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RESUMEN
La investigación tuvo el propósito de examinar la aplicación de acti-

vidades lúdicas y prácticas de laboratorio en el nivel de enseñanza medio 
superior, en las unidades de aprendizaje Biología y Fundamentos de Gené-
tica y Biotecnología. Se intentó detectar el beneficio de tales actividades y 
prácticas en función del aprovechamiento de los alumnos y de la reducción 
del número de estudiantes con segunda oportunidad. Se utilizó un diseño 
cuasi-experimental con una muestra total de 387 estudiantes. Los resulta-
dos mostraron un aumento en el índice de aprobación en los grupos donde 
se realizaron actividades lúdicas y prácticas de laboratorio. La experiencia 
recomienda implementar tales actividades y prácticas para un mejor apro-
vechamiento escolar.

Palabras clave: aprendizaje colaborativo, actividades lúdicas, prácticas de 
laboratorio, aprovechamiento escolar

ABSTRACT
The research was intended to examine the application of games activities 

and laboratory practices at the upper secondary level, in the Biology and 
Fundamentals of Genetics and Biotechnology learning units. The purpose was 
to detect the benefit of such activities and practices based on student achie-
vement and the reduction in the number of students with a second chance. A 
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Introducción
A través de la historia, el aprendizaje 

ha sido estudiado desde distintos puntos 
de vista, abarcando los procesos involu-
crados a din de descubrir en qué consiste 
y encontrar los elementos intervinientes 
y el y modo en que se manifiesta y op-
timiza. 

Sin embargo, únicamente se puede 
hablar de aprendizaje cuando el cambio 
que se produce es duradero, para lo cual 
la práctica resulta imprescindible (Díaz 
Mosquera, 2012). 
	 Algunas teorías mencionan que 

el aprendizaje colaborativo es di-
reccionado desde una perspectiva 
de desarrollo, como un proceso 
biológico y/o cultural que ocurre 
con los años. En este espectro de 
definiciones, también se incluye al 
aprendizaje que es logrado por la 
adquisición de experticia dentro de 
una comunidad profesional. (Co-
llazos Ordoñez, Guerrero y Verga-
ra, 2001, p. 2)
Sin embargo, no siempre se logran 

estos resultados. Springer, Stanne y 
Donovan (1999) realizaron un estudio 
de revisión centrado en la comparación 
de investigaciones sobre los efectos del 
trabajo de pequeños grupos en el apren-
dizaje cooperativo o colaborativo. Los 
resultados de este estudio no presentan 
cambios relevantes en el rendimiento 
de los estudiantes que trabajaron en 
pequeños grupos en aprendizaje coope-

rativo, aprendizaje colaborativo o una 
mezcla de ambos. Concluyeron que 
cualquier método que mantenga a los 
estudiantes activos en el aprendizaje 
puede tener efectos positivos, con lo 
cual coinciden también Goikoetxea y 
Pascual (2002).

Por otra parte, se ha encontrado en 
estudios recientes que la aplicación de 
actividades lúdicas y de prácticas de 
laboratorio que se implementan para 
beneficiar al aprendizaje colaborati-
vo es acertada para lograr los objeti-
vos de la investigación. Así mismo, se 
encontró que es eficaz su aplicación 
incluso en el nivel superior. Tal es el 
caso de la Universidad de Entre Ríos, 
Argentina, donde Clérici (2012) estu-
dió el rol del juego con un grupo de 
estudiantes de diferentes áreas como 
anatomía y fisiología, ciencias econó-
micas, lingüística y comunicación hu-
mana, entre los periodos 2008-2011. 
Los resultados mostraron que la activi-
dad lúdica constituye una herramienta 
valiosa para mejorar el rendimiento en 
el aprendizaje. 

En lo que concierne a las prácticas 
de laboratorio, los estudiantes son be-
neficiados al desarrollar habilidades en 
el manejo instrumental en las prácticas, 
fomentando autonomía e interés por el 
área de investigación, aunados a una dis-
ciplina de trabajo organizado requerida 
en cualquier actividad (Severiche Sierra 
y Acevedo Barrios, 2013). 

quasi-experimental design was used with a total sample of 387 students. 
The results showed an increase in the approval rate in the groups where 
game activities and laboratory practices were carried out. Experience re-
commends implementing such activities and practices for better academic 
achievement.

Keywords: collaborative learning, game activities, laboratory practices, 
school achievement
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El aporte de las prácticas de laborato-
rio enriquece el interés por aprender, por 
participar y relacionarse con las ciencias 
biológicas de manera más tangible para 
el estudiante. García Barros, Martínez 
Losada y Mondelo Alonso (1995) des-
criben que, si se pretende promover el 
aprendizaje significativo de conceptos, 
junto al acercamiento del alumno a los 
procesos de la ciencia, resulta impres-
cindible que la formación docente haga 
especial énfasis en el análisis de con-
tenidos implicados en diferentes tipos 
de actividades prácticas. Dicho análisis 
permite a los docentes aplicar sus co-
nocimientos previos sobre contenidos 
conceptuales, procedimentales y actitu-
dinales, vistos en las materias de carác-
ter general, a los temas específicos de las 
ciencias de la naturaleza.

 La importancia de realizar este pro-
yecto radica en que, con la implemen-
tación de las actividades lúdicas y las 
prácticas de laboratorio, no solo se bus-
ca lograr un resultado eficaz por parte 
del estudiante al finalizar el curso, cuya 
relación busca determinar el presente 
estudio, sino también fomentar la parti-
cipación del grupo, motivar al estudian-
te, despertar su interés por el estudio de 
la vida y los avances tecnológicos en la 
genética, y que conozcan que es algo de 
lo que ellos pueden ser partícipes en un 
futuro para quienes muestren interés en 
carreras encaminadas a dichas unidades 
de aprendizaje, aunque la medición de 
estas variables no se incluyeron en el 
proyecto.

Agudelo G. y García G. (2010) se-
ñalan la importancia de trabajar con 
estrategias que favorezcan las prácticas 
pedagógicas, en donde la experiencia 
fundamente un aprendizaje significativo 
en el estudiante.

Se espera que con el uso de las activi-

dades lúdicas y las prácticas de laborato-
rio se pueda no solo obtener un buen re-
sultado en la calificación del estudiante 
y un aprendizaje significativo, sino que 
se logre despertar el interés por conocer 
otras dinámicas de trabajo colaborativo 
que pueden ser divertidas e interesantes; 
así mismo, que facilite su comprensión 
de los contenidos abordados y que mo-
difique su perspectiva sobre las unidades 
de aprendizaje como materias tediosas.

¿Qué es el aprendizaje?
A través de la historia en el ámbito 

educativo, se han estudiado diversas 
formas de enseñar y aprender. En térmi-
nos generales, la enseñanza se entiende 
como la transmisión de conocimientos 
y el aprendizaje como la adquisición de 
conocimientos. Pero en términos profe-
sionales, ¿cómo podemos definir qué es 
aprender?

Desde hace dos décadas se han ma-
nifestado dos tipos de visiones en la 
definición de aprendizaje. En la última 
década se enfatiza que el aprendizaje es 
construcción activa de conocimiento, no 
recepción pasiva de información. La va-
loración del aprendizaje es considerada 
cualitativamente y se presta atención a 
qué tipo de estructuras de conocimiento 
construyen los estudiantes y cómo las 
generan.

El aprendizaje colaborativo
El aprendizaje colaborativo no es in-

novador. Para Lara Ros (2001), los pri-
meros estudios datan de 1938 con Thor-
ndike y de 1949 con Deutsch. Luego, 
nuevamente en la década de los 70, el 
aprendizaje cooperativo retoma su inte-
rés en el área educativa.

Sin embargo, en el trabajo cola-
borativo los grupos no constituyen el 
ente fundamental por el simple hecho 
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de acomodar grupos en un aula y adver-
tirles que son un grupo que deben cola-
borar o cooperar. Al formar grupos de 
trabajo colaborativo, es primordial su-
pervisar que los elementos básicos estén 
estructurados de manera clara en cada 
sesión de trabajo. Sólo así, se puede lo-
grar que se involucre el esfuerzo grupal, 
ligado a la colaboración y al resultado 
del mismo (Maldonado Pérez, 2008).

Este aprendizaje no se da natural-
mente al exponer una instrucción o al-
guna tarea a un grupo de estudiantes, 
sino que es necesario tener como base 
una intención que, por medio del trabajo 
en equipo, propicie el aprendizaje espe-
rado. Como resultado, esta experiencia 
en grupo debe manifestar un aprendizaje 
en particular para cada individuo. Sin 
duda, la interacción en la construcción 
del conocimiento promueve mejores y 
mayores resultados a diferencia del tra-
bajo individual (Lillo Zúñiga, 2013). 

El aprendizaje colaborativo solo 
puede darse en un ambiente empático en 
donde cada individuo sienta la libertad 
de poder expresarse y ser partícipe en la 
acción del trabajo grupal. 

Otras actividades que apoyan la estra-
tegia del aprendizaje colaborativo es el 
uso de las actividades lúdicas, en donde 
por medio del juego se puede dar la ad-
quisición del conocimiento de algún con-
texto o tema específico de manera diverti-
da y con la participación de todo el grupo. 

Por su parte, las prácticas de labo-
ratorio son actividades que hacen más 
atractivas y dinámicas las clases, ade-
más de promover el gusto por la investi-
gación y la curiosidad por aprender.

Actividades lúdicas
Chacón (2008) menciona que los 

juegos requieren de la comunicación 
para provocar y activar los mecanismos 

de aprendizaje. Dentro del aula, el grupo 
se va envolviendo en un ambiente lúdico 
el cual genera que cada estudiante desa-
rrolle sus propias estrategias de apren-
dizaje.

Por medio del juego, los docentes de-
jan de ser el centro de la clase, pasando a 
ser solo acompañantes en el proceso de 
aprendizaje. Sin duda la participación de 
todo el grupo es importante, tanto para 
amenizar el ambiente del aula, como 
para el logro de los objetivos del uso de 
dichas actividades. Además, se necesita 
estimar tiempo para planear la activi-
dad a conciencia y no afectar la calidad 
del trabajo. El juego debe ser atractivo 
y contar con un grado de competición 
para estar a la par con los contenidos a 
manejar.

Las actividades mencionadas deben 
contribuir a promover el interés y la cu-
riosidad por aprender en los estudiantes. 
Es por eso que otras actividades que se 
consideran como apoyo del presente 
proyecto dentro de las ciencias biológi-
cas son las prácticas de laboratorio, las 
cuales ayudan a ser tangibles los contex-
tos vistos en la unidad.

Prácticas de laboratorio
Las prácticas de laboratorio han pa-

sado a ocupar un papel central en la di-
dáctica de las ciencias experimentales 
y su importancia ha llegado a ser par-
te fundamental en la estimulación del 
aprendizaje. Estas son indispensables 
para aprender ciencias y precisan tam-
bién que el alumno sepa qué es lo que 
está haciendo (Bastida de la Calle, Ra-
mos Fernández y Soto López, 1990).

No obstante, una desventaja del uso 
de las prácticas de laboratorio es que el 
factor tiempo influye en su eficacia. 

López Rúa y Tamayo Alzate (2012) 
afirman que las actividades de laboratorio 
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mayormente se comparan con una rece-
ta, siguiendo pasos que llevarán a una 
conclusión prevista. Dentro de los obs-
táculos que se pueden presentar en los 
trabajos prácticos, se encuentran la falta 
de materiales y de espacios adecuados, 
las limitaciones de tiempo, el tamaño 
muy grande de los grupos, y la falta de 
motivación y disposición de los educan-
dos y de algunos docentes.

Si la actividad cuenta con los elemen-
tos necesarios, el trabajo de laboratorio 
favorece y promueve el aprendizaje de 
las ciencias. Esto le brinda al estudiante 
el poder cuestionar sus saberes y con-
frontarlos con la realidad de manera tan-
gible, entretenida y fomentando el interés 
por las ciencias experimentales, como lo 
son la biología, la química y la genética.

Metodología
Dentro de un enfoque cuantitativo, 

la investigación adoptó un diseño cua-
si-experimental, que procuró predecir 
un valor estimado que tendrá un grupo 
de estudiantes en una variable como re-
sultado de una intervención (Hernández 
Sampieri, Fernández Collado y Baptista 
Lucio, 1998). En este caso, como re-
sultado de la aplicación de actividades 
lúdicas y prácticas de laboratorio. Se uti-
lizó como muestra de estudio un grupo 
de estudiantes de nivel medio superior 
en la modalidad de bachillerato general, 
en el periodo de enero a junio de 2018. 
Se eligieron seis grupos de segundo se-
mestre de la unidad de aprendizaje de 
Biología y dos grupos de cuarto semes-
tre de la unidad de aprendizaje de Fun-
damentos de Genética y Biotecnología.

La muestra fue dividida en dos gru-
pos poblacionales. El primero estuvo 
conformado por tres grupos de segundo 
semestre y uno de cuarto, a los que se in-
tervino con estrategias de actividades lú-

dicas y prácticas de laboratorio, integra-
do por un total de 204 estudiantes bajo 
el nombre de “Grupo A”. Al segundo 
grupo de la muestra, se asignaron otros 
tres grupos de segundo semestre y otro 
grupo de cuarto semestre, a quienes no 
se aplicaron dichas actividades a lo largo 
del semestre. Este grupo de control estu-
vo conformado por 183 de estudiantes a 
quienes se les asignó por nombre “Gru-
po B”. De esta manera, la muestra final 
estuvo conformada por 387 estudiantes.

Como instrumento, se utilizaron jue-
gos de destreza tradicionales acondicio-
nados a los temas vistos en cada unidad 
de aprendizaje, tales como lotería, me-
morama, rompecabezas, adivina quién 
soy, el ahorcado, jenga, quiz pastelazo, 
crucigrama y quiz interactivo digital.

Por otra parte, dentro de las prácti-
cas de laboratorio, se realizó la identifi-
cación de las fases de la mitosis con las 
capas de una cebolla en el microscopio, 
la identificación de agentes etiológicos 
en el microscopio y la disección del co-
razón, miembros posteriores y aparato 
reproductor femenino de cerdo y vaca 
para la identificación de estructuras y 
funciones. La aplicación de las activida-
des lúdicas se realizó una semana previa 
a iniciar los exámenes del primer par-
cial. Lo mismo sucedió antes del segun-
do examen parcial, en tanto las prácticas 
de laboratorio se realizaron antes de la 
semana de exámenes globales en el la-
boratorio de biología.

Resultados
De acuerdo con el reporte de evalua-

ciones basado en la plataforma del Sis-
tema Integral para la Administración de 
los Servicios Educativos (SIASE), los 
resultados de aprobación y desaproba-
ción para cada grupo se grafican en la 
Figura 1.
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Figura 1. Representación gráfica del índice de aprovechamiento de los 387 estudian-
tes evaluados por grupo.

Con base en la evaluación sumativa 
de la plataforma del SIASE, que consta 
del porcentaje de portafolio y de exáme-
nes de los estudiantes, se puede ver el 
índice de aprobación en color azul y el 
índice de reprobación en color naranja 
por grupo. Esto marca mayor aumento 
en el aprovechamiento de los estudian-
tes que realizaron las prácticas. 

Dentro del Grupo A, 145 estudian-
tes de los 204 (71%) implicados en las 
estrategias aprobaron las unidades, en 
comparación con el Grupo B, con 101 
estudiantes aprobados de 183 (55%) que 
no participaron en las estrategias.

A pesar de ser menor el número de 
estudiantes que no participaron de las 
estrategias, el índice de reprobados del 
Grupo B (n = 82) fue mucho mayor que 
el del Grupo A (n = 59). 

Una prueba t permitió observar que 
las medias de calificación de los grupos 
fueron significativamente diferentes 
(t(348.976) = 10.160, p = .000, η2 = .215). 
El grupo A obtuvo una media signifi-
cativamente mayor (M = 70.72, DE = 
0.33) que el grupo B (M = 65.05, DE 
= 0.44).

Discusión
De acuerdo con los resultados obte-

nidos en la evaluación sumativa del Gru-
po A y el Grupo B, podemos concluir 
que nuestro objetivo principal ha sido 
comprobado de manera eficaz, refleján-
dose en el índice de aprobación de los 
grupos de estudiantes que participaron 
en la aplicación de las actividades lúdi-
cas y en las prácticas de laboratorio me-
diante el aprendizaje colaborativo.

Sin duda, el anexar dentro del cur-
so actividades lúdicas y prácticas de 
laboratorio brindaron al estudiante un 
ambiente colaborativo y constructivo, 
haciendo menos tediosos los contenidos 
de las asignaturas de Biología y Funda-
mentos de Genética y sirviendo como 
un repaso dinámico para la adquisición 
de los conceptos previos a presentar sus 
exámenes.

Por lo tanto, esta aproximación pue-
de ser considerada como una buena es-
trategia que apoya no solo en el índice 
de aprobación en las asignaturas ob-
servadas, sino en cualquier unidad de 
aprendizaje en donde se pueda desarro-
llar el trabajo en equipo.
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Hay nuevos retos que se avecinan 
en el próximo periodo escolar, debido al 
cambio del modelo educativo en la edu-
cación media superior. Es importante 
considerar el uso de este tipo de estrate-
gias, ya que al verse modificado el tipo 
de evaluación sumativa, en donde se les 
dará un mayor porcentaje a los exáme-
nes (60%) y uno menor al portafolio de 
trabajo (40%), la interacción y la cola-
boración serán necesarias para el logro 
de las competencias, así como el apoyo 
al fortalecimiento de las habilidades so-
cioemocionales que en este nuevo mo-
delo educativo se deben impulsar.

Será oportuno que los docentes ad-
quieran las herramientas necesarias y se 
capaciten continuamente para preparar a 
los estudiantes en las nuevas asignaturas 
fusionadas y que logren obtener un ma-
yor aprovechamiento en su rendimiento 
académico.

En suma, los resultados muestran la 
conveniencia de aplicar las actividades 
lúdicas y prácticas de laboratorio en las 
unidades de aprendizaje que se lleven a 
futuro en todas las dependencias. 
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