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RESUMEN

El juego de Jeopardy! es un concurso televisivo en el que se hacen preguntas a los
participantes sobre diversos temas de cultura general. Uno de los jugadores elige
uno de los paneles del tablero y se muestra una pista en forma de respuesta, el
concursante debe dar su respuesta en forma de pregunta. Esta modalidad de juego
se ha utilizado con fines didacticos; de hecho, la literatura muestra efectos positivos
como una mejor cooperacion entre los estudiantes, el reforzamiento de los conceptos
y un mejor desempeno para la resolucion de examenes. Asi, el propdsito de este
trabajo es mostrar la forma de construir la herramienta didactica denominada Jeopardy
bioquimico basada en el juego Microbial Jeopardy!™ con algunas modificaciones.
Para crear la presentacion se uso6 el programa informatico Power Point (Microsoft
Office, 2007) y como ejemplo se usaron tres tépicos de bioquimica: acidos nucleicos,
proteinas y ADN recombinante.

ABSTRACT

The Jeopardy! game is a television quiz show in which questions about general
knowledge are presented to contestants; they must answer in question form. This
game has been used with educational purposes and scientific literature shows evidence
about their didactic benefits. The purpose of this work was to show how to construct
a ludic didactic tool named The biochemistry Jeopardy, based on the Microbial Jeo-
pardy! ™ game with some modifications. A series of slides were created by means
of the Power Point software (Microsoft Office, 2007) and three main topics about
biochemistry were used as an example: nucleic acids, proteins, and recombinant DNA.
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INTRODUCCION

La bioquimica estudia la estructura, organizacion
y las transformaciones quimicas que ocurren en
los seres vivos, por tanto es impensable que un
bidlogo en formacidén no posea conocimientos so-
lidos en esta disciplina; asimismo, los avances de
las Ultimas décadas implican la organizacién de
una gran cantidad de informacién de tal manera
que permita adquirir, a quienes la cursan un co-
nocimiento significativo.

La materia de bioquimica se caracteriza por
tener una gran cantidad de contenidos en los pro-
gramas académicos de asignatura, lo que puede
implicar dificultades para su aprendizaje, ya sea
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por los aspectos intrinsecos de la disciplina debi-
do a que estudia moléculas y procesos que no es
posible ver, por los procesos de razonamiento de
los estudiantes o por el tipo de instruccion reci-
bidos, por lo que la ensefianza de la bioquimica
es un desafio, ya que el estudiante debe integrar
estructuras de conocimiento complejas.

Hasta hace algunos afios los libros de texto y
los medios masivos de comunicacién eran la fuen-
te de informacion mas importante para docentes
y estudiantes, mientras que ahora, a partir de la
introduccion de la computadora y el internet se
han propiciado otras formas de ensefianza. Es asi
que desde hace mas de cuatro décadas las compu-
tadoras irrumpieron en los escenarios educativos,
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producto del desarrollo y avance tecnoldgico. Gra-
cias a ello, los profesores tienen mayor flexibilidad
en sus posibilidades de estructurar y secuenciar
los contenidos con el objetivo de ensefar a los
alumnos en una forma mas sofisticada para asi
modelar habilidades cognitivas (1).

Por lo tanto, la construccion del conocimiento
bioquimico puede ser facilitada por el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) pues permiten crear animaciones, tutoria-
les, ejercicios interactivos, laboratorios virtuales
y simulaciones que pueden ayudar a construir
representaciones mentales de los fenédmenos
moleculares. Es asi que estos nuevos materia-
les didacticos pueden ayudar a los alumnos a
comprender conceptos abstractos (2). Ademas,
las tecnologias digitales favorecen la creacion de
ambientes de aprendizaje flexibles que permiten
tanto la inclusion de materiales innovadores, como
el propiciar la interaccion profesor-estudiante y
estudiante-estudiante dentro y fuera del aula (3).
Es un hecho que la incorporacion de la tecnologia
como medio de comunicacién e informacién es un
instrumento indiscutible y hoy en dia, necesario
para fines educativos (4).

Aun en ambientes virtuales con poca inversion,
es decir, utilizando computadoras de escritorio es
posible apoyar tres procesos fundamentales en la
formacion del estudiante: el procesamiento de la
informacién, la interaccion y la comunicacion.

En la actualidad los alumnos no sélo emplean
la computadora con fines recreativos sino también
para obtener y manejar informacion al realizar sus
trabajos escolares, lo que refuerza mas la idea
de que es una herramienta didactica recomenda-
ble para utilizar en el saléon de clases. Debido a
lo familiarizados que estan con este recurso, es
idoneo emplearlo para propiciar la ensefanza vy el
aprendizaje de la bioquimica en el salén de clases
mediante el juego (5), es decir, el docente puede
emplear una estrategia ludica creando materiales
adecuados a sus objetivos de ensefianza, convir-
tiéndose en un guia del aprendizaje, mas que la
Unica fuente del conocimiento.

Ademads, una estrategia ladica permite que
cuando los estudiantes aborden temas que pre-
sentan dificultad en el aprendizaje, éstos sean me-
jor asimilados, asi como a comprender conceptos
abstractos tales como las estructuras moleculares
y sus enlaces. También fomenta el trabajo en gru-
po, lo que puede ayudar a superar dificultades no
solo de aprendizaje sino de comunicacién, aunado
a lo anterior le proporciona mayor protagonismo
en su proceso de formacion, acorde a las tenden-
cias educativas actuales.

Bajo este contexto, el propdsito del presente
trabajo es mostrar la manera de construir una
estrategia de tipo lUdica para el aprendizaje de
la bioquimica, basada en el juego Microbial Jeo-
pardy!™, empleando el programa computacional
Power point de Microsoft. Para tal fin, se presentan
la elaboracion de esta estrategia en dos rubros:
el diseifo del juego usando un programa compu-
tacional y la forma de utilizarlo en el aula.

CONSTRUCCION DEL JEOPARDY BIOQUIMICO

El Jeopardy bioquimico puede aplicarse después
de que el docente haya completado la revision de
uno o varios temas con sus alumnos. Se realiza
una serie de preguntas con sus respuestas; dichas
preguntas pueden abordar desde los aspectos
basicos del tema hasta las de razonamiento cri-
tico; estas deben de ser claras con respuestas
concretas.

La elaboracion del juego inicia creando un
archivo en el programa Power Point (Microsoft
Office, 2007), en la primera diapositiva se escri-
ben datos generales como el titulo del tema de
aprendizaje, fecha de elaboracién y autor. En la
segunda diapositiva se inserta una tabla de ocho
filas divididas en cuatro columnas. En la fila de
la primera columna se anota como titulo la pala-
bra pregunta, en las siguientes los titulos de los
topicos encabezan cada columna (fila 1): acidos
nucleicos, proteinas y ADN recombinante. El resto
de las filas (columnas dos a cuatro) contendran los
valores asignados a cada pregunta: las celdas de
la fila dos 100 puntos; las de la fila tres 200 puntos
y asi sucesivamente hasta la fila ocho cuyas celdas
tendran un valor de 700 puntos (Fig. 1).

A partir de la tercera diapositiva se muestran
las preguntas, las cuales tendran diferentes gra-
dos de dificultad. En la parte superior se anotan
el nombre del tépico, el nimero de la pregunta y
su valor en puntos, por ejemplo acidos nucleicos,
pregunta 1= 100 puntos; en el area de objetos
se escribe la pregunta, aqui también se pueden
insertar imagenes alusivas a ésta (Fig. 2). En la
parte inferior de las diapositivas se puede anotar
la respuesta en un cuadro de texto con animacion,
el cual se muestra luego de hacer clic sobre la
dispositiva para exhibirla (ver archivo electronico,
disponible en la liga de abajo).

En las diapositivas siguientes se anotan el res-
to de preguntas cuyo valor se incrementa en 100
unidades hasta llegar a 700 puntos. Después se in-
sertan las diapositivas de los temas subsecuentes
(proteinas y ADN recombinante) y se elaboran de
acuerdo a lo descrito en las lineas anteriores.
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PREGUNTAS ACIDOS NUCLEICOS PROTEINAS ADN RECOMBINANTE
1 100 100 100
2 200 200 200
3 300 300 300
4 400 400 400
5 500 500 500
6 600 600 600
7 700 700 700

Figura 1. Diapositiva de tépicos de bioquimica y valores de las preguntas.

ORGANIZACION

Finalmente, se crean los hipervinculos entre
dos diapositivas de la misma presentacion. En
la diapositiva que contiene la tabla se selec-
ciona el texto que indica el valor en puntos del
tépico, por ejemplo, el nUmero 100 de acidos
nucleicos; después en la pestafia INSERTAR
se da un clic en la opcién HIPERVINCULO vy
cuando aparezca la ventana se da clic sobre
la opcidon LUGAR DE ESTE DOCUMENTO vy se
selecciona la diapositiva donde esta la pregunta
sobre acidos nucleicos 100 puntos; se da clic
en ACEPTAR (Fig. 3).

El nimero 100 se tornara de color azul y subra-
yado, esto indica que el hipervinculo se ha insertado.
Después, ir a la diapositiva donde esté la pregunta
sobre acidos nucleicos 100 puntos, se selecciona
este texto, se da clic en la opcién HIPERVINCULO
de la pestaifia INSERTAR, se elige la opcidon LUGAR
DE ESTE DOCUMENTO vy se selecciona la diapositi-
va que contiene la tabla (diapositiva 2); dar clic en
ACEPTAR (Fig. 4).

De esta manera se van vinculando las otras dia-
positivas; aquellas que contengan los reactivos se
vinculardn a la diapositiva que muestra la tabla.
Cuando se habilite la presentacion con diapositivas
durante la clase, los textos de las diapositivas donde
haya hipervinculos apareceran en color azul y subra-
yado (estilo por defecto del programa Power Point).
La ultima diapositiva de la presentacién contiene las
referencias consultadas para la elaboracién de las
preguntas, las ligas de Internet de donde proceden
las imagenes u otro tipo de informacién. El archivo
Jeopardy bioquimico que se presenta aqui puede
descargarse desde la direccidn:

https://drive.google.com/a/unicach.mx/file/
d/0B69g8h7NktTvRnItWIFfcDBOTUE/edit?usp=sharing

a fin de que pueda servir como plantilla y el docente

pueda hacer las modificaciones que crea convenien-
tes (cambiar tdpicos, reactivos, imagenes, etc.).

DINAMICA DEL JUEGO

Se organiza a los estudiantes en equipos de 4 a 6
integrantes, se identifican a éstos con un nimero
o con un nombre (los integrantes deciden) alusivo
al tema que se va a reafirmar y/o evaluar (6). Se
anotan los numeros de los equipos en el pizarrén
y se les indica que comenzard una ronda de pre-
guntas respetando el orden de éstos. Con un video
proyector, se muestra la tabla de los tépicos y sus
valores (diapositiva 2) y al equipo uno se le pide
que elija un toépico y el puntaje que desee; se da
clic sobre la opcion indicada por los integrantes y
debera visualizarse la pregunta elegida.

ACIDOS NUCLEICOS

100 PUNTOS

¢Cudles son los componentes de un nucledsido y
de un nucledtido?

| Adenina

OH OH

‘ Adenosina 5’ -monofosfato

Figura 2. Diapositiva de un reactivo sobre acidos
nucleicos con valor de 100 puntos.
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PREGUNTAS ACIDOS NUCLEICOS

PROTEINAS ADN RECOMBINANTE

1 100

100 100

Vinaular a:

-@
Archivo ©
pagina Web
existente

Texto: 100

Seleccione un lugar de este documento:

=- Titulos de diaposttiva
1. Jeopardy bioquimico
2. Jeopardy bioquimico
4. éCudles son los enfaces
5. éQué grupos quimicos se
6. ¢De qué estd compuesta
7. éCudles son los mecansn
8. ¢Por qué un cromosoma
9. Describa el expermento

-10. ¢Cudl es la férmula gene ~
LU »

Lugard-eeste

documento

Vistaprewa de dispositiva:

AC00S NUCLECOS
10Q PUNTOS

¢Cuslles son los componentesde un
nucledsido y de un nucleotido?

Volver al terminar 12 presentacdn

| Aceptar | [ Cancelar

Figura 3. Vinculacion de la diapositiva que contiene la tabla de preguntas con la diapositiva del reactivo acidos

nucleicos 100 puntos.

El tiempo permitido a cada equipo para responder
ala pregunta es de 15 a 30 segundos, si la respues-
ta es errénea o si ellos manifiestan no conocer la
respuesta, se concede a otro equipo la participa-
cion; en este caso, al equipo que mas rapidamente
haya solicitado su intervencion para responder. Si
la respuesta es correcta, los puntos se adjudican al
equipo y se anotan en el pizarrén. De esta manera
se cuestionan a todos los equipos hasta terminar
una primera ronda de preguntas. A continuacion
se inicia otra ronda de preguntas hasta terminar
con los reactivos. Finalmente, se suman los puntos
obtenidos por cada equipo y se otorga un primer,
segundo y tercer lugar.

La aplicacion de esta estrategia ludica se ha
aplicado en diferentes escenarios educativos.
Los estudiantes de medicina de la Universidad de
Oklahoma, E.U.A. obtuvieron mejores resultados
en sus examenes, se fomentd la cooperacion
entre ellos y se estimuld la participacion activa
(7). Marques Araujo y colaboradores en 2012
(8) implementaron tres modalidades de juego
en un curso de matematicas financieras de una
Universidad publica de Brasil, destacando la pre-
ferencia de los estudiantes por la estrategia estilo

Jeopardy. Estos autores observaron que el uso de
este tipo de juegos en las clases incrementé el
interés de los alumnos, se desarrolld un compro-
miso emocional durante el juego y en todo el se-
mestre, manteniendo interés en las fechas en las
que se aplicarian dichas estrategias didacticas.
Resultados similares se observaron al implemen-
tar esta herramienta en la Universidad Nacional
de Colombia, para la ensefianza de la gestion de
compaiiias de software (9).

La didactica ludica tiene en cuenta el caracter
global, constructivo e integral del aprendizaje sig-
nificativo. La misma, como su nombre lo indica, se
remite al juego y para nadie es un secreto que se
aprende con mucha facilidad aquello que produce
gozo, si el juego se percibe y se vive realmente
como tal, compromete y divierte al mismo tiempo.
La relacion armonica de compromiso y diversion se
remite al placer fisico de la actividad sin negar por
ello el esfuerzo cognitivo y psicofisico (10).

Es necesario precisar, como senalan Garcia-Ruiz
y colaboradores en 2005 (11) que las nuevas tecno-
logias no deben ser consideradas como la panacea
que resolvera todos los problemas de ensefianza,
pues aunque pueden ser Utiles en un contexto de-
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terminado pueden no serlo en otro. Sin embargo, se como es el caso de bioquimica, sean mas atractivos
emplean como una herramienta didactica que hace y dindmicos, generando asi procesos efectivos de
que las clases cuyos contenidos tan densos en teoria ensefianza-aprendizaje. @

ACIDOS NUCLEICOS
100 PUNTOS

¢Cuales son los componentes de un nucledsido y de un nucleédtido?

Texto: | <<Seleccdén del documento > >

Seleccone un lugar de este doaumento: Vista previa de dapositiva:
- Titulos de dapositiva
i = 1. Jeopardy bioquimico Jeopardy bioguimico

"

. ¢Cudles son los compone, =
-4, ¢Cudles son los enlaces q’
5. ¢Qué grupos quimicos se
6. éDe qué estd compuesta

7. éCudles son los mecanisr
.8
9
1

13858y slE

. ¢Por qué un cromosoma
-9, Describa el experimento

- 10. éCudl es I formula gene ~
< L | ’ | Volver al terminar la presentacidn

| Acepter | | Canceler

Figura 4. Vinculacién del reactivo acidos nucleicos 100 con la diapositiva de tépicos de biologia molecular.
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