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Resumen

El proceso de ensefianza que instruya, eduque y desarrolle es una exigencia actual
en la universidad cubana; por ello es necesario que el profesor perfeccione su labor
con nuevos enfoques metodoldgicos, encaminados a elevar la calidad del proceso de
formacién del profesional. El presente estudio muestra la propuesta de juegos
utilizados como recurso didactico en la asignatura Bioquimica, de la especialidad
Licenciatura en Cultura Fisica. Para ello se asumié como perspectiva de trabajo
estimular el aprendizaje, consolidar los contenidos impartidos, fortalecer actitudes
positivas y valores, asi como el cumplimiento de los objetivos del programa de la
asignatura. Se utilizaron métodos teoricos en la valoracion de las fuentes
bibliograficas, dentro del nivel empirico el pre-experimento permitié estimar la
factibilidad de la propuesta; la observacién se empledé para identificar las
regularidades del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Bioquimica
en las etapas inicial y final del estudio; el cuestionario se usO para constatar la
opinion critica de los estudiantes; la técnica del PNR (positivo, negativo y
recomendaciones) permitio conocer el impacto que tuvo la propuesta en los
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estudiantes, y el método matemético se utiliz6 para procesar la informacién
recogida. También se describen los juegos empleados que se caracterizaron por su
atractivo, su naturaleza ludica educativa y se explica como la aplicacion experimental
realizada durante el curso 2015 -2016 demostro la factibilidad de la propuesta, la que
permiti6 estimular el aprendizaje, consolidar los contenidos recibidos en la
asignatura Bioquimica y reforzar los modos de actuacion profesionales en los
estudiantes.

Palabras claves: juego, recurso did4ctico, formacion

Abstract

Cuban universities nowadays need a teaching-learning process that instructs,
educates, and develops students; reason why professors most improve their work
with new methodological approaches, headed to increase the quality of the
professionals” formation process. This research study proposes games used as
didactic resource in the subject Biochemistry of the Physical Culture degree specialty.
Its objective is to encourage learning, to consolidate taught contents, to strengthen
positive attitudes and values, and to fulfill the objectives of the syllabus. Theoretical
methods were used for bibliographic source evaluation. Empirical ones like the pre-
experiment allowed to estimate the feasibility of the proposal; observation was used
to identify the teaching-learning process regularities in the subject Biochemistry
during the initial and final stages of the research; the survey served to state the critic
opinion of students, the PNR (positive, negative, recommendations) technique

showed the impact the proposal had on students; and the mathematical method was
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used to process the gathered information. The games involved in the research study
were described, noting their appeal and educational playful nature. The study also
explains how their experimental application during the school year 2015- 2016
proved the feasibility of the proposal, encouraged learning, consolidated contents of
Biochemistry and reinforced students professional behavior.

Key words: game, didactic resource, training

Introduccion

El juego es producto de la actividad en la que el hombre transforma la realidad y
modifica el mundo. Los términos jugar y juego en el idioma espafiol tienen varios
significados. Con la palabra juego se designa a un conjunto de variadas actividades
mentales y fisicas o combinaciones de ellas, desarrolladas espontaneamente por los
hombres, sin mediar intereses utilitarios.

El juego como actividad pedagdgica se emplea por la influencia que tiene en los
estudiantes; su practica desarrolla colectivismo, responsabilidad, disciplina, asi como
también determinadas normas de conducta social, camaraderia y ayuda mutua.

El juego es un medio ideal para alcanzar un aprendizaje social positivo, la actividad
se realiza de forma natural, activa y motivadora; es un recurso didactico que se
utiliza en cualquier nivel o0 modalidad educativa; para autores como Montessori y
Newson citados por Chacén (2008) el juego se define como una actividad ludica
organizada para alcanzar fines especificos, aunque por lo general el docente lo

utiliza poco porgue desconoce sus multiples ventajas.
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La importancia de la practica de los juegos en la docencia ha sido tratada por
investigadores como Danilov y Sktkin (1978), Jukorskaia (1990), Ulloa (2006),
Chacdén (2008), entre otros. Algunos investigadores lo consideran una técnica
participativa en la ensefianza, encaminada a desarrollar en los estudiantes métodos
de direccién y conductas correctas, para el estimulo de la disciplina con un adecuado
nivel de decision y autodeterminacion y con el propésito de conseguir mayor
desarrollo de las habilidades durante el propio proceso de ensefianza-aprendizaje.
Son escasas las investigaciones encaminadas a la utilizaciéon del juego como
recurso didactico acorde a las necesidades educativas del estudiante universitario.
Como recurso didactico las autoras consideran que se emplea en la practica
educativa con fundamentos filoséficos, pedagdgicos y psicoldgicos y que es capaz
de adecuarse al contexto en que funciona. La orientacion adecuada de los
estudiantes para el estudio y el trabajo independiente es fundamental para obtener
éxitos en el aprendizaje; por tanto, este recurso puede aplicarse en la ensefianza
superior donde se necesita de nuevos enfoques metodoldgicos.

Los juegos activan el pensamiento rapido y desarrollan ain mas las habilidades
intelectuales de los educandos para lograr una adquisicion consciente de los
contenidos, su préactica estimula la actividad mental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y cada una de las acciones estd relacionada con la asimilacion de
conocimientos de forma flexible. Autores como Danilov y Sktlin (1978) definen el
juego como un meétodo que moviliza la actividad en las variadas formas de
organizacion de la ensefianza, ademas de propiciar el desarrollo de la capacidad
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cognoscitiva de manera activa y dinamica. Estas cualidades permiten que pueda ser
empleado en formas organizativas de la docencia como el seminario; forma
evaluativa en la cual los estudiantes consolidan, profundizan, amplian, integran y
generalizan los contenidos en el nivel superior.

En la actividad docente es preciso que el proceso de ensefianza instruya, eduque y
desarrolle pues constituye una exigencia actual en la universidad cubana; por ello es
necesario perfeccionar su concepcién y para ello se requiere de otras perspectivas
metodoldgicas. Los juegos como recurso didactico contribuirdn al proceso de
formacién de los estudiantes que al decir de Horruitiner (2009) se desarrolla en las
universidades con el objetivo de preparar integralmente al estudiante en una
determinada carrera.

En la pesquisa se comprobé que los estudiantes que cursan la asignatura
Bioquimica en el segundo afio de la carrera carecen de una adecuada preparacion
en las actividades evaluativas, no logran establecer la relacion entre los contenidos
del primer y segundo temas del programa de la asignatura y los seminarios tienen un
caracter tradicionalista a partir de preguntas y respuestas. Se constat6 ademas
escasa relacion entre lo afectivo y educativo por lo que no se sienten estimulados
por el estudio de la materia en cuestion.

A partir de lo expresado anteriormente fue necesario buscar una alternativa que
generara en el estudiante un estimulo y una actitud positiva hacia el aprendizaje y
que le permitiera de forma amena consolidar, ampliar, profundizar e integrar los

contenidos recibidos en la asignatura.
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El presente trabajo tuvo la finalidad de proponer juegos como un recurso didactico
para la asignatura Bioquimica en la carrera Licenciatura en Cultura Fisica. Su
implementacién asumié como perspectiva estimular el aprendizaje, consolidar los
contenidos impartidos; asi como fortalecer actitudes y valores; ademas del
cumplimiento de los objetivos de la asignatura en cuestion; para que se apropien
de procesos logicos para el andlisis, utilizacion y valoracion de las tematicas
tratadas. Los juegos propuestos son atractivos, motivadores y facilmente adaptables
a las necesidades de los estudiantes.

Materiales y métodos

Los métodos empleados para el estudio a nivel teérico (andlisis-sintesis, induccién-
deduccion), fueron de utilidad en la valoracion de las fuentes bibliograficas. En
cuanto al nivel empirico se utilizO el pre-experimento que permitié valorar la
factibilidad de la propuesta de juegos. La observacion permitié conocer la realidad
e identificar las regularidades del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura Bioquimica en la etapa inicial del estudio y posteriormente para
analizar las manifestaciones vinculadas con el aprendizaje de los contenidos de
la asignatura Bioquimica. El cuestionario se utilizé para constatar la opinién critica
de los estudiantes acerca de lo realizado y el grado de satisfaccion de la propuesta.
Los resultados de la técnica del PNR (positivo, negativo y recomendaciones)
permitieron identificar los aspectos positivos y negativos que genero la practica de

estas actividades docentes en los estudiantes, asi como las recomendaciones por
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parte de quienes participaron en ellas. El método y las operaciones mateméaticas
asistieron la informacioén recogida a través de los instrumentos empleados.

Los juegos propuestos se implementaron en el curso académico 2015-2016, con el
fin de motivar el estudio por la asignatura Bioquimica en la carrera Licenciatura en
Cultura Fisica. Se incluyeron en la pesquisa los estudiantes matriculados en el
Curso Regular Diurno (CRD) que recibieron la asignatura en el segundo afio de
la carrera y se excluyeron los estudiantes del Curso Regular Atletas (CRA) y por
encuentro (CRE). A través de un muestreo intencional se tomo el total de estudiantes
matriculados (60), para un 100% del total de estudiantes. De ellos el 43.3 % que
equivale a 26 estudiantes, tienen un indice académico por encima de 4 puntos.
Resultados y discusién

Segun Chacon (2008) la relacién entre el juego y el aprendizaje es estrecha; los
términos jugar y aprender convergen, ambos radican en superar obstaculos,
encontrar el camino, entrenarse, deducir, imaginar, predecir y llegar a ganar para
pasarlo bien y triunfar. Se coincide con Chacén (2008) quien refiere que una vez
conocida la naturaleza del juego y sus elementos, el docente debe preguntarse
como elaborarlo, con qué finalidad crearlo y qué pasos ha de tener en cuenta para
realizarlo; es entonces cuando debe pensar en cuales son los mas adecuados para
alcanzar los propdsitos que persigue.

Los juegos facilitan la socializacion, la resolucion de problemas; la agilidad mental,

la memoria, la atencion, el pensamiento creativo, la interpretacion de contenidos
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cientificos, el pensamiento l6gico, el seguimiento de instrucciones y la expresion de
ideas. También reafirman en los estudiantes la confianza en si mismos.

El valor académico del juego esta dado por el hecho de que combina diferentes
aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza; al proporcionar
Optima participacion, eficacia en su ejecucion, retroalimentacién de los contenidos
recibidos; ademas de favorecer la apropiacion de contenidos de diversas asignaturas
y, en el caso que ocupa, reforzar de manera atractiva los conceptos contemplados
en el programa que necesitara a lo largo de la carrera.

Se tuvo en cuenta que la tendencia en la practica contemporanea de la Educacién
Superior es el perfeccionamiento de la ensefianza, el uso de los juegos didacticos
favorecera la formacion bésica especifica del estudiantado de Licenciatura en
Cultura Fisica, carrera de perfil amplio, para dar respuesta en el Eslabén de base
de su profesion a los problemas mas usuales que se muestran en el objeto de trabajo,
con independencia y creatividad.

Con el propésito de mejorar de forma continua los resultados académicos y
perfeccionar las actividades docentes evaluativas, se trataron metodolégicamente
los contenidos de la asignatura Bioquimica, lo que permitié la reelaboracion de las
tareas a desarrollar por los estudiantes, asi como la determinacién de las vias mas
factibles para dar cumplimiento a los objetivos del programa.

El uso de los juegos como recurso didactico se determiné para originar el interés por

el estudio, desarrollar y estimular la necesidad por aprender, motivar a los
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estudiantes durante la actividad docente y lograr el protagonismo manifestado tanto
en la ejecucion, control y valoracién de las tareas que debe realizar.

La propuesta fue una alternativa que permitié introducir los resultados y estudiar
cientificamente su factibilidad en la formacion de un profesional de la Cultura Fisica
preparado para vincular contenidos béasicos especificos en la practica.

Se tomaron en cuenta los pasos propuestos por Chacon (2008) para la elaboracion
de los juegos y se determinaron los siguientes:

1. Determinacién del objetivo del juego.

2. Planificacién a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores
ideas.

3. Establecimiento de las reglas del juego, siempre que sean precisas y claras.

4. Prevencion de las posibles dificultades, como el tiempo disponible, nimero de
jugadores.

5. Evaluacion de los conocimientos adquiridos de acuerdo con el objetivo trazado
para comprobar la intencion didactica.

Los juegos diseflados son dindmicos, atractivos y motivadores para el estudiante
universitario a quien va dirigido; contribuyen a contrarrestar lo tradicional y a lograr
un aprendizaje significativo, considerado por las autoras, como un aprendizaje
idoneo para instruir, educar y desarrollar al estudiante a partir de la motivacion por el
estudio de la asignatura. Permiten el perfeccionamiento de las actividades

evaluativas sistematicas, son flexibles y facilmente adaptables a los diferentes
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niveles y necesidades del estudiantado. Su implementacibn en el aula es

relativamente sencilla.

Juegos propuestos:

La Sopa de palabras consistio en una plantilla cuadriculada en la que se colocaron
letras, entre ellas habia que encontrar palabras que estaban dispuestas de forma
horizontal, vertical y diagonal. El Pasa palabras se elabor6 en una plantilla circular
en la que se ubicaron las letras del abecedario, habia que expresar una palabra con
la letra inicial que le correspondié, o que la letra estuviera en el intermedio de la
palabra. Los crucigramas proponian escribir en una plantilla palabras de forma
horizontal a partir del entrecruzamiento de una palabra escrita de forma vertical,
todas las palabras utilizadas fueron palabras especificas relacionadas con la
asignatura.

La Sopa de palabras y el Pasa palabras exigieron de los estudiantes buscar la
definicion de las biomoléculas y procesos metabdlicos. Estos tuvieron que expresar
los términos cientificos y enunciar sus caracteristicas esenciales y generales, si se
parte de que el trabajo con conceptos responde a las interrogantes ¢qué es?,
¢,cOémo es? Los crucigramas reafirmaron estas definiciones.

Los rompecabezas consistieron en formar la figura que mostraba la estructura
guimica de las biomoléculas estudiadas. Tenian que combinar las partes que se
encontraban en piezas sueltas; por tanto, requirid6 que los estudiantes describieran
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su estructura de forma oral y escrita a partir de la observacion realizada; propiciando
la relacion todo-parte y los rasgos que la distinguen; ademas, pudieron precisar las
diferencias y semejanzas entre ellas, lo que favorecio la comparacion al observar y
describir.

El Ajiaco del saber incluyé varias tarjetas con diferentes interrogantes que los
estudiantes debian extraer de un recipiente. Este juego propicio el establecimiento
de relaciones entre las biomoléculas y los procesos metabdlicos a través de la
interrogante ¢por qué? Los estudiantes establecieron los nexos y relaciones de
causa—efecto, casualidad y necesidad, realidad—posibilidad, revelando Ilas
consecuencias de estas dicotomias, el para qué, es decir, la utilidad e importancia
de lo estudiado. En este sentido fue necesario el conocimiento de las caracteristicas
del objeto de estudio.

La practica de los juegos como recurso didactico demandd la busqueda de la
definiciobn de los términos estudiados, asi como la determinacién de las ideas
centrales de los parrafos estudiados en los textos objeto de andlisis, proceder que
responde a las interrogantes ¢,qué es?, ¢como es? En estos casos los estudiantes,
mediante la indagacién, encontraron los rasgos distintivos solicitados y pusieron en
practica habilidades como describir y caracterizar.

Al profundizar en los contenidos el estudiante investigd sobre la utilidad e importancia
del contenido abordado, el para qué, necesario en la posterior aplicacion a nuevas
situaciones. Para alcanzar estos niveles de aprendizaje fue necesario ejercitarse en
nuevas situaciones; por ello la implementacion de estos juegos beneficio el
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cumplimiento de los objetivos de la asignatura. En este sentido las autoras
coinciden con Silvestre y Zilberstein (2002) cuando expresan que resulta muy dificil
aplicar conscientemente un contenido del que se desconozca su significado y, por
supuesto, ese desconocimiento limita la comprension de lo que se aprende.
Ademas de los juegos se elabor6 una guia orientadora para el estudio
independiente donde se sugiri0 a los estudiantes una secuencia de acciones
ordenadas y dirigidas a la obtencién de los resultados deseados; pues al decir de
Silvestre y Zilberstein (2002) una orientacion adecuada para el estudio y su actividad
independiente resulta fundamental para lograr éxitos en el aprendizaje.
La totalidad de los estudiantes que recibié la asignatura en el CRD utilizé los juegos
en las actividades docentes. Se comprobd que 56 de ellos, para un 93,3%, visitaron
el centro de gestion de informacion de la facultad con el propdsito de recoger la guia
orientadora para la actividad docente evaluativa y los materiales que apoyaron el
estudio independiente; los 4 restantes obtuvo la informacién por compafieros de su
brigada.
Asistieron 37 estudiantes a los laboratorios de computacién para revisar los
materiales en soporte digital, para un 61,6%. Acudieron a la sala del centro de
gestién de la informacion para cumplimentar las tareas docentes 42 estudiantes,
ademas de constatar la colaboracion que hubo entre ellos.
A través del cuestionario se evidencié que el 100 % de los estudiantes participo en el
estudio y les agrado el empleo de los juegos para evaluar los contenidos recibidos
en la asignatura Bioquimica; de igual forma les fue facil estudiar con la orientacion
111
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recibida a través de la guia de estudio. El 70 % (49 estudiantes) expresé que la
orientacién dada les permiti6 un mayor estimulo para prepararse y llegar a la
competencia. Sin embargo, como elemento a favor, se constaté que el 100 %,
exXpuso que ninguna otra asignatura evalla a través de juegos, ellos expresaron lo
adecuado y apropiado de su empleo y manifestaron sentirse satisfechos.

Por otra parte, el cuestionario permitié6 constatar que a 53 de ellos, para un 88,3 %,
les agradé la actividad y comprobaron sus conocimientos, reafirmaron que es una
forma muy atractiva de evaluacion, asi como divertida para recrear su preparacion,
sintiéndose complacidos con los resultados; también opinaron que su empleo para
evaluar los contenidos recibidos favorecio el aprendizaje de manera divertida, amena
y aparentemente facil, otros propusieron diversificar y extender estas propuestas.

La generalidad consider6 como aspecto positivo que la practica de los juegos
didacticos hizo que se interesaran mas por la asignatura y que fue motivante esta
forma de evaluacién. Por su parte, 39 estudiantes (65%), afirmaron que la guia
disefiada los auxili6 para desarrollar el estudio independiente de una forma mas
productiva. También como aspecto positivo, el 68,3 % (41 estudiantes) destaco la
adecuada disciplina durante todo el desarrollo de la actividad y segun sus criterios
esto se logré por la organizacién que los docentes manifestaron durante la actividad
Solo 5 estudiantes, que representan el 8,3%, recomendaron la posibilidad de
digitalizarlos como una alternativa para su socializacion; otros 12, para un 20 %,

propusieron el parchis y el juego de cartas como alternativas didacticas.
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Entre los aspectos negativos sefialados, un total de 19 estudiantes que constituye el
31,6 % aludio al poco tiempo que se le dedic6 a la actividad docente y que no todos
pudieron participar y ejecutar los juegos de forma individual.

Todo ello corrobora que los educandos encontraron una forma atractiva, motivante,
emprendedora de consolidar y profundizar sus conocimientos; se apropiaron de
formas de pensamiento l6gico y reflexivo, reforzaron sus modos de actuacion,
fortalecieron valores como el colectivismo, la honestidad, la justeza, la laboriosidad, y
el respeto a la opinion de otros.

La implementacion de estos juegos, por su propia naturaleza ladico-educativa;
contribuyé a mejorar el clima de convivencia mediante el trabajo colaborativo y a
reforzar valores como se apuntara, y de manera general propicié un buen ambiente
en el aula. Las actividades docentes se impregnaron de un sentido ludico que
beneficié en cada estudiante el desarrollo de sus propias estrategias de aprendizaje
y los docentes dejaron de ser el eje de la clase para convertirse en facilitadores-
conductores del proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de que se potencio el
trabajo en pequefios grupos y parejas. Fue una excelente ocasion de aprendizaje y
de comunicacion, su importancia radicO en crear un entorno que estimulé a los
estudiantes a expresar sus ideas, opiniones. Ese ambiente de trabajo hizo posible
que el profesor llevara progresivamente a sus educandos hacia niveles superiores
de independencia, autonomia y capacidad para aprender.

Conclusiones
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Los juegos propuestos se emplearon como un recurso didactico, con el propdésito de
mejorar progresivamente los resultados académicos de los estudiantes y contribuir a
la formacion del profesional de la Cultura Fisica. Tienen como caracteristicas ser
dinamicos, atractivos y motivadores para quienes van dirigidos.

Acorde con la perspectiva del estudio realizado se constatd que la propuesta de
juegos es factible para estimular el aprendizaje y consolidar los contenidos
impartidos en la asignatura Bioquimica, con el auxilio de la guia orientadora para el
desarrollo del estudio independiente.

Los estudiantes encontraron una via que les permiti® un mayor estimulo para
prepararse y llegar a la competencia pues favorecido la relacion entre los
jugadores. Tuvieron que prepararse y profundizar en los contenidos, se apropiaron
de formas de pensamiento Idgico y reflexivo, reforzaron modos de actuacion, valores
como la honestidad, el respeto a opiniones y el trabajo colectivo.
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