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La educación cómo proceso fundamental en el ser humano 

presenta diferentes recursos y herramientas para generar 

aprendizajes significativos de acuerdo a la población y/o 

temática en la cual está enfocado; motivo por el cual los 

docentes utilizan materiales y metodologías didácticas 

para lograr procesos de enseñanza- aprendizaje eficaces y 

dinámicos que capten la atención de los alumnos y 

generen gusto por el conocimiento.

Dentro de la pedagogía y didáctica utilizada en el aula, se 

desconocen los beneficios generados por las prácticas 

lúdicas. Chacón en el 2008 destaca que “la actividad 

lúdica es atractiva y motivadora, capta la atención de los 

alumnos hacia la materia, bien sea para cualquier área 

que se desee trabajar” (p.2). Pero tal cómo describe el 

mismo Chacón en el 2008 “por lo general el docente lo 

utiliza muy poco porque desconoce sus múltiples ventajas” 

(p.1).
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En muchas ocasiones los docentes no cuentan con toda la 

información frente a los beneficios de estas metodologías, o 

sencillamente no cuentan con el tiempo para diseñar e 

implementar las mismas

La presente guía pedagógica brinda dichas herramientas 

lúdico pedagógicas para la enseñanza de las enfermedades 

crónicas no transmisibles (Patokinesis), diseñadas dentro 

del aula de clase por medio del proyecto de investigación 

“Percepciones y aportes de las prácticas lúdico pedagógicas 

en la enseñanza de Patokinesis en estudiantes de cuarto 

semestre de CFDR de la Universidad Santo Tomás”.

Dicho proyecto hace parte del semillero de investigación 

Cuerpo, sujeto y educación en la Facultad de Cultura 

física, deporte y recreación de la Universidad Santo 

Tomás; dentro de la línea de innovaciones en estudios del 

cuerpo, la recreación y la sociedad.
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Nace en la profundización en recreación y manejo del tiempo libre, 

a partir de la practica pedagógica desarrollada dentro del ámbito 

educativo. Permitiendo evidenciar los beneficios e impacto de la 

recreación en el contexto universitario, así como las falencias 

dentro de los procesos de enseñanza  en una carrera como cultura 

física. Es por ello que como profesional dentro del campo nace la 

necesidad de solventar dicha falencia y brindar herramientas que 

nutran nuestro campo de acción y conocimiento. 

Ya que dicho enfoque educativo busca “promover procesos de 

formación que faciliten los aprendizajes y satisfagan la mayor 

cantidad de necesidades en una comunidad, aspectos claves para 

un desarrollo humano” (Lerma,2011), un desarrollo integral con la 

adquisición de aprendizajes realmente significativos. 

 Para ello, la cartilla consta de 2 juegos presenciales con su 

correspondiente material didáctico y 2 juegos virtuales. Además 

presenta una plataforma para el desarrollo de quices de manera 

interactiva. Siendo un material accesible para los docentes 

buscando aportar de manera positiva en el proceso de enseñanza 

aprendizaje en el espacio académico.  

“El enfoque educativo pretende 
generar procesos grupales basados 
en la participación, que permitan a 
la comunidad ser protagonista de 

sus procesos de aprendizaje” 
(Lerma,2011)



Alcances
Según Aldana y Cardona (2016) “es difícil encontrar 

proyectos que utilicen la recreación como un proceso 

educativo formativo, dentro de un contexto escolar 

(p.12). 

Los procesos de enseñanza aprendizaje han estado 

ligados a la una pedagogía tradicional, basada en la 

relación del maestro con los contenidos y después con 

los métodos (Tatto & Vélez, 2007). Desconociendo la 

integralidad del ser y sus maneras de adquirir 

conocimientos más allá de la memorización de los 

mismos, la recreación pedagógica abre la posibilidad 

de crear ambientes lúdicos que propicien la 

adquisición de conocimientos específicos, y además el 

desarrollo del ser, si es reconocida como “un estado 

sustancial del ser humano desde el goce, la diversión, 

el disfrute o el buen uso del tiempo libre” (Aldana & 

Cardona, 2016, p.13). 
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Por ello la presente guía busca ser una herramienta 

que impacte positivamente los procesos de enseñanza 

aprendizaje, basándose en el potencial de la recreación 

como facilitadora de procesos de formación (Lema, 

2010), generando aprendizajes realmente 

significativos para los estudiantes al combinar la 

teoría con la “práctica”. 
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Entendiendo dicho potencial desde la lúdica, donde la 

persona entra en juego con lo diferente, desborda  los 

límites de la normalidad impuesta  y le es posible 

deducir y movilizar muchas transformaciones que lo 

enriquecen, transformaciones que se traducen en 

aprendizajes (Ordoñez y Trujillo, 2011). 

Tal como podemos evidenciar en los testimonios de los 

estudiantes que tuvieron la oportunidad de vivenciar 

las experiencias propuestas en esta guía pedagógica, 

vista desde la recreación educativa, las metodologías 

lúdico pedagógicas y la motivación dentro del aula.  
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Comentarios de los Estudiantes: 

❖ “Nos brinda más conocimiento, otras maneras de 

aprender temas complicados y ver la recreación de 

otra manera”

❖ “En el caso de esta materia y de otras que tienen un 

alto nivel de información y exigencia académica, no 

solo facilita el aprendizaje de los estudiantes, 

también los incentiva a aprender y motiva a querer 

saber más del tema”

❖ “Me parece chévere que no sean memorísticas, sino 

que le favorezcan al estudiante su capacidad de 

análisis”. 

❖ “Ayuda a generar relaciones entre términos y 

conceptos mucho más fácil al asociar con momentos 

vividos en la actividad”.
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Recomendaciones 
Generales 
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• Generar un ambiente tranquilo y cómodo para los 

estudiantes dentro del aula. 

• Si los estudiantes no se conocen generar un espacio 

pequeño que permita que se reconozcan entre sí. 

• Disponer el espacio dejando una distancia equitativa 

entre cada uno de los grupos de juego. 

• Establecer un tiempo determinado para el cambio de 

un juego a otro, no tan prolongado para evitar la 

monotonía. 

• Los juegos tienen la capacidad de adaptarse según la 

cantidad de participantes. 

• Establecer roles claros. 

• Verificar que las instrucciones y reglas están claras. 

• Aclarar dudad que se presenten durante las 

dinámicas sobre el contenido temático para TODO el 

grupo. 

Los juegos diseñados dentro de la presente cartilla, 

requieren una disponibilidad mínima de 1 hora para su 

desarrollo y un espacio preferiblemente cerrado como un 

salón o aula de clase. 

Para obtener los mayores beneficios será necesario 

generar un ambiente lúdico que permita a los 

participantes involucrarse y expresarse libremente. 

Entendiendo que las experiencias buscan generar un 

desarrollo individual y grupal que los lleve a un 

aprendizaje; por ello las actividades deben tener un 

sentido y un hilo conductor de acuerdo a los temas a 

trabajar, para no caer en el recreacionismo y desarrollar 

únicamente actividades que suplan una necesidad. 

Para ello tenga en cuenta las siguientes recomendaciones: 



Tríada Patogénica
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Aspectos Generales

La tríada patogénica se compone de 4 barajas de a 24 
cartas cada uno dividido por colores (rosa, azul, verde y 
amarillo). Las 4 barajas cuentan exactamente con las 
mismas cartas. 

El objetivo del juego es encontrar 3 cartas que respondan 
de manera ESPECÍFICA a una de las categorías 
descritas en el cuadro (figura 1b)

Instrucciones: 

1. Separe los estudiantes en grupos de 6, máximo 7 

estudiantes por mesa.

2. En cada mesa coloque un maso de cartas de tal manera que 

puedan observar que dice cada una de ellas. 

3. Mezcle y reparta 3 cartas a cada uno de los participantes.

4.  A cada mesa se le designará un participante para moderar 

la primer ronda y se establecerá el sentido en que irán 

moderando con el pasar de las rondas. 

5. A la voz del moderador deberán pasar la cantidad de cartas 

que indique a derecha o izquierda (Ej. 1 carta a la derecha, 

2 cartas a la izquierda) de manera sincronizada . 

6. Apenas complete 3 cartas cuyos factores respondan 

específicamente a una de las categorías 

(enfermedades/ejercicio), deberá colocar la mano en el 

centro de la mesa. El resto de participantes deberán hacer 

lo mismo, el último en colocar la mano se le dibujara una 

línea en su brazo, el primero en completar 5 saldrá del 

juego.

1



Patokinesis For time
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Variantes: 

• Colocar en el centro de la mesa objetos que deban 

tomar al completar la triada (colocar un objeto 

menos), de tal manera que alguno se quede sin objeto. 

• Pedir a los participantes que completen dos factores 

de 1 enfermedad y 1 de otra, de tal manera que 

identifiquen perfectamente cuales corresponden a 

cuál y puedan sustentarlo. 

2

Aspectos Generales 

Patokinesis for time se compone de un dado de colores, 6 
tarjetas de diferente color, cada una con tarjetas más 
pequeñas numeradas de 1 a 3 (14 tarjetas) y 4 letreros de 
Really?

El objetivo del juego es completar la Patokinesis 
correspondiente a la categoría otorgada y explicarla de 
manera correcta y rápida. 

 
Figura 1b (Ver anexo)



“
“

Instrucciones 
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• Todos los equipos tendrán 3 minutos para completar   

la Patokinesis de la categoría correspondiente. 

• Empezará un estudiante en la mesa y tendrá 15 

segundos para empezar la Patokinesis, a la voz de 

cambio se ira y el siguiente compañero tendrá los 

mismos 15 segundos para seguir, así sucesivamente 

hasta que se completen los 3 minutos.  

• Todos los participantes de la mesa deben pasar por la 

hoja antes que alguno repita. 

• Separar el grupo en 4 equipos de 7 u 8 participantes. 

• Cada equipo debe lanzar el dado, según el número 

que caiga le corresponderá una categoría, un 

participante debe elegir una de las tarjetas de su 

categoría. 

• Cada equipo tendrá una hoja en blanco y un esfero 

por mesa. 



Puntos 
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• Finalizados los 3 minutos, un estudiante por mesa 

deberá pasar y explicar lo que escribió su equipo. 

• Si otra mesa está en desacuerdo con lo que dice el 

participante podrá levantar su letrero de Really? 

Corregir lo que dice el compañero y robarse el punto. 

• Al final el equipo con más puntos es el ganador. 

• + 3 Puntos si completa la Patokinesis en los 3 minutos. 

• + 5 Puntos si la explican correctamente. 

• + 2 Puntos si levanta el letrero y corrige al compañero. 

• + 2 Puntos si completa la Patokinesis antes de los 3 

minutos. 
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Recomendaciones 
Generales 
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Los siguientes juegos fueron diseñados y elaborados 

utilizando la plataforma genially; por medio de la misma 

se adaptaron plantillas establecidas para el desarrollo de 

contenidos que apoyaran y permitieran el aprendizaje 

dentro del espacio académico de Patokinesis. 

Para la utilización de cada uno de ellos se presenta un link 

que le permitirá acceder como jugador a cada uno de los 

diseños ya establecidos. Está metodología ha demostrado 

tener gran impacto ya que motiva a los alumnos a generar 

experiencias positivas, con técnicas y mecánicas 

extrapoladas de los juegos (Gaitán, 2013).

Son experiencias fundamentadas en el concepto de 

gamificación, teniendo en cuenta que fuera de dicha 

plataforma se puede generar muchísimo más contenido 

que aporte a los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Tenga en cuenta: 

• Que todos los participantes tengan acceso a internet 

y algún dispositivo para conectarse de manera 

individual.

• Se recomienda tener un grupo que permita que todos 

accedan al link al mismo tiempo, bien sea por correo o 

alguna red social de apoyo. 

• Establecer tiempos cortos para desarrollar las 

vivencias a manera de reto. 

• Apoyarse de herramientas como fotos o pantallazos 

para el control del desarrollo. 

• No desarrollar las actividades sin un contexto y/o 

ambiente previo. Genere actividades virtuales que 

permitan introducir a los estudiantes a la experiencia 

(adivinanzas, retos mentales, acertijos).



Aventura Patokinesis
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Aspectos Generales

Aventura Patokinesis se compone de 5 destinos que 
corresponden a cada una de las enfermedades vistas; al 
superar cada uno de ellos obtendrá un código de 5 dígitos 
para abrir la caja fuerte. El objetivo de la aventura es 
lograr obtener el código correcto que abre la caja fuerte 
lo más rápido posible. 

En el siguiente link puedes vivir la aventura:  
https://view.genial.ly/5eb03b905143320d96846d64/g
ame-breakout-aventura-patokinesis

Instrucciones: 

1. Al abrir el link de la aventura el jugador deberá leer su 
misión y continuo a ello dar en empezar. 

2. En el mapa visualizara los 5 destinos y elegirá uno de ellos, 
preferiblemente en orden ascendente. 

3. En cada destino debe responder 3 preguntas correctamente 
para obtener los dígitos. Y dar en la flecha para regresar al 
mapa.

4. Al tener todos los dígitos ira a la caja fuerte y probará su 
clave, si es correcta finaliza la aventura, sino puede volver 
a intentarlo.

1



Juego de Memoria
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Aspectos Generales 

El presente juego de memoria consiste en 5 niveles 

donde el jugador deberá encontrar la imagen 

correspondiente; cada imagen responde a uno de los 

factores influyentes en una de las patologías, al llegar al 

último nivel todas las imágenes encontradas estarán 

presentes. Al final debe responder correctamente a cuál 

patología corresponden dichos factores. 

Instrucciones: 

1. Al dar empezar el juego preguntará por una imagen que 

debe recordar, para poder ver las imágenes el jugador debe 

dar click en cada cuadro. 

2. Si encuentra la correcta el juego le dará un dato 

correspondiente a la imagen que busco y pasará al 

siguiente.

3. Al encontrar las 5 imágenes deberá elegir entre 4 opciones 

cuál patología es la correcta según los datos y las 

imágenes. 

2

Pon a prueba tu memoria en el siguiente link: 
https://view.genial.ly/5ea351743d176c0da2c1ec67/game-g

enially-sin-titulo



Quiz PacMan  
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Aspectos Generales 

El Quiz está diseñado para responder 5 preguntas de 

opción múltiple, si responde correctamente el PacMan se 

come al fantasma y avanza a la siguiente, si responde 

incorrectamente el fantasma mata al PacMan. 

Termina el quiz cuando los dos PacMan se encuentran y 

se besan, está diseñado para la patología de Diabetes. 

Quiz Marcianitos

Aspectos Generales 

El Quiz esta diseñado también para responder 5 preguntas de 

opción múltiple, en este caso debe eliminar las 5 naves que 

aparecen disparando, al responder correctamente la 

plataforma dispara y elimina una de ellas, en caso de 

responder de manera incorrecta el juego termina y puede 

volver a intentarlo. 

Para iniciar el quiz el jugador debe presionar el botón de 

START en el control que aparece en pantalla. 

Pon a prueba tus conocimientos, destruye la nave y ayuda a 

PacMan en el siguiente link: 

https://view.genial.ly/5e9def2fb2887c0db5c384f8/game-pa

cman

3



Conclusiones 
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● Para los estudiantes fue evidente que se puede aprender jugando, que la Patokinesis y todo el contenido 

que dicha materia abarca, se puede aprender de forma diferente, divertida, saliéndose de lo 

convencional;  resaltando el trabajo en equipo y la interacción con el otro. 

● Estudiantes y docente reconocen los aportes de las prácticas lúdico pedagógicas sin embargo, no le dan el 

trabajo, tiempo e importancia que requieren para implementarlas o exigirlas dentro del aula. 

● Los estudiantes requieren metodologías diferentes a las tradicionales que estimulen y refuercen su 

aprendizaje. 

● La intervención lúdico pedagógica da cuenta de cómo se desenvuelve el estudiante de cultura física y 

cómo puede adquirir conocimientos en el aula. 

● Existe un cambio actitudinal en los estudiantes al ser partícipes de metodologías lúdicas dentro de su 

proceso de enseñanza aprendizaje, cambios positivos relacionados a su emocionalidad y reflejados en 

toda su dimensión lúdica. 
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Cuadro guía: Tríada Patogénica 



Patokinesis For Time  
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Categorías:
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Ejemplo



Aventura Patokinesis 

40Recreo Pato “Patología y Lúdica”



41Recreo Pato “Patología y Lúdica”



42Recreo Pato “Patología y Lúdica”



43Recreo Pato “Patología y Lúdica”



44Recreo Pato “Patología y Lúdica” 



45Recreo Pato “Patología y Lúdica”



46Recreo Pato “Patología y Lúdica”



Juego de Memoria 
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Quiz PacMan 
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Quiz Marcianitos 
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