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Resumen

A lo largo de la historia, se han propuesto muchas clasificaciones de los sistemas vivos.
Actualmente es necesario el conocimiento de las estructuras y de las secuencias
moleculares de las diferentes especies para su clasificacion y no solamente el
conocimiento de los fenotipos, por lo que las caracteristicas basicas para la definiciéon de
los niveles taxondmicos han variado considerando no solo los tipos celulares, sino
también las caracteristicas moleculares; este trabajo consiste en una actividad ludica que
permita apoyar a estudiantes de bachillerato al aprendizaje de las caracteristicas de los
reinos y los dominios, considerando sus caracteristicas especificas, en donde tomando en
cuenta caracteristicas especificas de cada reino y dominio, el estudiante podra identificar
a algunos organismos representantes de cada grupo, se considera que el juego como
herramienta didactica, permite al estudiante relacionarse con el entorno, permitiéndole

conocer su mundo y desarrollar su creatividad e incrementar sus conocimientos.
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Introduccién

La biologia es la ciencia que sin lugar a dudas ha avanzado mas rapidamente, y
por lo tanto el conjunto de conocimientos que la integran cambian de manera
vertiginosa, la ensefianza de esta ciencia a nivel bachillerato en México presenta algunas
complicaciones que tienen que ver con varios aspectos que van desde la estructura de
los programas de estudio, los tiempos otorgados a cada aprendizaje, las estrategias
utilizadas de ensefianza y de aprendizaje, entre otras, esto muchas veces impide que los
aprendizajes propuestos por las instituciones no se logren o presenten vacios o
conocimientos erroneos, el crear actividades y estrategias que ayuden a eliminar este

problema es una de las obligaciones del docente.

Este espacio presenta una propuesta de trabajo basada en una actividad integral
gue incluye elementos Iudicos, es de destacar que esta invitacion forma parte de un libro
virtual, creado por profesoras del Colegio de Ciencias y Humanidades (CCH), bachillerato
universitario perteneciente a la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM); dicho
material tiene el objetivo de apoyar a la ensefianza, el aprendizaje y la evaluacién de los
aprendizajes de la asignatura de Biologia II. De manera especifica, la presente propuesta
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es una estrategia diseflada para ayudar a lograr el aprendizaje que solicita que el alumno
reconozca las caracteristicas de los reinos y los dominios, partiendo de esto, se
definieron las principales caracteristicas tanto a nivel celular como molecular para
agrupar a los millones de sistemas vivos en cada uno de esos grupos, tomando en cuenta
la experiencia frente a grupos al revisar dicho aprendizaje, suele mostrar dificultades en
la comprensién e identificacion de los diferentes reinos y dominios, suele quedar como
una tematica abstracta y muchas veces sin el importante significado dentro de la
biologia.

Por otro lado, de acuerdo con Melo y Hernandez (2014), el juego se relaciona
ampliamente con un correcto aprendizaje, al otorgar bases para el éxito académico
gracias a las experiencias reales con materiales de la vida diaria que ayudan a los
estudiantes al desarrollo de conceptos cientificos y matematicos, ademas permite el
desarrollo de la imaginacién y la creatividad para solucionar problemas.

El material propuesto consiste en un archivo digital con 60 tarjetas del juego
denominado “Reinos y dominios vemos, caracteristicas si sabemos” (Figura 1), que se
basa en el juego de mesa ¢adivina quién?, pero considerando las caracteristicas
generales y especificas de representantes de los cinco reinos y los tres dominios, el juego
por si solo puede no ser suficiente para lograr el aprendizaje propuesto, por lo que se
acompafa de una guia de preguntas para adivinar los organismos que se describen y se
sugiere el reforzamiento de los conocimientos por medio de una tabla de integracion.
Este material junto con el libro digital completo titulado Biologia Creativa 2, estara
disponible de manera publica en varios espacios virtuales de la Universidad Nacional

Autonoma de México.
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% ” Swllus luteus Dominio: Eucarya
“» | REINO: Fungi
TiPO DE CELULAS QUE LO COMPONEN: Eucariota
NUMERO DE CELULAS: PLURIcelular
CROMOSOMAS: cromosomas lineales
NUTRICION: heterdtrofa

REPRODUCCION: Asexual y sexual

TEJIDOS DIFERENCIADOS: SI forma

PARED CELULAR: si presentan. De quitina

CARACTERISTICAS ESPECIFICAS: este hongo se conoce como
boleto anillado, se desarrolla principalmente debajo del
género Pinus, su seta es comestible, pero su cuticula puede
tener efectos laxantes

Figura 1. Ejemplo de las tarjetas que forman parte del juego Reinos y dominios

vemos, caracteristicas si sabemos.
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Reflexiones finales

La ensefianza de la biologia para lograr los aprendizajes propuestos en cada
institucion debe incluir estrategias, actividades y propuestas basadas en lo que cada uno
de los modelos educativos vigentes proponga, esto debe incluir actividades innovadoras,
e inéditas que salgan de lo cotidiano, pero que permitan lograr el aprendizaje y la
evaluacién de los estudiantes.

El juego permite dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje lograr
aprendizajes significativos de los estudiantes y mejorar los resultados académicos. En la
ensenanza de la biologia, este recurso ayuda a favorecer los procesos de aprendizaje de
las ciencias a diferentes niveles. Reinos y dominios vemos, caracteristicas si sabemos es
un juego disefiado como un componente didactico, que pueda ser empleado en el aula
con el fin de apoyar a los alumnos del bachillerato universitario para que ademas del
conocimiento, logre la metacognicion, deconstruyendo y reconstruyendo dicho

conocimiento, a tal grado que le permita la resolucién de problemas.
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