primordial es brindar a los y las estudiantes, las herramientas
necesarias para que haya un aprendizaje significativo en cuanto a los

contenidos de Estudios de la Naturaleza.

2.2 Bases teéricas

Las bases tedricas implican el desarrollo amplio de conceptos

relacionados con el problema planteado con la finalidad de sustentarlo.

2.2.1 Aprendizaje
El aprendizaje es un proceso de interaccion social, holistico, consciente e

individual, en que el individuo aprende de manera autbnoma, creando nuevos
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esquemas, reorganizando su estructura cognitiva, relacionando lo que ya
sabe, con la nueva informacibn que se le presenta, conllevando al

aprendizaje significativo.

En este sentido, Tapia (1991) (citado por Diaz y Hernandez, 1999),
establece:

El contexto del aprendizaje depende de las acciones del profesor,
él es quien decide qué informacién presentar, cuando y como
hacerlo; qué objetivos proponer; qué actividades planificar; qué
mensaje dar a los alumnos, antes, durante y después de distintas
tareas; cdmo organizar las actividades de forma individual
cooperativa o competitiva; qué y como evaluar; cmo comunicar a
los alumnos los resultados de las evaluaciones, qué uso hacer de
la informacién recogida. (p.12).

Es por ello que el docente debe partir desde la concepcion de que el
estudiante es activo, que aprende de manera significativa, centrandose en
elaborar y organizar experiencias didacticas que logren esos fines, no
dedicarse a ensefar solamente informacion ni en tomar un papel unico en
relacion con la participacion de los estudiantes, ademas, el docente debe
preocuparse por el desarrollo, inducciéon y ensefanza de habilidades o
estrategias cognitivas, es decir, debe permitir a los estudiantes experimentar
y reflexionar sobre topicos definidos o que surjan de las inquietudes de los
mismos con una retroalimentacion continua. Es por esto que el docente
ejerce un papel importante y decisivo en el proceso de aprendizaje, llevando
al estudiante a relacionar lo que ya sabe con lo que quiere saber, ademas,
debe preocuparse no solamente por los contenidos que se van a ensefar
sino de la manera como va a proporcionar la informacion.

De la misma manera, el aprendizaje es un proceso de construccion
propia, que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion del
sujeto con sus disposiciones internas y el medio que lo rodea. Existen

multiples definiciones de aprendizaje, en consecuencia:
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Kimble (1969), (citado por Guzman, 1974), afirma:

El aprendizaje consiste en cambios a largo plazo producto de la
practica. Los cambios se conservan y estan disponibles para ser
utilizados cuando la ocasion lo exija. El aprendizaje lo que hace es
capacitar al organismo para la ejecucion futura de un determinado
acto. (p.108).

Para esta investigacion, se considera que el aprendizaje son cambios que
se producen en el individuo de manera consciente, holistica, facilitando
mediante el estudio, la ensefanza o la experiencia, el aprendizaje
significativo, igualmente, es una actividad consciente, para aprender el
contenido de los sistemas del cuerpo humano, tanto las estrategias de
ensefanza como de aprendizaje deben ser las idoneas, planificar trabajos
practicos es imprescindible, asi como también el uso de ilustraciones, de
analogias, que ayuden a los y las estudiantes a enfrentarse al contenido
desde otra perspectiva.

Para esta investigacion, el aprendizaje social, es importante y en ese
sentido, Bandura (citado por Estramiana, 1995), en su teoria, indica “el
aprendizaje no se da como consecuencia del refuerzo, sino de forma vicaria,
es decir, por observacion de otras personas, anticipando las consecuencias
de la propia conducta” (p. 47).

Igualmente, en este estudio los estudiantes son participes de la actividad
ludica en la medida que el juego se va desarrollando, imitando
comportamientos de los demas compafieros.

De la misma manera, Vigotsky (1978), citado en Pozo (1989), sefnala: “el
vector de desarrollo y del aprendizaje iria desde el exterior del sujeto al
interior, seria un proceso de internalizacion o transformacion de las acciones
externas, sociales, en acciones internas, psicolégicas”. (p.196).

En este orden de ideas, se considera de gran valor el trabajo en grupo,
compartir ideas, confrontarlas, llegar a acuerdos; realizando estas
actividades, ademas de construir aprendizaje, se afianzan valores como

tolerancia, respeto hacia los demas y hacia sus ideas; no obstante, para que
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el aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano se genere, se necesita

que los y las estudiantes de primer afo estén dispuestos a aprender.

2.2.2 Teorias pedagogicas

El proceso de aprender puede ser analizado desde distintas perspectivas,
por lo que existen diversas teorias del aprendizaje.

La teoria Conductista es el estudio de experiencias internas a través de
métodos mecanizados, desarrollando procesos repetitivos. Para el
conductismo, ensefiar significa ordenar las contingencias de reforzamiento
para que cualquier contenido pueda ser ensefado si se programa
acertadamente, basada en el analisis de las respuestas y en qué forma seran
reforzadas.

De acuerdo a Pozo (1989), “la perspectiva conductista, formulada por
Skinner, |. Pavlov y Thorndike, explica el aprendizaje como un cambio de
comportamiento de la conducta animal en funcion de las variaciones del
entorno. El aprendizaje es el resultado de la asociacion de estimulos y
respuestas”. (p.28).

Tal aprendizaje es evidente en algunas instituciones educativas,
especificamente en un Liceo Bolivariano ubicado en el municipio Arzobispo
Chacon del estado Mérida, donde se observa la ensefianza de las ciencias
en forma memoristica, como el caso de Matematicas, Fisica, Quimica y
Biologia.

Segun Hilgard y Bower (1973), (citado por Guzman, 1974):

El aprendizaje se refiere al cambio en la cOonducta de un sujeto
ante una situacion encontrada debido a sus repetidas experiencias
con esa situacion, siempre y cuando pueda probarse que el
cambio no puede explicarse en base a las tendencias innatas de
respuesta, la maduracion o cambios temporales del sujeto (por
ejemplo, fatiga, drogas, entre otros).(p.111).
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De acuerdo a lo anterior, el aprendizaje es la conducta que resulta de la
practica repetitiva y mecanica de determinada situacién, regida por las
condiciones del ambiente.

Segun la teoria conductista, las formas complejas del comportamiento, las
emociones, los habitos e incluso el pensamiento y el lenguaje se analizan
como cadenas de respuestas simples que pueden ser observadas vy
medidas. La causa-estimulo provoca una reaccion seguida de una serie de
movimientos, y esa provocacion se repite una y otra vez hasta que el
estudiante halle la respuesta y se adapte al reflejo condicionado. Los
cambios de conducta se dan en funcién de estimulos determinados y la
ensefanza se centra en el estimulo-respuesta.

Del mismo modo, el juego didactico es una estrategia que contribuye a
minimizar la concepcién Conductista, resalta la educacién activa,
bidireccional, donde el estudiante es participe del proceso educativo, por lo
tanto, se genera aprendizaje significativo. Posteriormente, surgio la teoria del

constructivismo, que se opone totalmente a la teoria conductista.

2.2.2.1 El constructivismo

Desde la perspectiva de las teorias cognitivas, “el constructivismo es una
teoria que equipara al aprendizaje con la creacion de significados a partir de
experiencias” (p.17) Bednar et al. (1991), (citado por Ertmer y Newby, 1993).

El constructivismo se sustenta en la idea de que la finalidad de la
educacidén que se imparte en las instituciones es promover los procesos de
crecimiento personal del estudiante en el marco de la cultura del grupo al que
pertenece, estos aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria a no
ser que se suministre una ayuda especifica a través de la participacion del
estudiante en actividades intencionales, planificadas y sistematicas que

logren propiciar en éste una actividad mental constructiva.
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Del mismo modo, Jonassen (1991), (citado por Ertmer y Newby, 1993),
sefala:

Los constructivistas consideran que la mente filtra lo que nos llega
del mundo para producir su propia y unica realidad, en
consecuencia, los constructivistas no niegan la existencia del
mundo real, sostienen que lo que conocemos de €l nace de la
propia interpretacion de las experiencias. (p.17).

Asimismo, el constructivismo afirma que el aprendizaje es una definicion
individual de la realidad, en este sentido, el aprendizaje del contenido de los
sistemas del cuerpo humano, es una construccion propia de cada estudiante,
en la que se rechaza al mismo como receptor o reproductor de los saberes
culturales, asi como tampoco se acepta la idea de que el desarrollo es la
simple acumulacion de aprendizajes especificos.

Del mismo modo, el estudiante es el responsable de su propio proceso de
aprendizaje, es quien reconstruye los saberes y puede ser sujeto activo
cuando manipula, explora, descubre o inventa.

Por su parte, Ertmer y Newby, (1993) afirman que:

Los humanos crean significados, no los adquieren. Los
estudiantes no transfieren el conocimiento del mundo externo
hacia su memoria; sino construyen interpretaciones personales del
mundo, basados en las experiencias e interacciones individuales,
por lo tanto, las representaciones internas estan constantemente
abiertas al cambio (p.17).

Asi, el aprendizaje es una interpretacion personal creada por el estudiante,
una concepciodn individual que esta vinculada a sus experiencias previas y a

las condiciones del medio que lo rodea, las de su contexto.

En este sentido, Coll y colaboradores (1999), establecen:

El aprendizaje contribuye al desarrollo en la medida en que
aprender no es copiar o reproducir la realidad. Para la concepcion
constructivista aprendemos cuando somos capaces de elaborar
una representacion personal sobre un objeto de la realidad o
contenido que pretendemos aprender. Esa elaboracion implica
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aproximarse a dicho objeto o contenido con la finalidad de
aprehenderlo; no se trata de una aproximacion vacia, desde la
nada, sino desde las experiencias, intereses y conocimientos
previos que presumiblemente pueden dar cuenta de la novedad.

(p-9).

Respecto a lo anteriormente sefalado, en el modelo constructivista, el
estudiante es el protagonista porque es él quien va a aprender, apoyandose
en los conocimientos previos que posee, relacionandolos con la nueva
informacion para construir nuevos conceptos, interpretando la realidad para
generar su propio conocimiento. Entre las teorias que explican la
construccion del conocimiento y que seran consideradas en este estudio se

encuentran:

2.2.2.1.1 Constructivismo social

Esta teoria fue propuesta por Lev Vigotsky: el sujeto interactua con otras
personas. Vigotsky determina que existe una interaccion social entre los que
aprenden (estudiantes), llamados actores sociales y desde ahi se genera una
actividad psiquica interna, afirmando que los significados provienen del
medio social externo pero deben ser asimilados o internalizados. Pozo, 1989
(p.218).

2.2.2.1.2 Constructivismo humano. Aprendizaje significativo

Constructivismo humano, el aprendizaje es significativo para el estudiante,
surge del aporte de Ausubel, Novak y Hanesian (1987). Estos autores
postulan que el aprendizaje implica una reestructuracién activa de las
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz posee en su
estructura cognitiva, con la intencion de superar los limites de la ensefianza
tradicional (memoristica y acumulativa), solo habra aprendizaje significativo

cuando exista interaccion entre los conocimientos nuevos con los previos,
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seguida de la adaptacion al contexto del individuo y que posteriormente sera
funcional en el momento que se requiera.

Del mismo modo, Pozo (1989), considera la Teoria del Aprendizaje
significativo como una “teoria cognitiva de reestructuracion; para él, se trata
de una teoria psicoldgica que se construye desde un enfoque organicista del
individuo y que se centra en el aprendizaje concebido en un contexto escolar”
(p.220).

Esta investigacion pretende lograr aprendizaje significativo de los
sistemas del cuerpo humano en los y las estudiantes de primer afio mediante
la aplicacion de un juego didactico disefado para tal fin, que el aprendizaje
trascienda lo memoristico para que los y las estudiantes puedan utilizarlo en
otros contextos o situaciones, construyendo, creando conceptos que se
elaboran de forma auténoma. Por otro lado, los conocimientos previos que
poseen los y las estudiantes sobre los sistemas del cuerpo humano son
relevantes porque van a servir de apoyo para la comprension y seran claves

para el logro del aprendizaje significativo, una vez aplicado el juego didactico.

2.2.3 Constructivismo en el aprendizaje de las ciencias

En el proceso de ensefianza de las ciencias, los facilitadores son parte
primordial en el aprendizaje de los estudiantes ya que se requiere de ellos,
innovacion, creatividad, actitud dispuesta a nuevos cambios, para responder
no solo a lo que establecen las propuestas didacticas, sino también, para
integrar las caracteristicas del ambiente en el que se desarrollan los y las
estudiantes como entes sociales, culturales, holisticos. De la misma manera,
Ruiz (2007), afirma: “los docentes no son simples transmisores de
conocimientos, son individuos que poseen conocimientos pedagogicos,
didacticos y disciplinares que le permiten fortalecer la realidad educativa”
(p.47), es decir son protagonistas relevantes en el desarrollo de la ensefianza

de las ciencias.
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El mismo autor asevera:

La ciencia se sigue asumiendo como un agregado de
conocimientos, pero que esta mas cercano al estudiante, pues en
la realidad que observa en su ambiente cotidiano, él encuentra
todo el conocimiento (informacién) que requiere para su
desenvolvimiento en y fuera de la escuela y, por tanto, es un
producto natural del desarrollo de la mente del educando.(p.48).
De esta manera, el estudiante es un ente activo, equipado con
conocimientos previos, una persona que puede plantear sus concepciones
frente a la informacion que puede encontrar, por ejemplo, a partir de

actividades de investigacion, construyendo asi, su propio aprendizaje.

2.2.4 Teorias que apoyan las actividades ludicas

Entre las teorias que intentan dar explicacidon a las actividades ludicas se
encuentran:

De acuerdo a Omenaca y Ruiz (2005), la Teoria intelectual de Piaget,
afirma que “la actividad ludica es reflejo de las estructuras intelectuales
propias de cada momento del desarrollo del individuo”. (p.13). De la misma
manera, en la Teoria social (Vigotsky), “el individuo se desarrolla en funcién
de los juegos que va practicando”. (p.14).

Igualmente, de la Teoria constructivista (Ausubel), Rivera (2004),

establece “el estudiante va construyendo su propio esquema de
conocimientos para entender mejor los conceptos” (p.11).

Teoria por descubrimiento (Bruner), segun Redondo (2008), “el juego
facilita las destreza motrices y la transferencia de habilidades” (p.5), por lo
tanto, es una actividad que no tiene consecuencias frustrantes para el
estudiante, se justifica por si mismo, crea estimulo, mediante el cual
interioriza lo externo y lo hace parte de él.

En tal sentido, el Sistema Educativo Bolivariano expone que el estudiante

debe formarse como ser critico, reflexivo, integral, social, donde construya su
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propio conocimiento, mediante las experiencias, relacionandolas con el
entorno en que se encuentre, llevandolo a adquirir un aprendizaje
significativo.

Igualmente, Carretero (1993), explica que:

La ensefanza deberia plantearse como un conjunto de acciones
dirigidas a favorecer precisamente el proceso constructivo del
aprendizaje del estudiante, dando por supuesto que, cuando
explicamos alguna nocién a los alumnos o éstos la leen en los
libros de texto, su comprension inicial sera probablemente mucho
mas deformada de lo que podriamos suponer a primera vista. Por
ello es importante tener en cuenta que el profesor debe prestar
atencion a las concepciones de los alumnos, tanto a las que posee
antes de que comience el proceso de aprendizaje como las que se
iran generando durante ese proceso. (p. 57).

Por ello es importante que las concepciones que tiene el estudiante sean
consideradas en el presente estudio, debido a que estas metodologias
favorecen la apropiacion del conocimiento de manera eficiente, estudiando
caracteristicas distintivas de la estructura y funciéon de los sistemas del
cuerpo humano, a la vez que se puede comparar un sistema con otro y/o unir
los sistemas para obtener un individuo (siguiente nivel de organizacion), por
lo que para los y las estudiantes, inferir la importancia de cada sistema no
seria una tarea memoristica ni engorrosa, sino de relacionar la informacion
preexistente con la nueva que se le presenta sobre los sistemas del cuerpo

humano.

2.2.5 Método de aprendizaje

El método de aprendizaje es la secuencia de pasos que el estudiante lleva
a cabo para construir su aprendizaje mediante la experiencia con el contexto
en el que vive y se desenvuelve.

De acuerdo a Pérez (2006), el método constructivista, en su sentido mas

amplio, parte de una premisa: hacer al nifio (a), protagonista de su
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aprendizaje, que lo construya por si mismo (a), en contraposicion al
aprendizaje memoristico.

Esto es un fundamento general que se puede extrapolar al terreno de la
didactica ludica.

En este sentido, Diaz y Hernandez (1999), sefialan:

El método constructivista del aprendizaje escolar se sustenta en la
idea de que la finalidad de la educacién que se imparte en las
instituciones es promover los procesos de crecimiento personal del
estudiante en el marco de la cultura del grupo al que pertenece.
Estos aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria a no
ser que se suministre una ayuda especifica mediante la
participacion del estudiante en actividades intencionales,
planificadas y sistematicas, que logren propiciar en éste una
actividad mental constructivista. (p.4).

Es por ello que la planificacion de la ensefianza es clave en el proceso de
construccion de aprendizaje significativo asi como el hecho de vincular o
insertar el contexto que rodea a los estudiantes a las distintas actividades
planeadas en acuerdo docente-estudiantes.

Diaz y Hernandez (1999), argumentan:

Desde la perspectiva constructivista, se refuta la idea del
estudiante como un reproductor de saberes; tampoco se acepta la
idea de que el desarrollo es la simple acumulacion de aprendizajes
especificos, sino que es el estudiante el protagonista de su propio
aprendizaje porque es capaz de construir su conocimiento de
manera autbnoma, relacionando el contenido con el entorno en el
que se desenvuelve y dentro del que es un ente activo, por lo que
se encuentra en capacidad de aplicar lo que aprende, a otras
situaciones, resolviendo problemas. (p.6).

La concepcion constructivista se organiza en torno a tres ideas
fundamentales, lo establece Coll (1999), (citado por Diaz y Hernandez,
1999):

El alumno es el responsable de su propio proceso de
aprendizaje, la actividad mental constructiva del alumno se aplica
a contenidos que poseen ya un grado considerable de
elaboracion, la funcion del docente es engarzar los procesos de
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construccion del alumno con el saber colectivo culturalmente
organizado. (p.5).

En esta investigacion se consideran tales ideas ya que a partir de la
aplicacion del juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano, cada
uno de los estudiantes es el encargado de generar su propio conocimiento,
ejecutando distintas actividades como escuchar con atencion lo que sus
compaferos argumentan, realizar analogias, responder las interrogantes,
discutir conceptos; para esto se apoya en los conocimientos previos que
forman su estructura cognitiva, que al momento de presentarsele la nueva
informacion, se ve afectada, debido a que el contenido desconocido se
anexara posteriormente a la estructura cognitiva preexistente. Este juego
didactico como actividad practica, permite que el estudiante establezca
relaciones entre los o6rgano del cuerpo humano con la funcién que
desempefa para la sobrevivencia del individuo, por lo tanto, partiendo del
conocimiento de los nombres de los dérganos, se busca que el estudiante
establezca relaciones demostrativas de los procesos que describe cada uno
de los sistemas del cuerpo humano. Aunado a lo anteriormente mencionado,
se encuentra la labor del docente como mediador para que el proceso
ensefianza-aprendizaje se consolide, en tal sentido, el docente debe

representar el rol de guia, de apoyo a lo largo del proceso.

De acuerdo a Orozco, Baez y Méndez (2009): “El paradigma pedagdgico
constructivista esta centrado en la persona y en sus experiencias previas, a
partir de las cuales ésta realiza nuevas construcciones mentales” (p. 21). En
este sentido, la construccién se produce: cuando el sujeto interactua con el
objeto del conocimiento (Piaget), cuando esto lo realiza en interaccién con
otros (Vigotsky), cuando es significativo para el sujeto (Ausubel).

El juego didactico de los sistemas del cuerpo humano esta enmarcado en
el modelo constructivista, ya que los estudiantes interactuan con el material,

con los compaferos de clase, considerando las nociones que los demas
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exponen, bajo la orientacion del docente que enfatizara la importancia de los
organos por el papel que cumple dentro de cada sistema del cuerpo humano.
En ultima instancia, la construccion del aprendizaje es un acto individual,
personal, propio, particular de cada estudiante, es una produccion intima.
En tal sentido, Pozo (1989), establece:

El constructivismo es el enfoque o la idea que mantiene que el
individuo tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como los afectivos, no es un producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia
como resultado de la interaccion entre esos dos factores. En
consecuencia, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino
una construccion del ser humano. (p. 214).

En este trabajo de investigacion, el método de aprendizaje a utilizar para
que los y las estudiantes aprendan los sistemas del cuerpo humano es el
método constructivista que va a permitir que aquellos realicen una
reconstruccion de su estructura cognitiva en lo que respecta a estos
contenidos, apoyados en la existencia de sus conocimientos previos y en la
informacion nueva que se le presenta para que luego, sean capaces de
expresar los conocimientos de los sistemas del cuerpo humano aprendidos
significativamente, en otro contexto, por ejemplo, en el marco de la
asignatura Educacion para la Salud, en el hogar, en la comunidad, en el

liceo.

2.2.6 Didactica

La didactica es la disciplina del saber ensefar para dirigir el aprendizaje,
aportando estrategias que permitan facilitarlo, ya que se adapta de acuerdo a
las necesidades de los estudiantes y a las condiciones del contexto.

En relacién a este aspecto, Mattos (1974), expresa: “La didactica es la
unica entre las ciencias pedagdgicas que estudia la técnica de ensefiar en

todos sus aspectos practicos y operativos” (p.35).
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La didactica orienta a los estudiantes de forma oéptima para que no
pierdan el interés por su preparacion, mientras que el curriculo piensa en el
individuo como ser integral, portador de multiples capacidades.

Ambos, curriculo y didactica, conforman un tandem que sostiene la
posibilidad de una educacion guiada hacia la liberacion de los estudiantes,
desde la capacitacion y hacia la apertura de la conciencia del ser en la
busqueda de hacerse cada dia, mas humano a través de la educacion.

En el mismo orden de ideas, la didactica se centra en acciones por parte
de los actores sociales, las acciones didacticas describen lo que los
individuos hacen en las instituciones educativas.

Sensevy (2007), senala:

La accion didactica, presenta dos dimensiones particulares,
primero, el término aprender evoca a su vez el término ensefar,
esto significa que la accién didactica posee caracter de accién
conjunta, fundada en la accion didactica que es necesariamente
conjunta, ya que ensefar, evoca el término aprender,
comunicacion que tiene lugar a lo largo del tiempo enire el
profesor y los alumnos, lo que se traduce en una relacion que
actualiza la accion y que a la vez es actualizada por la misma.

La segunda dimension, determina que esta relacion esta centrada
alrededor del saber. Por tal razén, la accion didactica es una
accién conjunta, una relacién ternaria entre el saber, el profesor y
los alumnos, es organicamente cooperativa porque se origina de
un proceso comunicativo, por lo tanto, la accién didactica es una
accion dialogica. (p.2).

Es importante resaltar que la didactica, establece que deben desarrollarse
estrategias con el fin de que se consolide el aprendizaje significativo, de ahi,
la relevancia de la planificacion sistematizada de la ensefianza, que es
crucial para el proceso de ensenanza-aprendizaje. Esta planificacion debe
partir del diagndstico de los intereses y necesidades de los estudiantes.
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2.2.7 Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas involucran tanto las estrategias de ensefanza
como las de aprendizaje, analogas a una guia de acciones para alcanzar un
objetivo relacionado con el proceso ensefianza-aprendizaje.

De la Cruz (2009), afirma que las estrategias de aprendizaje:

Constituyen formas con las que el estudiante cuenta para controlar
los procesos de aprendizaje; dependiendo de la técnica que éste
use, dependera el tipo de aprendizaje que se produzca:
memoristico o significativo. Cualquiera que sea el tipo de
aprendizaje que se produzca, las estrategias ayudan al estudiante
a adquirir el conocimiento con mayor facilidad, a retenerlo y a
recuperarlo en el momento necesario, lo que ayuda a mejorar el
rendimiento escolar. (p.2).

En este caso, se ha escogido la ejecucion del juego didactico como
estrategia que permitira a los estudiantes construir un aprendizaje
significativo en relacién a los sistemas del cuerpo humano, a la vez,
mejoraria su rendimiento académico, en tanto, las estrategias de aprendizaje
constituyen la herramienta esencial para que el estudiante de alguna manera
internalice lo aprendido.

Lépez (2007), expresa:

La estrategia de ensefianza consiste en realizar manipulaciones o
modificaciones en el contenido o estructura de los materiales de
aprendizaje, o por extensidén dentro de una clase o un curso, con
el objeto de facilitar el aprendizaje y comprensién de los
estudiantes. Son paleadas por el agente de ensefianza y deben
utilizarse de forma inteligente y creativa. (s/p).

En este orden de ideas, las estrategias de ensefanza estan centradas en
el docente, pretendiendo que el estudiante aprenda y lleve a la practica el
aprendizaje significativo del contenido explicado por el mediador. Entre los
tipos de estrategias de ensefianza se encuentran los mapas conceptuales,

analogias, redes semanticas, videos y juegos didacticos.

Velazquez y Pefia (2013), sostienen que en la actualidad, los pedagogos

para resolver tareas adicionales, consecuencia de los problemas sociales,
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economicos y pedagdgicos que afectan al estudiante, apuestan a los
meétodos activos y en particular a los juegos didacticos, juegos creativos, y de
otros tipos que ayudan a mejorar la planificacion del proceso de ensefianza,
a incrementar la accion independiente de los estudiantes y a resolver

situaciones problematicas en la actividad practica (p.30).

Con la aplicacion del juego didactico sobre los sistemas del cuerpo
humano, se busca utilizar una estrategia atractiva para los estudiantes, que
les permita compartir conceptos con los demas, dar a conocer sus
conocimientos previos, tomar decisiones, ademas, disfrutar de la recreacion

que el juego por si solo reviste.
En este sentido, Galvafiy y Martin (2011), afirman que:

La idea de aplicar el juego en la institucion educativa no es una
idea nueva, se tienen noticias de su utilizaciéon en diferentes
paises y sabemos ademas que en el Renacimiento se le daba
gran importancia al juego. La utilizacion de la actividad ludica en la
preparacion de los futuros profesionales se aplicd, en sus inicios,
en la esfera de la direccion y organizacion de la economia. El
juego, como forma de actividad humana, posee un gran potencial
emotivo y motivacional que puede y debe ser utilizado con fines
docentes, fundamentalmente en la institucion educativa. (s/p).

Asi, en el plano educativo, el juego didactico ostenta un lugar privilegiado
porque fusiona aprendizaje y entretenimiento, por lo que a medida que la
complejidad del contenido a aprender es mayor, la estrategia a utilizar debe
ser especialmente seleccionada para que evidencie las capacidades y

habilidades de las que disponen los estudiantes.

Del mismo modo, Galvainy y Martin (2011) indican:

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefanza
encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion
y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado
nivel de decisidon y autodeterminacién; es decir, no solo propicia la
adquisiciéon de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino
que ademas contribuye al logro de la motivacion por las
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asignaturas; o sea, constituye una forma de trabajo docente que
brinda una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento
de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucién de
diversas problematicas.(s/p).

Lo expresado anteriormente, indica que el juego didactico es una
estrategia de ensefianza que aplica el docente y propicia en el estudiante un
interés por los contenidos, promueve el espiritu creador, habitos, audacia, asi
como la creatividad, el sentido critico-reflexivo, igualmente, fortalece los
valores tales como comparierismo, tolerancia, solidaridad y trabajo en equipo

ademas desarrolla la capacidad comunicativa: oral, gestual, escrita.

2.2.8 Didactica de la Ciencia

La didactica de la ciencia tiene como finalidad, dirigir el proceso
ensenanza-aprendizaje de las ciencias especificas, es relevante comprender
la ciencia para poder explicar la informacién originada de las actividades
vinculadas a ella, tal saber debe ser trasladado a las instituciones educativas
para ser enseiado, discutido, divulgado. La ciencia se orienta a la busqueda
del conocimiento, del saber, por su parte, la didactica de la ciencia se
encarga de planificar la ensefianza de la misma, de manera que el
aprendizaje que se produzca en los y las estudiantes sea significativo.

Segun Zambrano (2006):

El objeto disciplinar se encuentra en el saber y la manera como es
abordado, pero también en cada uno de los conceptos que él ya
ha construido. Por ejemplo, la transposicion didactica permite el
paso del saber cientifico al saber ensefado; el contrato didactico;
las expectativas que surgen en la relacién estudiante, profesor y
saber; el objetivo obstaculo se refiere a las estrategias que el
didacta crea para que el estudiante pueda aprender, y la situacion
didactica, el conjunto de condiciones que tienen lugar en el aula de
clase y que juegan un rol determinante en los procesos de
aprendizaje. (p.595).

Del mismo modo, dentro de las ciencias se encuentran las Ciencias

Naturales, éstas se encargan de estudiar el mundo natural, es menester
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comprender las relaciones entre los principios de cada area, lo que
contribuira a que los y las estudiantes estén en la capacidad de

desenvolverse en un mundo que se encuentra en constante cambio.

2.2.8.1 Didactica de las Ciencias Naturales

Para la ensefianza de las Ciencias Naturales, es relevante, primeramente,
considerar a la ciencia una labor, algo vinculado firmemente a la capacidad
de los y las estudiantes; sin embargo, numerosas veces los docentes se
atienen a cumplir cabalmente con lo que dicta el programa, sin percatarse
que no se esta produciendo un verdadero conocimiento.

Por ello en cuanto a la ciencia, Gutiérrez-Vasquez (1982), (citado por
Gutiérrez y Alvarez, 1993), afirma: “El maestro se concreta a "dar" el
conocimiento sin ninguna elaboracién en la que los alumnos participen; por lo
tanto, el alumno se concreta a escuchar, y escribir, casi nunca se le provee
de la oportunidad de "hacer cosas"”. (s/p).

De alli, la trascendencia que el docente comprenda lo que es la ciencia
para que pueda ser capaz de ensefiarlo a sus estudiantes, sefialandoles sus
aspectos fundamentales, su esencia. Gutiérrez-Vasquez (1982), (citado por
Gutiérrez y Alvarez, 1993), senala: “La ciencia es también investigacion,
busqueda, quehacer, métodos; ciencia no es solamente lo que ya sabemos
sino la manera de buscar y encontrar lo que todavia no sabemos” (s/p).

La clave para mejorar el aprendizaje de Estudios de la Naturaleza puede
centrarse en propiciar el interés de los estudiantes por lo que debe tomarse
en cuenta, aspectos como la etapa del ciclo de desarrollo fisico y psicoldgico,
el nivel de comprension y el entorno donde vive y se desarrolla. En tanto, la
cantidad de contenidos explicados no es indicador de aprendizaje si los
mismos no se vinculan a las expectativas de los estudiantes.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, el problema de la ensefianza de

las Ciencias Naturales, reside en reflexionar sobre qué contenidos ensefar,
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hallar la manera de transformar el contenido «privado» en «publico». En
sintesis, es un problema de «transposicion didactica». Otero, 1989, (citado

por Rabino, Garcia, Moro y Minnaard, (s/a).
Del mismo modo, Ausubel,Novak y Hanesian (1987), establecen:

El conocimiento cientifico debe vincularse a la problematica de la
vida cotidiana, que la ensefianza de las Ciencias ha de
contextualizarse, no obstante, para que tal integracion se realice,
se deben organizar los contenidos alrededor de conceptos y
principios generales comunes a diferentes disciplinas cientificas:
los llamados conceptos estructurantes, los basicos, sobre los que
se apoyan los conocimientos mas avanzados, permitiendo abordar
los contenidos de forma espiral, desarrollando los basicos y
progresivamente avanzar sobre los mas complejos. (p. 49).
Asi, se trabajan previamente las ideas, las nociones generales que poseen
los estudiantes sobre los sistemas del cuerpo humano y luego, las
especificas, las detalladas, considerando la estructura, funcién e importancia

de los mismos.

2.2.9 Modelos de ensefianza de las Ciencias Naturales

Las ciencias Naturales encierran una serie de aspectos cientificos que
involucra al ser integral como un todo, donde los estudiantes intercambian
conocimientos siguiendo pautas investigativas.

De acuerdo a Ferreyra y Pedrazzi (2007), “El aprendizaje debe ser
descubierto rapidamente por el estudiante mas que de forma pasiva,
ademas, los estudiantes deben ser estimulados a descubrir por cuenta
propia, relacionar y exponer sus propios puntos de vista” (p.67).

Este modelo corresponde al de la ensefianza por descubrimiento, en el
que el estudiante debe ser el protagonista activo de su propio aprendizaje,
observando, comparando, estableciendo diferencias, resolviendo problemas,

analizando resultados.
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En ese sentido, Pozo (1989), advierte:

El modelo de la ensefianza por descubrimiento establece que se
aprende ciencia, haciendo ciencia, asi, la ensefanza debe
considerar la reconstruccion de los escenarios de las actividades
cientificas, por lo que hay que recurrir al método de la
investigacion cientifica para poder hacer ciencia. (p.126).

Por tal razdn, en esta investigacion, el trabajo practico es esencial para
que los y las estudiantes aprendan significativamente los sistemas del cuerpo

humano.

2.2.10 Estrategias ludicas

En relacion a las estrategias pedagogicas, Romero, Escorihuela y Ramos
(2009), establecen que “deben estar dirigidas a la organizacion mental y a los
esquemas intelectuales de los estudiantes”. (s/p). Por ello, las estrategias
deben disefnarse en virtud de la naturaleza del contenido que los estudiantes
tengan que aprender, sin embargo, hay que considerar los conocimientos
previos de los que disponen los estudiantes en su estructura cognitiva,
importantes puntos de apoyo para la reestructuracién cognitiva.

Por tal razén, Carretero (1993), (citado por Romero, Escorihuela y Ramos,
2009), enfatiza en relacién al estudiante: “(a) El estudiante debe ser animado
a conducir su propio aprendizaje; (b) la experiencia adquirida por este debe
facilitar el aprendizaje; (c) las practicas del aprendizaje deben ocuparse mas
de los procedimientos y competencias que de los conocimientos estrictos”.
(s/p).

Asi, las estrategias deben ser planificadas tomando en consideracion los
esquemas mentales de los y las estudiantes, el interés de éstos por
aprender, los conocimientos previos que le van a servir de enlace para
incorporar a la estructura mental, la nueva informacion.

De la misma manera, las estrategias ludicas son metodologias de

ensefanza-aprendizaje donde ocurre la comunicacion a través de la
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participacion y aplicacion de técnicas y juegos didacticos, disefiados para
generar aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de
habilidades, como en el fortalecimiento de los valores.

Palacino (2007), establece en relacion a las estrategias ludicas:

Estas estrategias deben favorecer también la participacion activa
de los estudiantes en torno a la construccion de sus
conocimientos. Para ello, se deben incentivar habitos de lectura,
de autonomia y despertar la curiosidad y fascinacion propias de la
investigacion, en este caso, cientifica. (p.2).
De lo anterior, se infiere que la aplicaciéon de estrategias ludicas permite
valorar a los y las estudiantes desde multiples enfoques, no solamente en lo
académico, sino en distintos aspectos que se relacionan con su actitud a lo

largo del proceso ensefianza-aprendizaje.

En este sentido, el mismo autor afirma:

Estudios sobre la ludica, recalcan la importancia de jugar con
objetos e ideas como parte del proceso de aprendizaje. El juego,
es en realidad un “asunto serio” en la educacion para la ciencia.
Lleva al desarrollo de habilidades de observaciéon vy
experimentacion y a la comprobaciéon de ideas; ofrece la
oportunidad de descubrir por uno mismo la belleza de la
naturaleza (p. 280).

En el marco de las estrategias ludicas, se dispone de los juegos como una
actividad distinta que se utiliza para aprender. Esta estrategia tiene como
finalidad promover el aprendizaje a través de un conjunto de actividades
sincronizadas, disenadas y planificadas previamente a la ejecucion o
aplicacién, en las que el contexto donde se desenvuelve los y las estudiantes
debe tomarse en consideracion, inminentemente.

Segun Torres (2007): “Para disefar una estrategia se debe conocer lo
siguiente: qué se quiere fomentar en el estudiante, cdmo se va a desarrollar
el proceso, con qué recursos se cuenta, por qué ese aprendizaje, para qué le

sirve”. (p. 128).
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Asi, en esta investigacion, se debe partir de un diagndstico que valore las
debilidades de los y las estudiantes acerca del aprendizaje del contenido de
los sistemas del cuerpo humano. En ese sentido, el juego es idoneo para
aprender la estructura, funciéon e importancia de los sistemas del cuerpo

humano.

2.2.10.1 El juego didéctico

El juego es utilizado como herramienta privilegiada para facilitar y dinamizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, individuales y grupales, desde la
enseflanza se combinan algunos aspectos como comunicacion, dinamismo,
participacion, entretenimiento, interpretacion de papeles, colectividad,
iniciativa, caracter sistémico y competencia.

De acuerdo a Andres y Garcia (s/a) (citado por Chacoén, 2008): “La
relacion entre el juego y el aprendizaje es natural; los verbos jugar y aprender
confluyen. Ambas palabras consisten en superar obstaculos, entrenarse,
deducir, inventar, adivinar, y llegar a ganar, para pasarlo bien, para avanzar,
y mejorar” (p. 2).

En la presente investigacion se aplicara un juego didactico con la finalidad
de fortalecer el aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano, ya que el
juego refiere a entretenimiento y recreacion, por lo que esta estrategia podria
ser considerada interesante por parte de los estudiantes.

Asimismo, Chacon (2008), sefiala en relacion a la actividad ludica:

La diversion en las clases deberia ser un objetivo docente. La
actividad ludica es atractiva y creativa, capta la atencion de los
estudiantes hacia el area que se desee trabajar; los juegos
requieren de la comunicacion y provocan y activan los
mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un
ambiente ludico y permite a cada estudiante desarrollar sus
propias estrategias de aprendizaje. Con el juego los docentes
dejan de ser el centro de la clase, para pasar a ser meros
facilitadores del proceso de ensefanza —aprendizaje, ademas de
promover el trabajo en pequefios grupos o en parejas. (p. 2).
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Segun Ortega, citado en Lépez y Bautista (2002), “la rigueza de una
estrategia como esta hace del juego una excelente ocasidon de aprendizaje y
de comunicacion, entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y
estable que se realiza a través de la experiencia”. (p.35).

Es por ello que el aprendizaje significativo es resultado de la
reconstruccion de la realidad del estudiante que es realizada por €l mismo y
esta vinculada a su contexto.

Por su parte, Yvern (1998), citado en Chacon (2008), establece:

El juego didactico surge en pro de un objetivo educativo, se
estructura un juego reglado que incluye momentos de accién pre-
reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-légica de lo
vivido para el logro de objetivos de ensefanzas curriculares, cuyo
objetivo es la apropiacion por parte del jugador, de contenidos
fomentando el desarrollo de la creatividad. (p.2).

La aplicacion de un juego didactico en esta investigacion va dirigida
a fortalecer el aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano, a través
de la ejecucidon de las distintas fases del juego, asi como también del
intercambio de ideas entre estudiantes-docentes, algunas
potencialidades de los estudiantes podrian evidenciarse durante el
desarrollo del juego.

Chacédn (2008), senala las habilidades y destrezas por areas de desarrollo
y dimension académica que el juego genera, entre las que menciona:

Del area fisico-biolégica: capacidad de movimiento, rapidez de
reflejos, destreza manual, coordinacion y sentidos.

Del area socio emocional: espontaneidad, socializacion, placer,
satisfaccion, expresion de sentimientos, aficiones, resolucion de
conflictos, confianza en si mismos.

Del area cognitiva- verbal: imaginacién, creatividad, agilidad
mental, memoria, atencion, pensamiento creativo, lenguaje,
interpretacion de conocimiento, comprension del mundo,
pensamiento logico, seguimiento de instrucciones, amplitud de
vocabulario, expresion de ideas.

De la dimension académica: apropiacion de contenidos de
diversas asignaturas, pero en especial, de lectura, escritura y
matematica donde el nifio presenta mayores dificultades. (p.3).
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Por tales razones, se insta al educador llevar a la practica un conjunto de
actividades que modifiquen la rutina, cambiandolas por otras que sean del
agrado del estudiante.

Asimismo, Palacino (2007), advierte:

Se ha vivenciado el juego como estrategia que posibilita un
proceso educativo en el que se involucran tanto los que aprenden
como quienes ensefan. De la misma manera, se ha encontrado
que la adaptacion, invencién y socializacion de los contenidos de
los juegos, permite que los educandos desarrollen e incrementen
acciones como relacionar, describir, crear alternativas,
comprender, establecer razones para validar o refutar, escuchar,
dialogar, negociar, aceptar, diferenciar, entre otras. Estas acciones
a su vez, estan relacionadas directamente con el proceso
comunicativo - cientifico, a través del que se ha evidenciado el
desarrollo de competencias comunicativas de tipo discursivo como
interpretar, argumentar y proponer. (p.7).

De acuerdo a lo anterior, el juego no solo puede ser utilizado para construir
y- aprender contenidos,  simultaneamente, fortalece las practicas

comunicativas entre los estudiantes.

Del mismo modo, Izturiz y colaboradores (2007), aseveran:

El juego ha sido parte importante de la condicidn humana y un
hecho inherente a la actividad educativa. Dentro de las estrategias
que un docente puede utilizar en el proceso de facilitacion de la
ensefanza, los juegos instruccionales son una valiosa herramienta
para lograr el desarrollo integral del individuo mediante la creacion
de situaciones especificas que favorezcan la motivacion hacia las
diferentes areas del saber y pueden considerarse una etapa que
se inscribe en el conjunto de procedimientos de pedagogia activa,
como una actividad dirigida que facilita la apropiacién de los
descubrimientos. (p.104).

De esta manera, el juego didactico contribuye a la construccién del
pensamiento en los estudiantes, igualmente, optimiza las capacidades para

dirigir y tomar decisiones, lo que en consecuencia permite afianzar las

destrezas para resolver problemas, evaluando y seleccionando las salidas
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mas viables para tal fin, asimismo, fortalece el autoestima debido a que

mejora la seguridad, ademas cultiva valores mediante la ejecucion del juego.

De acuerdo a Chacon (2008), el juego didactico presenta varios

elementos:

En cada juego didactico se destacan tres elementos: el objetivo
didactico, es el que precisa el juego y su contenido; las acciones
ludicas: estas acciones deben manifestarse claramente y si no
estan presentes, no hay un juego, sino solo un ejercicio didactico.
Estimulan la actividad, hacen mas ameno el proceso de
ensefianza y acrecientan la atencion de los estudiantes; las reglas
del juego: constituyen un elemento organizativo del mismo, estas
reglas son las que van a determinar qué y como hacer las cosas y
ademas, dan la pauta de cdmo cumplir con las actividades
planteadas. (p.6).

Es importante resaltar que el juego constituye una estrategia ludica que
permite al estudiante recrearse mientras aprende, relacionarse con sus
companeros, que aprenda a respetar el trabajo e ideas de los comparieros y
ademas que manifieste afectividad hacia si mismo, de la misma manera
integre el conocer, el ser, el hacer, y el convivir de forma adecuada con

ayuda del facilitador.
2.2.10.1.1 Caracteristicas que debe poseer un juego didactico

De acuerdo a Chacdn (2008), entre las caracteristicas que debe poseer
un juego didactico se encuentran: “Objetivo didactico, Reglas, Limitaciones y
condiciones, Un numero de jugadores, Una edad especifica, Diversion y
recreacion, Trabajo en equipo y cooperativo, Competencia y respeto por los

demas”. (p.4).

Estas caracteristicas se tomaron en cuenta al momento de aplicar el juego
didactico sobre los sistemas del cuerpo humano; se trata de un juego pero a

la vez de una actividad didactica, una accion que va a generar aprendizaje
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del contenido en los y las estudiantes. Como todo juego, si ocurre un error,
hay una amonestacion (disminucion del puntaje acumulado hasta el
momento), el numero de jugadores no es una limitante ya que se forman
varios equipos, la edad de los y las estudiantes oscila entre los 12 y 13 afos.
El juego didactico es una actividad que alterna diversion con la tension que
supone la competencia sana, al final del juego, aunado a la satisfaccion de la
participacion individual, se encuentra el esfuerzo mancomunado del trabajo
en equipo, que genera aprendizaje significativo del contenido de los sistemas

del cuerpo humano en los y las estudiantes participantes.
2.2.10.1.2 Clasificaciéon de los juegos didacticos

Los juegos didacticos, segun Yvern (1998), (citado por Chacon, 2008), se

clasifican en:

En primera instancia, se pueden clasificar de acuerdo al numero
de jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por
otro lado, segun la cultura pueden ser tradicionales y adaptados,
igualmente, pueden ser de acuerdo a un director, dirigidos o libres.
Segun la edad, para adultos, jovenes y nifios. De acuerdo a la
discriminacion de la forma, de engranaje o de rompecabezas.
Segun la discriminaciéon y configuracion de correspondencia de
imagenes. De acuerdo a la orientacion de las formas, las
imagenes invertidas. De ordenamiento l6gico, de secuencias
temporales y acciones. Segun las posibilidades para ganar, de
azar y de razonamiento légico. (p.5).

El juego didactico a aplicar en la presente investigacion es colectivo, no
importa el numero de jugadores, es adaptado al contenido de los sistemas
del cuerpo humano, debe ser dirigido ya que posee reglas, es idéneo para

jévenes y adultos, posee imagenes y es de razonamiento I6gico, por lo tanto,
presenta caracteristicas de un juego didactico.
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2.2.10.1.3 Pasos para elaborar un juego didactico

De acuerdo a Chacdén (2008), entre los pasos a seguir para elaborar un
juego didactico, se encuentran:

Planificar y elegir las mejores ideas.

Disefar las ideas a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

Visualizar el material mas adecuado.

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

Prevenir posibles dificultades como el espacio, el tiempo disponible,
numero de jugadores.

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

Elaborar un registro de lo que ocurra para mejorar o simplificar.

Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar

la intencion didactica. (p. 23).
En este sentido, el mismo autor establece:

El propésito de generar estas inquietudes gira en torno a la
importancia que conlleva utilizar dicha estrategia dentro del aula y
que de alguna manera sencilla se puede crear sin la necesidad de
manejar el tema a profundidad, ademas de que a partir de algunas
soluciones practicas se puede realizar esta tarea en forma
agradable y cémoda tanto para el docente como para los
estudiantes, todo ello con la firme intencion de generar un
aprendizaje efectivo a través de la diversién. (p.1).
De igual manera, la importancia de las estrategias Iudicas es promover en
las y los estudiantes, aparte de la diversion, interés por el aprendizaje de
contenidos y contribuir en la construccion de conocimientos que las y los

estudiantes podrian llevar a la practica en futuras actividades.

Areas de aprendizaje.
El Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano de Venezuela, es

un proyecto de gran envergadura que dicta las bases historicas,



43

pedagogicas, filoséficas, sociales, culturales, psicoldgicas, politicas,
metodoldgicas, cientificas y humanistas con las cuales se implementara la
formacion integral de los nifios, nifias y jovenes del pais, en los susbsistemas
que le competen al Ministerio del Poder Popular para la Educacion.

De acuerdo al Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano (2007):

Un area de aprendizaje es un sistema de conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes y valores, determinados por los
objetivos especificos del curriculo que permiten, en relacion con el
contexto historico social, describir, interpretar, explicar, transformar
y aprender de la realidad; asi como potenciar el desarrollo
comunitario.(p. 64).
El area de aprendizaje involucra la interrelacién de contenidos que estan
vinculados entre si, debido a su similitud, por lo que se agrupan con la

finalidad de resaltar las distintas conexiones entre tales contenidos.

El Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano (2007), expresa
las siguientes areas: “Desarrollo linguistico y sociedad, Desarrollo del
conocimiento logico-matematico, Educacién fisica, deporte, recreacion y

ambiente”. (p. 65).

Dentro del area Desarrollo del conocimiento ldgico-matematico, se
encuentra el area El ser humano y su relacién con otros elementos del
ambiente, inmerso en la presente investigacidn ya que el contenido de los
sistemas del cuerpo humano, a aprender en primer afo, forma parte de esta

area.

2.2.11 La asignatura: Estudios de la Naturaleza

Estudios de la Naturaleza constituye un elemento esencial para los
estudiantes de primer ano de Educacién Media General, pues esta
asignatura se enfoca en las relaciones de los organismos con su medio, asi

como también en la organizacion anatomica, estructural y fisiologica de los
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mismos. Ademas contempla una serie de contenidos entre los que resalta los
sistemas del cuerpo humano, cuyo aprendizaje es de vital importancia,
puesto que a través de estos, se obtienen los nutrientes y la energia asi
como también la eliminacion de las sustancias de desecho, tales procesos

son imprescindibles para la sobrevivencia de todo ser vivo.

Por lo anteriormente expuesto, en la presente investigacion se aplicaran
juegos didacticos que contribuyan a que los y las estudiantes comprendan,
asimilen y aprendan los conocimientos de Estudios de la Naturaleza,
especificamente el contenido sobre los sistemas del cuerpo humano,
proporcionando a los y las estudiantes, un aprendizaje significativo mediante

esta estrategia de aprendizaje.

2.2.11.1 Sistemas del cuerpo humano

Los sistemas del cuerpo humano conforman la agrupacion de érganos
que funcionan de manera coordinada para llevar a cabo el cumulo de
procesos que permiten la sobrevivencia del ser humano. Entre los sistemas
del cuerpo humano que se ensenan en primer ano de Educaciéon Media
General, destacan el sistema digestivo, circulatorio, respiratorio y excretor.

El sistema digestivo es de vital importancia aprender, puesto que a través
de él se obtienen los nutrientes y la energia necesaria para la sobrevivencia.

Asi, los fendmenos mecanicos de impulsién y fragmentacion de alimentos,
los de naturaleza quimica y los de absorcion de principios nutritivos
constituyen el sistema que tiene como funcién regular la asimilacion y la
eliminacién de alimentos en los organismos animales. En el grupo de los
vertebrados se diferencian dos fundamentales glandulas digestivas: el higado
y el pancreas, que son esenciales en la produccion de enzimas y jugos

necesarios para la digestion.
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En el hombre, el aparato digestivo se compone del tubo digestivo
propiamente dicho y de varios 6rganos glandulares que vierten en él sus
jugos digestivos, producidos por las glandulas salivales, glandulas gastricas,
el pancreas, el higado, la vesicula biliar y los conductos biliares. El tubo
digestivo se extiende desde la boca hasta el ano y su longitud oscila entre
los 10 y 12 metros, comprendiendo la boca, faringe, eséfago, estomago,
intestino delgado, intestino grueso y ano. Asi, el proceso de la digestidon
comprende la serie de fendbmenos que se suceden desde la ingesta del
alimento hasta la absorcién de los ultimos productos de la degradacion
fermentativa y la eliminacién de los residuos no absorbidos. Olmeda, Ubach y
Pons, 1993, (p. 302).

En esta investigacion, para la aplicacién del juego didactico, se tomara en
cuenta la estructura del sistema digestivo, asi como la descripcion de la
fisiologia de la digestion, con la finalidad de que las y los estudiantes
relacionen cada organo con su correspondiente funcion dentro del
mencionado sistema, que describan, ademas de identificar las caracteristicas
del tubo digestivo y de las glandulas (salivales, higado, vesicula biliar y
pancreas), que participan en la digestiéon de los alimentos. Este sistema es
uno de los mas extensos en estructura ya que el tubo digestivo comienza en
la boca y finaliza en el ano, por lo que son multiples los procesos vy
reacciones que se llevan a cabo desde que el alimento es introducido en la
boca, debido a que tiene que circular por la faringe, eséfago, estémago,
intestino delgado, intestino grueso hasta llegar al ano. Se resaltara el acto de
absorcion de nutrientes, antes de la eliminacion de residuos, ya que el fin
ultimo de la digestion, es la nutricion para poder cumplir con las actividades

que realizan las personas diariamente.

En relacion, con el sistema circulatorio, Faller, Schiinke y Schiinke (2006),

sefalan que: “El sistema circulatorio se encarga del transporte de la sangre a
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través del cuerpo, recoge el oxigeno de los pulmones y los nutrientes del
intestino para distribuirlos entre todas las células del cuerpo”. (p.221).

Para esta investigacion, es relevante que las y los estudiantes aprendan a
través del juego didactico, la diferencia entre arterias y venas, tanto a nivel de
caracteristicas estructurales como funcionales ya que el sistema circulatorio
esta conformado por un grupo cerrado de tubos, por los que continuamente
circula sangre, reconociendo que arterias como la aorta, poseen gran
elasticidad y funcionan a manera de bomba, prolongando el impulso del
corazén, quien transporta enérgicamente la sangre a las arterias, sin aspirar
sangre de las venas. Dos aspectos resaltantes del contenido es que las
venas poseen valvulas orientadas de manera que se oponen al retroceso de
sangre a los capilares, ademas, la presion arterial presenta oscilaciones
ritmicas con un maximo en la sistole, llamada presion sistélica y un minimo
en la diastole, denominada presion diastolica, por tal razon, la presion arterial
se valora a través de dos mediciones.

Faller, Schunke y Schinke (2006), explican que “el sistema respiratorio es
el responsable de aportar oxigeno a la sangre y de expulsar los gases de
desecho, como el diéxido de carbono”. (p.357).

En el presente estudio, se tiene previsto que para el aprendizaje del
sistema respiratorio humano, a través de la aplicacién de un juego didactico,
se incluya los 6rganos que conforman la parte conductora del aire y los
correspondientes a la parte respiratoria, quienes cumplen por su disefo
estructural, funciones especificas, por ejemplo, la traquea, que presenta
aspecto anillado y los pulmones, de constitucion esponjosa y elastica, que
descansan sobre el diafragma, facilitando los movimientos de inspiracion y
espiracion, renovando constantemente, el aire del pulmén.

Otro de los sistemas del cuerpo humano es el sistema excretor, en ese
sentido, Faller, Schinke y Schinke (2006), sefialan “El sistema excretor lo
constituyen los 6rganos encargados de mantener el equilibrio acido-base del
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cuerpo, extrayendo de la sangre, productos de desecho originados del
metabolismo celular y eliminandolos hacia el exterior del cuerpo”. (p.514).

Para la aplicacion del juego didactico, se tomara en cuenta las
caracteristicas, funcién y ubicacion de los 6rganos del sistema excretor, entre
los que se encuentran rifiones, vejiga, uretra, uréteres, corpusculo de
Malpighi. Un aspecto a ser considerado durante la aplicacién del juego
didactico es el producto que se origina del sistema excretor, la orina, cuya
composicidn consiste en las sustancias que son nocivas para la persona y
otras sustancias que a pesar de no ser perjudiciales, puedan presentarse en
concentraciones elevadas, como las sales, por lo que deben salir del
organismo para que éste no colapse.

El aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano que contempla el
sistema digestivo, circulatorio, respiratorio y excretor, es esencial para la
apropiacién de conocimientos concernientes a segundo afo de Educacion
Media General, de alli, la importancia de fortalecer el aprendizaje de este
contenido en las y los estudiantes de primer ano.

De esta manera, el marco teérico ofrece a la investigacién, un sistema
coordinado y vinculado de conceptos que permitira a las investigadoras,

abordar la problematica planteada de forma eficaz.
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CAPITULO IlI

MARCO METODOLOGICO

En el marco metodoldgico que a continuacidn se presenta, se establece el
enfoque, tipo y disefo de la investigacion, la poblacion y la muestra extraida,
las técnicas e instrumentos a emplear para recolectar los datos necesarios
para alcanzar los objetivos planteados en la investigacion, igualmente, se
hace mencion a la validez y confiabilidad de los instrumentos a aplicar en la

misma.

3.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, puesto que
incluye una indagacion cualitativa y cuantitativa. Segun Pérez (2000):

En la metodologia cualitativa, tanto la recogida como el analisis de
datos van juntos, mientras que en la investigacion cuantitativa la
recogida de datos es de acuerdo con la especificacion de variables
realizada y el disefio de la investigacion, tabulacion de datos,
representacion de distribuciones.(p.18).

La investigacion se sustentd bajo el enfoque del paradigma cuali-
cuantitativo. La toma de datos concerniente a la metodologia cualitativa
consistié en un prolongado contacto con los estudiantes, desde el inicio hasta
el cierre del juego, describiéndose las situaciones observadas tanto
individuales como colectivas durante la actividad ludica mediante la hoja de
registro. La toma de datos correspondiente a la metodologia cuantitativa
consistié en medir a partir de variables (nivel de conocimiento, debilidad de
aprendizaje, juego didactico) el conocimiento de los estudiantes antes y
después de la aplicacion del juego para transformarlo en un valor numérico

que se pueda representar estadisticamente a través de gréficos y tablas,
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determinados por un cuestionario y una prueba objetiva. Asi, se pretendid
introducir a partir de la reflexién, un cambio en el proceso de aprendizaje de
los sistemas del cuerpo humano a través de la aplicacion de un juego

didactico a estudiantes de primer afio de Educacién Media General.

Ademas, la presente investigacion se considerd de tipo descriptiva, segun
Arias (2006):

La investigacidon descriptiva consiste en la caracterizacion de un
hecho, fendmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su
estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de
investigaciéon se ubican en un nivel intermedio en cuanto a la
profundidad de los conocimientos se refiere. (p.24).

Con la realizaciéon de esta investigacion, se pretendié describir al grupo de
estudiantes de primer afio de un Liceo Bolivariano, en relacion al dominio del
contenido de los sistemas del cuerpo humano, por medio de un diagnéstico,
posteriormente, se determind las dificultades para internalizar los contenidos,
las debilidades en el aprendizaje, que llevan a los estudiantes a obtener bajo
rendimiento en dicho contenido. Luego se caracterizdé a los estudiantes de
acuerdo al desenvolvimiento durante la ejecucion del juego cualitativamente
a través de una hoja de registro y cuantitativamente mediante la aplicacion

de una prueba objetiva de conocimientos.

3.2 Disefio de lainvestigacion

El estudio se baso6 en un disefio de campo, de acuerdo a Arias (2006):

La investigacibn de campo es aquella que consiste en la
recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados o de
la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin
manipular o controlar variable alguna, es decir, el investigador
obtiene la informacion pero no altera las condiciones
existentes.(p.31).
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De acuerdo a lo anterior, la presente investigacion de campo, describe los
origenes de la situacion problema, es ventajoso el hecho de que el estudio se
llevd a cabo en el mismo escenario donde los hechos se producen, es decir,
en la institucion, en contacto directo con los estudiantes, asi, se pueden
establecer las debilidades en cuanto al aprendizaje del contenido sobre los
sistemas del cuerpo humano, posteriormente, se desarrollé la aplicacion de
un juego didactico que condujera a un aprendizaje significativo del contenido

en cuestion, perteneciente a Estudios de la Naturaleza.

3.3 Poblacion y Muestra

Debido a que esta investigacion se apoy6 en un enfoque mixto, se tiene
que a los participantes se les conoce como unidades de estudio, llamados
poblacion, los cuales en este caso pertenecian a un Liceo Bolivariano del
municipio Arzobispo Chacdn del estado Mérida.

“

El término poblacién segun Lopez (1984), se refiere a: “... cualquier
conjunto de elementos que se quiere conocer o investigar, alguna o algunas
de sus caracteristicas” (p.34).

Para este proyecto se tiene que la poblacion estuvo conformada por 75
estudiantes de primer afo de Educacion Media General de la institucion
donde se realiz6 la investigacion.

De acuerdo a Arias (2006): “La muestra es un subconjunto representativo
y finito que se extrae de la poblacién accesible” (p.83).

Asi, se selecciond una muestra constituida por 25 estudiantes del total de
la poblacién, cuya edad estuvo comprendida entre 11 y 13 afos, de los
cuales, 14 son hembras y 11 son varones. Es importante sefialar que los 25
estudiantes corresponden a una seccion de las tres que existen en el Liceo,
la seleccion se debid a las circunstancias que para el momento se

desarrollaban en la institucion.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

De acuerdo a Arias (2006), “Se entendera por técnica el procedimiento o
forma particular de obtener datos o informacién” (p.67), ademas, “un
instrumento de recoleccion de datos es cualquier recurso, dispositivo o
formato (en papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar
la informacioén”. (p. 69).

En la presente investigacion se utilizd como técnicas, la observacion
directa y la encuesta.

Segun Pérez (2000), la observacion directa “comprende todas las formas
de observacion sobre el terreno, en contacto inmediato con la realidad”.
(p.24).

Para ejecutar esta técnica se procedié a disefiar como instrumento una
hoja de registro, segun Pérez (2000): “la hoja de registro contiene apuntes,
descripciones, reflexiones que el investigador va almacenando o elaborando
a medida que avanza la investigacion” (p. 39).

La hoja de reqistro constd6 de 10 preguntas cerradas con escala
dicotomica (Anexo A), y tuvo como finalidad describir el resultado de las
actividades ejecutadas en el momento de realizar el juego.

Como segunda técnica se contd con la encuesta que segun Arias (2006),
“define la encuesta como una técnica que pretende obtener informacion que
suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, 0 en relacion
a un tema en particular” (p.72).

En el caso de esta técnica se utilizé6 como instrumento el cuestionario, el
cual es definido por Arias (2006): “es la modalidad de encuesta que se
realiza de forma escrita mediante un instrumento o formato en papel
contentivo de una serie de preguntas” (p.74).

El cuestionario se elabord con 37 preguntas cerradas (Anexo B), utilizando
una escala dicotémica con la finalidad de diagnosticar el conocimiento de los
estudiantes sobre los sistemas del cuerpo humano, con el propdsito de

determinar los aspectos que presentan mayor debilidad, para posteriormente
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desarrollar un juego didactico acorde a las dificultades presentadas por los
estudiantes.

Seguidamente, se aplicé una prueba objetiva (Anexo C), para valorar los
niveles de aprendizaje registrados por los estudiantes, dicha prueba consté

de dos partes (pareo y seleccion simple).

3.5 Validez y Confiabilidad del instrumento
Validez

Antes de la aplicacion del cuestionario, éste se sometié a un proceso de
validacion de contenido, definido por Chavez (1994), como ‘la
correspondencia del instrumento con el contenido teorico” (p.29). Esta
validacién fue realizada por el Juicio de Expertos, para lo que se
seleccionaron tres (03) profesionales expertos en el area de estudio, quienes
se apoyaron en la presentacion del instrumento, correspondencia con los
objetivos y la operacionalizacién de las variables con los indicadores, claridad
en la redaccion de los items y relevancia de contenido; una vez realizadas
las correcciones correspondientes, lo consideraron apto para su aplicacion
(Anexo D). Se utilizo el coeficiente de proporcion de rangos (C.P.R), que
permitié determinar el nivel de concordancia entre los jueces.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (1998), este coeficiente se define
‘como la proporcidn relativa con respecto al valor maximo de la escala
promedio de los rangos entre jueces por cada item (C.P.R), corregido por
concordancia aleatoria” (p.242). (Ver Anexo E).

La validez y la confiabilidad son caracteres primordiales que deben poseer
los instrumentos para la recoleccién de datos. De acuerdo a Pérez (2000) “Si
el instrumento o instrumentos reunen estos requisitos habra cierta garantia
de los resultados obtenidos en un determinado estudio y, por lo tanto, las

conclusiones pueden ser creibles y dignas de una mayor confianza”. (p.71).
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La validacion fue realizada mediante el Juicio de Expertos, apoyados en
los objetivos y operacionalizacion de las variables contempladas en la
presente investigacion.

Se utilizé el Coeficiente de Proporcién de Rango (C.P.R), que permitié
determinar el nivel de concordancia entre los jueces. Tal coeficiente
comprende valores que oscilan entre 0 y 1, el C.P.R para el instrumento de
esta investigacion se situ6 en 0.95, por lo que se establecio que el

instrumento reviste alta validez. (Ver Anexo E).

Confiabilidad
La confiabilidad, de acuerdo a Chavez (1994) “es el grado de
congruencia con que se realiza la medicion de una variable” (p.49). Se
procedi6 a la aplicacion de una prueba piloto a diez (10) estudiantes ajenos a
la muestra pero con caracteristicas similares a los de la poblacion en estudio,
con el objeto de examinar los resultados obtenidos con una muestra distinta.
Una vez obtenidos los resultados de la prueba piloto se realizo el calculo
del Coeficiente KR 20 de Kuder-Richardson, el que segun Buela-Casal y
Sierra (1997), “es equivalente al de Cronbach, pero se usa cuando la
preguntas del test se han puntuado de manera binaria, es decir, con 1 si el
item es respondido correctamente y con 0 si se ha contestado
incorrectamente” (p.186). (Ver Anexo F). La férmula es similar a a, con la

varianza (piqi), del item dicotémico i.

-

n ol — Lpa

r::=EH_R:c-:'=ﬂ_l g

o= Variacién de las cuentas de la prueba.

N = Numero total de items en la prueba.

pi = Proporcion de respuestas correctas al item |.

RC = Total de las respuestas correctas para cada pregunta.
RINC, = Total de las respuestas incorrectas para cada pregunta.
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piI = Proporcion de éxito para cada pregunta.
Q = Proporcidn de incidente para cada pregunta.
piQ, = Variacion de cada pregunta.

Una escala de items dicotomicos presenta aseveraciones y las
personas optan por las respuestas “si” o “no”, con puntajes 1 y O,
respectivamente; p es la proporcion de personas de acuerdo con el item y q
es la proporcion en desacuerdo, por lo tanto, p + g= 1.

Apoyados en una prueba piloto, aplicada a 10 estudiantes con
caracteristicas similares a la poblacion en estudio, se determind la
confiabilidad del instrumento utilizado en la presente investigacion.

Asimismo, la confiabilidad se calculé a través del Coeficiente de Kuder-
Richardson (KD 20), para escalas dicotomicas, cuyo rango varia entre 0 y 1,
determinandose que el valor para el instrumento utilizado en esta
investigacion fue de 0.80, indicando que el mismo es confiable. (Ver Anexo

F).

3.6 Técnicas de Analisis de datos

Tomando en cuenta los objetivos del estudio, los datos se sometieron a
lo largo de la investigacion a un proceso de cuantificacion, que se realizd
mediante tablas y representaciones graficas, utilizando la estadistica
descriptiva, Fernandez, Cordero y Cérdova (2002), afirman: “Los registros u
observaciones efectuados proporcionan una serie de datos que
necesariamente deben ser ordenados y presentados de una manera
inteligible. La estadistica descriptiva desarrolla un conjunto de técnicas cuya
finalidad es presentar y reducir los diferentes datos observados” (p.17).

Dicha estadistica permitié transformar los datos originales en
secuencias ordenadas y sistematizadas y hacer la respectiva interpretacion
que posteriormente proporciond los resultados finales. Por otro lado, se

caracterizé el grupo de estudiantes de manera individual, tomando en
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consideracion la hoja de registro a través de los siguientes indicadores se
adapta al grupo, respeta normas, propone soluciones, coopera en el
desarrollo de la actividad, demuestra interés, es activo, respeta opiniones, se

involucra en la actividad, trabaja en equipo, domina contenido.

3.7 Sistema de Variables

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (1998), “una variable es
una propiedad que puede variar (adquirir diversos valores) y cuya variacion
es susceptible de medirse” (s/p.). Por lo tanto, una variable es una

caracteristica, una condicidn, que puede adoptar distintos valores.

Para Sabino (2007), citado en Rodriguez (2012), “la operacionalizacion de
las variables permite asignarles un significado a las mismas, describiéndolas
en términos observables y comprobables para poder identificarlas, a través
de la caracterizacion proporcionada por sus indicadores” (p.12).

Por lo que en esta investigacion, la operacionalizacion de las variables
permitid establecer el instrumento a través del cual se midieron las mismas
(Ver Tabla 1)
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Tabla 1. Operacionalizacion de variables.
Objetivo General: Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacdn del estado
Mérida.

OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
ESPECIFICOS
Diagnosticar el Nivel de Proceso de Cuestionario
conocimiento sobre conocimiento Dominio cognitivo Aprendizaje

los sistemas del

cuerpo humano que Aprendizaje

poseen los significativo

estudiantes de primer

afio de un Liceo
Bolivariano del
municipio Arzobispo
Chacoén del estado
Mérida.

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Continuacion Tabla 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Objetivo General: Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del

aprendizaje en los estudiantes de primer afio de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén del estado
Meérida.

OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
ESPECIFICOS
Determinar los Dificultad de Avance del Cuestionario
sistemas del cuerpo aprendizaje Desarrollo aprendizaje en el
humano que cognoscitivo. estudiante.
presentan mayor Contextualizacion de | Relacion con el
dificultad de contenidos ambiente.
aprendizaje los Uso de experiencias
estudiantes de primer previas.

afio de un Liceo
Bolivariano del
municipio Arzobispo
Chacon del estado
Mérida, segun

diagnostico.

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Continuacién Tabla 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Objetivo General: Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacdén del estado
Mérida.

OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
ESPECIFICOS
Elaborar el juego Juego didactico Estrategias de Estrategias ludicas Cuestionario
didactico sobre los aprendizaje Didactica ludica
sistemas del cuerpo Aprendizaje
humano para el significativo
fortalecimiento del Aprendizaje Método de
aprendizaje en los constructivista aprendizaje
estudiantes de primer Juegos ludicos
ano de un Liceo Trabajo cooperativo
Bolivariano del Valor del aprendizaje
municipio Arzobispo
Chacoén del estado
Mérida.

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Continuacién Tabla 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Objetivo General: Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del

aprendizaje en los estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacdn del estado
Mérida.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRUMENTO

Aplicar el juego
didactico sobre los
sistemas del cuerpo
humano para el
fortalecimiento del
aprendizaje en los
estudiantes de primer
afio de un Liceo
Bolivariano del
municipio Arzobispo
Chacon del estado
Mérida.

Juego didactico sobre
los sistemas del cuerpo
humano para el
fortalecimiento del
aprendizaje en
estudiantes de primer

ano.

Juego didactico

Adaptacion al grupo

Respeto a las normas

Propone soluciones

Coopera en el

desarrollo del juego

Demuestra interés

Es activo

Respeta opiniones

Se involucra en

actividad

Hoja de registro.

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Objetivo General: Desarrollar un juego didactico sobre los sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del

aprendizaje en los estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacdn del estado

Mérida.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRUMENTO

Evaluar los resultados
obtenidos con la
aplicacién del juego
didactico sobre los
sistemas del cuerpo
humano para el
fortalecimiento del
aprendizaje en los
estudiantes de primer
afo de un Liceo
Bolivariano del
municipio Arzobispo
Chacon del estado
Mérida.

Resultados obtenidos
con la aplicacién del
juego didactico sobre
los sistemas del cuerpo
humano para el
fortalecimiento del
aprendizaje en
estudiantes de primer

ano.

Evaluacion del

aprendizaje

Aprendizaje

significativo

Dominio cognitivo

Cuestionario (prueba

objetiva)

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS.

Este capitulo expresa los resultados obtenidos a través del cuestionario, hoja
de registro y prueba objetiva, igualmente, su respectivo analisis, tratandose de
otorgar un significado a las respuestas emanadas por los estudiantes, con la
intencion de valorar el conocimiento de los mismos, antes, durante y después de

la aplicacion del juego “Conociendo los sistemas del cuerpo humano”.

4.1 Diagnostico.

El diagndstico fue realizado con un instrumento constituido por 37 items con
alternativa de respuestas dicotdmica, dicho diagndstico se realizé a los
estudiantes de primer afio en las instalaciones del Liceo Bolivariano, ubicado en
Canagua, municipio Arzobispo Chacén, con la finalidad de valorar el conocimiento
de los estudiantes acerca de los sistemas del cuerpo humano.

En esta fase de la investigacion se realizé el primer acercamiento a la
poblacién en estudio, para generar una exploracion y valoracion de la realidad.
Luego de haber definido y especificado el disefio de la investigacion, se recurrio a
la operacionalizacién de las variables, posteriormente, los resultados obtenidos
por los instrumentos aplicados fueron sintetizados y analizados en frecuencia y
porcentaje.

Por consiguiente, las tablas y graficos constituyen los resultados de las
respuestas de los estudiantes y se agruparon de acuerdo a los indicadores del
estudio, en ellos se refleja la frecuencia y el porcentaje por cada item, lo que
condujo al analisis cuantitativo de los mismos.

Para visualizar esta informacion numérica, se procedio a elaborar graficos que
muestran dos alternativas de respuesta: (SI) y (NO). La representacion de los
resultados obtenidos se realizO a través de tablas y graficos (histogramas),

mostrando el porcentaje de opiniones emitidas por los integrantes de la muestra.
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Seguidamente, se procedi6 al analisis de la informacion. Para tal fin, se utilizo el
criterio estadistico basado en el porcentaje de opiniones obtenidas para cada una
de las alternativas de respuesta de los items del instrumento.

A continuacion, se presentan los resultados correspondientes al diagndstico:

Tabla 2. Frecuencia y Porcentaje. Indicador Dominio cognitivo.

N° ITEMS 1 2
Sl NO
01 | Sabe cuales son los sistemas que conforman | F| 22 0
el cuerpo humano. % 100

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 1. Dominio cognitivo de los sistemas del cuerpo humano.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Los datos suministrados en la tabla 2 y grafico 1, con respecto al indicador
dominio cognitivo, muestran para el item 1, que la totalidad de los estudiantes
encuestados respondieron que conocen los sistemas del cuerpo humano,
inferimos que este conocimiento sea consecuencia de que el docente de la

asignatura ya ha desarrollado las clases concernientes al contenido en cuestion.
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Tabla 3. Frecuencia y Porcentaje. Indicador Dominio cognitivo. Sistema Digestivo.

N° ITEMS 1 2
Sl NO

02 | Tiene conocimiento sobre el sistema|F 4 18
digestivo. % 18,1 81,8

07 | La saliva ayuda al proceso de digestion F 16 6
% 72,7 27,2

11 | El sistema digestivo se encarga de llevar aire | F 5 17
al estbmago. % 22,7 77,2

16 | La masa fecal se acumula en los intestinos. F 16 6
%| 72,7 27,2

18 | La boca y el riidn son estructuras del | F| 13 9
sistema digestivo. % 59.0 40.9

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Grafico 2. Dominio cognitivo del sistema digestivo.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Con respecto al cuadro 3, item 2 cuyo indicador es dominio cognitivo del
sistema digestivo, el 81,8% de los estudiantes encuestados no tiene conocimiento
del sistema digestivo, sin embargo, en el items 3, el 72.7% afirma que la saliva
ayuda al proceso de la digestién, en el item 11, el 77.2% asevera que el sistema

digestivo no lleva el aire al estbmago, ademas en el item16, el 72.7% de los



64

estudiantes manifestaron que la masa fecal se acumula en los intestinos, es decir,
que los estudiantes tienen conocimiento sobre el sistema digestivo en algunos
aspectos.

Por otro lado, con respecto al item 18, cuadro 3, el 59% de los estudiantes
encuestados afirma que la boca y el rifidn son estructuras del sistema digestivo,
en tanto que el 40% manifiesta lo contrario; estas respuestas demuestran que la
mayoria de los encuestados no tienen clara la estructura del sistema digestivo, no
muestran tal dominio cognitivo, por lo tanto, este sistema se tomd en

consideracion para el disefio del juego didactico.

Tabla 4. Frecuencia y Porcentaje. Indicador, Dominio cognitivo. Sistema Excretor.

N© ITEMS 1 2
SI NO

03 | Conoce cual es la estructura del sistema |F| 20 2
excretor. % 9009 90

06 | Los rifiones son érganos situados debajo de | F 2 20
la garganta. % 9,0 90,9

10 | Los residuos son eliminados por medio de | F| 14 8
la orina % 63,6 36,3

13 | La uretra transporta la orina desde el rifién | F 2 20
hasta el pulmon. % 9,0 90,9

19 | La orina se acumula en la vejiga. F| 21 1
% 95,4 4,5

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Gréfico 3. Dominio cognitivo del sistema excretor.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Los datos suministrados en la tabla 4 y el grafico 3, con respecto al indicador
dominio cognitivo del sistema excretor, manifiestan que los estudiantes refieren
conocer la estructura y funcion del sistema excretor (90.9%), mientras que el 9%
restante senald lo contrario; con respecto al item 6, los rifones son drganos
situados debajo de la garganta, la mayoria (90.9%), advirti6 que no y solo dos
estudiantes (9%), lo afirmaron.

Del mismo modo, en el item 10, los residuos son eliminados por medio de la
orina, la mayoria (63.6%), respondié afirmativamente, mientras que 8 estudiantes
(36.3%), respondid negativamente; de la misma manera, en el item 13, la uretra
transporta la orina desde el rindn hasta el pulmén, el 90.9%, sehalé que el
planteamiento es incorrecto y el 9%, respondié afirmativamente; finalmente, en el
item 19, aproximadamente la totalidad de los estudiantes (95.4%), sefialé que la
orina se acumula en la vejiga. Estos resultados evidenciaron un dominio cognitivo
con respecto al sistema excretor, por lo que no se tomé en cuenta para la
elaboracién del juego didactico, sin embargo, se colocaron algunos dibujos de los
organos que lo conforman para que el estudiante, durante el juego, pueda
diferenciar las estructuras que componen el sistema digestivo y el excretor, debido
a las respuestas ofrecidas en el item 18, tabla 3.



Tabla 5. Frecuencia y Porcentaje. Indicador dominio cognitivo. Sistema

Circulatorio.

Ne ITEMS 1 2
SI NO

04 | Entiende el funcionamiento del sistema |F 6 16
circulatorio. % 272 727

08 | La sangre sale del corazon por medio de las | F 6 16
arterias. % 27,2 72,7

14 |Una de las funciones del sistema|F| 15 7
circulatorio es transportar nutrientes. % 68,1 31,8

17 | El sistema circulatorio estd formado por |F| 12 10
sangre, saliva, corazon y vasos sanguineos. | o4 54 5 454

21 | Las venas y los capilares transportan la | F 0 22
orina. % 0 100

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Grafico 4. Dominio cognitivo del sistema circulatorio.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Con respecto a la tabla 5, grafico 4, cuyo indicador es el dominio cognitivo del

sistema circulatorio, el

item 4, el 72.7% de los estudiantes encuestados

respondieron que no entienden el funcionamiento del sistema circulatorio, del
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mismo modo, en el item 17, la mayoria (54.5%), respondieron que el sistema
circulatorio esta compuesto por sangre, saliva, corazén y vasos sanguineos, lo
que evidencia poco conocimiento en cuanto a estructura y funcionamiento del
sistema circulatorio; por otra parte, es importante resaltar que para los items 8, 14
y 21, la mayoria de los estudiantes (72.7%, 68.1% y 100%), respectivamente,
respondié correctamente.

Debe acotarse que se observd algunas debilidades en las respuestas de los
items 4 y 17, por lo que fue necesario incluir el sistema circulatorio como contenido

importante en la elaboracién del juego didactico.

Tabla 6. Frecuencia y Porcentaje. Indicador dominio cognitivo. Sistema

Respiratorio.

Ne ITEMS 1 2
Sl NO

05 | Identifica las partes del sistema respiratorio. | F| 19 3
% 86,3 13,6

09 | Los pulmones son dos 6rganos esponjosos | F| 21 1
que estan protegidos por las costillas. % 95,4 4,5

12 | Algunas vias respiratorias son fosas |F| 20 2
nasales, faringe, laringe. % 90,9 9,0

15 | La traquea es un tubo que se encuentra | F 7 15
dentro de los pulmones. % 31,8 68,1

20 | Los humanos toman oxigeno a travées de la | F| 17 5

inspiracion y luego, expulsan dioxido de

carbono. n 77,2 22,7

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Grafico 5. Dominio cognitivo del sistema respiratorio.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

De acuerdo al indicador dominio cognitivo del sistema respiratorio, es
indiscutible el conocimiento que presentan los estudiantes en relacién a este
sistema, ya que la mayoria responde correctamente a los items formulados; asi,
en el item 5 identifica las partes del sistema respiratorio, 19 estudiantes (83.3%),
respondié afirmativamente; del mismo modo, en el item 9, los pulmones son dos
organos esponjosos que estan protegidos por las costillas, 21 estudiantes (95.4%),
de los 22 encuestados respondieron positivamente y sélo 1 estudiante (4.5%),
respondidé negativamente. Igualmente, en el item 15, algunas vias respiratorias
son fosas nasales, faringe y laringe, el 90.9% respondié que este planteamiento es
cierto, mientras que el 9%, sefialé lo contrario, asimismo, en el item15, al
preguntar a los encuestados, si la traquea es un tubo que se encuentra dentro de
los pulmones, el 68.1% respondi6 no al planteamiento, en tanto, el 31.8%
respondié afirmativamente; finalmente, en el item 20, los humanos toman oxigeno
a través del proceso de la inspiracién y luego expulsan didxido de carbono, el
77.2% de los estudiantes encuestados respondieron si, mientras que el 22.7%,
sefald la opcion no como respuesta. De lo anteriormente expuesto, se puede
afirmar que el conjunto de estudiantes encuestados presentan dominio cognitivo

con respecto al sistema respiratorio del cuerpo humano.



Tabla 7. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Avance del aprendizaje.

anteriores.

No ITEMS 1 2
SI NO

22 | Cuando comienza una nueva actividad o | F 16 6
tema, considera que domina los temas % 72.7 272

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Gréfico 6. Avance del aprendizaje.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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En relacion al indicador Avance del aprendizaje, mostrado en la tabla 7, grafico

6, item 22, que plantea si cuando comienza una nueva actividad, considera que

domina los temas anteriores, el 72.7% de los estudiantes encuestados, lo afirmd,

lo que conlleva a las investigadoras a deducir que este resultado puede ser

consecuencia del estilo de aprendizaje que poseen los estudiantes, de sus

orientaciones o disposiciones, asi como a las concepciones del aprendizaje que

cada uno de ellos posee, por lo que el estilo de percepcion y otros aspectos
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relacionados con la personalidad, determinan la adopcién de este indicador por

parte de los estudiantes.

Tabla 8. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Relacion con el ambiente.

Ne ITEMS 1 2
SI NO
23 | Considera que las condiciones de su salén | F| 15 7
son apropiadas para aprender. % 681 318
Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
Gréfico 7. Relacion con el ambiente.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

La tabla 8, grafico 7, item 23, cuyo indicador es Relacién con el ambiente,

muestra que el 68.1% de los estudiantes encuestados consideraron que las

condiciones del saléon son apropiadas para aprender y el 31.8% expresa lo

contrario, lo que indica que para algunos estudiantes, el ambiente del aula de

clases es idéneo para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje, mientras que

para otros, las condiciones del aula son inapropiadas.
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Tabla 9. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Uso de experiencias previas.

N© ITEMS 1 2
SI NO

24 | Toma en cuenta las experiencias anteriores | F| 20 2
para aprender. % 90.9 9.0

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Grafico 8. Uso de experiencias previas.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

En cuanto al indicador Uso de experiencias previas, en el que se pregunta si
toma en cuenta las experiencias previas para aprender, (Tabla 9, Gréafico 8, Item
24), el 90.9% de los estudiantes encuestados respondié afirmativamente, ya que al
presentarsele una informacion nueva, son capaces de construir una nueva
estructura cognitiva, apoyada en el registro de las experiencias previas, este
hecho fue comunicado por los estudiantes, ellos poseen conocimientos de este
contenido desde afios escolares anteriores, tales conocimientos han servido de

base para que los estudiantes relacionen la informacién.
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Tabla 10. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Estrategias ludicas.

N© ITEMS 1 2
SI NO

25 | Sabia que los juegos ayudan a aprender | F| 20 2
Ciencias Naturales. % 90.9 9.0

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 9. Estrategias ludicas.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

En referencia a la Tabla 10, grafico 9, item 25, cuyo indicador es Estrategias
ludicas, el 90.9% de los estudiantes encuestados, saben que los juegos ayudan a
aprender Ciencias Naturales, posiblemente, en afios escolares anteriores, en la
escuela, lo hayan utilizado como estrategia de aprendizaje, es por ello que tienen

conocimiento sobre la utilizacion de los juegos como estrategia ludica.



Tabla 11. Frecuencia y Porcentaje. Indicador Didactica ludica.

N© ITEMS 1 2
Sl NO
26 | Utiliza materiales como sopa de letras, | F 13 9
crucigramas, rompecabezas, juegos de % | 59.0 | 409
memoria, durante el proceso de ’ ’
aprendizaje.
27 | Su docente utiliza juegos para ensefiar | F 2 20
Ciencias Naturales. % | 9,0 90,9
Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
Gréfico 10. Didactica ludica.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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La Tabla 11, grafico 12, item 26, cuyo indicador es Didactica ludica, muestran

que el 59% de los estudiantes encuestados revelaron que utilizan materiales como

sopas de letras, crucigramas, rompecabezas, juegos de memoria durante el

proceso de aprendizaje de contenidos de otras asignaturas ya que en el item 27,

el 90.9% de los estudiantes sefiald que el docente de Ciencias Naturales no utiliza

los juegos para ensenar.
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Tabla 12. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Aprendizaje significativo.

Ne ITEMS 1 2
Sl NO

28 | Aprende descubriendo nuevos conceptos. F 20 2
% | 90,9 9,0

29 | Aprende realizando actividades manuales. F 22 0

% | 100 0

30 _ o o _ F | 22 0

Realiza distintas actividades que le permiten

aprender. % | 100 0

31 | Considera que las Ciencias Naturales se | F 18 4
aprenden haciendo. % | 81,8 | 18,1

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 11. Aprendizaje significativo.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

La tabla 12, grafico 11, item 28, manifiestan que el 90.9% de los estudiantes
encuestados sefalaron que aprenden descubriendo nuevos conceptos, del mismo
modo, para los items 29, 30, aprende realizando actividades manuales, realiza
actividades que le permita aprender, los estudiantes respondieron absolutamente
que muestran estas habilidades de aprender haciendo. En este sentido, el

aprendizaje significativo es un proceso de interaccion entre la informacion nueva y
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los conocimientos previos. En relacion a las respuestas del item 31, considera que
las Ciencias Naturales se aprenden haciendo, el 81.8% de los estudiantes sefald
que es cierto, sin embargo, en el item 27 (Indicador Didactica ludica), los
estudiantes sefialaron que el docente de Ciencias Naturales no utiliza juegos que
permiten aprender, demostrando asi, que las Ciencias Naturales no deben ser
netamente tedricas, ya que los estudiantes aprenden haciendo, construyendo y

descubriendo los nuevos conceptos.

Tabla 13. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Métodos de aprendizaje.

N° ITEMS 1 2
Sl NO

32 | Aplica algun método para aprender Ciencias | F| 13 9
Naturales. % 59,0 40,9

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 12. Método de aprendizaje.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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La Tabla 13, grafico 12, cuyo indicador es el Método de aprendizaje, revelan
que en el item 32, de 22 estudiantes encuestados, 13 de ellos aplican algun
meétodo para aprender Ciencias Naturales, lo que equivale al 59% y 9 de ellos no
aplican ningun método. Es importante resaltar que la mayoria de los estudiantes
posiblemente, aplican el método constructivista para aprender ya que en los items
28, 29 30 y 31, afirman que aprenden descubriendo, realizando actividades que le
permiten aprender, ademas, que aprenden haciendo, por lo que estos resultados
indican que el método por ellos utilizado es el constructivista, en contraposicion
con el porcentaje restante 40.9%, posiblemente el método que utilizan sea el

memoristico.

Tabla 14. Frecuencia y Porcentaje. Indicador: Juegos ludicos.

N© ITEMS 1 2
SI NO

33 | Le gusta jugar para aprender F| 20 2
% 90,9 9,0

34 | Utiliza juegos didacticos para aprender | F 2 20
Ciencias Naturales. % 9,0 90,9

35 | Utiliza recursos didacticos como la web, | F| 16 6
videos, |!ustr§0|ones, modelos, para W 727 272
aprender Ciencias.

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 13. Juegos ludicos.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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En la tabla 14, grafico 13, indicador Juegos ludicos, item 33, le gusta jugar para
aprender, la mayoria de los estudiantes encuestados (90.9%), respondio
afirmativamente, lo que permite alegar que los estudiantes son activos. Sin
embargo, en las respuestas del item 34, se refleja que el docente de Ciencias
Naturales no aplica juegos didacticos, es importante resaltar que para alcanzar un
aprendizaje significativo, los juegos didacticos son apropiados.

Igualmente, en el item 35, el 72.7% de los estudiantes encuestados afirmaron
que utilizan recursos didacticos como la web, videos, ilustraciones para aprender
ciencias, tal vez lo hagan fuera del contexto escolar ya que anteriormente
sefalaron que el docente de Ciencias Naturales no utiliza juegos didacticos (Tabla
11, Item 27).

Tabla 15. Frecuencia y Porcentaje. Indicadores: Trabajo cooperativo y valor del

aprendizaje.

Ne ITEMS 1 2
Sl NO

36 | Utiliza el trabajo grupal durante el desarrollo | F| 21 1
de juegos en el salon. % 954 4,5

37 | Es responsable al realizar actividades enel | F| 19 3
salén. % 86,3 13,6

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Gréfico 14. Trabajo cooperativo y Valor del aprendizaje.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).
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Respecto a la tabla 15, grafico 14, item 36 y 37, indicador Trabajo cooperativo
y Valor del aprendizaje, el 95.4% de los estudiantes encuestados, utilizan el
trabajo grupal durante el desarrollo de juegos en el salon, mientras que el 4.5% no
lo utiliza, es evidente que esta presente el valor al trabajo, asimismo, al
preguntarles si es responsable al realizar actividades en el salon, el 86.3% de los
estudiantes encuestados sefald que practican el valor de la responsabilidad en
todas las actividades.

Es importante resaltar que en la institucion educativa donde se realizo el
estudio se ha estado trabajando la axiologia, fortaleciendo la practica de los
valores en la familia, liceo, y comunidad, es probable que los resultados arrojados

en estos items sean consecuencia de tal fortalecimiento.

4.2 Construccion del juego didactico.

Despues de realizar el diagnostico, se determind que los estudiantes presentan
deficiencias en cuanto al conocimiento de los sistemas digestivo y circulatorio, por
lo tanto, se inici6 la elaboracion del juego didactico que lleva por nombre
Conociendo los sistemas del cuerpo humano, cuyo objetivo es generar habilidad,
dominio cognitivo y recreacion, igualmente, conocimiento de dicho contenido.

Es un juego que induce a la competencia e intercambio de conocimientos y
mantiene a los jugadores atentos al tablero durante su desarrollo.

Para la elaboracion del juego se utilizo el siguiente material: 8 ldminas de carton
de kilo, pintura al frio, marcadores, regla, transportador, pinceles, lapiz, cartulina,
goma, cinta plastica, papel contact, impresiones de los sistemas, pintura blanca

base de caucho, brocha.
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Figura 1. Elaboracion del juego. Trazado de figuras.

4.2.1 Estructura del juego.

El juego consiste en un tablero en forma de laberinto, dividido en 38 casillas,
incluyendo 16 casillas de colores para formular preguntas, 8 figuras de érganos,
14 casillas de recompensas y sanciones para avanzar y retroceder en el juego,
respectivamente, un dado para avanzar, un cubo comodin para iniciar los turnos, 4
tipos de fichas de 4 colores (rojo, azul, verde, amarillo), cada lote de fichas

contiene 50 preguntas, una por cada ficha con la respectiva respuesta.



Pintando y Armando

Figura 2. Pintando y armando el juego.

80



81

Figura 4. Realizacién de fichas y comodin.
4.3 Ejecucién del juego

La ejecucion del juego consiste en la aplicacion del juego didactico a las y los
estudiantes de primer afo de un Liceo Bolivariano, ubicado en el municipio
Arzobispo Chacon del estado Mérida, la ejecuciéon del juego didactico comprende

tres etapas, inicio, desarrollo y finalizaciéon del mismo.
4.3.1 Inicio del juego

El juego fue disefiado para ejecutarse en grupo o individualmente. Se inicia de
la siguiente manera:
Cada jugador lanza el comodin, que consiste en un cubo cuyos lados estan

ilustrados con cada uno de los sistemas del cuerpo humano y dos comodines. Si
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al lanzarlo, el cubo muestra la palabra comodin, al jugador no se le formula
pregunta y se coloca en la casilla entrada; de lo contrario, se le formula una
pregunta al jugador, de acuerdo al sistema que haya mostrado el cubo al lanzarse.
Si el jugador contesta correctamente, inicia el juego, por lo que debe lanzar el

dado y ubicarse en la casilla de entrada con el cubo.
' ' HLLN TR

Enn|seemnnnmps=gsy
Al ’ >
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L« =

Figura 5. Inicio del juego.

4.3.2 Desarrollo del juego

El jugador se desplazara a través del tablero de acuerdo al numero que le
indique el dado, si se detiene en una casilla que muestre la imagen de un 6rgano
determinado, no se le formula pregunta al jugador, por lo que éste tiene derecho a
lanzar el dado nuevamente. Si el jugador se detiene en una casilla de colores, se

le formula una pregunta de acuerdo al color de la misma.
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Los turnos corren en el sentido del recorrido de un laberinto. En el trascurso del
juego, los jugadores describiran una vuelta completa al tablero.

Es importante acotar que el tiempo empleado para la aplicacion del juego
didactico fue el bloque completo de actividades practicas, es decir, 160 minutos.

Igualmente, todos los estudiantes del Liceo Bolivariano al que pertenece la
muestra de estudio, desde hace varios afios, utilizan franela beige como uniforme,
debido a un acuerdo interno, es relevante acotarlo porque las figuras muestran
este hecho.
e —
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Figura 6. Desarrollo del Juego y evaluamon cualitativa.
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Figura 7. Desarrollo del juego y evaluacién cualitativa

4.3.3 Finalizacion del juego.

El juego concluye cuando el jugador, luego de desplazarse satisfactoriamente

por el laberinto, logra llegar a la casilla de salida, cumpliendo con las reglas del

mismo.

Figura 8. Finalizacion del juego.

4.3.4 Observacion de los estudiantes durante la ejecucion del juego.

Durante la ejecucién del juego se realizaron observaciones mediante una hoja

de registro con el fin de evaluar de manera cualitativa a los estudiantes.
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La ejecucion del juego se llevd a cabo de manera individual, sin embargo, los
demas compafieros se colocaban alrededor del juego, observandose interés,
entusiasmo y apoyo grupal; cuando un integrante llegaba hasta el final, era

aplaudido por sus compaferos.

Asimismo, se evidencido que de 17 estudiantes que asistieron el dia de la
actividad, 14 estudiantes se adaptaron al grupo, demostraron compaferismo y
trabajo en equipo, igualmente, manifestaron interés y cooperacién durante la
ejecucion del juego.

Los participantes mostraron un caracter activo y de participacion ya que los
mismos simultdneamente, querian dar inicio a la actividad, sin embargo, las
investigadoras recordaban las normas del juego.

Por otro lado, se observd que de los 17 estudiantes que se encontraban en el
aula, 3 de ellos mantenian una actitud pasiva y desinteresada pero permanecian
igualmente junto a los companieros alrededor del juego, posteriormente se fueron
integrando a la actividad.

Finalmente, los estudiantes de la seccion fueron evaluados cualitativamente de
manera individual durante la ejecucion del juego, mediante una hoja de registro
contentiva de diez indicadores (Anexo A), observandose dominio del contenido,

interés y dinamismo en la actividad.

4.4 Aplicacion de prueba objetiva de conocimiento.

En esta etapa de la investigacion, se pretendié valorar los conocimientos
obtenidos por los estudiantes luego de la aplicacidon del juego disefiado por las

investigadoras, a través de una prueba objetiva de conocimiento (Ver Anexo C).
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Tabla 16. Calificacion, Frecuencia y Porcentaje: Prueba objetiva de conocimiento.

Calificacion |Frecuencia | Porcentaje
(puntos) (F) (%)
8 2 11,7
9 3 17,6
14 1 5,8
15 2 11,7
16 4 23,5
17 4 23,5
20 1 5,8

Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Tabla 17. Resultados aplicacion prueba objetiva de conocimiento.

Aprobados |Aplazados
F 12 5

% 70,3 29,3
Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

Grafico 15. Resultados aplicacion de prueba objetiva de conocimiento.
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Fuente: Dugarte y Guerrero (2012).

La tabla 16, muestra la frecuencia de las calificaciones obtenidas por los

estudiantes en la prueba objetiva de conocimiento, igualmente, se presentan
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expresadas en porcentaje. En la tabla 17 y grafico 15, se aprecia que el porcentaje
de estudiantes aprobados en la prueba objetiva de conocimiento fue de 70.3%,
mientras que los estudiantes aplazados, constituyen el 29.3%, por lo que se puede

establecer que el juego didactico es una estrategia de aprendizaje efectiva.

Figura 9. Aplicacion de prueba obijetiva de conocimiento.

En relacion a la prueba objetiva se tiene que consté de dos partes; una de
pareo, contentiva de 8 preguntas, para relacionar mediante una flecha, los
organos de la columna A con la funcidon que cumple, mostrada en la columna B.

Igualmente, la segunda parte correspondio a seleccidn simple, con 12 literales,
cada uno disponia de cuatro opciones de respuesta para seleccionar una sola,
marcando con una equis (X) la respuesta que consideraran correcta.

La evaluacion se determind con una escala valorativa del 1 al 20 con la
finalidad de facilitar el tratamiento de los resultados; es preciso advertir que esta
calificacion sera considerada por el docente de la asignatura como parte de la
evaluacion del contenido.

Durante la aplicacién de la prueba objetiva de conocimiento, se observd una

mayor preocupacion de los estudiantes por responder la totalidad de las preguntas
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formuladas, ademas, se evidencid la honestidad y el buen comportamiento
durante la evaluacion.

Es relevante sefalar que el resultado de la aplicacion de la prueba objetiva de
conocimiento mostré que el 70.3 % de los estudiantes aprobd la misma con una
calificacion satisfactoria, indicando que hubo un aprendizaje significativo, mientras
que el 29.3 % aplazé dicha prueba; estos valores posiblemente se deban a que las
condiciones del salén no son las apropiadas para aprender (Relacion con el
ambiente, item 23), otros, no toman en cuenta las experiencias previas (Uso de
experiencias previas, item 24), por lo tanto, no obtienen un aprendizaje
significativo; del mismo modo, algunos estudiantes no juegan para aprender
Ciencias como tampoco utilizan materiales didacticos como sopas de letras,
crucigramas, rompecabezas durante el proceso de aprendizaje, asimismo, durante
la ejecucion del juego didactico se observo que hubo estudiantes que demostraron
apatia por la actividad pero progresivamente se fueron involucrando, por la
motivacion y entusiasmo de los demas compafieros, sin embargo, pueden existir
otras causas, ajenas al ambiente educativo que pudo haber afectado el resultado
de la prueba en aquellos estudiantes aplazados.

Es importante resaltar que también el docente de Ciencias Naturales (ltems 26-
27), debe fomentar estrategias ludicas para la ensefianza de las Ciencias ya que
él mismo, forma parte del proceso de aprendizaje de los estudiantes, por lo que se
hace imprescindible la aplicacion de estrategias innovadoras que fomenten el
desarrollo del pensamiento, transformandolos en entes activos, criticos, reflexivos
y forjadores de su propio aprendizaje.

Del mismo modo, es inminente incluir el juego en las actividades diarias que

realizan los estudiantes independientemente del area de aprendizaje.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este capitulo contiene las conclusiones establecidas al finalizar el trabajo, asi
como las recomendaciones a tomar en cuenta para la realizacion de futuras

investigaciones.

5.1 Conclusiones.

Las conclusiones que se presentan a continuacion son producto del analisis de
la informacién recolectada que permitié desarrollar un juego didactico sobre los
sistemas del cuerpo humano para el fortalecimiento del aprendizaje en los
estudiantes de primer afio de un Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén
del estado Mérida. Lo anteriormente expresado, condujo a establecer las

siguientes consideraciones:

1- En relacion al conocimiento de los estudiantes de primer afo,
pertenecientes a la institucién objeto de estudio, es necesario destacar que el
diagndstico realizado permitidé evidenciar que existen algunas debilidades en los
estudiantes en cuanto al dominio cognitivo de los sistemas del cuerpo humano,
especificamente el digestivo y el circulatorio.

Por tal razén, se determind que los sistemas del cuerpo humano que
presentan mayor dificultad de aprendizaje los estudiantes de primer afio de un
Liceo Bolivariano del municipio Arzobispo Chacén del estado Mérida, segun
diagndstico fueron los sistemas digestivo y circulatorio, en cuanto a dos factores
importantes: la estructura y funcionamiento, por lo que se hizo necesario
desarrollar un juego didactico para fortalecer el conocimiento de estos dos
sistemas y lograr en los estudiantes, un aprendizaje significativo respecto a dicho

contenido.
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2- Con la aplicacion del juego didactico sobre el sistema digestivo y circulatorio,
se constato la generacion de nuevos conocimientos y fortalecimiento de algunos
mediante la lluvia de ideas y respuestas a interrogantes realizadas por las
investigadoras, observandose en la mayoria, un desarrollo cognitivo respecto al
contenido del juego, por ende dominio del tema, igualmente, se determiné que
algunos estudiantes presentan debilidades aunque poseen nociones generales de

la asignatura.

3- En relacion a los indicadores del instrumento de la hoja de registro cuya
técnica era la observacién directa durante la ejecucién del juego, se observd que
la mayoria de los estudiantes participaron activamente en las diversas actividades,
se adaptaron al grupo, cooperaron en el desarrollo del juego, demostrando interes,
involucrandose en la actividad y trabajando en equipo, sin embargo, se evidencio
la existencia de algunos estudiantes apaticos y con cierto grado de timidez para
participar; que se fueron incorporando progresivamente, del mismo modo, hubo
estudiantes que intercambiaron ideas y expresaron opiniones libremente,
respetando las normas de conversacion; la mayoria siguid instrucciones con
facilidad, sin tener que hacer llamados de atencion, ademas mostraron muy buena
disposicion para trabajar de manera practica en el aula de clases; los estudiantes
ejecutaron con precaucion para evitar accidentes, algunos trataron de romper las
normas del juego, las cuales fueron reforzadas por las investigadoras cada ciertos

intervalos de tiempo.

4- Esta investigacion contribuy6é a desarrollar una reflexion profunda sobre la
funcién del docente en la ensefianza de las Ciencias Naturales para lograr
aprendizajes significativos en los estudiantes, determinando que se hace
necesario transformar e innovar permanentemente en el desarrollo de métodos,
técnicas y estrategias para ampliar los contenidos cientificos que involucren la
formacion integral de los adolescentes, con el propdsito de generar un proceso

educativo que contribuya realmente con la formacién integral de los estudiantes.
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5- La evaluacién se llevd a cabo mediante la aplicacion de una prueba
objetiva de conocimiento como instrumento, confirmando una efectividad de 70,3%
de estudiantes aprobados y 29,3% de estudiantes aplazados, lo que orienta a
afirmar que el desarrollo y aplicacion del juego didactico, asi como la evaluacién
del nivel de conocimiento fue positiva, ya que mas del 50% de estudiantes
demostré un aprendizaje significativo y desarrollo dominio cognitivo sobre los
sistemas del cuerpo humano, relevantes para la continuidad de los contenidos a

aprender en segundo afo de Educacion Media General.

5.2 Recomendaciones

Al finalizar la investigacion, se pueden realizar las siguientes recomendaciones:

A la institucién:
- Brindar periddicamente, jornadas de capacitacion y actualizacién en relacion a
estrategias para elevar el nivel educativo de los docentes con el propdsito de

dotarlos de herramientas que mejoren la calidad educativa.

A los docentes:

- Los docentes deben aplicar estrategias de ensefianza que faciliten la
internalizacidn de conocimientos en los estudiantes, empleando métodos que le
permitan su participacién activa en el proceso de construccién del conocimiento;

acordes a la realidad de los estudiantes.

- Incorporar a los proyectos de aprendizaje de primer afilo de Educacion Media
General, contenidos relacionados con Estudios de la Naturaleza, tomando en
cuenta las ideas, intereses y necesidades del estudiante al momento de planificar

el proceso ensefianza- aprendizaje.
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- Utilizar estrategias innovadoras que despierten el interés en los estudiantes

por el estudio de la ciencia.

- Pedir sugerencias a los estudiantes en relacion a la forma de evaluarlos y de

las estrategias a utilizar durante el desarrollo de las clases.

- Desarrollar, construir y aplicar distintos juegos didacticos u otras estrategias
para explicar temas de Estudios de la Naturaleza ya que esta etapa de inicio de
Educaciéon Media General es decisiva para el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, igualmente, los motiva a comprender que el juego ademas de

permitirles aprender, los divierte.

- Fortalecer periodicamente la formacién en valores, a través de la practica,
haciendo buen uso de los recursos propios del medio durante el desarrollo de

actividades.

A docentes y estudiantes:
- Utilizar frecuentemente los juegos ludicos para la ensefianza- aprendizaje de

la ciencia.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
MINISTERIO DEL PODER POPULAR PARA LA EDUCACION
LICEO BOLIVARIANO NEPTALI NOGUERA MORA
CANAGUA, ESTADO MERIDA.

ANEXO A. HOJA DE REGISTRO

Parte 1. Datos de identificacion

Institucion: L.B. NEPTALI NOGUERA MORA Docente: Licdo.Ernesto Vergara
Ano: PRIMERO Seccion: “A”

Numero de estudiantes: Fecha:

Contenido: SISTEMAS CIRCULATORIO Y DIGESTIVO

Nombre del juego: CONOCIENDO LOS SISTEMAS DEL CUERPO HUMANO

Indicadores
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INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA HOJA DE REGISTRO

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA

Excelente | Bueno | Regular | Deficiente

Presentacion del instrumento

Claridad en la redaccion de

los items

Pertinencia de las variables

con los indicadores

Relevancia del contenido

Factibilidad de aplicacion

APRECIACION CUALITATIVA:

OBSERVACIONES:

VALIDADO POR: C.I. N°:
PROFESION: LUGAR DE TRABAJO:

CARGO QUE DESEMPENA:

FIRMA:




INSTRUMENTO PARA VALIDAR CUALITATIVAMENTE CADA ITEM

103

Iltems

Excelente

Bueno

Regular

Deficiente

Observaciones

10
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ANEXOB

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

Apreciados estudiantes:

El presente instrumento tiene como finalidad recabar informacion con fines
netamente de investigacion, en ninguin momento afectara su desempefio como
estudiante.

Dada la importancia del trabajo, se aspira que la informacién suministrada
sea la mas objetiva posible, lo que contribuird a la necesidad de obtener los

resultados del estudio en cuestion.

Se agradece responder todas las preguntas con la mayor honestidad. La
informacion brindada sera de caracter confidencial y serd empleada para la
elaboracién de Memoria de Grado para optar al titulo de Licenciada en Educacion

Mencion Ciencias Naturales, Matematicas y Tecnologia.

Agradeciendo su colaboracién y receptividad.

Las investigadoras
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| PARTE

INSTRUCCIONES: Lea cuidadosamente cada uno de los items que se le
presentan a continuacion, seleccione la respuesta que considere apropiada,
marcando una equis (X) en el recuadro del numero que expresa su opinion,
utilizando la siguiente escala dicotomica para seleccionar una sola, siguiendo los
lineamientos en la numeracion.

ALTERNATIVAS:

1(Sl)

2 (NO)

Indicadores Items

Dominio cognitivo 1-21
Avance del aprendizaje 22
Relacién con el ambiente 23
Uso de experiencias previas 24
Estrategias ludicas 25
Didactica ludica 26-27
Aprendizaje significativo 28-29-30-31
Método de aprendizaje 32
Juegos ludicos 33-34-35
Trabajo cooperativo 36
Valor del aprendizaje 37




(Sh

(NO)

1- Sabe cuales son los sistemas que conforman el cuerpo
humano.

2- Tiene conocimiento sobre el sistema digestivo.

3- Conoce cual es la estructura del sistema excretor.

4- Entiende el funcionamiento del sistema circulatorio.

5- Identifica las partes del sistema respiratorio.

6- Los rifiones son oOrganos situados debajo de la
garganta.

7- La saliva ayuda al proceso de digestion.

8- La sangre sale del corazon por medio de las arterias.

9- Los pulmones son dos 6rganos esponjosos que estan
protegidos por las costillas.

10- Los residuos son eliminados por medio de la orina.

11- El sistema digestivo se encarga de llevar aire al
estomago.

12- Algunas vias respiratorias son fosas nasales, faringe,
laringe.

13- La uretra transporta la orina desde el rindn hasta el
pulmaon.

14- Una de las funciones del sistema circulatorio es
transportar nutrientes.

15- La traquea es un tubo que se encuentra dentro de los
pulmones.

16- La masa fecal se acumula en los intestinos.

17- El sistema circulatorio esta formado por sangre,
saliva, corazon y vasos sanguineos.

18- La boca y el rindn son estructuras del sistema
digestivo.

19- La orina se acumula en la vejiga.

20- Los humanos toman oxigeno a través de la
inspiracion y luego, expulsan diéxido de carbono.

21- Las venas y los capilares transportan la orina.

22- Cuando comienza una nueva actividad o tema,
considera que domina los temas anteriores.

23- Considera que las condiciones de su salén son
apropiadas para aprender.
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(Sh

(NO)

24-Toma en cuenta las experiencias anteriores para
aprender.

25- Sabia que los juegos ayudan a aprender Ciencias
Naturales.

26- Utiliza materiales como sopa de letras, crucigramas,
rompecabezas, juegos de memoria, durante el proceso
de aprendizaje.

27- Su docente utiliza juegos para ensenar Ciencias
Naturales.

28- Aprende descubriendo nuevos conceptos.

29- Aprende realizando actividades manuales.

30- Realiza distintas actividades que le permiten
aprender.

31- Considera que las Ciencias Naturales se aprenden
haciendo.

32- Aplica algun" método para aprender Ciencias
Naturales.

33- Le gusta jugar para aprender

34- Utiliza juegos didacticos para aprender Ciencias
Naturales.

35- Utiliza recursos didacticos como la web, videos,
ilustraciones, modelos, para aprender ciencias.

36- Utiliza el trabajo grupal durante el desarrollo de
juegos en el saldn.

37- Es responsable al realizar actividades en el salon.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
MINISTERIO DEL PODER POPULAR PARA LA EDUCACION
L.B. NEPTALI NOGUERA MORA
CANAGUA, ESTADO MERIDA

Apellidos y Nombres:

ANEXO C. PRUEBA OBJETIVA PARA PRIMER ANO: SISTEMAS DEL
CUERPO HUMANO.

| PARTE- Relacione con una flecha los 6rganos de la columna A, con la funciéon
que cumple mostrada en la columna B. (Valor= 8puntos, 1 punto cada una).

Columna A ColumnaB

Corazon Conducen la orina hasta la vejiga.

Estdmago Organo que permite la absorcion de nutrientes de los
alimentos.

Arterias Almacena la orina.

Alvéolos pulmonares Conduce la sangre hacia los demas 6rganos.

Rifiones Permite la entrada de aire hacia el interior del
organismo.

Fosas nasales Organo donde se produce el intercambio gaseoso.

Intestino delgado Con sus latidos bombea la sangre.

Vejiga Organo donde se encuentran los jugos gastricos.

Il PARTE- Seleccione con una equis (X), la opcién que usted considera correcta.
Valor= 12 puntos
(1 punto cada una).

1- El pancreas pertenece al sistema:

a) Excretor

b) Respiratorio
C) Digestivo

d) Circulatorio

2- El acido clorhidrico esta presente en el sistema:

a) Respiratorio
b) Digestivo

C) Circulatorio
d) Excretor



3- Las venas pertenecen al sistema:

a) Respiratorio
b) Circulatorio
C) Excretor

d) Digestivo

4- L os vasos capilares pertenecen al sistema:

a) Respiratorio
b) Digestivo

C) Circulatorio
d) Excretor

5- El intestino delgado tiene como funcién:

a) Absorber nutrientes

b) Procesar los alimentos
C) Circular nutrientes

d) Procesar desechos

6- Los movimientos del corazén se denominan:

a) Excrecion y Respiracion
b) Contraccion y dilatacion
c) Sistole y diastole

d) Circulacion y Respiracion.

7- La bilis y el higado pertenecen al sistema:

a) Respiratorio
b) Digestivo

c) Circulatorio
d) Excretor

8- Las arterias tienen como funcion:
a) Almacenar gases

b) Transportar oxigeno
C) Transportar orina
d) Transportar nutrientes
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9- La saliva ayuda a:

a) Absorber alimentos

b) Transportar nutrientes
C) Procesar nutrientes
d) Digerir los alimentos

10- La traquea y la faringe pertenecen al sistema:

a) Digestivo

b) Respiratorio
C) Circulatorio
d) Excretor

11- El corazén pesa:

a) 250 gramos
b) 300 gramos
C) 100 gramos
d) 400 gramos

12- Las venas transportan:
a) saliva

b) sangre pura
c) sangre impura
d) orina
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ANEXO D: INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DEL CUESTIONARIO

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA

Excelente | Bueno | Regular | Deficiente

Presentacion del instrumento

Claridad en la redaccion de

los items

Pertinencia de las variables

con los indicadores

Relevancia del contenido

Factibilidad de aplicacion

APRECIACION CUALITATIVA:

OBSERVACIONES:

VALIDADO POR: C.I. N°:
PROFESION: LUGAR DE TRABAJO:

CARGO QUE DESEMPENA:

FIRMA:




ANEXO E. COEFICIENTE DE PROPORCION DE RANGO (C.P.R))

items Jueces (J) Yri Pri PpRi Pe
1 2 3

1 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
2 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
3 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
4 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
5 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
6 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
7 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
8 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
9 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
10 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
11 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
12 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
13 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
14 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
15 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
16 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
17 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
18 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
19 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
20 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
21 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
22 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
23 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
24 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
25 2 2 2 6 2,0 0,67 0,00032
26 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
27 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
28 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
29 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
30 3 3 2 8 2,7 0,89 0,00032
31 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
32 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
33 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
34 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
35 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
36 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032
37 3 3 3 9 3,0 1,00 0,00032

0,01184

C.P.R. 0,96

C.P.R.c 0,95
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ANEXO F. CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO ( KUDER Y RICHARDSON)
s I 1|/2(3|4|5|6|7|8|9|10|11|12|13|14|15|16|17|18|19|20|21|22(23|24|25|26|27|28(|29|30|31|32(33|34|35|36|37|X1| X;
1 1j1|1|1)j1)j0jOf1j1j1jojrjrjof1j2j1j1j1jrj1j1)1{1j1j1f1)1)1j1|1/0f1|1])1]1]|1]|32]|1024
2 i1j1jof1j1)1j1jrj1jrjrjojrjrj1j1j1j1j1jrj1j1j1{1j1j1j1)1)1j1j1j1j1)1)1{1|1|35|1225
3 ij1j0f1j)1)1j1f2j2j1j1joj1j1f1j1)1{1}1§{1§1)1]1{1|0f1 |1 )1 )11 |2 |2 21 |1]1[1]|1|34]|1156
4 11|01 )j1 )1 111111 j1j1f1j1jo0{1j1j1j1j0j1{1|1 1|11 )11 |12 1 |1]1[1]|1|34]|1156
5 ij1jo0f1joj1j1jrj2jrjrjrjrjrj1j1j1jy1j1j1jy1j1j1j{1j1jof1j1j1j1j1jo0f1 )1 ]1|{1|1|33|1089
6 1j1|1|1)1)1j1j1j1j1jojrjrjrj1j1j1j1j1j1j1j1j)1{1j1jof1 )1 )11 |1j0f1|1]1|1|1]|34]|1156
7 1j1j|1f|1)j1)1jof1j1jr1jojrjrjrj1j1j1j1j1jrj1j1j1{1j1j1j1)1)1j1jy1j1j1)1)1{1|1]35|1225
8 oj1/12j0j1j1j1j1j1j0y1 112112 j242j1j1j1jojrjr 11111111 )1{11)1|1)33/1089
9 i/j0(0{0Oj2)2j2f2j2j21j1j1j1jof1joj1j{1j1j1j1 111111111111 |1]1[1]|1]|32[1024
10 (1(1j1)1 1111111 j1j1j1jojofrj1j1jrjrj1j1j1j1j1j1jy1f1)1j]1{1{1j1|1)1])1][35|1225
RC |9|/9|5|8|9|9|8|10{10/9|7|8|10|{8|9|8|9|10|10|10(20| 8 |10|{10|9 |8 |10|10|10(10|10| 7 |10|10|10|10]10 373 11369
RI NC 00)00(f02f01f00f00|01|00|00|00|02|01f00(f01]00|01f00]|00|00f00|00|01f00]|00]|00(f01]00]|00{f00|00]|00f02]|00]00]{00]00]00
| 9 9 5 6 9 9 6 0 0 9 1 6 0 6 9 6 9 0 0 0 0 6 0 0 9 6 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0
o9(09|05f(08(09(09(08|10|10|09/|07|08|10(08|09|08|09|10(f210|10|10]|08|10|10(09|08|10(f10)10(|10]|10(07]|10(10]|10)|10]10 11,36
p 0 0 0 0 (0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9
0o1(01(05}02f01(01f02|00|00|01/|03(02|00(02}01|02|01)|00{f00|00(f00]02|00|00(f01]02]00(f00)00]{f00]00](03]|00]|00]00]00]|0O00
q 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
* 00)00(02(f01f(00f00|01|00|00|00|02|01|00(f01|00|01(f00]|00}|00f00|00]|01f00]|00]}00(f01]00]00]{00]|00]|00f02]|00]00]{00]00]00
p q 9 9 5 6 9 9 6 0 0 9 1 6 0 6 9 6 9 0 0 0 0 6 0 0 9 6 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2151
o = variacion de las cuentas de la prueba.
N =a un nimero total de items en la prueba
pi = es la proporcidn de respuestas correctas al item 1.
RC = total de las respuestas correctas para cada pregunta. T as — E p:q
RINC, = total de las respuestas incorrectas para cada t l:ff - Eg.;.) = —
pregunta. n—1 ey
p, = proporcion de éxito para cada pregunta.
Q, = proporcion de incidente para cada pregunta.
piQ, = variacion de cada pregunta.
= —>'  |11369 - —22L rtt= 1,028 - 0,7792 [ rtt= 0,80 |
37 -1 11,369
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