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Resumen

El presente trabajo de grado, expone el disefio de un juego didactico que aborda conceptos
béasicos del sistema 0seo, visionado como una estrategia para la ensefianza de dicho tema en grado
cuarto de educacién basica. El alcance objetivo del disefio en mencion se logré al aplicar la
metodologia cualitativa con componente descriptivo, siguiendo fases metodoldgicas de: la revision
bibliogréafica pertinente sobre el sistema 6seo y elementos del juego didactico soportando el marco
teorico, la planeacion para obtener el juego que brinda el seguimiento de estructuracion sustentada
y el disefio del juego a obtener; fases que conllevaron al resultado del disefio del juego didactico
titulado “Smart Bones”, presentado bajo la estructura de disefo planteada por la profesora Chacoén,
(2021) Por consiguiente, este documento se convierte en un aporte para mejorar el proceso de
ensefianza de las ciencias naturales a través de la materializacion estratégica de la tematica del
sistema 6seo en ambientes colaborativos agradables para el estudiante de grado cuarto de

educacion basica.

Palabras clave: Juego didactico, sistema 0seo, ensefianza, educacion basica

Abstract

The present degree work exposes the design of a didactic game that addresses basic concepts
of the bone system, viewed as a strategy for teaching this subject in fourth grade of basic education.

The objective scope of the desingn in question was achieved by applying the qualitative



methodology with a descriptive component, following methodological phases of the pertinent
bibliographic review on the bone system and elements of the didactic game supporting the
theoretical framework, the planning to obtain the game that the monitoring of supported
structuring and the design of the game to be obtained; phases that led to the result of the design
of the didactic game entitled “Smart Bones”, presented under the deign structure proposed by
Professor Chacon, (2021) Therefore this document becomes a contribution to improve the
teaching process of natural sciences through the strategic materialization of the theme of the
bone system in pleasant collaborative environments for the fourth grade student of basic

education.

Keywords: Educational game, bone system, teaching, basic education



Introduccion

En la educacion basica el conocimiento se adquiere de manera progresiva y va siempre acorde
con las variables fisicas y cognitivas, propias de una etapa con grandes cambios a lo largo del
crecimiento del nifio. En el grado cuarto de primaria, el estudiante sigue teniendo un gran interés
por actividades colaborativas, mientras va aumentando su interés por temas mas complejos que
implican mayor concentracion, mayor exigencia cognitiva e interaccion con sus comparfieros y el
mundo, lo que Piaget llama “pensamiento 16gico”, es decir, la capacidad de construir
pensamientos que van desde lo méas simple a lo mas complejo con base en sus experiencias.

(Pensamiento légico, 2022)

Atendiendo los cambios generados en el crecimiento del ser humano versus proceso de
ensefianza, se particularizé el estudio de la problematica sobre la ensefianza del sistema 6seo en
el proceso educativo de los nifios de cuarto de primaria, conllevando a la produccion del presente
trabajo que contiene un disefio de juego didactico llamado “Smart Bones”. Disefio que aporta un
recurso a utilizar para dinamizar la interaccion en el aula y estimular el proceso de ensefianza
despertando el interés por la tematica de biologia con aprendizaje significativo, a la vez que
invita a desarrollar habitos de cuidado, especialmente de los huesos que conforman el cuerpo

humano.

El estudio con su resultado se da a conocer en cuatro capitulos de este documento. El Primer
capitulo contiene los aspectos preliminares como la justificacion e identificacion del problema

donde se exponen las principales dificultades registradas en el aprendizaje sobre el sistema 0seo,
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los objetivos que particularizan el estudio y la presentacion del sustento tedrico atendiendo
antecedentes, monografias, investigaciones y otros documentos previos que se relacionan y
aportan para el presente trabajo. En el Segundo capitulo denominado marco teorico, se
encuentran los lineamentos tematicos y de soporte argumental sobre los que se respalda la
investigacion, el proceso de analisis documental y recoleccion de datos que permitieron definir la

estructura del mismo y el disefio el juego didactico.

En el capitulo tres se presentan los aspectos metodoldgicos que se ejecutaron para el disefio
del juego didactico, el cual se fundamento en la metodologia cualitativa, iniciando con un
analisis de la problematica observada, la posterior revision documental de los conceptos basicos
del sistema 6seo, y los elementos didacticos y pedagdgicos fundamentales en la construccién de
un juego didéactico. Y en el cuarto capitulo el disefio como resultado dando a conocer los
elementos que componen el juego “Smart Bones”, con instrucciones, estructura y contenidos que
sustentan la consigna de brindar un recurso didactico simple, sencillo, de facil aplicacion

estratégica por el docente y de entretenimiento educativo para el estudiante.

Finalmente se concluye con reflexiones y aprendizajes, como aportes visualizados en el

desarrollo del trabajo, destacando el llamado al docente que no desmerite los recursos y piense

en el rol del estudiante al desarrollar su rol en el proceso de ensefianza, especialmente en el aula.
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Capitulo |

1.1 Planteamiento del problema

Segun Echeverria (2015), existen dificultades a la hora de presentar la tematica del sistema
6seo para ser comprendida por parte de los estudiantes, dificultades como: a) El nivel de
complejidad para lograr su asimilacion; actualmente se dicta teéricamente, se ensefian solo
algunos huesos principales, y no se aborda su fisiologia y anatomia, b) La representacion, ya que
se suele representar graficamente al esqueleto como una estructura inmovil, que solo proporciona
sostén al cuerpo, y ¢) Ubicacién, se presenta dificultad a la hora de localizar e identificar un
determinado hueso (atendiendo a su forma, su funcién y clasificacién). Esta complejidad
expresada frente al aprendizaje de los conocimientos que abarca el sistema Gseo del ser humano,
esta directamente relacionada con las metodologias y estrategias aplicadas en su ensefianza,
estrategias que llevan al estudiante a enfrentarse a un cimulo de informacion: numerosas
estructuras, partes y nombres, muchos de ellos muy complejos, que los hacen entrar en tensién y
terminar enfocandose en memorizar cada nombre y su ubicacion, no logrando ser capaz de
elaborar una vision integral de la funcion e importancia del sistema que le da estructura a todo el

cuerpo humano.

De otro estudio, Estrada, Estren, y Fajardo, (2017), manifiestan que para lograr un aprendizaje

que sea significativo, es necesario que la estrategia didactica que se implemente, se genere a

partir de situaciones o experiencias reales, concretas y contextualizadas donde se utilicen
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actividades que sean motivadoras y ludicas, que permita al estudiante desarrollar conocimientos,

habilidades, actitudes, valores, entre otros. (pag. 34)

No obstante, como lo manifiesta Tacca (2011), no es un secreto que en la actualidad en
muchas instituciones de caracter publico y/o privado la ensefianza de las Ciencias Naturales
conserva el modelo tradicionalista, donde se mantiene el método expositivo, donde el
aprendizaje se mide a través de la memorizacién de conceptos, formulas, etc, y el estudiante se
limita a ser un receptor pasivo de informacion que evita dar lugar al pensamiento critico. (pag. 5)
No es extrafio, que aun respondiendo correctamente durante la escuela en una prueba escrita a la
pregunta sobre ¢cuantos huesos tiene el cuerpo humano?, no podamos recordar esta cifra siendo
adultos. Hoy por hoy son pocos los docentes que pueden hacer uso de otros tipos de didacticas
dentro de la metodologia de ensefianza que utilizan, pues existen poca disponibilidad de los
libros de texto o de practica, espacios para la actualizacion docente en herramientas didacticas
sumado a las dificultades diarias que se presentan en el aula de clase y disminuyen las

posibilidades de crear espacios de aprendizaje mas significativos.

Lo anterior, implica que los estudiantes estan obligados a invertir una cantidad considerable
de tiempo copiando lo que esta en el tablero, en lugar de participar en ejercicios de solucién de
problemas o en otro tipo de actividades de aprendizaje mas eficaces (OCDE, 2016, pag. 173),
actividades como el juego didéactico, definido como una técnica participativa de ensefianza que
estd encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta,
estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacién, es decir, no

s6lo propicia la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
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contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas, (Claro, 2021, pag. 17), aportandole al
docente una variedad de herramientas didacticas para romper con la monotonia y dinamizar el

proceso ensefanza.

Otro aspecto importante, es que las caracteristicas de los nifios que estan en grado cuarto de
educacion basica, le permiten la ampliacion del sentido de si mismo porque es la etapa de ser
activo y pensante con relacion a otro, de explorar su capacidad e interés por relacionar y
comprender mejor los sucesos que ocurren a su alrededor, de relacionarse con sus comparieros
con mayor interés, de experimentar cambios fisicos (estatura, peso,...) y de establecer en su

entorno las relaciones con grado de madurez.

Ademas, el nifio a nivel de grado cuarto tiende a dejar el egocentrismo, a resolver problemas
usando la representacion mental del hecho sin requerir operar sobre la realidad para resolverlo, a
realizar operaciones concretas, estructuradas y organizadas en funcion de fenémenos concretos;
no se puede operar sobre enunciados verbales que no tengan su correlato en la realidad. (Primaria
Dobe, 2022) Es asi que se presentan caracteristicas que permiten fortalecer el aprendizaje en esta

etapa de los estudiantes potencializando su interés y motivacién natural.

Atendiendo lo expuesto, referenciado desde los diferentes autores mencionados y que en
general se presenta en el espacio escolar como situacién problema a resolver, es de validar la
pertinencia de abordar el uso del juego didactico, estratégico para un llamado motivacional,
metodoldgico, cautivador de la atencion y comprensién tematica en su relacion a la vez que

permite el ambiente de aprendizaje colaborativo. Pues el espacio escolar que sea, no esta ajeno a
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las posibles dificultades en el proceso de ensefianza del sistema dseo del ser humano en el nivel

basico de formacién académica del nifio

Por lo anterior el presente trabajo de grado se enfoca en dar respuesta a la siguiente pregunta:
¢ Como disefar un juego para la ensefianza del sistema 6seo del ser humano a nivel del grado

cuarto de educacién basica?

1.2 Justificacién

Es indudable que en todo proceso de cambio o renovacion en la ensefianza de la ciencia, los
docentes son el componente decisorio, pues son ellos los que deben estar convencidos que se
necesita de su innovacion, de su creacion y de su actitud hacia el cambio, para responder no sélo
a los planteamientos y propdsitos que se fijan en las propuestas didacticas, sino también, para
satisfacer a las exigencias de los contextos que envuelven a los estudiantes como sujetos
sociales, histéricos y culturales; ademas, debemos asumir que el docente, no es un técnico que se
limita a la aplicacion de mandatos o instrucciones estructuradas por “expertos” o una persona
dedicada a la transmision de unos conocimientos; sino que son personas que requieren de unos
conocimientos pedagogicos, didacticos y disciplinares que le permitan afectar la realidad
educativa, son seres humanos con modelos mentales que orientan sus acciones y que son sujetos
con unas concepciones o ideas de su ejercicio profesional que direccionan su quehacer docente, y
que ademas, facilitan u obstaculizan el desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje de la
ciencia. (Ruiz, 2022)
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La ensefianza de las Ciencias Naturales (Biologia, Quimica y Fisica) debe ir acorde con el
proceso de desarrollo y maduracion de los estudiantes. Tal es asi que, en el nivel Inicial no se
busca que expliquen los sucesos que producen el mundo, sino mas bien, que lo conozcan y lo
describan. En la bésica primaria, se produce una acercamiento lento y progresivo, un transito de
ideas que describan al mundo hacia ideas que empiezan a construir los conocimientos y por ende
las primeras explicaciones. Y, finalmente, en el nivel de basica secundaria, el pensamiento
critico y reflexivo es desarrollado de tal forma que dota al estudiante de herramientas necesarias

para poder operar en la realidad, conociéndola y transformandolo (Tacca, 2011, pag. 1)

Sin embargo, el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales se ha caracterizado por una
vision tradicional, donde el docente muchas veces se limita en describir a través de
representaciones que suelen ser superficiales y de dificil comprension para el estudiante, por lo
que el aprendizaje resulta mecanico y repetitivo, siendo lo aprendido poco aplicable a su
cotidianidad debido a que los conocimientos construidos son de escaso significado para el
estudiante, teniendo en cuenta que la ensefianza de las Ciencias Naturales debe “promover
discusiones concretas que aporten elementos tedrico-practicos en donde se logre evidenciar
relaciones necesarias y fundamentales entre elementos conceptuales, sociales y culturales
propios de las ciencias naturales.” (Prieto y Sanchez, 2019, pag. 2) No obstante, en el aula de
clase la ensefianza sobre del sistema 6seo del ser humano, se reduce al aspecto tedrico, con raras
excepciones, donde algunos docentes fomentan el uso de otras estrategias didacticas a la

tradicionales.

16



Hay que recordar que ensefiar en esencia, es ensefiar a aprender. EI docente moderno debe
dinamizar y enriquecer los intereses de los estudiantes convirtiéndose en un guia sagaz y
afectuoso que los ayude a edificar su propia educacion. La ensefianza de Ciencias Naturales
constituye una prioridad en la formacion de los nifios ya que promueve el desarrollo del
pensamiento critico y creativo, en este nivel (primaria) se retnen contenidos vinculados con el
conocimiento y exploracién del mundo, ademas de una progresiva apropiacion de algunos
modelos y/o teorias propias de la Ciencias Naturales, para empezar a interpretar y explicar la

naturaleza. (Tacca, 2011, pag. 5).

Esta mezcla entre el interés por jugar y el interés por descubrir cosas nuevas que se presenta
en la etapa basica primaria, especialmente en los grados cuarto y quinto, es fundamental que sea
tomada en cuenta por el docente de tal forma que pueda proponer estrategias que no solo
fomenten un aprendizaje significativo, sino que también motive a los estudiantes. En este
sentido, Chacon (2021), afirma que el juego didactico resulta ser una estrategia muy util ya que
permite la ejercitacion de habilidades en determinada area en cualquier nivel de la educacion

mientras se divierte. (pag. 1)

Es por ello, que en este trabajo se propone el disefio de un juego didactico que permita dar
una vision diferente a la ensefianza de las ciencias naturales, especificamente para abordar el
proceso de ensefianza del sistema 6seo en el aula con estudiantes de cuarto grado de
educacion basica. Un juego que le permita a los estudiantes comprender de manera integral
las estructuras y funciones de los componentes del sistema 6seo del ser humano,

disminuyendo las dificultades a la hora de abordarlo en el aula, tales como: confusién en
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cuanto a la cantidad de huesos, funcion y localizacién de huesos principales, importancia del
sistema 6seo en el organismo, uso de lenguaje complejo para definir términos, memorizacion
de los nombres de los huesos, entre otros. Ademas de Ilamar la atencion sobre un tema que suele
pasar desapercibido en las aulas de clase frente a otros temas en el area de las ciencias naturales,
situacion evidenciada ante la poca informacion encontrada al respecto, a pesar de reconocer los
vacios de aprendizaje que existen alrededor del conocimiento adquirido en la escuela sobre el

sistema 6seo humano, sin tener en cuenta el sistema 6seo de los animales.

Considerando los aspectos relacionados con la ensefianza de las ciencias, la funcionalidad del
docente y su didéactica, el presente trabajo muestra el disefio de un juego como herramienta
estratégica para que el docente explore al ensefiar la tematica del sistema 6seo creando ambientes
de aprendizaje participativo, desarrollando pertinencia con el conocimiento cientifico a la vez

gue se mejora la actitud hacia las ciencias naturales desde el aula.

La aplicacion del juego puede contribuir a la comprobacion de la teoria educativa que aboga
por la transformacion del paradigma educativo y la vision del estudiante como sujeto activo de la
construccién del conocimiento, pues los recursos didacticos de por si hacen mas asequibles los
contenidos v si es el juego el que se utiliza como tal, permite que los conocimientos se presenten
de una manera mas cercana y menos abstracta, pues en si mismo es una actividad muy cercana a

los momentos del desarrollo de los escolares de la primaria. (Luna, Bagué y Pérez, 2020, pag. 6)
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

e Disefar un juego para la ensefianza de los conceptos basicos del sistema 6seo humano

en estudiantes de cuarto grado de educacion basica.

1.3.2 Objetivos especificos

e Analizar la informacion recopilada de diversos documentos que orientan la temética
sistema 6seo humano, la ensefianza de las ciencias naturales y el disefio de un juego
didactico.

e Categorizar conceptualizaciones tanto de la tematica del sistema 6seo humano como del
disefio, enfocando el nivel de aplicacion con los estudiantes.

o Disefiar un juego didactico en formato fisico, visionando su utilidad en el proceso de
ensefianza de la tematica del sistema 6seo humano para los estudiantes del grado cuarto

de educacion basica.
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1.4 Antecedentes

De la revision teorica y bibliografica realizada para el desarrollo del presente trabajo de
investigacion se seleccionaron varios documentos que estdn muy relacionados con la ensefianza
del sistema 6seo humano, y en funcion de la pregunta de investigacion planteada; fueron
agrupados a partir de tres criterios: La didactica en la ensefianza de las ciencias naturales,
estrategias o herramientas didacticas para la ensefianza-aprendizaje de la tematica sistema dseo

humano, y el juego en la ensefianza de las ciencias naturales.

1.4.1 La did4ctica en la ensefianza de las ciencias naturales

Este primer documento consultado fue el denominado “La diddctica como disciplina
cientifica y pedagogica” de las autoras Prieto, y Sanchez (2019), en el cual muestran algunos
referentes conceptuales en torno a la didactica como ciencia de la educacion y aspectos claves
sobre el proceso de acompafiamiento de los estudiantes de la Licenciatura en Educacion Bésica
con énfasis en Matematica, Humanidades y Lengua Castellana, en el area de ciencias naturales,
atendiendo a los lineamientos curriculares del area, las disposiciones del MEN y su relacién con
los modelos did4cticos de ensefianza.

Este documento resulta de gran aporte ya que permite conocer los principales conceptos sobre
didactica y su relacion con las Ciencias Naturales no solo desde lo académico sino también desde
lo social y personal. EI manejo de los conceptos en el documento permite comprender la
importancia de atender la vinculacion de la didactica en la elaboracion de una propuesta a nivel
educativo, pues afirman que la estrategia didactica tiene influencia sobre los intereses y

motivacion del estudiante para aprender significativamente. El documento presenta también una
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serie de propuestas en las que basados de su experiencia como docentes en el proceso de
acompafiamiento de los estudiantes desarrollaron procesos los cuales permiten comprender los
conceptos claves en la elaboracion de una propuesta que se deben tener en cuenta para la

aplicacion de estrategias didacticas.

El segundo documento consultado es de los autores Jara, Cueto, y Serna “Didactica de las
ciencias Naturales en Educacion primaria”, (2015), esta enfocado en la importancia de las
actividades cientificas como complemento para un aprendizaje significativo en el aula. Este
documento presenta desde los conceptos Y teorias de la ciencia y la didactica hasta un analisis
de la misma de acuerdo al rango de edades de los estudiantes. Es importante resaltar que este
documento esta enfocado en la educacion de basica primaria, ofreciendo diversas actividades
por grado, lo cual resulta de gran utilidad para el presente trabajo ya que orienta objetivos,
materiales, instrucciones, entre otros, como particularidades y aspectos relevantes para tener
en cuenta a la hora de disefiar el juego didactico para los estudiantes del grado cuarto de
educacion basica. Por otra parte, contiene un apartado dedicado a las actividades cientificas
que va desde la identificacion del tipo de actividades, el propésito, como disefiarlas, aplicarlas
y analizarlas dentro del aula y fuera de ella, que permite construir propuestas que desarrollan
la teoria y la practica de manera coordinada y continuada en el tiempo, ademas que las

mismas concuerden con las necesidades y conocimientos previos de los estudiantes.
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1.4.2 Estrategias o herramientas didéacticas para la ensefianza-aprendizaje de la tematica
del sistema 6seo humano

Sarantes, Gonzales, y Castro (2017), presentan “Estrategias metodoldgicas que contribuyen
al aprendizaje en el contenido del sistema 6seo muscular con estudiantes de séptimo grado C del
Instituto Nacional Miguel Larreynaga del municipio de San Juan de Rio Coco Madriz, durante
el primer semestre del afio lectivo 2017.”. La busqueda objetiva de disefiar las estrategias
metodoldgicas les lleva a la aplicacion de una entrevista que les permite identificar las estrategias
que utilizan los docentes para ensefiar el sistema 6seo muscular en el aula, posteriormente de
acuerdo a lo identificado procedieron a disefiar dos estrategias a través del uso de un material
didactico. La primera estrategia se basa en aprender la estructura y funcion del sistema déseo
muscular a través de la utilizacion de un juego, y en la segunda, para facilitar el aprendizaje
sobre el esqueleto disefian el juego especifico que conlleva a identificar y formar el esqueleto.
Notifican que el uso de nuevas estrategias metodoldgicas como el juego, permitio despertar la
motivacion e interés de los estudiantes quienes se integraron y participaron ante la manipulacion
de los materiales concretos y la comunicacion tematica, por la cual se valora la adquisicion de
aprendizaje significativo.

Este documento resulta de gran aporte al presente trabajo en desarrollo porque evidencia que
el juego disefiado, para caso particular de tematica de las ciencias naturales, permite despertar la
motivacion e interés para la adquisicion de un aprendizaje significativo, teniendo en cuenta la
importancia que no es solo ensefiar, sino Mas bien como aprender; Ademas los autores resaltan
que es de facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes conllevando el desarrollo de las

habilidades, actitudes, compresion, entre otros.
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Reyes, Jarquin, y Corea “Estrategias Didacticas en la ensefianza aprendizaje de las Ciencias
Naturales” (2019) es un trabajo documental fundamentado en la ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturales, con estrategias especificas en el contenido de Sistema 6seo muscular que
conlleva a la aplicacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para potenciar los saberes
de los educandos a traves de la construccion de su propio conocimiento, participacion activa y la
interaccion con los comparfieros de clases para su correcta insercion social. (pag. 9) Esta
investigacion aporta a este documento informacion documental sobre el tema de la ensefianza
aprendizaje y enfermedades del sistema 6seo avaladas cientificamente que permiten orientar la
construccién de estrategias para el cuidado y la prevencién. Todo lo anterior, tiene como
resultado una propuesta metodoldgica en la que el educando es el centro de la misma, utilizando
la estrategia de aprendizaje basada en proyectos y el aprendizaje colaborativo. Plantean una serie
de actividades secuenciadas y con continuidad sobre un tema en especifico que requiere una
solucion, esto Gltimo permite desarrollar ideas para el juego didactico, de tal manera que pueda

cubrir los aspectos mas relevantes sobre el tema.

Estrada, Estren, y Fajardo (2017), En su documento que contiene la propuesta de
innovacion: Desarrollo de la competencia indagacion mediante el aprendizaje basado en
proyectos en la ensefianza del sistema déseo. Proyectan favorecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje dando paso a la construccion de un aprendizaje significativo. En su desarrollo,
recopilaron una serie de lineamientos para la implementacién de la metodologia ABP-
Aprendizaje Basado en Proyectos como estrategia que integra teoria y practica promoviendo
el desarrollo de competencias cientificas, posteriormente, plantearon el disefio,

implementacidn y evaluacion de una secuencia didactica para el desarrollo de la competencia
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indagacion, fundamentada en el Aprendizaje Basado en Proyectos para la ensefianza del sistema
6seo en el ser humano. Como resultado esencial de la investigacidn consideran que es una
estrategia que orienta al docente y al estudiante a un proceso de ensefianza-aprendizaje
cualitativamente superior en las formas de pensar, sentir y hacer, posibilitando el desarrollo de
habilidades de indagacidn cientifica, cognitivas y colaborativas orientadas a la formacion integral
del estudiante. Ademas, manifiestan que les permitio la progresion del aprendizaje con
aproximaciones sucesivas y cercanas al modelo cientifico escolar del sistema 6seo y a la
elasticidad y fractura, venciendo los obstaculos de naturaleza epistemoldgica que se evidenciaron
en sus ideas previas haciendo evolucionar su modelo inicial.

El gran aporte para el presente trabajo como antecedente, esta en los modelos que se ofrece
para el aprendizaje, ya que se promueve que los estudiantes piensen y actlen con base al disefio

de un proyecto, elaborando un plan con acciones definidas, para dar solucion a un interrogante.

1.4.3 El juego en la ensefianza de las ciencias naturales.

“La ensenianza de las Ciencias Naturales en los ninios del Cuarto Grado del nivel de
primaria’ de Pascual José Antonio, (2010), el objetivo principal de este trabajo es hacer mas
participativos a los nifios en el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales a través de la
implementacion de estrategias y habilidades que faciliten la adquisicion de conocimientos y
aumente el interés de los estudiantes por la asignatura. Partiendo de una fase de diagndstico en
donde evidencia cierto nivel de apatia hacia a la signatura reflejada en la aplicacion de las
pruebas; para complementar el diagnostico visitan a los padres de familia para conocer el porqué
de los comportamientos de los nifios de la Escuela bilingtie rural federal Cristobal Colon de
México. El autor propone un proyecto de innovacion con base en las teorias de Ausubel y Cesar
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Coll, presenta actividades cientificas y practicas relacionadas con el entorno en pro de mejorar la
comprension del tema aplicado. Como resultados manifiesta que los estudiantes tienen un mayor
interés por las actividades practicas y/o manuales; que el rol del docente es motivador y es
pertinente continuar con la trasformacién hacia espacios mas cientificos.

De este estudio es interesante atender el relacionar con el grupo de edades las tematicas del
trabajo escolar, atender datos sobre las dificultades de aprendizaje en el area, comprension de
conceptos, ensefianza de las ciencias naturales y los resultados del diagnostico para planear las
actividades a desarrollar con el estudiante, actividades que deben ser motivadoras vinculando la

posibilidad de disfrutar cambios a espacios mas cientificos.

Melo Monica y Hernandez Rubinsten, (2014), proponen en su trabajo “El juego y sus
posibilidades en la ensefianza de las ciencias naturales” valorar el interés de la vinculacion del
juego en el proceso de la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias, haciendo el recuento que los
resultados de diferentes investigaciones sefialan la utilidad del juego para favorecer la
creatividad, el espiritu investigativo y despertar la curiosidad por lo desconocido, lo cual es un
factor fundamental a la hora de generar preguntas. Dada la importancia del juego en el
aprendizaje, en este texto revisan algunos aspectos que es necesario considerar en el momento de
incluir la actividad ludica en una estrategia didactica con el animo de construir conocimiento
cientifico escolar en las ciencias naturales. Describen algunas experiencias de aula y sus
respectivos resultados.

El aporte de este trabajo, permite valorar que los juegos didacticos pasan a ser una

herramienta que ayuda a fomentar un aprendizaje significativo de las ciencias naturales y ofrece
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unas bases tedricas que sustentan la utilizacion de este tipo de estrategias en el aula, sin que se

conciban como una pérdida de tiempo o0 como unas actividades sin sentido.

Noy Juan Manuel (2011), en su trabajo titulado La resolucion de problemas ludicos y el
trabajo préactico de laboratorio como estrategia didactica para el aprendizaje de las ciencias en
el ciclo tres de educacion basica busca que los docentes_dejen de "ver las practicas de
laboratorio como simples recetarios que permiten abordar los conceptos tedricos de forma
experimental y se les concibiera como vinculadas al tratamiento de un problema relevante, a la
construccién de hipotesis que focalicen la investigacion” Por tanto plantea las unidades
didacticas disefiadas incluyendo juegos, como sopas de letras, crucigramas, organizacion de
figuras y gréficas, emplea, también, mapas conceptuales para evidenciar el aprendizaje
significativo. Durante el proceso el docente observd que era mas divertido el trabajo con estas
unidades didacticas. Y concluyo que los estudiantes tienen opiniones positivas en torno al uso de
estos recursos didacticos innovadores y que ello conduce al fortalecimiento de las competencias
cientificas y facilita el trabajo del docente en el aula, comparado con los simples trabajos

practicos.

De este antecedente se valida como la estrategia del uso de recursos didacticos permite
avanzar en el fortalecimiento de competencias cientificas una vez se de la organizacion adecuada
de juego, visionando el todo que se desarrolla en la ciencia a la vez que facilita el trabajo del

docente en ambientes participativos de los estudiantes.
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Capitulo 11
2. Marco tedrico
En este capitulo, con el fin de orientar el proceso de atencion a la problematica expuesta, se
aborda la generalidad de la teoria cognitiva y la teoria constructivista del aprendizaje junto con la
teoria del aprendizaje significativo referenciada por David Ausubel, (2002), y se relacionan los
paradigmas didacticos del aprendizaje cooperativo. Al igual se exponen conceptos como
fundamentacion tedrica, que rige y aporta los elementos estructurales y curriculares sobre el

sistema 6seo humano y el juego didactico.

2.1 Teorias del aprendizaje

Aprender es un proceso continuo que se realiza de forma constante a lo largo de la vida.
Entre las definiciones que existen, se destaca que: “aprender es cualquier cambio relativamente
permanente en la conducta, que se da como resultado de la experiencia” (P. Robbins nombrado

por Rioseco, 2016, pag. 17)

Ardila, R., Perez A., A. y Gutierrez G. (2005), en su articulo sobre Psicologia del
aprendizaje, dan a entender que el aprendizaje es un cambio, que se manifiesta en el
comportamiento a traves de acciones perceptibles que antes no estaban presentes en la vida del
nifio, dice: “ a nivel humano en situaciones de aprendizaje verbal, se manifiesta porque el sujeto
es capaz, por ejemplo, de repetir una larga lista de silabas sin sentido, que antes no era capaz de
repetir, 0 es capaz de identificar las respuestas correctas en una prueba que no identificaria antes
de haber estudiado la leccion.” No obstante, todo lo anterior es relativamente permanente,
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textualmente dice, “no sabemos porque olvidamos” que es uno de los factores por lo que, lo
aprendido puede ser temporal, ademas indica que el aprendizaje puede alterarse con el tiempo
por lo que algo aprendido en determinado momento se puede transformar, llevando a otros
cambios que produciran un nuevo aprendizaje que se sobrepone a los anteriores, y finalmente
habla sobre el resultado de la practica, aunque no se atreve a afirmar que este aspecto sea
indispensable o no, si destaca que la practica entendida como una presentacion repetida es un
estimulo basico para el aprendizaje, pues la practica es la constante y consiente repeticion de la

apropiacion conceptual, valoracion de aplicabilidad y transformacion del pensamiento.

Teniendo en cuenta lo anterior, se hizo preciso abordar las teorias Cognitiva y Constructivista

del aprendizaje, las cuales dan soporte a este trabajo de disefio a presentar.

2.1.1 Teoria cognitiva del aprendizaje

“La Teoria Cognitiva del Aprendizaje determina que los diferentes procesos del aprendizaje
pueden ser explicados, en primer lugar, por medio del analisis de los procesos mentales.
Presupone que, por medio de procesos cognitivos efectivos, el aprendizaje resulta mas facil y la
nueva informacion puede ser almacenada en la memoria por mucho tiempo. Por el contrario, los
procesos cognitivos ineficaces producen dificultades en el aprendizaje que pueden ser
observadas a lo largo de la vida de un individuo.” (Mae, s.f) Es decir, que esta teoria supone que
el aprendizaje se da producto de las acciones mentales, mediante asimilacion de ideas, formacion

de imagenes, manipulacion de elementos, un todo para construir conocimiento.
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Para esta teoria “cl aprendizaje es un proceso de modificacion de significados, intencional y
que resulta de la interaccion entre la nueva informacion y el sujeto. Segun esta corriente, el
individuo tiene estructuras cognitivas pre-existentes (esquemas) con los que interactia la nueva
informacidn y en las cuales encaja modificando dichos esquemas.” (Caceres y Munévar, 2016,
pag. 2) Es decir, no se considera al ser como una cuenca vacia a la que se debe llenar con
informacidn, sino por el contrario que este ya viene intrinsecamente relacionado con una serie de
informacidn que esta ubicada en el cerebro y que producto de las interacciones, estimulos con su

entorno y consigo mismo, es que puede construir el conocimiento que utiliza en su vida diaria.

2.1.2 Teoria del aprendizaje constructivista

“El conocimiento es una construccion del ser humano: cada persona percibe la realidad, la
organizay le da sentido en forma de constructos, gracias a la actividad de su sistema nervioso
central, lo que contribuye a la edificacién de un todo coherente que da sentido y unicidad a la

realidad” (Ortiz, 2021, pag. 5)

El constructivismo es una teoria que propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener
multiples perspectivas o interpretaciones de realidad, construccion de conocimiento, actividades
basadas en experiencias ricas en contexto, las cuales permiten que el estudiante puede dar
relevancia y encontrar utilidad en el conocimiento obtenido. (Jonassen nombrado por Hernandez,
2008, pag. 27)

Para ello es importante que dicho conocimiento este directamente relacionado con la realidad,

con hechos que son posibles de acontecer en la vida diaria del estudiante. En este sentido, esta
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teoria promueve un aprendizaje activo, ya que invita como su nombre lo indica a construir
conocimiento y no a reproducirlo, es decir, el simple paso de informacion.

Segun Jonassen nombrado por (Hernandez, 2008) existen ocho (8) caracteristicas en el
aprendizaje constructivista que son:

e El ambiente constructivista en el aprendizaje provee a las personas del contacto con
mualtiples representaciones de la realidad.

e Las multiples representaciones de la realidad evaden las simplificaciones y
representan la complejidad del mundo real.

e El aprendizaje constructivista se enfatiza al construir conocimiento dentro de la
reproduccion del mismo.

e El aprendizaje constructivista resalta tareas auténticas de una manera significativa en
el contexto en lugar de instrucciones abstractas fuera del contexto.

e El aprendizaje constructivista proporciona entornos de aprendizaje como entornos de
la vida diaria o casos basados en el aprendizaje en lugar de una secuencia
predeterminada de instrucciones.

e Los entornos de aprendizaje constructivista fomentan la reflexion en la experiencia.

e Los entornos de aprendizaje constructivista permiten el contexto y el contenido
dependiente de la construccién del conocimiento.

e Los entornos de aprendizaje constructivista apoyan la “construccion colaborativa del
aprendizaje, a través de la negociacion social, no de la competicion entre los
estudiantes para obtener apreciacion y conocimiento” (pag. 28)

El constructivismo tiene sus raices en la filosofia, psicologia, sociologia y educacion. Para

Jean Piaget, psicologo suizo, pionero en el estudio del desarrollo cognitivo en etapas iniciales,
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“en el constructivismo el aprendizaje es activo, no pasivo. Una suposicion basica es que las
personas aprenden cuando pueden controlar su aprendizaje y estan al corriente del control que
poseen.” Lev Vygotsky, desarrolla también la teoria del Constructivismo Social, para el
psicologo ruso, “el constructivismo social tiene como premisa que cada funcion en el desarrollo
cultural de las personas aparece doblemente: primero a nivel social, y mas tarde a nivel
individual; al inicio, entre un grupo de personas (interpsicoldgico) y luego dentro de si mismo
(intrapsicoldgico). Esto se aplica tanto en la atencion voluntaria, como en la memoria logica y en
la formacion de los conceptos. Todas las funciones superiores se originan con la relacion actual
entre los individuos” (Hernandez, 2008, pag. 27) es decir, el conocimiento resulta de la

interaccion entre sujeto y objeto y la realidad que conciben a raiz de dicha interaccion.

En el entorno escolar, dicha interaccion debe ser promovida por el docente, que erroneamente
a lo que se piensa, debe tener un rol activo en el proceso impulsando, investigando, proponiendo,
promoviendo y proveyendo al estudiante de los elementos, informacion y experiencias que
necesita para construir conocimiento que, si bien depende de él en gran medida, necesita el rol

orientador del docente para poder cumplir con los objetivos.

2.2 Tipo de aprendizaje

Aprender es un proceso que cada una de las personas vive de manera diferente, puesto que

como individuo posee diversas y Unicas caracteristicas que permiten vivir y explorar diferencias

en procesos de aprendizaje para cada uno. Las teorias atendidas en el presente trabajo, son:
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2.2.1 Aprendizaje cooperativo

Cooperar es trabajar juntos para lograr metas comunes. En las actividades cooperativas, el
individuo busca resultados que sean beneficios para si y para todos los miembros del grupo.
“el aprendizaje cooperativo es, entonces, el empleo de grupos pequefios en la ensefianza para
que los estudiantes trabajen juntos, maximizando su propio aprendizaje y el de los demas. El
aprendizaje cooperativo se basa en la estructura organizacional de los grupos y mas
especificamente en el poder motivacional de las relaciones con otras personas. (Cardenas,

Estupifian y Arias, 2005, pag. 16)

Los grupos suelen ser mixtos y heterogéneos en tanto a nivel, sexo, edades, etc, de modo que
se garantice una amplia variedad de opiniones sobre el tema. Aqui no se pretende fomentar la
obtencion de resultados por competencia, sino que por el contrario se fomenta la construccion de
conocimientos a través del trabajo continuo y coordinado para resolver tareas académicas y

profundizar en el propio aprendizaje entre los y las estudiantes que trabajan entre si.

No obstante, aunque pueda parecer simple y sencillo, este tipo de aprendizaje se enfrenta a la
gran problematica que existe en torno al trabajo en equipo, donde se presentan situaciones como
el estudiante aislado, la falta de comunicacidn, entre otros que el docente debe sortear desde su
rol como orientador, a través del ciclo del aprendizaje cooperativo propuesto por Javier
Fernandez nombrado por (Azorin, 2018), que consta de tres fases, conectadas unas en otras:

e Creacidn y cohesion de grupo. El objetivo principal de esta fase es construir
grupos/clases donde todos los estudiantes aprendan que pueden trabajar unos con

otros, mientras comienzan a experimentar las “bondades” de cooperar con otras
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personas. Esta primera fase se divide en cuatro subfases: presentacion, rompehielos,
confianza y autoconocimiento.

e EI AC (Aprendizaje cooperativo) como contenido para ensefiar y aprender. El
proposito de esta fase es ensefiar al alumnado a usar este método a través de faciles y
simples técnicas.

e EI AC como recurso para ensefiar y aprender. Si el docente ha seguido el ciclo, en
este punto los estudiantes ya tienen cierta experiencia de trabajo en contextos
cooperativos; por lo tanto, pueden plantearse estructuras de clase donde ellos se vean

reforzados a cooperar de manera regular. (pag. 8)

Es importante destacar, que el objetivo del aprendizaje cooperativo también esta en generar
un cambio importante en el papel del docente y en la interaccion que se establece con los
estudiantes, pues el control de las actividades deja de estar centrado en el docente y pasa a ser

compartido por todos los involucrados en la actividad.

La aplicacion de este tipo de aprendizaje va mucho mas alla de solo ponerlos en grupos, se
trata de fomentar la interaccion sana y positiva entre ellos, aumentar la responsabilidad
individual y grupal, mejorar las habilidades de relacion, entre muchos otros aspectos que van

implementando diferentes herramientas como es la del juego didéactico.

2.2.2 Aprendizaje significativo de David Ausubel
Ausubel plantea que el aprendizaje del estudiante depende de la estructura cognitiva previa
que se relaciona con la nueva informacion, entendiendo por “estructura cognitiva”, al conjunto
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de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi

como su organizacion. (Bolivar, 2009, pag. 1)

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que, produce una interaccion
entre los conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las nuevas informaciones (no
es una simple asociacion), de tal modo que éstas adquieren un significado y son integradas a la
estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustancial, favoreciendo la diferenciacion,
evolucion y estabilidad de los subsunsores, en la estructura del conocimiento del individuo que
permite darle significado a un nuevo conocimiento que le es presentado o que es descubierto por
él, es decir de los conocimientos especificos pre existentes y consecuentemente de toda la

estructura cognitiva. (Garzon, 2021, pag. 2)

Para que lo anterior ocurra deben existir dos cosas: disposicion de aprender por parte de los
estudiantes y la presentacion de material que tenga significado I6gico con respecto a lo que se
pretende ensefar. Es decir, para que un aprendizaje sea significativo, entendiendo significativo
como algo relevante, debe establecerse una conexion natural entre el objeto a aprender y la
estimulacién de los conocimientos previos de los estudiantes, de tal modo que los estudiantes
pueden manifestar un interés genuino por aprender y a su vez pueden adquirir, construir nueva

informacidn que le suponga utilidad, disposicion, etc, en su vida diaria.

El aprendizaje segun Ausubel puede ser representacional, por conceptos y proposiciones. El
aprendizaje por representaciones es cuando el nifio atribuye de significados a determinados

simbolos, no simplemente por asociacion sino también por equivalencia y se da naturalmente en
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la infancia a medida que va descubriendo nuevos simbolos. Los conceptos son adquiridos a
través de dos procesos. Formacion y asimilacion. En la formacién de conceptos, los atributos de
criterio (caracteristicas) del concepto se adquieren a través de la experiencia directa, en sucesivas
etapas de formulacion y prueba de hipdtesis (Garzon, 2021, pag. 5) en el que ya el nifio
sucesivamente comienza a definir conceptos en el sentido estricto, en el aprendizaje por concepto
no hablamos estrictamente de aprender 0 memorizar conceptos, sino mas de dar significado a los
objetos, formas, etc, en el plano cognoscitivo, entendiendo que son, su valor, y demas

caracteristicas.

Finalmente tenemos el aprendizaje por proposiciones que implica la combinacién y relacién
de varias palabras cada una de las cuales constituye un referente unitario, luego estas se
combinan de tal forma que la idea resultante es mas que la simple suma de los significados de las
palabras componentes individuales, produciendo un nuevo significado que es asimilado a la
estructura cognoscitiva. (Garzon, 2021, pag. 6) En este punto ya se habla de la construccion de
ideas producto de la relacion que se va estableciendo entre los conocimientos aparentemente

aislados que posee o ha ido adquiriendo el nifio y lo nuevo que se le presenta.

Para el aprendizaje significativo es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del
estudiante; no sélo se trata de saber la cantidad de informacidn que posee, sino cuales son los
conceptos y proposiciones que maneja, asi como de su grado de estabilidad. (...) los educandos
tienen una serie de experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser
aprovechados para su beneficio. (...) se basa en que los conceptos tienen diferente profundidad,

es decir, que los conceptos deben ir de lo méas general a lo mas especifico. Consecuentemente, el
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material instruccional o pedagdgico que se elabore debera estar disefiado para superar el
conocimiento memoristico general y tradicional de las aulas y lograr un aprendizaje mas

integrador, comprensivo, de largo plazo, autonomo y estimulante. (Bolivar, 2009, pag. 1)

2.3 El juego didéactico

A través del juego los nifios van desarrollando de manera completa y armonica todas sus
capacidades y habilidades individuales y sociales. (Barieres, Bishop, Claustre y Comas, 2008,
pag. 9). El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que
incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacidn o apropiacion abstracta-l6gica de
lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo Gltimo es la
apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad.
(Chacon, 2021, pag. 1) El juego empleado con propositos didacticos busca no solo divertir al

estudiante sino que a través de este se estimule la construccion de conocimiento.

Es por ello, que se debe establecer con claridad el propésito del juego para poder alcanzar los
objetivos planteados en cada tema o clase, que es lo que diferencia a un juego didactico de un
juego comun que los nifios pueden realizar en el recreo o en sus casas, ya que COmo recurso
educativo el juego busca mejorar el rendimiento académico del estudiante, “aumentar su
motivacion dentro de la clase, y fundamentalmente esté haciendo uso de sus destrezas,
habilidades o imaginacion para resolver los diferentes problemas que se puedan presentar.

(Montero, 2021, pags. 77-78)
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Pues cuando se habla de didactica se hace de los métodos y técnicas de ensefianza de las que
hace uso el docente para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, de modo que ““si
un juego didactico se realiza, y el estudiantado no aprende ni refuerza algo, es solo visto como
un juego, pero si logra causar algin cambio a nivel de los aprendido, si cumplié con su objetivo
previo, si puede considerarse un juego didactico” (Montero, 2021, pag. 81)

En este sentido se puede afirmar que un juego didactico:

e Estimula la memoria. Hay muchos juegos educativos que ponen énfasis en la
memorizacion y la concentracion.

e Prepara al nifio para el éxito y para el fracaso. Gracias al juego, los pequefios aprenden
a ganar, pero también a perder.

e Desarrolla habilidades sociales. El juego didactico promueve la comunicacion, la
participacion y la interaccion en la infancia.

e Fomenta las capacidades motoras. El juego contribuye al desarrollo de la
psicomotricidad, ya que se trabaja la coordinacion, la orientacion de espacio y tiempo,
asi como el equilibrio.

e Mejora la autoestima y el bienestar emocional. A través de estas actividades ludicas,
los nifios expresan sus emociones y tienen la oportunidad de conocer mejor sus
fortalezas y debilidades.

e Fomenta la observacion y la motivacion y, por ende, aumenta la concentracion.

e Potencian la creatividad, la perseverancia y la responsabilidad. (s.a, 2019)
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La efectividad del juego descansa en el hecho de que es una actividad inherente al ser
humano, vinculada al gozo, al placer y a la diversion. Sus origenes datan de épocas muy antiguas
de las que se han descubierto juguetes y otros elementos y evidencias de que siempre el ser
humano ha jugado. “El juego es mas viejo que la cultura”. Esta afirmacion del historiador
holandés Huizinga publicada en su libro Homo Ludens, permite considerarlo como el primer
elemento de construccion y desarrollo del ser humano y de su entorno. Los seres humanos somos
seres ludicos por naturaleza y este hecho sugiere que se aprende con mayor facilidad aquello que
produce gozo y alegria. El juego en el desarrollo del ser humano ha permitido entender cémo
aprende y cuales son sus transformaciones y los de su entorno. Piaget, por ejemplo, destaco el
gran valor de esta actividad en la construccion del ser humano, tanto en lo cognitivo como en lo
moral. También consider6 que aun cuando el juego sea una actividad libre cuenta con normas.

(Melo y Hernandez, 2014, pags. 1-2).

Desde el punto de vista de Piaget, y su teoria del desarrollo cognitivo existen etapas a través
de las cuales el nifio construye su modelo mental del mundo, las cuales son:
e Etapa sensorio-motora: la cual abarca desde el nacimiento hasta los 2 afios.
e Etapa preoperacional: desde los 2 afios hasta los 7 afios aproximadamente.
e Etapa operaciones concretas: de 7 a 11 afios aproximadamente y
e Etapa operaciones formales: que comienza en la adolescencia y se extiende hasta la

edad adulta.

En la etapa de las operaciones concretas, que es la edad que corresponde a los estudiantes del

grado cuarto de primaria, segun Montero, (2021), va acrecentando la dificultad de las actividades
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para fomentar el desarrollo de los nifios, el uso de reglas es fundamental para aumentar el
pensamiento reflexivo entorno a el planteamiento de soluciones a problemas o tareas planteadas
durante el juego. A demas hay un aumento de las relaciones entre los nifios y por tanto aumenta
su interés en las opiniones y reflexiones de sus pares, jugar implica relacionarse y la buena

ejecucion de un juego estimula el trabajo en equipo.

2.3.1 Caracteristicas del juego didactico

Segln Chacon, (2021), en un juego didactico se destacan tres elementos. Primero se debe
tener claro el objetivo didactico, que es el que precisa el juego y su contenido, el cual debe
corresponder a los conocimientos previos y a los modos de conducta que se quieren propiciar. En
segundo lugar, estan las acciones ludicas, que son las que propician a través del entretenimiento
y la diversion la expresion, la comunicacion, las emociones, etc, despertando el interés de los
estudiantes. Y finalmente, las reglas del juego, puesto que se trata de una actividad pedagdgica
“estas reglas son las que van a determinar qué y como hacer las cosas, y, ademas, dan la pauta de

como cumplimentar las actividades planteadas”. (pag. 3)

De este modo, para Chacén, (2021, pag. 4) , un juego didactico debe cumplir con las
siguientes caracteristicas: intencion didactica, objetivo didactico, reglas, limitaciones y
condiciones, un numero de jugadores, una edad especifica, diversion, tension, trabajo en equipo
y competicion, formulando una serie de pasos basicos y un formato a seguir para elaborar un
juego, los cuales seran tenidos en cuenta para la elaboracion del juego didactico a proponer:

e Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

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

e Visualizar el material mas adecuado.

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

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

e Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

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

e Aplicar con nifios y elaborar en registro de todo la que ocurre para mejorarlo o
simplificarlo acorde a necesidad.

e Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la intencion

didactica

Asi que atendiendo los pasos relacionados anteriormente se puede trabajar con claridad el
objetivo que se tiene con el juego, los contenidos a trabajar, la audiencia adecuada, el nimero de
participantes y las instrucciones necesarias para ejecutarlo, de acuerdo al tipo de juego que se va

a disefiar.

Segun Yvern citado por Chacon, (2021), “existen muchos tipos de juegos y diversas
clasificaciones, sin embargo, se puede tomar como referencia una mas practica y sencilla, en
primera instancia se pueden clasificar de acuerdo al nimero de jugadores, los cuales pueden ser
individuales o colectivos, por otro lado, segun la cultura, pueden ser tradicionales y adaptados.
Tambien pueden ser de acuerdo a un director, que pueden ser dirigidos y libres, segun la edad,

para adultos, jovenes y nifios, de acuerdo a la discriminacion de las formas, de engranaje y
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rompecabezas, segun la discriminacién y configuracion, de correspondencia de imagen, de
acuerdo a la orientacion de las formas, las imagenes invertidas, de ordenamiento légico, de
secuencias temporales y de accién., segun las probabilidades para ganar, de azar y de

razonamiento légico. (pag. 5)

2.3.2 El juego didactico como herramienta para la ensefianza de las Ciencias Naturales

Las criticas a los métodos tradicionales de ensefianza han puesto en evidencia la necesidad de
incorporar herramientas innovadoras desde su componente didactico, de modo que puedan ser
empleadas en el aula con el fin de lograr que el educando, en vez de s6lo almacenar
conocimiento, sea capaz de incorporarlo a su estructura cognitiva, transformarlo y, quizas lo méas
importante, usarlo en la solucién de problemas. El &rea de las ciencias naturales no ha sido ajena
al empleo de este recurso para favorecer los procesos de aprendizaje de la ciencia escolar. (Melo

y Hernédndez, 2014, péags. 12-13)

Las ciencias naturales como area curricular de la educacion que incluye todo lo relacionado a
los aspectos vitales de la vida humana, es fundamental en el ciclo escolar para conocer el
funcionamiento, composicién y demas aspectos de si mismo y la naturaleza, a la vez que
conlleva a adquirir habitos de cuidado y proteccion, por tanto en su proceso de ensefianza se
deben desarrollar ambientes de identidad que son posibles planearse pensandose la utilidad del

juego didactico con tematicas apropiadas.

Anteriormente, en los antecedentes se han relacionado trabajos que han implementado el
juego didactico en la ensefianza del sistema 6seo, destacando que el uso del juego didactico
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permite el alcance de experiencias significativas en el ambito educativo de las ciencias naturales
con estudiantes que toman identidad con las ciencias en el aula.

El juego también ha contribuido a mejorar el acercamiento a las ciencias y su divulgacion en
espacios extraescolares.” (Melo y Hernandez, 2014, pag. 18) La pertinencia de la
implementacion del juego didactico en la ensefianza de las ciencias naturales valora aportes para
que tanto docentes como estudiantes incrementen sus destrezas, se apoderen de aprendizajes

significativos, generen acciones educativas tanto dentro como fuera del aula de clase.

2.4 El sistema 6seo del ser humano

“Los sistemas o aparatos representan el nivel mas complejo del escalafon organizativo del

cuerpo” (Patton y Thibodeau, 2013, pag. 8)

El sistema Gseo es propio de los animales vertebrados que incluye a los seres humanos. Es una
complicada y perfecta estructura que esta formada basicamente por 206 huesos. Existen dos
sistemas que contribuyen a la locomocién: el sistema 6seo y el sistema muscular, el segundo esta
constituido por diferentes tipos de musculos. La funcion principal del sistema dseo es proteger a
los 6rganos y dar movimiento al cuerpo, pero también existen otras funciones basicas como
reservar minerales y fabricar células sanguineas. A continuacion, se explica cada una de ellas

(Colombia Aprende, s.f, pag. 1):

e Proporcionar estructura al cuerpo y dar fijacion a varios musculos.
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e Favorecer el movimiento al proporcionar que los huesos trabajen como palancas
cuando se fijan a ellos los musculos.

e Preservar drganos internos como lo hacen las vértebras con la médula espinal y el
créneo con el cerebro.

e Reservar minerales de elementos como el calcio y el fésforo.

e Fabricar células sanguineas como eritrocitos, leucocitos y plaquetas en la médula

roja de algunos huesos.

En pocas palabras, el esqueleto es un armazdn mecéanico que sostiene, protege, da formay

movimiento al cuerpo humano.

2.4.1 Division del sistema 6seo

El esqueleto humano se divide en axial y apendicular. El esqueleto axial comprende el craneo,

la columna vertebral, el esternon vy las costillas. El esqueleto apendicular, cuyos huesos forman

los apéndices, extremidades y sus uniones al esqueleto axial, incluye a los cinturones pectoral y

pélvico, y a los huesos de los brazos, piernas, manos y pies. (Colombia Aprende, s.f, pag. 3)
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[lustracion 1. Division del esqueleto humano

Esqueleto axial
Esqueleto apendicular o o ] o S
o

Esterndon —..4?
=

Clavicula
Homoplato

Costillas

Hdamero

Cubit = - S =———— Columna vertebral
ubito = =

Radio

Pelvis

L~ Carpos
] Huesos del
metacarpo
L1

Fémur Falanges

Rotula

Tibia

Peroné

Tarso
_] Huesos del metatarso

L1 Falanges

Fuente 1 (Colombia Aprende, s.f, pag. 3)

Entre los 26 huesos que se encuentran en la columna vertebral, los 29 de la cabeza y los 25
del torax al esqueleto axial pertenecen 80 huesos aproximadamente que se distribuyen asi, con la

funcidn de proteger los érganos internos ubicados en esas zonas:

Tabla 1. Esqueleto Axial

Columna vertebral N° Cabeza N° Toérax N°
Vértebras cervicales ; Créneo con 8| Costillas (Pares) 12
(cuello) huesos
Toracicas 12 | Cara 14 | Esternén 1
Lumbares 5 | Oido 8
Sacro (formado por la -
fusién de 5 vértebras) 1 | Hioides L
Caccix (formado por la 1

fusién de 4 vértebras)

Fuente 2 Elaboracion propia
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Asi mismo el esqueleto apendicular tiene su propia funcién donde sus 126 huesos son los que

realizan los mayores movimientos dividiéndose asi:

Tabla 1 Esqueleto Apendicular

Partes del esqueleto

Cantidad

Caracteristicas de division

Huesos de la cintura escapular o del hombro

4 huesos

Huesos de la extremidad superior

30 huesos

Un brazo con 1
Antebrazo con 2

Carpo 0 mufieca con 8
Metacarpo 0 mano con 5
Falanges o dedos con 14

] o 3 huesos , )
Huesos de la cintura pélvica o cadera Los tres huesos estan unidos
30 huesos | Muslo con 1
Pierna con 2
Huesos de la extremidad inferior Tarso con 8

Metatarso con 5
Falanges con 14

2.4.2 Estructura del sistema 6seo humano

Fuente 3 Elaboracion propia

A nivel de los estudios del cuerpo humano, el sistema sistema 6seo esta compuesto

principalmente por los huesos los cuales se conectan entre si a través de cartilagos, ligamentos y

tendones para poder cumplir con las funciones anteriormente expuestas. Los 206 huesos entre los

que se destacan las costillas, el fémur, la pelvis, el coxis, entre otros (Ver ilustracion 1), estan

compuestos por tejido 6seo.
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llustracion 2. El esqueleto humano
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Fuente 4 (Gutierrez, 2004, pag. 30)

“El tejido 6seo es rigido pero muy liviano y presenta grandes depdsitos de minerales; ademas

del calcio y fésforo, esta formado por magnesio. Esta constituido por células dseas y una

sustancia intercelular denominada matriz ésea. La matriz compone la mayor parte del tejido y

estd formada por una porcidn organica de fibras de colageno y un compuesto inorganico

constituido basicamente por sales de calcio. Existen tres tipos de células 0seas:

Osteoblastos: células formadoras de hueso.
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Osteocitos: células 6seas maduras que llevan a cabo las actividades metabolicas del tejido
0seo.

Osteoclastos: celulas que disuelven el hueso, realizan funciones de degradacion y absorcion
0sea. Son importantes para el crecimiento, mantenimiento y reparacion de los huesos.

Asimismo, se pueden presentar dos tipos de tejido dseo:

Tejido 6seo esponjoso: se encuentra ubicado en la parte central e interna de los huesos.

Tejido 6seo compacto: se encuentra ubicado en la parte superficial de los huesos.

También, dentro de las partes de un hueso podemos encontrar:

La diéfisis que es la porcion principal mas larga del hueso.

La epifisis es la porcion terminal del hueso.

La metafisis es la zona donde se articulan la diafisis y la epifisis.

El periostio es indispensable para el crecimiento y la reparacion 6sea. Compuesto por vasos
sanguineos, vasos linfaticos y nervios que pasan hacia el interior del hueso.

La cavidad medular, que se encuentra en la diafisis, se compone de células grasas y de

algunas células sanguineas” (Colombia Aprende, s.f, pag. 1)

Los huesos de acuerdo a su clasificacion se dividen en cortos, largos, planos e irregulares.
Los largos cuya longitud es mayor a su didametro y espesor (fémur), cortos en las que sus tres
dimensiones son sensiblemente iguales, planos en los que su longitud y anchura son mas o

menos iguales. (Gutierrez, 2004, pag. 32)
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Los huesos largos permiten realizar movimientos mas amplios, tiene forma de un tubo
alargado que brindan resistencia, estructura y movilidad, constan de diafisis y epifisis como el

fémur, el himero del brazo.

[lustracién 3. Huesos Largos

Carpianos _#

Fuente 5 https://www.lifeder.com/clasificacion-de-los-huesos/

Los huesos cortos permiten realizar movimientos pequefios y precisos, son cuboidales, tiene

tejido esponjoso salvo en su superficie como los huesos del tarso y del carpo.

llustracién 4. Huesos cortos

Clavicula

Humero
Radio
Cubito

Fémur

Tibia

Metécarpo
Falanges
Peroneé

Metatarso

Falanges

Fuente 6 https://medlineplus.gov/spanish/ency/esp_imagepages/9889.htm
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Los huesos planos que sostienen las partes del cuerpo de poco movimiento, son delgados

compuestos por dos placas casi paralelas de tejido 6seo compacto que envuelven a otra de hueso

esponjoso. Brindan proteccion, por ejemplo: huesos del craneo, esternon, omaéplatos.

[lustracién 5 huesos planos
Esfenoide

Etmoides
Palatino Temporal
Cornete Cigomatico
nasal .
inferior Maxilar
Mandibula
Hioides Vértebras
Sacro
Coxis

Fuente 7 https:// https://www.lifeder.com/clasificacion-de-los-huesos/

Y finalmente los huesos irregulares que, por tamario o forma, no entran en ninguna de las

categorias anteriores. Son de forma peculiar y cumplen diferentes funciones dependiendo del

sitio en el que se encuentren y cada uno de ellos también cumple con unas funciones especificas.

[lustracién 6. Huesos irregulares
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Parietal

Lagrimal
sanma Frontal
Nasal Occipital
Vémer Omoplato

Esternén

/ &! : Costilla
Cadera '

Fuente 8 htfps:/vaw.Iifeder.com/cIasificacion-de-los-huesos/

2.4.2.1 La funcién moévil del sistema 6seo

Ademas de los huesos, existen otros componentes importantes que permiten el correcto

funcionamiento del sistema dseo. Estos son los cartilagos que se encuentran en los extremos de

los huesos, protegiéndolos al servirles de amortiguacién, para que uno no choque con otro,

evitando asi el desgaste. Se trata de estructuras flexibles y gruesas, compuestas principalmente

de colageno.

Luego tenemos a los ligamentos que son tejidos fibrosos muy resistentes, densos y elasticos,

que unen los huesos entre si en los puntos de rotacion que son las articulaciones. Asi, es vital

para el movimiento, pero también para evitar que los huesos se salgan de su lugar o se muevan

antinaturalmente. Y los tendones, que también son tejidos fibrosos gruesos y elasticos, que unen

la musculatura a las piezas rigidas de los huesos, permitiendo que la fuerza de las células

musculares se transmita a los huesos y posibilitando asi el movimiento voluntario.
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A esto le llamamos articulaciones, que es la union de dos 0 méas huesos y permiten el
movimiento. Existen tres tipos de articulaciones:

Las articulaciones moviles llamadas diartrosis, son las que més tiene el cuerpo humano y son
las que permiten un amplio rango de movimiento. Un ejemplo de estas articulaciones son las
rodillas, las mufiecas y los codos. (Gracia y Silva, s.f, ) La zona de contacto entre los huesos esta
lubricada por el liquido sinovial.

La segunda es la llamada articulacion fija o inmovil, que como su nombre lo indica no
permite el movimiento como el craneo. Y las articulaciones semimaoviles que son las que tiene un

movimiento poco o limitado como la columna vertebral.

2.4.2.2 La columna vertebral

La columna vertebral forma el eje del esqueleto y esta constituida, en un adulto, por 26 huesos
(Gutierrez, 2004, pag. 32) Aungue estudios mas actuales, afirman que tiene 33 vértebras (siete
cervicales, 12 toracicas, cinco lumbares; el sacro consiste en la fusion de cinco veértebras y el
coxis que consiste en la fusion de segmentos coccigeos. De acuerdo con las investigaciones la
longitud promedio de la columna espinal desde el agujero magno hasta la punta del coxis es de
73.6 cm (con un rango de 67.4-78.8 cm) siendo en la mujer 7-10 cm mas corta. (Jankovic y

Peng, 2015, pag. 468)

llustracién 7. Columna vertebral
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Fuente 9 https://www.mundoprimaria.com/recursos-ciencias-naturales/esqueleto-humano

La columna es un elemento de sostén que, con la ayuda de la sujecién muscular y
ligamentosa, estabiliza el tronco en contra de la fuerza de la gravedad, siendo una de sus
principales funciones mantener el tronco erguido y proteger la médula espinal, la cual es la
prolongacion del cerebro y esta formada por millones de nervios (como si se tratara de cables
eléctricos microscopicos), encargados de transportar informacion a lo largo del cuerpo. Siendo

una de las partes del sistema 6seo mas importantes y delicadas y por tanto de mucho cuidado.

2.4.3 El sistema éseo infantil: comprenderlo para cuidarlo.

La nifiez y la adolescencia son un momento crucial para el desarrollo 6seo. Es durante este
periodo que tanto el tamafio como la fuerza de nuestros huesos aumentan de manera
significativa. Cerca de la mitad de nuestra masa 0sea se acumula durante la adolescencia, y un

cuarto se desarrolla durante el periodo de dos afios en que se produce el crecimiento mas rapido.

52


https://www.mundoprimaria.com/recursos-ciencias-naturales/esqueleto-humano

Cuando nace, el cuerpo de un bebé contiene aproximadamente 300 huesos. A la larga, estos se
acaban fusionando (se unen al crecer) para pasar a formar el esqueleto de 206 huesos de una
persona adulta. Algunos de los huesos del bebé estan compuestos enteramente por un material
especial denominado cartilago. Otros huesos del recién nacido estan parcialmente compuestos
por cartilago. El cartilago es blando y flexible. Durante la infancia, a medida que va creciendo el
cuerpo, el cartilago también crece y, progresivamente, acaba convirtiéndose en hueso, con la

ayuda del calcio.” (Kids Health, s.f)

El sistema 6seo de un nifio cumple las mismas funciones que las de un adulto, proteger, dar
forma, soporte, movimiento, entre otras que ya se han nombrado con anterioridad, no obstante,
para que dichas funciones se cumplan a cabalidad, es importante fomentar la alimentacion y el
ejercicio; que son las principales recomendaciones o consejos que dan los especialistas para tener
una salud 6sea 6ptima. Los requerimientos de calcio y proteina de las personas jovenes, entre 9y
18 afios, son mas altos. La edad pico para desarrollar hueso es a los 14 y 12,5 afios en nifios y
nifias, respectivamente. Los jovenes que realizan actividad fisica periodica muestran un aumento
significativo de la masa 0sea, es decir, el proceso que se va dando en la medida en que cada uno
de los huesos del nifio se van desarrollando y alcanza la madurez completa en su etapa adulta,

que continda hasta mediado de los 20 afios. (Kids Health, s.f)

Por ello resulta de vital importancia que los nifios en edad escolar entiendan y comprenda la
importancia de cuidar sus huesos desde el conocimiento de cdmo funciona, lo que les permite
transformar la teoria en préactica, de manera que desarrollen acciones de auto cuidado que

promuevan el fortalecimiento y formacion de habitos saludables y la conservacion de la salud.
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Capitulo 111

3. Metodologia

3.1 Enfoque metodoldgico

La investigacion cualitativa tiene sus origenes en la antropologia y pretende una comprension
holistica, no traducibles en términos matematicos y pone el énfasis en la profundidad. (Figueras,
Garcia e Higueras , (2021), pag. 1) por lo que este enfoque metodoldgico resulta el mas
pertinente para el desarrollo de la investigacion ya que el proposito es disefiar un juego didactico
que contribuya en la ensefianza del sistema 6seo para los estudiantes del grado cuarto de bésica
primaria. En esta metodologia se “comprenden y desarrollan conceptos partiendo de pautas de
los datos, siguen un disefio de investigacion flexible, comienzan un estudio con interrogantes
vagamente formulados” (Castafio y Quecedo, 2021, pag. 7) que nacen producto de la
observacién o percepcion de diversas situaciones que se viven en el entorno educativo, sin que

necesariamente exista una interaccion directa con el objeto de estudio.

Para efectos de este documento se toma el componente descriptivo, los cuales “ponen su
interés en la descripcion de los datos, sin conceptualizacién ni interpretacion (en realidad tienen
un bajo nivel de interpretacion) pretenden describir de forma fiel la vida, lo que ocurre, lo que la
gente dice, cdmo lo dice y de qué manera actla, e suelen presentar como una narracion, dentro
de esta categoria se suelen agrupar la casi totalidad de la investigacion cualitativa realizada en
Ciencias de la Salud. La investigacion cualitativa con corte descriptivo permite realizar estudios
desde la investigacion documental, consultando documentos como: libros, revistas, periddicos,
memorias, anuarios, registros, cadices, constituciones, entre otros, y el tipo especifico de
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investigacion documental que es la investigacion secundaria, dentro de la cual se incluye a la
investigacion bibliografica y toda la tipologia de revisiones existentes (revisiones narrativas,

revision de evidencias, meta-analisis, meta sintesis).” (JAEN, 2014)

3.2 Estrategia metodoldgica

En este proceso de trabajo se exponen las fases secuenciadas que se siguieron en la blusqueda
tedrica y apoyo de la practica para obtener el disefio del juego visionado en pro de responder al

problema planteado.

3.2.1 Fase 1: Revision bibliogréafica

Teniendo en cuenta que el enfoque metodoldgico de esta investigacion es el cualitativo de
corte descriptivo, el cual permite a través de la investigacion documental obtener datos que
permitan analizar e identificar algunas de las dificultades que se presentan en el campo de la
ensefianza de las ciencias naturales, especificamente en la tematica del sistema Gseo, es
fundamental realizar una profunda revision bibliogréafica sobre el tema que aporte la informacion

necesaria para el disefio del juego didéactico.

La bdsqueda de material bibliografico se realizo principalmente de manera virtual, en la que
se incluyen busquedas en bibliotecas en linea, documentos y estudios en la red, articulos de
revistas especializadas, y material de apoyo fisico como libros de estudio, los cuales permitieron
acceder a una amplia fuente de autores, conceptos, que caracterizan el problema planteado en el
ambito educativo particularizado en el presente trabajo de grado. Las diferentes fuentes a las que
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se pudo acceder tanto en espafol como en inglés son: Scielo, Dialnet, Scribd, Academia.edu,
Science, Google académico, de bibliotecas virtuales institucionales (Universidad del Valle,
Universidad Nacional, Universidad Externado, Universidad del Cauca, entre otras), del

Ministerio de Educacién Nacional (MEN, Colombia Aprende).

La investigacion se centro principalmente en la busqueda de referentes tedricos que abordaran
el tema del sistema 6seo, el juego didactico, teorias del aprendizaje, expuestos en el marco
tedrico, que brindaran y direccionaran el objetivo del presente trabajo, es decir, en esta fase se
revisaron, aspectos epistemoldgicos, que aportan consideraciones sobre la construccién del
conocimiento cientifico, la ensefianza del concepto sistema 6seo humano, el juego didéctico, su
fundamentacion tedrica y sus criterios de elaboracidn, aspectos disciplinares que aportan
informacidn sobre procesos fisiologicos y aspectos pedagogicos que aportan informacién sobre
los estilos de aprendizaje (teoria del aprendizaje, estrategias de aprendizaje). Dos de los
documentos mas consultados para el desarrollo de la propuesta son:

e El Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje ¢ Cémo crearlo en el
aula? de Paula Chacén.
e Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de la ensefianza: una revision de

la literatura de Bryan Montero.

3.2.2 Fase 2: Planeacion para obtener el juego esperado
En esta fase se describe y representa el paso a paso a paso que permite llevar a cabo el disefio
del juego didactico que contribuya a la ensefianza del sistema 6seo en los estudiantes del grado

cuarto de educacion basica, atendiendo requerimientos de ley acorde a ley 115 del Ministerio de
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Educacion Colombiano. En esta fase es importante tener en cuenta como se va a realizar la
posible integracion de los conceptos previamente investigados para construir la ruta
metodoldgica en la que se definen los objetivos y las metas a alcanzar, para proponer las
actividades que daran forma al juego didactico. La formulacion de los objetivos permite tener en
cuenta aspectos como el tiempo del proceso del disefio, el tipo de recurso y los requerimientos
necesarios para llevarlos a cabo como qué nivel de conocimientos previos se requieren para
poder jugar el juego, asi como direccionar el disefio grafico del juego, a quien va dirigido, los
materiales a utilizar, las caracteristicas del mismo. Es por ello que luego de la revision

bibliogréfica, en esta fase se tienen en cuenta los cuatro aspectos generales.

3.2.2.1 Aplicacion del componente educativo general

Para que un juego didactico cumpla con su funcidn, es importante identificar el tipo de
contexto y la poblacion a la cual esta dirigido el mismo, y se deben tener en cuenta tres aspectos:
primero, es necesario reconocer el &mbito de la intervencion en el cual se aplicara la propuesta
pedagogica, teniendo en cuenta el tipo de educacion, ya sea formal o no formal (etapa
educativa); segundo, los estudiantes y sus caracteristicas, es decir, la edad, etapa cognitiva y sus
capacidades, el conocimiento y las habilidades previas, las experiencias, actitudes, intereses,
entre otros. El tercer aspecto, hace referencia a los propositos o finalidades educativas: donde se
describen las finalidades que se persiguen para la implementacion del juego, el proposito y el
porqué de la intervencion. También se hace necesario tener en cuenta el conocimiento escolar en
ciencias naturales que sera objeto de estudio y tenido en cuenta en el proceso educativo, en este
sentido se considera pertinente la reflexion y actualizacion cientifica del docente para lograr la
estructuracion de los contenidos de ensefianza de las ciencias naturales que se trataran a través
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del juego didactico, por esta razén se debe justificar la seleccion del contenido de ensefianza
basado en las caracteristicas de los estudiantes, sus dificultades, experiencias, necesidades e
intereses, también es necesario definir un esquema conceptual, delimitar procedimientos
cientificos y delimitar actitudes que se crean respecto a la tematica que se esté trabajando o al
problema planeado. Lo cual se podra describir teniendo en cuenta el contenido conceptual o

tedrico, contenido procedimental y contenido actitudinal.

3.2.2.2 Aplicacion del componente disciplinar o cientifico
La aplicacion del componente disciplinar o cientifico se realiza a través del disefio de
preguntas enfocadas en los conceptos basicos del sistema 6seo humano para estudiantes del
grado cuarto de educacion basica, las cuales van llevando a que el conocimiento se desarrolle de
menor a mayor grado de dificultad, dicho conocimiento se interpreta a traves de la resolucion de
preguntas y pequefios ejercicios manuales que les permitiran elaborar su propio esqueleto

humano.

Las preguntas estan contextualizadas en la tematica a tratar (Sistema 6seo humano), tales
como: division del sistema 6seo humano, estructura, funcién mavil (columna vertebral), el
sistema dseo infantil, cuidados del sistema 0seo, se posibilita que el estudiante utilice sus propias
herramientas conceptuales para llevar a cabo la posible solucién a lo planteado, ademas propicia

la argumentacion, la reflexion y la concientizacion por parte de ellos.
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3.2.2.3 Aplicacion del Componente Técnico y Estructural del Juego de Mesa

Para la estructuracion técnica del juego didactico se tuvo en cuenta los criterios para la

elaboracion de materiales didacticos, rescatando las caracteristicas de los juegos de mesa y la

clasificacion que estos presentan dentro de los materiales didacticos, los cuales se presentan en la

proyeccion curricular de Artur Parcerisa en su libro (Materiales curriculares: Cémo elaborarlos,

seleccionarlos y usarlos, 2007)

Tabla 2. Criterios de elaboracion de materiales didacticos

Proyeccién curricular

Se tiene en cuenta los estandares basicos de
competencias necesarios para abordar el
tema del sistema 6seo humano, desde las
ciencias naturales en la educacion basica.

Aplicabilidad de materiales

Este juego didactico podra ser utilizado en
cualquier espacio por su facil portabilidad,
esta disefiado para acceder a él cualquier
persona sin importar el nivel
socioecondmico, su disefio por manejo de
tarjetas y tablero permite manipulacion
directa, trabajo colaborativo y desarrollo de
habilidades.

Adecuacion al contexto

Se tuvo en cuenta las caracteristicas y
necesidades de estudiantes de cuarto grado.

Intenciones educativas

Apoyado en la necesidad de desarrollar
habilidades y destrezas en los estudiantes se
tiene en cuenta la finalidad del juego
didactico en la ensefianza sobre el sistema
6seo0 humano como un recurso para
fortalecer la labor del docente en el aula de
clase.

Rigor cientifico

Se tuvo en cuanto material confiable lo cual
se sustenta en la bibliografia

Vision global de las herramientas o materiales

Esta herramienta didactica esta propuesta
como material de apoyo en el proceso de
ensefianza de las ciencias naturales,
especificamente en el area de biologia.

Reflexién sobre los valores

El juego didactico desarrolla habilidades y
actitudes en los estudiantes, ademas como
herramienta didactica potencia el
aprendizaje cooperativo.
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Se tuvo en cuenta las caracteristicas de los
estudiantes y la necesidad de utilizar otros
materiales que acomparian el proceso de
Aspectos formales ensefianza en el ambito de las ciencias
naturales con la tematica bioldgica requerida
de atencion especial para su aplicabilidad
tedrico practica con significancia.

Fuente 10 (Materiales curriculares: Como elaborarlos, seleccionarlos y usarlos, 2007)

3.2.2.4 Aplicacion del componente pedagdgico y didactico

Entre los roles que se construyen en el desarrollo y disefio del juego didactico, se encuentra la
relacion del mismo con el estudiante, ya que este juego como potenciador de la ensefianza,
permite la aproximacidn al conocimiento con fundamento didactico, al mismo tiempo acerca al

estudiante a los contenidos de una forma mas contextualizada.

El juego didactico disefiado, tiene la ventaja de ser utilizado en cualquier momento del
proceso de ensefianza, el Unico pardmetro es que este debe estar relacionado son las condiciones
bajo las cuales se construy0 para su correcta utilizacion. Se puede utilizar tanto dentro del aula,
como fuera de ella, ademas no necesita estar condicionado a un lugar especifico, tampoco se
restringe al uso de materiales determinados para desarrollarse, simplemente se necesita la
disposicion para el aprendizaje y, aunque es importante que el tema sobre el sistema 6seo
humano haya sido tratado previamente, este también puede ser utilizado para dar apertura al
tema.

Los estudiantes desempefian un rol importante, teniendo en cuenta las caracteristicas que
presentan los mismos, en este sentido Piaget, plantea que los adolescentes presentan condiciones
psicologicas, cognitivas y socio afectivas. A continuacion, se describen tales caracterizaciones de

las etapas de la nifiez atendidas para la consideracion del trabajo con los estudiantes al disefiar el
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juego didactico. En esta etapa los nifios pertenecientes al grado cuarto de educacion basica

primaria estan en una edad entre los 8 y 9 afios de edad, la particularidad de esta etapa es que

siguen siendo nifios, pero estan un paso mas cerca de comenzar su pre adolescencia, lo que

quiere decir gque aun tiene comportamientos propios de un nifio con un aumento en el interés por

situaciones mas retadoras.

Tabla 3. Etapas de la nifiez.

Etapa de la nifiez: desde los 7 hasta los 9 afos

Caracteristicas psicologicas

Conforme avanza esta etapa, el nifio y la
nifia van siendo capaces de controlar su
impulsividad, pueden detener la accion y
esto hace que aumente la capacidad de
pensar y de descubrirse a si mismos. Se
potencia la reflexion y la imaginacion.
Dejaran de ser tan egocéntricos y
progresivamente abandonan la subjetividad
que caracterizaba la etapa anterior. Esto
provoca en el nifio/a momentos de cierta
ambivalencia y confusion. En algunos
momentos quiere ser mayor y en otros su
comportamiento corresponderia mas al de
un bebé. Presenta labilidad emocional, y el
paso del amor al odio se produce en cuestion
de segundos.

Conforme avanza la etapa el nifio se abre a
un mundo de obligaciones y deberes que
tendra que aprender a cumplir y a respetar.
Intentara lograr un equilibrio entre sus
deseos y las prohibiciones

Cambios fisicos

Crecen aproximadamente 2.5 pulgadas (6
cm) y aumentan alrededor de 7 libras (3 kg)
en un afo.

Pierden aproximadamente cuatro dientes de
leche cada afio. Estos son reemplazados por
dientes permanentes.

Alrededor de los 8 afios empiezan a
coordinar movimientos armonicos, de
ingenio y habilidad, aunque adn cuenta la
fuerza.
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Fase cognitiva

Tienen un sentido sélido del tiempo.
Entienden segundos, minutos, horas, dias,
semanas, meses, estaciones y, a veces, afios.
Comienzan a mostrar una preferencia por un
estilo de aprendizaje. Por ejemplo, a algunos
nifios les gustan las actividades practicas,
como un experimento de ciencia con color.
A otros les gusta trabajar en forma
independiente y tranquila, como practicar
hacer letras de imprenta.

Pueden resolver problemas matematicos
sencillos usando objetos (como contar).
Consideran cuestiones y problemas usando
solo un factor a la vez.

Desarrollo moral

Comienza la exploracion en el mundo de las
emociones, el reconocer cuando se esta
molesto, triste o feliz, cuando algo le da asco
0 le produce miedo.

Se comienzan a tomar como propios algunos
valores inculcados en la familia o en la
escuela, como el respeto hacia los demas, el
seguir instrucciones y a reconocer las figuras
de autoridad.

Concepto de si mismo

Como predmbulo de la adolescencia que esta
por llegar, en la ultima fase de esta etapa,
aparece un fuerte deseo de preservar su
intimidad. El nifio/a siente la necesidad de
estar solo y puede mostrarse timido.

Seré en esta etapa cuando el nifio/a aprenda
a expresar con palabras lo que desea y
siente, esto le facilita la comunicacion
verbal y emocional y los vinculos con los
otros.

Sin embargo, en la ultima parte de este
periodo, se acentua el control de sus
sentimientos y emociones, no siente la
necesidad de exteriorizarlos para vivirlos.

Relaciones con padres

Los padres/madres deben colaborar con
ellos en la planificacion u organizacion de
las tareas o deberes. Asi mismo tienen que
servirles de apoyo en las dificultades que los
pequefio/as encuentren, ensefiandoles a
pensar. Lo que nunca deben hacer es hacer
ellos las tareas de los hijo/as porque
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dificultaria enormemente que los nifio/as
puedan hacerse responsables de sus cosas.

Relaciones con comparieros

Es en esta etapa donde la personalidad del
nifilo comienza a tomar un rumbo, ya que los
nifos suelen ser muy sociables,
participativos y extrovertidos, en caso de
que el nifio en cuestion no lo sea, algin
antecedente de su conducta, debe de existir
que lo aparte del comin denominador. La
relacion con los compareros varia conforme
el nifio/a va creciendo. Hasta

los nueve o diez afios la relacion no es
individual, sino que la necesidad del grupo
estad puesta en funcion de realizar sus
actividades y su propia afirmacion.

Es hacia los nueve o diez afios cuando el
grupo toma otras caracteristicas; se vuelve
méas homogéneo y estable. A esta edad
también se pasa a tener en cuenta la
seleccion segun el sexo.

3.2.3 Fase 3 Disefio del juego didactico

Fuentell https://www.educacion.navarra.es/documents

En esta fase se presenta el juego ya terminado, los posibles escenarios de aplicacion, se

detallan los requisitos, se explica su funcionamiento, los elementos basicos que lo componen

como materiales, las reglas de interaccion y sugerencias, es decir se culmina el estudio de la

situacion y demuestra el objetivo alcanzado como resultado.
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Capitulo IV
4. Resultados

Una vez realizado el estudio y atendiendo el proceso metodologico planeado que permitio la
categorizacion conceptual de la temética del juego didactico y su valoracion para trabajar
tematicas de la ciencia escolar como es la del sistema 6seo, en este capitulo se presenta el
resultado del producto esperado y por el cual se da desarrollo a la fase 3 de disefio del juego
didactico; juego que se le ha denominado “Smart Bones”, el cual traduce Huesos Inteligentes,
decidiéndose por la expresion en inglés por considerarse suena mas atractivo e interesante para

los nifios y nifias.

4.1 Disefio del juego “Smart Bones”

En esta aparte se describe el procedimiento realizado para la elaboracién del juego didactico
dirigido a los estudiantes de grado cuarto de educacion basica en el proceso de ensefianza de los
conceptos basicos propios del tema sistema 6seo humano. El juego se planed con base en la
estructura formulada por Paula Cachon (2021) en su documento El Juego Didéactico como
estrategia de ensefianza y aprendizaje ¢Cémo crearlo en el aula?, el cual al ser simple y
consciso permite entender mejor las cualidades que debe tener un juego didéctico, ademas de

estar avalado por diferentes autores, evidenciado durante la revision blibliografica.

El juego tambien esta pensado bajo los parametros del aprendizaje significativo y
constructivista, las cuales sustentan que el concocimiento se construye a traves de la experiencia,
se valora el conocimiento previo y el trabajo cooperativo como potenciador de la ensefianza-
aprendizaje.
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Como se ha mencionado y tomando pertinencia en el seguimiento de la autora (Chacon, 2021,
pag. 7), a continuacion, se presenta la tabla esquematica como formato de juego didactico dando
la identidad de aspectos especificos del disefio del juego requerido para el desarrollo del proceso
de ensefianza a nivel de las ciencias naturales:

Tabla 4. Formato de Juego Didactico Smart Bones

Formato de Juego didactico

Titulo del Juego

Smart Bones es un juego didactico, de mesa, para la ensefianza sobre los conceptos bésicos del
sistema 6seo humano con un componente de exploracién manual que permite unificar la teoria
a través de la comprension de conceptualizaciones y relaciones.

Area de Conocimiento

Ciencias Naturales

Objetivos

Identificar el sistema 6seo humano,

Reconocer que la finalidad del sistema 6seo es brindar soporte al cuerpo.

Establecer las diferencias y similitudes entre el sistema 6seo humano adulto e infantil.
Reconocer la estructura de los huesos en forma y longitud los principales huesos del sistema
6seo y la importancia y cuidado de cada uno.

Determinar el tipo de célula que conforman los huesos y la funcion que cumple

Identificar y comparar las articulaciones.

Describir algunas enfermedades que afectan el sistema dseo

Proponer algunas medidas de prevencién que ayudan a mantener en buen estado el sistema
0seo humano.

Contenidos
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
¢Que es el sistema 6seo Explica como funciona el Propone y explica algunas
humano? sistema 6seo humano, su medidas de prevencion que
Funcion que cumple y como | funcién e importancia para el | ayudan a mantener en buen
se clasifica. cuerpo humano. estado el sistema dseo

Divisiones del sistema 0seo Resuelve preguntas, relaciona | humano.
Estructura del sistema dseo conceptos, y reflexiona sobre
Funcion mavil del sistema la importancia del ejercicio Actitud critica y reflexiva

6seo (Columna Vertebral) fisico y la dieta equilibrada ante los comparfieros, ante las
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Sistema 6seo humano infantil | para el mantenimiento del actividades y ante las
Cuidados del sistema 6seo Sistema 6seo humano. aclaraciones del docente.

Cooperacion y respeto de
grupo. Esfuerzo y trabajo
grupal

Nombre de la estructura adaptada para el disefio del juego

Rompecabezas y clasificador de formas y colores, que permitira que los estudiantes aprendan
los conceptos y a su vez se familiaricen con las formas de los huesos por tamafio, longitud y
forma.

Audiencia a la cual va dirigido

Estudiantes del grado cuarto de educacion basica, de edad entre los 8 y 9 afios.

Numero de jugadores

Minimo 2
Méaximo 4

Duracion

1 hora

Materiales utilizados

El juego se compone de un tablero con el croquis del esqueleto humano con sus 206 huesos,
16 tarjetas de preguntas, material para moldear y una libreta de pesquisa, el cual puede ser
usado al inicio y final del juego para medir los conocimientos previos y los conocimientos
alcanzados al finalizar el mismo.

Instrucciones

Smart Bones, es un juego disefiado para jugar en parejas en donde cada nifio dispondra de un
tablero moldeador de forma rectangular, que contiene en su interior un croquis con la figura
del esqueleto humano. Este croquis tiene la estructura de un rompecabezas donde cada espacio
corresponde a una parte de los 206 huesos del esqueleto. EI propdsito es que a medida que
avanza el juego, el estudiante participante vaya moldeando parte del sistema éseo humano;
acorde con el acierto en el juego toma la plastilina y moldea su propio miniesqueleto humano.
Para poder obtener el moldeado de la figura, el estudiante debera sortear una serie de 16
tarjetas que contiene preguntas y retos de conocimiento tematico que le permitiran obtener el
material de moldeo y descubrir que parte del esqueleto esta esculpiendo.

Las reglas del juego son sencillas:
- Se conforma la(s) pareja(s) de estudiantes participantes del juego
- Se hace lectura de instrucciones o del como se juega
- Serevisan los materiales. (Deben estar completos)
- NO se puede moldear sin superar la pregunta.
- Cada zona del esqueleto lo define un color.
- El docente es un guia.

66




¢Como se juega el Smart Bones?

e (Cada pareja o grupo de nifios tendra un tablero, un juego de dieciséis (16) tarjetas y un
tablero giratorio de colores.

e Los jugadores, por turno, giraran el tablero hasta obtener uno de los cinco (5) colores que
determinara el color de la pregunta.

e El jugador contrario escogera la pregunta que debe responder su compafiero, si lo hace

correctamente podra obtener material para moldear, de lo contrario debe esperar otro turno.

e (Cada pregunta hace parte de un grupo, y estan divididas por colores. Por cada pregunta
contestada correctamente se le entregara al estudiante el material de moldeo (de
correspondiente color)

e Gana el primero que logre moldear el esqueleto completo con sus identificaciones
correctamente.

e Esde tener presente que se da un minuto para colocar correctamente los nombres de los
huesos sefialados

¢ Como se termina el juego Smart Bones?

El juego termina cuando el esqueleto este completamente relleno; cada agrupacién de
componentes tiene su color indicado, asi:

e De color zapote: Cabeza: maxilar y craneo.
e De color verde: Extremidades superiores: radio, omoplato, humero y cubito.
e De color morado: Extremidades inferiores: tibia, rotula, peroné, cadera y fémur.

e De color azul: Tronco: columna vertebral, costilla y esternén.

Nota: en caso de corresponder por tiempo se puede determinar ganador a quién (o quienes)
posee(n) mayor parte moldeada

Fuente 12 (Chacon, 2021, pag. 7)
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¢ Qué incluye el juego?

Tabla 5. ;Qué incluye el juego?

Tarjetas de preguntas y respuestas‘\\

ra para moldear

Tablero de silueta del esqueleto

Ruleta

giratoria

_ Fichas de ubicacién

Tabla 6. Cuadro de preguntas y retos de las tarjetas

Fuente 13 Elaboracion propia

Cuadro de preguntas y retos de las tarjetas

Preguntas/Retos Respuesta Preguntas/Retos Respuesta
¢Los huesos
anto con las . . , . L . , Costillas,
1 articulacionesy | El sistema dseo 9 ¢La caja torécica esta columna y
los cartilagos formada por? .
esternon
forman?
¢ Cuantos s ,
¢ Cual es el hueso mas ]
2 huesos 206 10 largo de cuerpo? El fémur
tenemos?
(;Nuestro§ . ¢Como se llama la Sindrome del
3 huesos estan Calcio 11 f dad f | el .
hechos enfermedad que afecta los | Tunel Carpiano
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principalmente

huesos cortos

de? denominados Carpianos?
¢ Los huesos que no tienen
¢Qué son las Union de dos o 12 forma exacta y cumplen Huesos
articulaciones? mas huesos diferentes funciones se irregulares
Ilaman?
¢A qué grupo de hueso
pertenece el hueso que
,Las costillas Los pulmones i ?
¢ p eSY | 13 muestra la imagen? Huesos planos
protegen? el corazon
—K Parietal
Reto: Nombra las tres Huesos del carpo,
El craneo 14 clasificaciones de los Metacarpianos,
huesos de la mano Falanges
¢ Qué muestra la
imagen?
s Reto: Tienes 1 minuto
¢Cuél es la
) para colocar
funcién Proteger el
N 15 correctamente los
principal del cerebro
; nombres de los huesos
Craneo? ~
sefialados
Alimentarse bien,
O 14 » consumir calcio.
¢Que funcion s . Lo
. Sostener a ¢ Como debemos cuidar Hacer ejercicio
tiene la columna 16
nuestro cuerpo nuestros huesos? y/o deporte
vertebral?
Conocer nuestro
cuerpo

Tabla 7 Fichas de ubicacion

Fuente 14 Elaboracion propia

Fuente 15 Elaboracion propia
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Tabla 8. Tarjetas divididas por colores

Tarjetas distribuidas por colores

Cabeza

Tronco

Extremidades
superiores

Extremidades
Inferiores

General

Adelante

Adelante

Adelante

Adelante

Reto: Tienes 1
minuto para
colocar
correctamente los
nombres de los
huesos sefialados

Adelante

Atras

Atras

Atrés

Atrés

Fuente 16 Elaboracién propia
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Tabla 9. Juego terminado
(Ejemplo de dar por terminado el juego y el cual se revisa para correcciones)

Juego terminado

Fuente 17Elaboracién propia
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4.2 Recomendaciones

Este juego didactico esta pensado con el objetivo de proponer actividades manuales a los
estudiantes que les permita interactuar con la informacion, no obstante, existe posible
escenario donde algunos de los nifios y nifias no se sientan comodos con las actividades
manuales. En este posible escenario es importante NO obligar al nifio a participar en el
modelado, sino hacerlo participe asignandole la direccion del juego, haciendo pareja con
un compafiero que tenga mas afinidad con las actividades manuales, permitiéndoles
repartir las tarjetas y verificar las respuestas, de este modo el o la estudiante, se
mantendra activa y atenta dentro del juego. Finalmente, no es recomendable que se le
permita desistir por completo de la actividad manual, por lo que dibujar se puede

reemplazar por un dibujo para colorear o rellenar con algiin material como plastilina.
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Conclusioén

Todo docente esta llamado a mantener actualizado con respecto a las diferentes estrategias
y metodologias educativas que surgen para el crecimiento de los procesos de ensefia y
aprendizaje en la educacion, no obstante, para ello no es necesario dejar atras los materiales,
recursos, herramientas u otras estrategias utilizadas a lo largo de sus afios de labor, pues estas

se pueden valorar, articular e integrar con otras para generar disefios estratégicos.

El disefio de un juego didactico como recurso para fortalecer el proceso de ensefia de las
ciencias, caso tematico del sistema 6seo humano, es un proceso que requiere del estudio de
diferentes fuentes de informacion, andlisis de virtudes de cada recurso y/o material que puede
ser usado en pro de vincular al estudiante en su proceso de aprendizaje. Es asi que el disefio
permite valorar el juego didactico como una oportunidad para reforzar conocimientos, una
forma de repaso que permite descubrir nueva informacion y puede ayudar a mantener el
dinamismo en la busqueda de estrategias de ensefianza atractivas y motivadoras para los

estudiantes, especialmente en temas gque suelen pasarse de manera rapida en el aula de clase.

El juego didactico es una herramienta pedagdgica que conlleva a explorar, vivir y descubrir,

por ello requiere del disefio de una serie dinamica y/o ludica a desarrollar en espacios

colaborativos, donde el estudiante pueda interiorizar conceptos fundamentales para su cognicion,

educacion emocional y desarrollo global, forjando sana autoestima, habilidades sociales y

aprendizaje significativo.
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El armonizar componentes pedagogicos, fisicos y técnicos en pro de comprender las
necesidades del estudiante, exige al docente ponerse en el rol de estudiante para comprender la
necesidad ante el proceso de ensefianza que se espera genere aprendizaje significativo-
cooperativo, por tanto, es de identificar el desaprender para formular las preguntas correctas y
pensar como un nifio para descubrir lo que puede ser interesante y motivador para ellos y para el

docente y asi disefiar las ayudas o juegos didacticos como el “Smart Bones”.
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