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RESUMEN

El propésito de esta investigacion es implementar una estrategia ludica en un
tema de la asignatura de Quimica |l referente a la nomenclatura de compuestos
organicos, contrastando los resultados entre los grupos experimental y de control
y ver sus implicaciones en el rendimiento académico en educacion media
superior. Participaron 185 alumnos distribuidos en: 93 alumnos en el grupo
control de los cuales 51% son mujeres y 49% son hombres; y, 92 alumnos en el
grupo experimental, de los cuales 52% son mujeres, y 48% son hombres. Los
resultados muestran que en el grupo experimental se increment6 notablemente el
manejo de las reglas de nomenclatura y mostré un incremento en su rendimiento
académico (t= -2.95, p<.05). Lo anterior se puede explicar ya que las actividades
de orden ludico funcionan efectivamente como medio adecuado para el proceso
de ensefanza-aprendizaje. Es importante mencionar que durante la investigacion
los alumnos del grupo experimental presentaron una actitud participativa,
desarrollaron una posicion critica, reflexiva y solidaria para el grupo teniendo
implicaciones en el rendimiento académico. Se sugiere que el docente de
quimica se mantenga actualizado para que sea capaz de implementar estrategias
ludicas dindmicas y entretenidas para los estudiantes que ayudaran al
incremento del rendimiento académico en esta asignatura de educacion media

superior.

Palabras clave: Nomenclatura quimica, estrategia ludica, rendimiento

académico.



ABSTRACT

The purpose of this research is to implement a ludic strategy in a topic from the
course of Chemistry Il, from the organic compounds nomenclature topic,
comparing results between the experimental and the control groups, to study the
impact on the academic performance in high school. It involved 185 students
distributed in: 93 students on the control group, from which 51% are women and
49% men: and, 92 students on the experimental group, from wich 52% are
women and 48% men. The results show on the experimental group a remarkable
increase in the use of nomenclature rules and on the academic performance (t = -
2.95, p < .05). This can be explained because the ludic strategies work effectively
on the teaching-learning process. It is important to mention, that during the
investigation, the students from the experimental group showed a participative
attitude, developed a critical, reflexive and loyal position to the group, having an
impact in the academic performance. It is suggested that the chemistry teacher
keeps himself updated to be able to implement dynamic and playful ludic
dynamics for students, to help to increase the academic performance in this
course from high school.

Keywords: Chemical Nomenclature, playful strategy, academic performance.

Vi



iINDICE

AQradeCimIENIOS. ...ttt v
RS UM . et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaas vii
CAPITULO | 1ottt 1
1] (0T 11 o] o SR 1
FAY ] (=T oT=To (=T o (=T 2
1 Planteamiento del Problema...........cccoovviiiiiiiii e 6
1.1 Pregunta de INVestigacion..........coo i
1.2 JUSHFICACION. ..o
1.3 ODJEetiVO GENEIal ...
1.3.1  Objetivos eSPECITICOS .....uviiiiiieeieiieeeee e
1.4 HIPOIESIS e a e e e
CAPITULO ittt 9
1Y F= T ol I (=T o (o o H PR 9
2 Fundamentos teoricos del juego como estrategia lddica.................. 9
2.1 Perspectiva antropolOgiCa......ccuueeeeiiiiiiieieieee e
2.2  Perspectiva pSiCOgeNELICa. ........eeeiiiiiiiiiiiiiieee e 11
2.3  Perspectiva SOCIOCURUIAL..........uuuuiiiiiiiiiii e 14
2.4  Estrategias €n el AUla .........ueeiiiiiii 15
2.4.1 Estrategias Didacticas de Aprendizaje........cccceeeeeeeeiiiiiiieieeeneeeeeens 15
2.5 Aprendizaje de la QUIMICA ......ueeiiiiieiiiiiieee e 19
2.6 INVestigacioNES PreVvias ..............uuuuuuuuuimiiiiiiiiiii e 19
CAPITULO Il et 24
1Y/ 1= (o To [ 2SR 24
3 Disefo y tipo de investigacion ............cccoeeeereiiieiiiiiiicieee e 24
i1 MUEBSTIA e 24
3.2  Sistema de Variables ... 25
3.3 INSIIUMENTOS ... 25
3.3.1  Datos BiOGrafiCOS. ... .uuiiiiiiiiiiiieiiee e 26
G TG T2 B 1 - To | [0 1= (o] o 1SR 26
3.3.3  Evaluacion Final ... 26

Vii



3.4 [edgeTol=To |10 1 1=1 01 (o N UTE TSP 28

3.5 ANALSIS DB DaAlOS e 29
(07X =1 U 3 Y SRRSO 30
RESURAAOS ..o e 30
CAPITULO V ettt en e, 33
DiscusiOn ¥ CONCIUSIONES........coeeeeeiiiiiiiee et e e e 33
REIOIENCIAS .. e e 37
AN X O et 41

indice de Tablas y Figuras

Tablas

TABLA 1. PROPUESTA DE PLAN DE CLASE ...ttt e 23
TABLA 2.- SISTEMA DE VARIABLES . .. ettt e e e 25
TABLA 3.- RESULTADOS OBTENIDOS EN LA INVESTIGACION. «.ueeeee e 32
Figuras

FIGURA 1.- PROCEDIMIENTO A SEGUIR DE LA PROPUESTA. ..ttt et e aeaaens 28
FIGURA 2.- MATERIAL REALIZADO POR LOS ESTUDIANTES. .. .eueee et e e aeaaenns 30
FIGURA 3.- INTERVENCION CON BINGO. .. .eueueeeeeee e e e e e e e e e e e e e e ee e aens 31

viii



CAPITULO |

Introduccion
El aprendizaje de la Quimica se enfoca en conocimientos de tipo memoristico,
repetitivos, con poco razonamiento légico, matematico, deductivo que genera
desagrado y frustracidn en el alumno debido a la falta de herramientas que
faciliten la comprension de los temas.
La presencia de ensefianzas de forma abstracta basada en simbolos quimicos,
formulas en las que el docente pasa de un tema a otro sin percatarse de los
conocimientos previos con que cuenta el estudiante, hacen de la quimica una
ciencia dificil de comprender, molesta y aburrida.
Para mejorar esta situacion se pueden utilizar estrategias didacticas ludicas en el
aula, mediante las cuales el estudiante podra explotar su potencial con
aprendizaje significativo e incrementar la emotividad, placer, interés y gusto; asi
como disminuir un poco el temor hacia la quimica.
Por lo anterior se implement6é una estrategia ludica en un tema especifico de la
asignatura de Quimica Il, con el propésito de lograr que los alumnos aprendan
conceptos de otra forma, donde ellos tengan una participacién activa, siendo ellos
mismos los constructores de sus conocimientos y donde el maestro ejerce su

funcién de guia y facilitador.



Antecedentes

La educacion debe ser considerada una tarea a desarrollar a lo largo de la
vida de las personas, lo cual supone que el proceso educativo no consiste en la
simple transmision y adquisicion de conocimientos, sino mas bien una actividad a
través de la cual se proporcione a cada persona, un cumulo de experiencias que
contribuyan a la formacién de ciudadanos aptos, capaces de incorporarse al
campo laboral y participar activamente en la sociedad.

A tales efectos, es preciso lograr la interaccién de los sujetos, que en este
proceso participan: el docente y los estudiantes; lo que supone la formacion de un
enfoque creativo del proceso de educacién de la personalidad de los alumnos
hacia la solucién de los problemas que surjan en situaciones de su vida. Desde
esta perspectiva, autores como Diaz-Barriga y Hernandez (2002), Poggioli (2005)
y Rios (2001) consideran que el estudiante de la institucidén educativa necesita
aprender a resolver problemas, a analizar criticamente la realidad y transformarla,
a identificar conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y
descubrir el conocimiento de una manera amena, interesante y motivadora.

Por otro lado, todas las ciencias, entre ellas quimica, tienen la capacidad de
transformar la naturaleza y ésto constituye una de las claves del progreso humano
puesto que nos proporciona el bienestar necesario para vivir comodamente y
cubrir nuestras necesidades. Sin embargo, debido al grado de abstraccién de los
contenidos de la quimica uno de los problemas, que se encuentran en la
educacion actualmente, es la falta de interés de los alumnos por el aprendizaje de
la misma (Furié & Vilches, 1997).

Nadie aprende lo que no quiere aprender. Si un alumno no esta interesado
en la materia que se le ofrece, raramente la aprendera; tal vez consiga recitar
frases incluidas en el contenido de un libro de texto o de unos apuntes, obligado
por la exigencia de dar cuentas al maestro, pero so6lo aquello que se estudia con
interés, ofrece mayores garantias de conducir a un aprendizaje significativo.

La falta de interés puede tener su origen en que la ciencia que se ensefa
en el aula no es atractiva; unos contenidos basados exclusivamente en la

informacion que dan los libros o el profesor, frente al impacto que producen otros



medios como la television o internet, no llaman la atencién de los alumnos. Por
otra parte la quimica que se estudia en el aula no coincide con la que los alumnos
podrian encontrar en su entorno. Y el interés hacia el aprendizaje puede comenzar
cuando el sujeto se encuentra ante una situacion que le interesa y le incita a su
conocimiento, a su explicacién. (Torres, 2004)

Algunos autores como Bello (2000), Campanario y Moya (1999) y Furié y
Vilches (1997), sostienen que al conversar con jovenes acerca del estudio de la
quimica se nota un rechazo general hacia el tema. Evidencia de lo mencionado
anteriormente, son los comentarios expresados por los estudiantes, en donde la
mayoria de ellos considera que el aprendizaje de la quimica es dificil y aburrido,
ademas de requerir de constante aprendizaje memoristico. Igualmente, afirman
que no comprenden claramente los conceptos ni la aplicabilidad de los mismos,
haciendo que pierdan el interés por dicha materia.

Es por ello que las estrategias de ensenanza deben ir alineadas con las de
aprendizaje para propiciar en el alumno el ambiente que lo motive a relacionar
conocimientos de la ciencia en situaciones cotidianas para que vea la aplicabilidad
y el sentido que necesita, ya que segun las competencias basicas son “ aquellas
competencias que debe haber desarrollado un joven o una joven al finalizar la
ensefianza del nivel medio superior para poder lograr su realizacidon personal,
ejercer la ciudadania activa, incorporarse a la vida adulta de manera satisfactoria y
ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida”.
(Formacion General Universitaria de los Estudiantes de Licenciatura)

A través de esta metodologia es posible que los alumnos adquieran las 8
competencias basicas de forma divertida: competencia en comunicacién
linglistica; competencia matemética; competencia en el conocimiento y la
interaccién con el mundo fisico; tratamiento de la informacion y competencia
digital; competencia social y ciudadana; competencia cultural y artistica;
competencia para aprender a aprender; autonomia e iniciativa personal.

Indistintamente del tipo de juego didactico que se desarrolle en el aula, los
alumnos llevaran a cabo un aprendizaje significativo, y por tanto, van a “ aprender

a aprender”; tomaran decisiones adquiriendo “autonomia e iniciativa personal”; se



relacionaran con sus comparneros, a través de un aprendizaje entre iguales, es
decir, adquiriran la “competencia social y ciudadana” ademas de la “competencia
linguistica” desarrollando en todo momento la competencia “conocimiento e
interaccién con el mundo quimico” muy relacionada con nuestra materia “quimica”.

En el ambito de la educacion lograr desplegar la creatividad y un
conocimiento facilmente aprehensible y adaptable de las diversas tematicas de
aprendizaje es algo que hoy en dia se considera permisible, debido a que se estan
elaborando y se utilizan estrategias didacticas y herramientas atractivas que
manifiestan ser efectivas para los propdsitos educativos; pero que no han
constituido el desplazamiento de los métodos tradicionales de ensefianza, sino
gue se establecen como instrumentos de apoyo. (Furié & Vilches, 1997)

La quimica tiene un lenguaje particular unificado, que permite identificar las
férmulas y los nombres de las sustancias independientemente del lugar donde se
utilicen. La nomenclatura quimica es el sistema de nombres que se utiliza para
identificar los compuestos. En 1892 se propuso y se adoptdé un método para darles
nombre, el de la Unién Internacional de Quimica Pura y Aplicada (IUPAC, por sus
siglas en inglés), no es ambiguo y se ha aceptado a nivel internacional. La
(IUPAC) sirve para avanzar en los aspectos mundiales de las ciencias quimicas y
contribuir a la aplicacién de la quimica al servicio de la humanidad. Como
cientifico, organismo internacional, no gubernamental y objetiva, IUPAC pueden
abordar muchas cuestiones globales relativas a las ciencias quimicas.

La funcién principal de la nomenclatura quimica es asegurar que la persona
que escuche o lea un nombre quimico no albergue ninguna duda sobre el
compuesto quimico en cuestién, es decir, cada nombre deberia referirse a una
sola sustancia. Se considera menos importante asegurar que cada sustancia
tenga un solo nombre, aunque el nimero de nombres aceptables es limitado.
Cabe aclarar que existen compuestos como el trinitrotolueno (TNT) o el dicloro
difenil tricloroetano (DDT), que se siguen nombrando de forma comun por su
brevedad o conveniencia. Ademas, tienen la importancia de servir como lenguaje
universal para el trabajo cientifico, para la industria y la tecnologia en general de

cualquier pais sea cual sea su idioma



Las industrias basadas en las sustancias organicas han revolucionado de
verdad nuestra vida. En particular, el desarrollo de polimeros, como el nailon para
telas; el wvelcro para abrochadores; el keviar para los compuestos utilizados en
automoviles exdticos, aviones y bicicletas, y el cloruro de polivinilo (®1() para
tuberias, revestimientos y juguetes.

El juego se esta convirtiendo en una nueva forma de contenido interactivo,
digno de la exploracién con fines de aprendizaje (Bouras, 2004). Y en el mismo
contexto, Dickey (2007) dice que los ambientes de aprendizaje interactivo
permiten a los estudiantes construir acuerdos por medio de la interaccion con la
informacién, herramientas y materiales; asi como, mediante la colaboracién con
otros alumnos en el juego, puesto que los juegos representan un rico despliegue
visual y espacial estético que sacan los jugadores de los mundos de fantasia, que
parecen muy reales en sus propios términos, emocionantes, asombrosos vy
placenteros (Poole, 2000). Asi mismo, estimulan y motivan a los estudiantes por
medio del entretenimiento, y esto es una parte del proceso natural de aprendizaje
en el desarrollo humano (Bisson & Luckner, 1996).

Entre ciertas alternativas se encuentran disenar juegos como estrategia
metodoldgica para afianzar conceptos, adquirir destrezas por su caracter
repetitivo, reforzar el aprendizaje, desarrollar habitos de razonamiento, desarrollar
la imaginacién y estimular la superacién, creando un entorno que le permite el
disfrute del estudio, ayudandolo a desarrollar confianza en su propia habilidad en
el dominio de la quimica.

Es preciso que el profesor revise su practica docente, y me parece que el
proponer una estrategia que considere el aspecto Iudico es tomar en cuenta la
motivacion como uno de los aspectos importantes en el PEA.

El disefio ludico para la nomenclatura quimica consiste en una ejercitacion
que combina la operacién rutinaria con la ejercitacion del lenguaje quimico e
interpretacion de expresiones quimicas. Esto fortalece las capacidades de
razonamiento y toma de decisiones.



1 Planteamiento del Problema

Actualmente los alumnos de la asignatura de Quimica Il, en el tema de
nomenclatura, realizan un ejercicio de memorizacion de reglas para nombrar
compuestos organicos. No encuentran en su contexto, la relacidon de esos
compuestos, creen que son sustancias que sélo estan en un laboratorio y no en su
uso diario como en la ropa, aseo personal, casa, automévil, escuela, etc.

Se detecta poca eficiencia en la ensefanza de la quimica, que se
manifiesta en un rendimiento académico bajo; en la falta de estudiantes cuando la
materia es optativa; en los recortes que va experimentando en los programas
académicos; en la disminucion de estudiantes que escogen la quimica como
carrera.

El docente aplica un modelo de ensefianza repetitivo, donde es él quién
domina la materia y el estudiante quien recibe la informacién transmitida, de forma
que la participacién de este ultimo es pasiva.

Estudios realizados en torno a esta problematica revelan que una de las
principales causas es el uso de estrategias significativas para el quehacer
educativo en el aula. Por lo tanto el docente debe poner en practica su creatividad
para diversificar su ensefianza, con gran imaginacién, el trabajo rutinario, carente
de sentido en el aula, los puede transformar en actividades desafiantes para el
estudiante y para ello debe de hacer uso de estrategias metodolégicas acorde a
los objetivos a lograr, a los conocimientos previos y al nivel cognitivo del
estudiante.

Se sugiere ofrecer a los alumnos los contenidos a través de una estrategia ludica,

el bingo, que facilite la comprensidon de las relaciones e incremente la motivacion
del estudiante por el aprendizaje de la quimica.
1.1 Pregunta de Investigacion

¢, Es posible que se incremente el rendimiento académico al implementar

una estrategia ludica para la conceptualizacién de nomenclatura de compuestos

organicos en estudiantes de educacion media superior?



1.2 Justificacion

El curso de bachillerato propedéutico general contiene en su curriculo el
aprendizaje de quimica inorganica en dos semestres, en el primero se da a
conocer los conceptos basicos de la materia asi como algunas nociones de
nomenclatura de quimica inorganica. En el segundo semestre en la ultima parte
del curso se imparte quimica organica se observa que a los estudiantes se les
dificulta el aprendizaje; primero, para identificar un grupo funcional de otro (es
decir alcanos de alquenos y alquenos de alquinos, etc.) y posteriormente escribir y
dar los nombres de los compuestos organicos, todo esto en el sistema IUPAC; la
estrategia que se utiliza actualmente implica un ejercicio de memorizaciéon de
reglas, poca motivacion, por lo que se considera que planteando alternativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje se lograria observar cambios en los alumnos
en cuanto a su falta de interés por conocer la utilidad y la importancia de saber
nombrar compuestos.

Las estrategias did4cticas para la ensefianza de la quimica, segun Gomez
(2003) se basan en el conocimiento (se refiere a lo que se sabe, lo que se
recuerda) y la comprensién (se refiere a o que se puede hacer con lo que se
conoce), lo que lleva a pensar que la quimica presenta una serie de contenidos
cuyo aprendizaje implica actividades para aprehender el conocimiento y la
comprension.

En el plano de las estrategias didacticas basadas en la ludica, se ve
ampliamente beneficiado con el desarrollo de experiencias fundamentales como
son, en primer lugar, las experiencias practicas, que consisten en experimentos
sencillos y reproducibles que puede ser evaluado mediante una aplicacion ludica; y
en segundo lugar, el desarrollo de una experiencia ludica cuyo arte final refleja un
juego estructurado o semiestructurado (Hernandez, 2003), basado en un contenido
teméatico especifico.

Por lo tanto, la realizacién de esta investigacién es de interés y utilidad.
Ademas las conclusiones emanadas de la misma servirdn de base a los
profesores para la planificacion y aplicacion de estrategias ludicas metodolégicas
adaptadas a los contenidos programaticos de la asignatura de quimica en



educacion media superior.
1.3 Objetivo General
Implementar una estrategia ludica, para evaluar el rendimiento académico en
el tema de nomenclatura de compuestos organicos en los alumnos de la
asignatura de quimica ll.
1.3.1  Objetivos especificos

1. Disefar y emplear una estrategia ludica para la conceptualizacion de
nomenclatura de compuestos organicos en estudiantes de segundo semestre.

2. Contrastar los resultados obtenidos entre el grupo experimental y el
grupo control del rendimiento académico.

3. Evaluar la magnitud del efecto de la intervencién ludica en el grupo
experimental.

1.4 Hipdtesis

La hipdtesis nula sugiere que el rendimiento académico del grupo control
serd mayor o igual que el rendimiento académico del grupo experimental.

La hipotesis alternativa debera admitir que el rendimiento académico del
grupo control sera menor que el rendimiento académico del grupo experimental.

Ho=Mi:M> Hi=Mi<M;
Donde; Hy hipoétesis nula
H, hipdtesis alternativa
M; rendimiento académico grupo control

M, rendimiento académico grupo experimental



CAPITULO II

Marco tedrico

Una vez definido nuestro problema y precisados nuestros objetivos generales
y especificos que determinan el propdsito de esta investigacion, abordaremos su
fundamentacién. En la cual se tratan diferentes perspectivas teoricas sobre el
juego, definicion de conceptos relacionados con el tema asi como los
antecedentes de investigacién. Al final se hace una propuesta para el

procedimiento a seguir de la intervencidn ludica.

2 Fundamentos teoricos del juego como estrategia ludica.

2.1 Perspectiva antropoldgica

El juego esta presente en el ser humano durante toda su vida adoptando
diferentes formas. Cuando se es nifilo 0 adolescente, los juegos se caracterizan
por ser impulsivos y de gran movimiento; mientras que en la edad adulta se
relaciona mas con actividades ludicas como juegos de mesa, deportes o
actividades artisticas; pero el fin del juego sigue siendo el mismo: la superacién de
obstaculos sin la responsabilidad que esto conlleva en la vida real, lo cual genera
placer y satisfaccion que contribuyen a la realizacién personal y social. Johan
Huizinga (1938), es un historiador que le ha dado gran relevancia a este tema al
exponer su tésis de que del juego surge la civilizacién y con ella la cultura; Para
este autor, durante la actividad ludica, los individuos crean su propio mundo, con
un orden propio y alejado de las preocupaciones cotidianas por lo tanto sus fines
no son materiales sino espirituales o “sagrados”. El juego es una lucha por algo o
una representacion de algo y al estudiar el origen de la cultura, encontré que
diferentes manifestaciones culturales arcaicas eran representaciones sagradas
que estaban intimamente ligadas al juego. Este trabajo fue ampliado por Roger
Caillois quién define el juego como una actividad delimitada por el terreno mismo
en el que se juega, con un tiempo definido y ante todo, como una actividad libre,
donde el jugador puede irse cuando quiera lo que le imprime espontaneidad y
gozo propio (Caillois, 1990). Durante la actividad, los participantes deben seguir



unas reglas pactadas lo cual permite a los individuos encontrar las aptitudes que le
permitan ganar el juego y poner a prueba su valor ético en un “juego limpio”.

¢, Qué mueve al ser humano a jugar? En primer lugar el deseo de competir
con el Unico objetivo de triunfar, en un mundo donde puede simular ser una
persona diferente valiéndose de disfraces o mascaras, dejando al azar el resultado
pues en cada jugada se esta arriesgando a ganar o perder lo cual le genera
vértigo y emocion (Caillois, 1990), ademas propone dos principios que dirigen la
actividad ludica en el ser humano: la paidiaque representa las manifestaciones
espontaneas del instinto del juego y el ludus que pone en manifiesto el espiritu
combativo del jugador, es decir, el placer de superar obstaculos.

Para Buytendijk (1953), las caracteristicas antropolégicas que adquiere el
juego en el ser humano son:

La aptitud que tiene el ser humano para diferenciar entre la realidad y la
fantasia. Cabe recordar que el juego es una actividad paralela a la vida cotidiana y
el ser humano desde temprana edad adquiere la capacidad para fluctuar entre la
realidad y la imaginacién.

El hecho de que en el juego se pacten unas reglas las cuales se deben
respetar durante su desarrollo hace que entre los participantes se establezcan
vinculos de compromiso consigo mismo y con los otros jugadores.

Todo juego tiene una finalidad y para lograrlo el jugador debe pensar y
planear su estrategia, o que implica realizar una eleccién. La toma de decisiones
implica una relacion con el mundo.

El aceptar las reglas del juego y someterse a ellas genera un compromiso
ético, pues el desconocerlas durante el juego se considera un acto tramposo e
inmoral.

El juego les imprime un caracter juvenil y renovador a los participantes al
permitirles realizar sus suefnos, saltar fronteras, correr riesgos y depender de la
suerte, en pocas palabras, atreverse a la aventura.

En conclusion, el juego moviliza todo un conjunto de ideales para
transformar la realidad integrando a los jugadores para que se enfrenten al riesgo

y a la experiencia social; lo que lo hace significativo para el ser humano a lo largo
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de toda su existencia, acciones que se pueden relacionar con el trabajo de los
cientificos.

Para la realizacion de su trabajo, el cientifico se aleja del “mundo cotidiano”
pues es alli donde estan los problemas y se retira al mundo de las ideas cientificas
en donde gracias a su habilidad para distinguir entre lo posible y lo imposible, hace
un despliegue completo y ordenado de posibles soluciones a sus inquietudes,
volviendo al punto de partida el mundo cotidiano para establecer si sus
planteamientos ademas de ser posibles son reales, tal como sucede con el juego,
el cientifico esta en un vaivén entre el mundo cotidiano y el mundo cientifico. Estos
dos mundos se contraponen, mientras que en el mundo cotidiano cada quien tiene
su propia perspectiva, en el mundo cientifico se buscan acuerdos sin olvidar que
éstos buscan explicar el mundo cotidiano, generandose relaciones éticas y
morales que invitan al goce de la vida. Esta mediacién entre los dos mundos le da
a la ciencia su caracter de construccion humana. El ser humano, por su misma
naturaleza construye conocimientos partiendo de su mundo cotidiano y a través de
la comunicacién con sus pares, superando la opinién individual y llegando a
consensos en un juego en el que se le apuesta a un acercamiento a la verdad
siendo las reglas de juego, las buenas razones y los mejores argumentos. La
ciencia da la posibilidad de confrontar la propia perspectiva de mundo con la de
los otros, generando mundos posibles, gracias a la confrontacion de ideas y a la
vez a su consolidacion; tal como lo hace el juego “moviliza, transforma, enfrenta y
por ello reune: inspira comunidad, convirtiéndose asi, en una auténtica
infraestructura social” (Huizinga-Caillois, 1990).

2.2 Perspectiva psicogenética
Desde temprana edad, el ser humano a través del juego estimula su
pensamiento, pues es a traveés de éste que entra en contacto con el mundo fisico
incitando su imaginacion; y si se tiene en cuenta que muchas acciones humanas
tienen como fin alcanzar la maxima satisfaccion, las acciones ludicas estaran
presentes a lo largo de toda su vida.
El Psicologo Jean Piaget (1981), principal exponente del enfoque del

desarrollo cognitivo y uno de los primeros teéricos del constructivismo al explicar
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cémo el nifo interpreta el mundo a diversas edades y cémo funciona la
inteligencia; le da un papel relevante al juego en ese desarrollo al considerarlo
como la expresion afectiva para la asimilacion que ayuda a consolidar estructuras
intelectuales, ademas de contribuir a la adquisicion del lenguaje y al desarrollo de
la creatividad (Velasquez Navarro, 2008).

Para este autor, el desarrollo de la inteligencia consta de dos procesos: la
organizacion y la adaptacion de conocimientos, que se realiza gracias a un
conjunto de acciones fisicas, operaciones mentales, conceptos o teorias que
denomina esquemas. Estos ultimos son aplicados directamente sobre el objeto o
sobre su representacion después de ser interiorizado y es innato en el ser
humano; tiene que ver con la capacidad para organizar y adaptar sus estructuras
mentales a las condiciones del entorno, gracias a la asimilacion y la acomodacion.
Ante una situacidon problematica, el nifo utiliza el esquema que posee para
incorporar la nueva informacién (asimilacién) y encontrar la solucién; de no
lograrlo, debe modificar y ampliar su esquema (acomodacion), es decir, realizar
una adaptacion entre las ideas previas y el nuevo conocimiento haciendo que su
pensamiento cambie y avance; en conclusion, la inteligencia se desarrolla por la
asimilacion de la realidad y la acomodacion de la misma; por su parte, la
organizacion da estructura a la informacion en unidades que van a configurar los
esquemas de conocimiento (Velasquez Navarro, 2008).

A medida que el nifo pasa por diferentes estados evolutivos mejora su
capacidad para utilizar dichos esquemas con el fin de organizar y adaptar los
aprendizajes nuevos, modificando asi continuamente su estructura cognitiva. De
esta manera, el proceso de aprendizaje estard condicionado por las estructuras
previas y a su vez tendrd como objetivo modificar y transformar dichas estructuras
para prepararlas para nuevos y mas complejos aprendizajes, es asi, que durante
la etapa sensorio-motora, el nifio adquiere estructuras simples que permiten
acceder a una etapa preoperatoria de inteligencia intuitiva, hasta llegar a la etapa
de las operaciones formales, en la que el sujeto llega a manejar el pensamiento
cientifico (Velasquez Navarro, 2008).
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Como se menciond anteriormente, la ludica es la expresion afectiva que
ayuda a consolidar este proceso. Piaget (1981) establecié tres tipos de juegos que
se van adquiriendo y trasformando segun los estados y son: los juegos de
ejercicios, simbolos y reglas.

El juego de ejercicios comienza desde los primeros meses de existencia y
son aquellos que el nifio realiza por el simple placer de dominarlos. El juego
simbdlico aparece alrededor del primer afio y se caracteriza por el simbolo ludico
“hacer como si”, es decir, el nifio le coloca atributos diferentes a los objetos; estos
juegos subsisten en los jovenes y adultos cuando cuentan historias ideadas por
ellos. Hacia los cuatro afos, aparecen los juegos de reglas cuya practica se
prolonga hasta la edad adulta y se caracterizan por ser sociales, pues obligan a
los participantes como iguales que son, a respetar normas (Velasquez Navarro,
2008; Parraga Gutierrez, 2004).

De los tres tipos, Piaget (1981) le concede mayor importancia al juego
simbdlico porque su esencia es la ficcion la cual estimula la fantasia y la
imaginacion, estableciéndose una relacidon entre el juego y la creatividad, siendo
esta ultima el motor del pensamiento formal y por ende un factor clave para el
desarrollo del pensamiento cientifico (Velasquez Navarro, 2008; Parraga
Gutierrez, 2004).

Durante el proceso creativo en ciencias se interrelacionan la comprension, la
imaginacion vy la critica. “La comprension permite que el problema sea formulado
en términos de una teoria que cuente con los conceptos y leyes necesarias para
construir una posible solucion” y es en este punto donde entra a prevalecer la
imaginacion; “uno de los elementos mas importante y menos mencionado cuando
se habla de pensamiento cientifico en el momento de proponer soluciones a un
problema” y es que gracias a ésta, que la persona puede distinguir entre lo posible
y lo imposible, establecer relaciones, es decir, formular hipotesis, establecer
analogias y construir modelos mentales; acciones que tienen punto de encuentro
con las capacidades de acciéon (competencias) relevantes para el desarrollo de
pensamiento cientifico como son identificar, indagar y explicar (ICFES, 2007).
Ahora bien, la validacién de los resultados esta relacionada con la critica, ejercicio
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que permite reconocer que productos de la imaginaciéon son valiosos y cuales
inutiles, lo que exige por parte de la persona destrezas para comunicar, trabajar en
equipo y disposicion para aceptar la naturaleza cambiante y social del
conocimiento. El desarrollo de la creatividad es un proceso largo y continuo donde
lo mas importante es el placer de la creacidn, la cual puede fomentarse a través

de la ludica y potenciar asi competencias cientificas al interior de las aulas
2.3 Perspectiva sociocultural

En la teoria socio-cultural de Vigotsky, Veldsquez, N. (2008) analiza el
desarrollo de los procesos psicolégicos superiores, es decir, aquellos que ayudan
al nino a resolver tareas dificiles, las que tienen que ver con la memoria, la
adquisicidén de conceptos; como parte de la participacion social del nifio, es decir,
que el desarrollo como el aprendizaje interactia entre si. Cuando el nifio llega a la
escuela cuenta ya con un legado cultural adquirido gracias al lenguaje, por lo tanto
su aprendizaje esta ligado desde sus primeros afos de vida y su desarrollo se
efectuard a través de un progresivo autocontrol de su conducta ayudado por el
apoyo social que le ofrece los padres, profesores y el entorno, mediante el uso de
instrumentos mediadores como son las herramientas y los simbolos (Parraga
Gutierrez, 2004). Las herramientas son las expectativas y conocimientos previos
de la persona que le permiten transformar los estimulos del contexto (funciones
psicolégicas elementales); mientras que los simbolos son el conjunto de signos
que utiliza el mismo sujeto para hacer propios los estimulos, modificando sus
estructuras cognitivas, en otras palabras la accion pasa del contexto social al
individual, permitiéndole una interpretacion y un control de la accién social para
empezar a formar parte de su conducta personal, funciones psicolégicas
superiores (Parraga Gutierrez, 2004).

Todo este proceso recibe el nombre de “ley de la doble formacién”: el
conocimiento se adquiere inicialmente procesandolo con las herramientas y se
reestructura a través de los simbolos, generando en el individuo un nivel evolutivo
potencial que le permite acceder a nuevos conocimientos bien sea por si mismo, o

con la ayuda de un adulto.
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Por lo tanto, la actividad escolar debe estar mediada por el profesor, que es
el que debe ayudar al estudiante a activar los conocimientos previos (a través de
herramientas) y a estructurarlos mediante el uso de simbolos, para lo cual debe
proponerle experiencias de aprendizajes dentro de su “zona de desarrollo
préximo”, que no es otra cosa que la distancia entre el nivel de desarrollo real y el
nivel de desarrollo potencial (Parraga Gutierrez, 2004); con el fin de ir ampliando y
desarrollando sus estructuras cognitivas. Dichas actividades deben captar y
mantener el interés del nifilo y simplificar sus tareas siendo el juego una actividad
afectiva y motivadora que permite la interaccion entre el nifio y el adulto o entre los
ninos (Parraga Gutierrez, 2004).

Esta ultima perspectiva es en la que se basa nuestra investigacion, ya que
la aplicacion de la estrategia ludica estuvo mediada por el docente ayudando a los
estudiantes a enlazar sus conocimientos previos del tema con los nuevos
conocimientos; promoviendo en estos desarrollen su potencial.

La educacion hoy en dia requiere de la constante preparacién de los
docentes, los cuales, para lograr que los alumnos adquieran las competencias y
habilidades requeridas; utilizan diferentes estrategias.

2.4 Estrategias en el Aula

2.4.1 Estrategias Didacticas de Aprendizaje

El concepto de estrategias en el ambito educativo contempla dos dimensiones:
una que se caracteriza por su naturaleza prescriptiva, es decir, son aquellos
procedimientos, modelos o formas de proceder determinados de antemano para
realizar la ensefanza. La segunda dimension esta caracterizada como un proceso
constructivo, en ella se recuperan los procesos espontaneos, constructivos y
cotidianos (Eaggen & Kauchak, 1999).

Para Roser (1995) la palabra estrategia, aplicada al ambito didactico, se
refiere a aquella secuencia ordenada y sistematizada de actividades y recursos
que los docentes utilizan en la practica educativa; determina un modo de actuar
propio y tiene como principal objetivo facilitar el aprendizaje de los y las
estudiantes. Desde la perspectiva de Gallego y Salvador (2004), la estrategia
pedagogica es “Conjunto de acciones realizadas por el docente con una
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intencionalidad clara y explicita”. Es en estas estructuras de actividad, en las que
se hacen reales los objetivos y los contenidos, por ende, el caracter intencional de
las estrategias didacticas se fundamenta en el conocimiento pedagdgico.

Las estrategias pueden ser de diferentes tipos; como por ejemplo, las de
aprendizaje (perspectiva de los alumnos) y las de ensefianza (perspectiva de los
docentes). La estrategia didactica que nos ocupa es de aprendizaje, por lo que es
necesario mencionar que esta puede ser cognitiva 0 metacognitiva. La primera se
refiere