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Uso de juegos didacticos en la disciplina de Anatomia.

Use of didactical games on the Anatomy discipline.
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RESUMEN

Con el objetivo de elevar la motivacion de los estudiantes por nuestra asignatura,
asi como crear habitos y habilidades necesarias para el cumplimiento de los
objetivos instructivos y al mismo tiempo buscar nuevos métodos de evaluacion del
aprendizaje mas dinamicos, se elaboraron juegos didacticos consistentes en:
puzzles, domind, sopa de letras, parchis, etc., que se han venido usando en nuestra
asignatura, obteniendo gran interés por los estudiantes, lo quenha permitido mayor
ndmero de evaluaciones y mejorando la expresion oral.

DeCS:
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INTRODUCCION

Los métodos de activacion de la ensefianza constituyen un conjunto de acciones
dirigidas hacia un objetivo mediante los cuales se organizan las actividades de los
estudiantes, tanto en el proceso cognoscitivo como practico (1). El proceso de
asimilacion activa de los conocimientos se convierte en un medio de
perfeccionamiento del sistema. Por ello, en la actualidad adquiere una gran
significacion la utilizacibon de métodos que garanticen la apropiacion de
conocimientos, no como una acumulacion de éstos, sino que transformen al
estudiante en parte propulsora de las soluciones de las problematicas que afronta el

pais. (1)

La Educacion Superior en Cuba, acorde con el desarrollo de la Pedagogia Socialista,
exige la busqueda constante de métodos y formas de ensefianzas que garanticen
una sélida formacién cientifica de los estudiantes. (2)



El Sistema de Evaluacion del Aprendizaje permite controlar el grado en que se
cumple los objetivos formulados para el desarrollo de los mismos en la asignatura.
©))

Los métodos activos de la ensefianza se clasifican para su estudio en dos grandes
grupos. (1)

Primer Grupo. Se refiere a aquellos métodos que ayudan a la asimilacion de los
conocimientos tedricos y experiencias progresistas principalmente en lo que se
refiere a la organizacion y planificacion del trabajo, aqui encontramos:

« Discusiones de temas

e Mesas redondas

e Paneles

« Visitas

« Realizacion de trabajos practico
e Cine debate

Segundo Grupo: Incluyen los métodos que contribuyen al perfeccionamiento de las
capacidades y habitos:

« Trabajo de cursos
e Discusiones de casos
= Juegos didacticos

Estos métodos se caracterizan por aumentar el papel de los estudiantes en el
proceso docente- educativo, activar su participacion y proporcionar vias para la
asimilacion de conocimientos, formacion y desarrollo de capacidades, habilidades y
habitos, por el hecho de que permiten generalizar las experiencias acumuladas,
facilitan alcanzar en plazos mas breves los objetivos del aprendizaje. (4)

Con la utilizacibn de métodos activos en la ensefianza se logra aumentar la
motivacion del estudiante hacia el trabajo de autopreparacion, (5) lo que coadyuva
a un incremento positivo y directo de la dedicacién al estudio y, por tanto, una
elevacion de la calidad del proceso docente- educativo. (6,7)

En nuestra asignatura, teniendo en cuenta que la misma es muy descriptiva y esto
hace muy monoétona su imparticion a la vez que frena la independencia y
creatividad del estudiante, consideramos que la utilizacibn de estos juegos
didacticos logran revolucionar un poco la forma tradicional en que esta concebida,
demostrando asi la motivacion del estudiante por la misma.

Teniendo en cuenta todas estas consideraciones, un grupo de profesores de
Anatomia Humana de la Facultad de Ciencias Médicas de Matanzas se dio a la tarea
de confeccionar una serie de juegos didacticos que son utilizados en las diferentes
formas de ensefianza, que permiten activar el proceso docente- educativo y a la
vez son utilizables como instrumento evaluativo, que son presentados en este
trabajo, asi como la validacion del uso de los mismos.

METODO
En nuestro trabajo participaron profesores de la asignatura de Anatomia Humana

que en su tiempo libre se dedicaron a la elaboraciéon de los diferentes juegos
didacticos que consisten en:



e Juego de dominé
e Puzzles

e Anatomo-Parchis
e Solterona

e Sopa de letras

e Juego de azar

« Crucicros

Los materiales utilizados resultan muy econdmicos y de facil adquisicion en
cualquier centro de ensefianza y en cualquier nivel de la misma como son cartulina,
plumones y acuarelas. Para realizar la validacion de estos juegos se aplicé una
encuesta elaborada por el colectivo de profesores a 120 estudiantes de ler. A fio de
la carrera de Medicina y Lic. en Enfermeria, la cual se adjunta (ver anexo No. 1).
Ademas que se confecciond una guia de observacion para ser aplicada mediante la
utilizacion de estos juegos, por un docente que participa como observador de la
actividad (una a cada estudiante). Ver anexo No. 2.

RESULTADOS

Como resultado de nuestro trabajo se han confeccionado los siguientes juegos
didacticos:

Solterona: Sistema reproductor femenino
Sistema reproductor masculino

Juego de domind: Mudsculo del dorso
Meninges y vascularizacion

Puzzles: Sistema digestivo

Huesos del craneo

Artrologia

Sistema venoso (3)
Sistema arterial (3)
Sistema linfatico

Sistema urinario (2)
Meninges y vascularizacion.
Telencéfalo

Ojo y Oido

Anatomo-parchis y juegos de azar: Se han confeccionado juegos de tarjetas para
ser usados en todos los seminarios de:

e Anatomia Il (3)

e Anatomia Il (2)

= Ciencias Morfolégicas | (1)

« Ciencias Morfolégicas Il (4)

Sopas de letras: Sistema arterial
Sistema venoso.

Los resultados de la encuesta realizada a 120 estudiantes son:
Pregunta No. 1.- En esta pregunta de explora si le resulta agradable la utilizacion
de los juegos. los resultados fueron los siguientes:

Si — 98,03 %
No- 1,9 %



Pregunta No. 2. — Con relacion a si facilita o no el aprendizaje, el 100 % de los
encuestados respondieron que si .

Pregunta No. 3.- En esta pregunta se explora si los juegos aumentan la motivacion
hacia la asignatura, los resultados fueron los siguientes:

Si- 98,03 %

No- 1.9 %

4.- Se les pide que definan con una palabra o vocablo estos juegos, los resultados
fueron:

* Interesantes — 47 %

e Instructivos — 13,5 %

e Buenos - 5,8 %

= Motivadores

« Impresionantes

= Importantes — 3,9 %

Otros vocablos utilizados por los estudiantes fueron.
Dinamicos, aplicativos, técnicos, lo maximo, a menos, mortales, extraordinarios,
estimulantes, integrales, desarrolladores, esenciales en el aprendizaje y agradables.

Pregunta No. 5.- Se explora si los mismos ayudan a reafirmar los conocimientos, en
este caso el 100% de los estudiantes respondié afirmativamente.

Pregunta No. 6.- Al explorar como les gustaria que fuera la frecuencia de utilizacion
de éstos, los resultados fueron:

e Mayor — 54,9 %

e Menor - 1,9 %

e La utilizada — 43,1 %

Pregunta # 7. Se les pide que juegos didacticos les gustan mas, los resultados son:
= Anatomo-parchis — 58,8 %

e Puzzles - 23,5 %

e Domindé - 11,7 %

e Todos - 5,8 %

Pregunta No. 8. En esta pregunta se mide en qué forma de ensefianza prefieren la
utilizacion de estos juegos, siendo los resultados:

= Todas 70 %

= Seminarios: 15 %

« Clases Préacticas: 10 %

« Conferencias: 5 %

RESULTADOS DE LA GUIA DE OBSERVACION:

En el aspecto No. 1 los estudiantes mostraron gran interés en todos los juegos
didacticos utilizados.

En el aspecto No. 2 muestra que el mayor por ciento los estudiantes obtienen
evaluaciones entre 4 y 5 en el caso del Anatomo-Parchis y juegos de azar. Existen
algunos casos con 2, ya que se utilizan en seminarios donde se profundizan mas en
los contenidos.

En el aspecto 3 tenemos que con la utilizaciéon de estos juegos se logra que todos
los estudiantes sean evaluados 3 0 mas veces.

Con respecto al aspecto No. 4, sobre la expresion oral, vemos que la mayoria de los
mismos, si lo logra, con excepcion del puzzle .



Tabla No. 1

Resultados de la guia de observacion.

Tipo de Interés Resultados de | Frecuencia de L
. L. L, Expresion oral
juego demostrado | la evaluacion evaluacion
B R M B R M B R M B R M
Solterona 100 | - - 95 |5 %]| - 100 | - - 97 | 21| 1%
% % % % | %
Dominé 100 | - - 93 |7 %| - 100 | - - 96 |3%| 1%
% % % %
Puzzles 100 | - - 97 |3 %| - 100 | - - - - -
% % %
IAnatomo- 100 | - - 90 |8 %| - 100 | - - 98 | 26 -
parchis. % % % % | %
Juego de azar | 100 | - - 93 |5 %| - 100 | - - 95 |5 % -
% % % %

Fuente: Guia de observacion.
DISCUSION

Analizando estos resultados podemos apreciar que la aplicacion de estos juegos
tiene muy buena aceptacion por parte de los estudiantes, las evaluaciones se
realizan de manera agil y amena logrando eliminar el estrés que desencadena la
realizacion de una evaluacién, teniendo en cuenta que el instinto lidico acompafia
al hombre hasta su vejez.

Al aumentar la motivacion de los estudiantes, hay un incremento directo y positivo
de la dedicacion al estudio, (8)lo que desarrolla su capacidad creadora, aprenden a
orientarse y a resolver situaciones nuevas y en resumen se prepara para enfrentar
las complejas tareas que el desarrollo de la ciencia y la técnica demanda de un
egresado del nivel superior. (9)

Los Puzzles no proporcionan el desarrollo de la expresion oral, aunque si miden
agilidad mental, ademéas de conocimientos, el resto de los juegos, si logra en su
mayoria un mayor desarrollo de la expresion oral .

CONCLUSIONES

= Se logro la confeccion de diversos juegos didacticos utilizables en las distintas
formas de ensefianza.

= Podemos afirmar que con el uso de éstos se ha logrado una mayor motivacion de
los estudiantes por nuestra asignatura.

= Proporciona la expresién oral.

« Se logra una forma amena e instructiva de imprimir mayor dinamismo a la
evaluacion de los estudiantes y a la vez permite realizar un mayor namero de
evaluaciones.

= Comprobamos también que disminuye el estrés que acompafa a una evaluacion.
= Tuvo gran aceptacion por parte de los estudiantes.
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SUMMARY

With the goal to raice the students motivation on our assignment as well as to
create necessary habits and abilities for the accomplishment of the instructive goals
and at the same time looking for new methods of more dynamic learning
evaluation, didacticil games were elaborated consisting of:puzzles, dominals,letter
soups games,etc,that are being used in our assignment. The students have shown
very much interect in them,permitting a greater number of evaluations and
improving the oral expression .
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ANEXO 1.
Estimado estudiante:

A continuacibn te vamos a solicitar nos respondas un grupo de preguntas
relacionadas con el empleo de los juegos didacticos en la disciplina de Anatomia
Humana, las cuales te rogamos nos respondas con la mayor sinceridad y
objetividad posible, para que nos ayudes a perfeccionar el trabajo de nuestra
asignatura.

Gracias.

1.- Les resultan agradables los juegos didacticos de Anatomia.

Sl NO Me son indiferentes

2.- Me ayudan en el aprendizaje



Si NO Ninguna de las anteriores _

3.- Hacen mas interesante la asignatura o la motivan hacia la misma
Si__ NO __ Me son indiferentes____

4.- Defina los juegos didacticos con una palabra o vocablo.

5.- Te ayudan a reafirmar los conocimientos

SI __ NO ___ Ninguna de los anteriores _
6.- Las frecuencias con que se utilizan en clases te gustaria que fueran.
Mayor __ Menor ___ La utilizada ____

7.-¢ Qué tipos de juegos didacticos te gusta mas?Némbrelos.

8.-¢ En qué forma de ensefanza prefiere la utilizacion de estos juegos?

Todas Seminario Clase Practica ___

Conferencia

ANEXO 2
Guia de Observacion.
1.- Interés demostrado.

B El que prest6 atencién todo el tiempo de la Clase
R El que se distrajo en algln momento
M El que no prestd atencion

2.- Resultados de la evaluacion.

B El que obtuvo 5 y 4 puntos
R El que obtuvo 3 puntos
M El que obtuvo 2 puntos

3.- Frecuencia con que podemos evaluar a los estudiantes al utilizar estos juegos.

B El que se evalia mas de 3 veces.
R El que se evalla hasta 2 veces
M El que se evalla una sola vez o ninguna

4.- Desarrollo de la expresion oral.

B El que participé de forma activa, con fluidez en su expresién oral

R El que particip6, pero no ha demostrado c ompletamente la habilidad de
expresion.

M El que se nota limitado en su expresion.
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