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RESUMEN

El presente estudio esta enfocado en los aportes de las practicas ludico pedagdgicas en la
ensefianza de las enfermedades cronicas no transmisibles en estudiantes que cursan la
catedra de Patokinesis en la Facultad de Cultura fisica, deporte y recreacion de la
Universidad Santo Tomas, sede Bogota. Es un estudio cualitativo con una muestra
poblacional de 138 estudiantes que cursaron la materia en los periodos 2019-2 y 2020-1.
Con dos tipos de intervenciones, presenciales y virtuales; identificando los aportes del
juego y la gamificacion para el Optimo desarrollo de los procesos de ensefianza —
aprendizaje en la educacion superior, tomando como pilares e hilos conductores la
recreacion educativa, las metodologias lidico pedagogicas y la motivacion en el aula.
Palabras Clave: ludica, aprendizaje significativo, gamificacion, juego, recreacion
pedagogica.

ABSTRACT

The present study is focused on the contributions of playful pedagogical practices in the
teaching of chronic non-communicable diseases in students who take the cathedra of
Patokinesis at the Faculty of Physical Culture, Sport and Recreation of the Santo Tomas
University, Bogota headquarters. It is a qualitative study with a population sample of 138
students who studied the subject in the periods 2019-2 and 2020-1. With two types of
interventions, face-to-face and virtual; identifying the contributions of play and
gamification for the optimal development of teaching-learning processes in higher
education, taking as pillars and conducting threads educational recreation, playful

pedagogical methodologies and motivation in the classroom.

Keywords: Playful, Significant learning, Gamification, Game, Pedagogical Recreation.



INTRODUCCION

El presente estudio nace de diferentes momentos presentes en la profundizacion en
recreacion y manejo del tiempo libre, en la carrera profesional de cultura fisica, deporte y
recreacion de la Universidad Santo Tomas. Pertenece y fue desarrollado en el semillero
MASOR manifestaciones sociales del ocio y la recreacion del grupo de investigacion
Cuerpo, sujeto y educacion, en la linea innovaciones en estudios del cuerpo, la recreacion y
la sociedad.

Parte de un interés personal frente a los procesos de ensefianza- aprendizaje
implementados dentro de la carrera misma, y la importancia de la recreacion como campo
social y sus aportes en el desarrollo de los mismos. Tomando una de las catedras con alto
nivel de aprendizaje tedrico, cuyos contenidos son pilares fundamentales para el oficio de la
profesion en el ambito de la salud, para determinar los aportes y las percepciones de los
estudiantes al vivenciar dos tipos diferentes de metodologias para el aprendizaje.

Partimos del hecho que la educacion como proceso fundamental en el ser humano
presenta diferentes recursos y herramientas para generar aprendizajes significativos de
acuerdo a la poblacion y/o tematica en la cual estd enfocado; motivo por el cual los
docentes utilizan materiales y metodologias didacticas para lograr procesos de ensenanza-
aprendizaje eficaces y dindmicos que capten la atencion de los alumnos y generen gusto por
el conocimiento.

Dentro de la pedagogia y didactica utilizada en el aula, con frecuencia desconocen
los beneficios generados por las practicas ludicas. Chacén en el 2008 destaca que “la

actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la



materia, bien sea para cualquier area que se desee trabajar” (p.2). Pero tal como describe el
mismo Chacon en el 2008 “el juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad educativa, por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas” (p.1). En muchas ocasiones los docentes no cuentan con
toda la informacion frente a los beneficios de estos métodos, o sencillamente no cuentan
con el tiempo para disefar e implementar los mismos.

Ademas, debemos tener en cuenta el contexto en el cual se desarrolla la presente
investigacion, el cual da paso a la implementacion de nuevas tendencias en la educacion
como la gamificacion, fortaleciendo el concepto de emocionalidad y aprendizaje, ya que
como expresa Marcano en el 2006 “sumergir al video jugador en entornos virtuales de
juego, favorece la generacion de emociones y a su vez estimulan el aprendizaje” (p.131)
Esta conjuncion abordada desde esta propuesta permite evidenciar los aportes de las

practicas ladicas en el aula de clase de manera presencial y virtual.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Normalmente dentro del aula se desarrollan diferentes metodologias de ensefianza, sin
embargo, en muchas de ellas el estudiante se limita a recibir la informacion proporcionada
por el docente, el cual evalta el aprendizaje del mismo segln los parametros estipulados
por la institucion educativa, con una nota si aprueba o no los examenes y trabajos
encomendados; sin embargo, sabemos que el proceso de educacion va mas alla, tal como
expresa Manrique y Gallego (2013) “la educacion, como proceso fundamental en la vida de
los hombres, implica aprender y desaprender constantemente” (p.102 ). Viendo al
estudiante como un ser integral, su requerimiento de aprendizaje en una institucion de
educacion superior estd mas alld del conocimiento tedrico, es por ello que generar un
ambiente ludico toma tanta importancia, pues hace parte del proceso de desarrollo integral
de los estudiantes, aunque estas instituciones tengan un enfoque académico, los ambientes
ludicos contribuyen a fortalecer y desarrollar diversas habilidades blandas. (Narvaez,
Macias & Acosta, 2018).

Por otro lado, la motivacion dentro del aula implica un reto constante para los
docentes, quienes buscan mantener la atencion de sus estudiantes de manera activa,
utilizando diferentes tipos de herramientas e incentivos, utilizando en su gran mayoria la
didactica para encontrar herramientas que sean efectivas dentro del aula.

Con el avance de la investigacion y la tecnologia se ha logrado demostrar la
importancia de la didactica dentro de la educacion, destacando la relacion que tiene el
sujeto entre aprendizaje y el funcionamiento del cerebro orientando la implementacion de
nuevas maneras de ensefiar, basadas en competencias cerebrales (Paniagua, 2013). Junto a
estos avances hemos implementado nuevas tendencias en los contextos educativos,

destacando la gamificacion utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en



diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos
colaborativos y el estudio autonomo (Coldn, Jordan y Agreda, 2018).

Sin embargo, dentro del campo mismo de la recreacion, como lo es en una carrera
profesional en cultura fisica, deporte y recreacion, sabemos que las practicas ludico
pedagogicas son implementadas y necesarias en muchos casos, por lo cual nace la duda
frente a ;Cuales son las percepciones y aportes las practicas ludico pedagogicas en la clase
de Patokinesis para los estudiantes del programa en cultura fisica, deporte y recreacion de

la Universidad Santo Tomas?



JUSTIFICACION

La presente investigacion se encuentra vinculada al grupo “Cuerpo, Sujeto y Educacion”
perteneciente al semillero‘“Manifestaciones Sociales del Ocio y la Recreacion (MASOR)”
cuyo principal objetivo es indagar las manifestaciones y conceptualizaciones de la
recreacion como encargo social. Esta investigacion contribuye al fortalecimiento de los
recursos producidos por el semillero de investigacion, donde se pretende mostrar los
beneficios de la recreacion en relacion con las practicas recreativas en la realidad
educativa. Esta investigacion busca indagar frente a las percepciones y conceptualizaciones
existentes frente al campo de la recreacion dentro de la realidad educativa, dando cuenta de
los aportes o no, de practicas ludico pedagogicas en la catedra de Patokinesis en la
Universidad Santo Tomas, para el fortalecimiento del proceso ensefianza aprendizaje,
puesto que “es dificil encontrar proyectos que utilicen la recreaciéon como un proceso
educativo formativo, dentro de un contexto escolar” (Aldana & Cardona, 2016, p.12).

La recreacion como campo social “debe propiciar el desarrollo de las capacidades
creativas y potencialidades del hombre, de modo que la vivencia en si misma, le permita
descubrir nuevas posibilidades y sentidos a la vida” (Abella, Fonseca, Piratova & Ruiz,
2018, p.18), dando paso a un desarrollo integral del ser en todas sus dimensiones,
destacando sobre todas la dimension ludica y fortaleciendo la educacion como un proceso
integral.

Partimos de un proceso de ensefianza aprendizaje tradicional, reconociendo cuales
son las percepciones de los estudiantes frente al desarrollo de dicho proceso y como
perciben una practica ludico pedagogica después de vivirla, comparado a su proceso
anterior. Destacamos sobre todo el juego dentro de las practicas recreativas, puesto que es

un elemento que deja huella en las diversas etapas del desarrollo humano y tal como



expresan Narvaez, Macias & Acosta (2018) reconocer como en un espacio académico se
puede disfrutar, reir, compartir y ademas aprender de manera significativa; aprovechando el
juego y la emocionalidad que este genera, para producir no solo el conocimiento de un
concepto y/o tema, sino para permitir el anclaje del mismo.

Ademés, destacamos la importancia de la gamificacion dentro de todo este proceso,
entendiendo el concepto de la misma tal como citaron Colon, Jordan y Agreda (2018) “la
aplicacion de mecénicas de juego a &mbitos que no son propiamente de juego, con el fin de
estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores” (Kapp,
2012, p.5) permitiendo potencializar espacios de aprendizaje.

Histéricamente los procesos de ensenanza aprendizaje han estado ligados a una
pedagogia tradicional, basada en la relacion del maestro con los contenidos y después con
los métodos (Tatto & Vélez, 2007). Desconociendo la integralidad del ser y sus maneras de
adquirir conocimientos mas allé de la memorizacion de los mismos, la recreacion abre la
posibilidad de crear ambientes ludicos que propicien la adquisicidon de conocimientos
especificos, y ademas el desarrollo del ser, si es reconocida como “un estado sustancial del
ser humano desde el goce, la diversion, el disfrute o el buen uso del tiempo libre” (Aldana
& Cardona, 2016, p.13) que ademas tiene un valor pedagdgico y se encuentra articulado a
procesos educativos formales y no formales.

Solventando problemas tipicos en la educacion tradicional como lo son la desercion
académica, los altos indices de pérdida de las materias, la falta de motivacion y atencion
dentro del aula, y la adquisicion de conocimientos tinicamente para el momento y no para la
vida.

Abella, Fonseca, Piratova y Ruiz (2018) destacan dentro de la recreacion como

campo social, la posibilidad de realizar procesos, programas y proyectos, que den respuesta



a las necesidades de la poblacion, en este caso desde el sector pedagodgico facilitar procesos
académicos que permitan abarcar todos los niveles y formas de educacion, apta para
cualquier tipo de poblacion. Logrando la adquisicion de aprendizajes realmente
significativos en el espacio académico de Patokinesis, que aporten a su desarrollo como

profesionales integrales.

Objetivo general
Identificar los aportes y percepciones de los aprendizajes adquiridos en la enseflanza de
Patokinesis en estudiantes de cuarto semestre de CFDR de la Universidad Santo Tomas,

por medio de practicas ludico pedagogicas y tradicionales.

Objetivos especificos
e Analizar la importancia que se otorga a las metodologias ludico pedagogicas en el
proceso de aprendizaje.
e Comparar las percepciones de los estudiantes frente a la adquisicion de aprendizajes
por medio de practicas recreativas y tradicionales.
e Establecer la relacion entre la motivacion y las practicas ladico pedagdgicas en el

proceso de aprendizaje.



MARCO CONCEPTUAL

El presente marco conceptual estd enmarcado dentro del concepto de recreacion como
campo social, partiendo desde una recreacion educativa hasta nuevos conceptos en el
campo como neurodidéctica y neuroeducacion. Sin embargo, es necesario aclarar y
reconocer el concepto de percepcion en un primer instante; definida por la Gestalt como un
“proceso de extraccion y seleccion de informacion relevante encargado de generar un
estado de claridad y lucidez consciente que permita el desempefio dentro del mayor grado
de racionalidad y coherencia” (Oviedo, 2004, p.89).

La percepcion es la encargada de regular y modular la sensorialidad; siendo una
tendencia al orden mental, donde determina la entrada de informacion inicialmente y en
segundo lugar garantiza que la informacion tomada del ambiente dé paso a la formacion de
abstracciones tales como juicios, categorias, conceptos, etc. (Oviedo, 2004) Evidenciados
en este caso en las posturas frente al aprendizaje, la recreacion y la motivacion.

Para lograr entender el enfoque educativo plasmado en la presente investigacion, y
el alcance del mismo, es necesario entender la recreaciéon como “mas que un instrumento
que posibilita ambientes metodologicos y didacticos que favorecen el hacer, en los espacios
en donde se tiene en cuenta (trabajo comunitario, socio-cultural, pedagdgico, terapéutico,
etc.) o como su mero dispositivo para la utilizacion del tiempo libre que poco aporta a los
procesos de construccion de sentido en lo humano™ (Quintero, 2011, p.68).

Conforme al concepto de Cardona (1999) citado por (Quintero, 2011) como:

Un fenémeno social que promueve y desarrolla valores de superacion y conquista
personal, de comunicacion y promocion de la vida social, de la alegria y estados de

buen humor, de descanso, y de la salud fisica y mental; dichos valores satisfacen las



necesidades emocionales, sociales, intelectuales y fisicas. (...) hacia la recuperacion
y promocion de estos valores y contribuir asi al mejoramiento de la calidad de vida y

el desarrollo integral de los participantes y de la comunidad (p.69).

Tomando el enfoque desde la recreacion educativa, debemos aclarar que dicho
enfoque “pretende generar procesos grupales basados en la participacion, que permitan a la
comunidad ser protagonista de sus procesos de aprendizaje, asumiendo la gestion de su
propio tiempo”(Lerma, 2011, p.79),ya que nos encontramos con muchas propuestas que se
centran en la oferta de actividades ludicas y no en el desarrollo de un verdadero proceso
vivencial que asegure acciones de aprendizaje (Lerma,2011), es decir procesos que en
realidad sean garantes de un aprendizaje significativo e integral.

Sabemos que en su mayoria los agentes educativos responsables de la formacion de
menores, se han enfocado en fortalecer la inteligencia racional, es decir, la habilidad para
hablar, leer, escribir, multiplicar y acumular conocimientos que los haga “competitivos” y
les garantice el “éxito” (Zequeira, 2018) dejando completamente de lado la formacion en el
resto de areas e inteligencias necesarias en el proceso de formacion y desarrollo humano.
Tal como describe Zequeira (2018) “la educacion tradicional ha obviado la naturaleza
tritinica del cerebro humano, que no sélo es racional, sino también instintivo y emocional”
(p-283).

Es por ello que consideramos de vital importancia el concepto de aprendizaje dentro
de los procesos de formacion, pues como describe Ausubel (1983) “el aprendizaje va mas
alla de un simple cambio de conducta, conduce a un cambio en el significado de la
experiencia” (p.1) donde la experiencia humana implica tanto pensamiento como

afectividad. Para lograr entender los procesos de ensefianza aprendizaje debemos reconocer



las estrategias existentes frente al mismo y el concepto del aprendizaje que queremos
generar.
En este caso hablaremos de un aprendizaje significativo, definido por Ausubel en

1983 de la siguiente manera:

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: son relacionados de

modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno

ya sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las

ideas se relacionan con algiin aspecto existente especificamente relevante

de la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya

sea significativo, un concepto o una proposicion (p.3).

Es decir, que el alumno es capaz de asociar su nuevo conocimiento con el propio, para
generar un concepto claro que le permita apropiarse del mismo, entenderlo y relacionarlo
en vez de simplemente replicar una informacion adquirida, como suele suceder con el
aprendizaje tradicional y memoristico.

A ello le sumamos que “la carencia o insuficiencia de zonas
ludico-pedagogicas-practicas hace que el fenomeno ensefianza-aprendizaje sea repetitivo,
fastidioso, tendiendo a convertirse en momentos vacio y latoso” (Zequeira, 2018, p.282)
por ello Manrique y gallego en el 2013 describen que la pedagogia actual cuenta con una
diversidad de elementos didacticos para poner al servicio de la docencia en la transmision
de los nuevos saberes; sin embargo, es evidente la carencia de estos elementos en la labor

educativa, debido a que las practicas pedagogicas que generan los docentes estan



enraizadas en modelos pedagogicos de corte tradicional por ello debemos hablar de
estrategias dentro del proceso de formacion que permitan nutrirlo y adecuarlo a los
requerimientos de la poblacion objeto.

Las estrategias de ensefianza y de aprendizaje se entienden como “contenidos,
herramientas, acciones, actividades que faciliten los aprendizajes, con el fin de obtener el
aprendizaje estipulado al finalizar una experiencia” (Diaz y Herndndez, 1999 citado por
Aldana y Cardona, 2016, p.20). Donde el estudiante lleva su proceso cognoscitivo y
afectivo para generar un aprendizaje. Estas estrategias son organizadas, planificadas y
ejecutadas por el docente para alcanzar los objetivos de aprendizaje estipulados, sin
embargo, es por medio de estas que el estudiante desarrolla un dominio frente lo aprendido;
pues “cuando los maestros transmiten la materia del mismo modo, con frecuencia los
estudiantes aprenden los contenidos de memoria, sin entenderlos” (Pherez, Vargas y Jerez,
2018, p.115).

Segun Duarte en el 2003, “el entorno escolar ha de facilitar a todos y todas el
contacto con materiales y actividades diversas que permitan abarcar un amplio abanico de
aprendizajes cognitivos, afectivos y sociales” (p.105) ya que es un aspecto importante en el
aprendizaje, asi como el material didactico, pues “facilita los aprendizajes de los nifios y
consolida los saberes con mayor eficacia; estimula la funcion de los sentidos y los
aprendizajes previos para acceder a la informacion, al desarrollo de capacidades y a la
formacion de actitudes y valores” (Manrique y Gallego, 2012, p.107). Es importante
destacar que los nifios especialmente aprenden “socialmente” construyendo a través de la
interaccion activa y dindmica con el entorno fisico, social y emocional con los cuales entran
en contacto (Pherez, Vargas y Jerez, 2018) es decir, que requieren del tipo de estimulacion

fuera de las clases y dinamicas magistrales.



Manrique y Gallego (2012) reafirman que el material didactico favorece el proceso
de aprendizaje gracias al contacto practico-ludico con elementos reales, los cuales logran
activar el gusto por aprender, estimular el desarrollo de la memoria, la motricidad fina y
gruesa, la parte cognitiva, fisica, entre otras. Asi como destaca que se puede implementar
dicho material didactico por medio del juego libre o dirigido, estipulando metas claras y
precisas, dando paso al estudiante a interactuar, descubrir e investigar a través del juego.

Segiin Malaguzzi (2001): El juego desarrolla procesos del pensamiento,
constituye uno de los lenguajes de la infancia produce vida social y cultural cumpliendo
numerosas funciones y el sentido de pertenencia el juego logra rescatar y potenciar las
interacciones, entre los innumerables procesos de los nifios . Ademas, el juego presenta
una fuerte relacién con el pensamiento y el lenguaje, pues permite al individuo conocer
su entorno y desarrollar procesos mentales superiores (Duarte,2003) permitiendo
desarrollarse como ser social al mantener contacto con diferentes espacios y agentes y no
unicamente con el docente, “con el juego, los docentes dejamos de ser el centro de la
clase, los “sabios” en una palabra, para pasar a ser meros facilitadores-conductores del
proceso de ensefianza- aprendizaje” (Chacon, 2008, p.8).

El juego dentro de la recreaciéon educativa, contempla un concepto muy
importante conocido como ludica, en este momento tomaremos la definicion de ludica
como una dimension del ser humano la cual permite el desarrollo del mismo, segun
Aldana y Cardona en el 2016, “tiene como mision reafirmar aspectos que definen la
personalidad y la posibilidad de enfrentar y resolver los retos que plantea la vida” (p.29).
Permite una mayor posibilidad de realizacion personal desde todos los ambitos.

Para tener una definicion de dimension ludica, es conveniente remitirse a Moreno

(2003), quien declara que “la ludica es parte esencial de todas las manifestaciones del ser



humano, tanto que se refleja en las emociones originadas a partir del goce y el disfrute
que experimenta a través de su vida” (p. 2). De esta manera el componente ludico se
establece como fundamental en el desarrollo integral del hombre dentro de todas sus
dimensiones, tal como expone Hurtado en el 2019, “la funcion ludica del sujeto se
manifiesta en multiples formas de practicas ludicas y estas a su vez se basan en
comprender las acciones de un grupo social desde la construccion del sentido ludico y
asi mismo de las condiciones de la experiencia”.

Para la presente investigacion se tomaran los componentes de la ludica como la
ficcion, alteridad, placer e identidad, como fundamentales para el desarrollo y

entendimiento de la misma.

Ficcion: Segiin Diaz en el 2006 citado por Hurtado en el 2019, Todas las practicas
ludicas subsumen estructuras de accion reglas de juego, actuaciones de los sujetos y
espacios-tiempos, con los cuales se construyen mundos lidicos, momentos de
alegria generadores de mundos imaginarios; con ellos se cancela la temporalidad del
mundo cotidiano y se construye la ficcion. Haciendo referencia a esa capacidad de
creacion de nuevos mundos, de libertad del ser fuera de la vida cotidiana.
Alteridad: Expresa la relacion de la subjetividad con el mundo exterior y los
contextos socio-culturales. El sujeto al construir los mundos imaginarios lo hace de
manera simbolica transforméndose en actor de las situaciones, asume “roles” y
actua “como si”. (Diaz, 20006).

Identidad: Nuevamente Diaz (2006) citado por Hurtado en el 2019, “El simbolo
ludico no se refiere de un modo exclusivo a representaciones simbolicas del sujeto y

a las diferentes formas de expresion ludica, también se relacionan con el aspecto



emocional y afectivo de la vida del sujeto, en lo simbolico y la accion se evoca y se
siente”. Expresa el reconocimiento frente al otro.

Placer: “Es un acto de sublimacién con el cual se cumplen deseos y emociones”
Hace referencia al gozo y la satisfaccion de los sujetos. (p. 30). Relacionado
directamente con emociones y sentimientos positivos dados dentro del disfrute.

(Diaz, 2006).

Estos componentes dan cuenta de la implicacion ludica dentro de las actividades y
juegos desarrollados dentro del presente proyecto, exponiendo puntos clave para los
resultados frente a los aportes de las practicas ludicas dentro del aula.

Frente a la importancia del juego, Lavega et al (2014) determinan que “el juego es
uno de los escenarios privilegiados para favorecer procesos de aprendizaje emocional ya
que la practica genera por ella misma la vivencia intensa de reacciones emocionales
asociadas a estados activos e interactivos” (p.348).

Dentro del &mbito del juego y la educacion debemos entrar a hablar de un término
muy conocido hoy en dia, como gamificacion, entendida por Gaitan (2013) como “una
técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas, entre otros muchos objetivos” (p.1).

Esta metodologia ha mostrado gran impacto ya que logra motivar a los alumnos y
generar experiencias positivas, con técnicas y mecanicas extrapoladas de los juegos
(Gaitén, 2013).

Marin en el 2015 habla de gamificacion educativa estableciendo:



Hablar hoy de “gamificacion educativa”, supone hacerlo de una tendencia basada en
la unién del concepto de ludificacion y aprendizaje. La gamificacion propiamente
dicha trata de potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en
este caso de los videojuegos para el desarrollo de procesos de
ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales faciliten la cohesion, integracion, la

motivacion por el contenido, potenciar la creatividad de los individuos, etc (p.1).

Ahora el concepto de ludificacion es de gran importancia para lograr entender la
aplicacion del juego y demas estrategias dentro del ambito educativo, la ludificacion es un
recurso pedagodgico enfocado en el uso de elementos de disefio en contextos no ludicos; “la
ludificacion se configura como experiencia inmersiva, que transforma los principios de la
educacion tradicional en nuevos parametros de aprendizaje fundamentados en la
motivacion (Torres, Romero y Pérez, 2018, p.97). Hablamos de la implementacion de
mecanicas de juego, como puntos, niveles, retos y demas, enfocadas en el fomento de la
motivacion, tal como expresan Torres, Romero y Pérez en el 2018, “independientemente de
si la finalidad es ensefiar matematicas ,biologia, una segunda lengua o medicina, las
experiencias que resultan de la ludificacidon tienen un mismo objetivo, aumentar la
motivacion y optimizar la obtencion de resultados de las personas respecto a una actividad,
estimulando el aprendizaje” (p.97).

La ludificacion trae consigo dos conceptos primordiales dentro del contexto en el
que estamos; aprendizaje y motivacion, conceptos ligados al desarrollo de la persona, que
como vemos cada vez son mas relevantes en el ambito educativo; Pherez, Vargas y Jerez
(2018) expresan que “los sentimientos y las emociones tienen un rol vital en el aprendizaje,

la motivacion permite que haya una relacion entre la capacidad para prestar atencion y por



ende para aprender” (p.154).

Encontramos entonces con Pherez, Vargas y Jerez (2018) que:

Los estudios demuestran que los procesos emocionales son inseparables de los
cognitivos. Contextos emocionales positivos facilitan el aprendizaje y la memoria,
mediante la activacion del hipocampo; por el contrario, estimulos negativos activan
la amigdala, dificultandolo. Esto sugiere la necesidad de generar climas
emocionales positivos en el aula que favorezcan el aprendizaje y en los que se

asuma el error de forma natural y se proporcionen retos adecuados. (p.154)
Hablamos entonces de nuevos descubrimientos dentro del &mbito pedagdgico; es por ello
que debemos contemplar cdmo se genera realmente el proceso de aprendizaje, segiin
Paniagua (2013) “educar es modificar al cerebro. Para influenciar en el cerebro, la
educacion debe conocer las caracteristicas y las competencias cerebrales” (p.74) es aqui
donde toma fuerza el nuevo concepto de Neurodidéctica, entendido como la unién de las
ciencias cognitivas y las neurociencias con la educacion, en pro del desarrollo de estrategias
que permitan mayor desarrollo cerebral es decir mayor aprendizaje (Paniagua, 2013).

“El proceso de aprendizaje modela el cerebro, ya que cada vez que se pone en
marcha un aprendizaje, se activa un “camino neuronal” que hace que desaparezcan las
conexiones neuronales poco utilizadas y se refuercen las conexiones mas activas. Asi
mismo las sinapsis entre las neuronas se hacen mas fuertes si hay una frecuencia de
aparicion” (Di Gesu 2012, p.39).

Por ende, conocer la manera en la que el cerebro pone en marcha su adquisicion de
contenido, decodificar los mecanismos que subyacen el aprendizaje por parte de los

docentes, serd una herramienta bastante importante a la hora de determinar contenidos y



estrategias didacticas dentro del aula. Para ello debemos no solo comprender el
funcionamiento cerebral, sino determinar los procesos de aprendizaje desde una perspectiva
neurodidactica donde, “El aprendizaje puede ser visto como el resultado de la creacion de
una memoria potencial impulsada por el estimulo, y la interaccion con el entorno que
procura potenciar o inhibir” (Di Gest y Seminaria, 2012, p.16).

Segun el Diccionario de Neurociencia (2004), “el aprendizaje es el proceso que
realiza un organismo con la experiencia y con el que se modifica permanentemente su
conducta. Esta intimamente asociado a los procesos de memoria; ademas conlleva cambios
plésticos en el cerebro que hoy se creen relacionados con la actividad sinaptica” (Di Gestu y
Seminaria,2012).

Cabe aclarar que el aprendizaje da cuenta del conocimiento que adquirimos, pero es
la memoria la encargada de que dicho conocimiento sea catalogado, almacenado,
consolidado y recuperado. Mantiene una relacion estrecha dentro de dicho proceso y es
aqui donde la ludica y el juego toman fuerza desde la emocionalidad que estas generan en

el individuo. Segin Di Gesu y Seminaria (2012):

El sistema afectivo juega un papel fundamental en lo que vale la pena ser
almacenado, la liberacion de altos niveles de hormonas de estrés

(hormonas cortico-esteroides) determina, de hecho, un bloque de funcion del
hipocampo, que a su vez causa una inhibicion de los procesos de fijacion de la

informacion explicita de la memoria a largo plazo (amnesia por estrés) (p.31).

El mismo Damasio (2003) citado por Di Gest y Seminaria en el 2012 afirman que
las emociones juegan un papel fundamental en los procesos cognitivos y decisionales;

entendiendo que tanto el aprendizaje como las emociones requieren de la memoria,



tendremos una triada de memoria-aprendizaje-emociones. Es por ello que el docente debe
comprender dichos procesos, reconociendo que el cerebro es extremadamente maleable y
plastico, capaz de contener mucha informacion; lo fundamental es como lo hace, de qué
manera almacena los datos para ser recuperados.

Segun Pherez, Vargas y Jerez (2018) cuando el estudiante resuelve bien una tarea
propuesta por el docente, aumenta en el estudiante los niveles de dopamina y acetilcolina,
moléculas neurotransmisoras cuyo incremento produce sensaciones de bienestar y felicidad,
aumentando la autoconfianza y motivacion. De aqui la importancia de generar ambientes
positivos en el ambito educativo, que tengan presente el entorno y la necesidad de prestar
atencion a las emociones; entendiendo que “las emociones tienen una alta plasticidad y
capacidad para evolucionar, desarrollarse y madurar. Por ello, las emociones no son
procesos estaticos, sino que van cambiando en funcion de las demandas del entorno, por
accion de la experiencia personal y social” (Fernandez-Abascal, Jiménez y Martin, 2003).

Asi tener presente dichos aspectos nutrira el proceso de ensefanza-aprendizaje,
generando un impacto mayor en los estudiantes, sin olvidar que cada cerebro es inico e
irrepetible; y aprende a través de patrones, los detecta y encuentra un sentido para usarlos

cuando tenga la necesidad (Pherez, Vargas y Jerez, 2018).



METODOLOGIA

La metodologia presentada a continuacion, tiene un enfoque cualitativo de orden
comparativo ya que busca realizar un paralelo frente a las perspectivas antes y después de
realizar intervenciones ludico pedagogicas, disefiadas por la investigadora, asi como de los

aportes de las mismas.

La poblacion elegida para el desarrollo del presente estudio fueron 138 estudiantes
de los grupos 4D en el periodo 2019-2 y 4A, 4B, 4C y 4D en el periodo 2020-1; quienes se
encontraban en el espacio académico de Enfermedades cronicas no transmisibles
(Patokinesis) durante los dos periodos, pertenecientes a la facultad de cultura fisica, deporte
y recreacion de la Universidad Santo Tomas, sede principal. Se presentaran dos fases

principales dentro de la investigacion:

Fase 1: Intervenciones ludico pedagogicas.

Presencial (Recreo Pato) y Virtual (Gamificacion); cada una de ellas divididas en un

pre y post intervencion.

En la Fase 1: Previo a la realizacion de las intervenciones ludico pedagodgicas, se
realizd un proceso de observacion de las clases, donde se buscaba evidenciar cuales son los
comportamientos que tienen los estudiantes en el aula y su respuesta a las metodologias
tradicionales empleadas; conforme a dichas observaciones se diligenciaron diarios de
campo para recolectar la informacion obtenida en los diferentes momentos. Posterior a ello
se desarrolld el test de inteligencias multiples de Howard Gardner, para demostrar que

dichos estudiantes no aprenden de una manera tnica o estandar, es decir que en ellos



predominan otro tipo de inteligencias que han de ser abordadas con otro tipo de
metodologias; por ultimo, se tomaron 5 estudiantes, a conveniencia y criterio de la docente,
para ser entrevistados en dos momentos durante la investigacion, quienes han demostrado

diferente rendimiento a nivel académico.

Se utilizé como estrategia de recoleccion de informacion el dialogo, por medio de
una breve entrevista donde se buscaba conocer las perspectivas del estudiante frente a las
metodologias tradicionales y su conocimiento frente a las metodologias ludico pedagogicas

y su aplicacion en espacios académicos como Patokinesis.

Se aplico de manera presencial el juego Recreo Pato, disefiado a partir de los
resultados obtenidos en el test de inteligencias multiples y la dindmica propia del grupo
evidenciada en el proceso de observacion previo. El juego fue aplicado en una sesion de
clase con dos grupos diferentes en fechas separadas; en uno de ellos con la docente presente
y en el otro sin ella; sin embargo el proceso evaluativo y de recoleccion de informacion se
desarroll6 inicamente con el grupo 4D (2019-2) de manera presencial.

Después de ello se implementaron 4 intervenciones con diferentes herramientas
desarrolladas por medio de la gamificacion tratando la totalidad de enfermedades vistas
dentro del aula. Cada una de ellas con formatos y dinamicas diferentes, manejando una sola
enfermedad distinta en tres de ellas (Juego Memoria, Quiz PacMan y Quiz Marcianitos) y

todas las enfermedades en la cuarta (Aventura Patokinesis).

Instrumentos de recoleccion de informacion:

1. Test Inteligencias multiples: el test de Howard Gardner consta de 35

afirmaciones las cuales el sujeto debe responder V (verdadero) si considera



veras dicha afirmacion con lo que es ¢l y sus actitudes; o F (falso) si

considera que no responde a una caracteristica de su persona.

Para determinar el valor otorgado en cada inteligencia, el test tiene
indicaciones de las afirmaciones que responden a cada una de las mismas (5
afirmaciones por inteligencia) , se asigna un punto por cada V presente en el
test; esto quiere decir que si el sujeto tiene 5 puntos, es sobresaliente en
dicha inteligencia o si obtiene 4 tiene una habilidad marcada, de lo contrario

no se considera predominante dicha inteligencia.

Las 7 inteligencias descritas por Howard Gardner (1983) son:

Lingiiistica: facilidad para escribir, leer, contar cuentos o hacer
crucigramas.

Légica-matematica: interés en patrones de medida. Facilidad para resolver
problemas aritméticos, juegos de estrategia y experimentos.

Corporal Kinestésica: facilidad para procesar el conocimiento a través de
sensaciones corporales (deportistas, bailarines, manualidades).

Visual y Espacial: piensa en imagenes y dibujos. Facilidad para los
rompecabezas y dibujar.

Musical: se manifiesta con canciones y sonidos. Identifica con facilidad los
sonidos.

Intrapersonal: responde al conocimiento de si mismo y la habilidad para
manejar sus maneras de actuar. Imagen precisa de uno mismo.
Interpersonal: buena comunicacion y liderazgo, entienden los sentimientos

de los otros y tienen facilidad para las relaciones interpersonales.



2.

Entrevista Previa a la Docente: entrevista presencial desarrollada al inicio
del proceso, en la cual la docente respondio las siguiente preguntas

disefiadas y enfocadas en los objetivos del presente proyecto.

( Como trabaja las metodologias de ensefianza dentro del aula en el espacio
académico de Patokinesis?

Dentro de estas metodologias ;Qué herramientas utiliza?

(Qué experiencias ha tenido con practicas recreativas?

Desde su experiencia con las practicas recreativas ¢ Las utiliza en sus clases?

(Qué le gustaria obtener del desarrollo de este proyecto en su clase?

La docente respondi6 cada una de las preguntas desarrollando un didlogo no
estructurado que nos permitio profundizar en algunos temas no tan
explicitos en las preguntas. Toda la entrevista fue grabada con el
consentimiento de la docente y transcrita a un documento base para el

analisis de la informacion en las matrices.

Entrevista Presencial: entrevista individual desarrollada de manera
presencial con cada uno de los estudiantes elegidos a criterio de la docente.
Dando en un primer momento el contexto frente al proyecto del cual hacen

parte y generando las preguntas que debian responder.

(, Qué piensa frente a las metodologias empleadas en el espacio académico
Patokinesis?
(Conoce sobre practicas ludico pedagogicas aplicadas en el aula? ;Qué

piensa de ellas?



(Considera importante el desarrollo de practicas ludicas dentro del espacio
académico?

(Como cree que se ve reflejada la motivacion de los estudiantes en el aula?

Al igual que con la entrevista de la docente, cada una de estas fue grabada
con el consentimiento de los estudiantes y transcritas en la matriz de primer

nivel.

Diarios de campo: se desarrollaron 7 diarios de campo cuya estructura y
disefio fue otorgada por los docentes de la profundizacion en recreacion y
manejo del tiempo libre (véase anexo). Enmarcados dentro de dos focos de

observacion contenidos en las siguientes preguntas:

(Qué elementos se dan en la clase que pueden ser insumos para trabajar
desde la recreacion pedagogica?

(Cudles son los comportamientos y movimientos claves que dan cuenta de
momentos de ocio en este espacio?

Cada diario de campo da cuenta de informacion general de las sesiones.
como cantidad de participantes, género, lugar y tema. Ademas cuenta con
dos partes importantes, la descripcion de lo observado durante la sesion y la

interpretacion correspondiente segun el foco de investigacion.

Diseiio de actividades lidico pedagogicas: Las actividades estan divididas
en dos momentos, uno presencial y otro virtual, de cada momento salen
actividades y materiales didacticos completamente diferentes descritos a

continuacion.



Recreo Pato: es un juego compuesto por dos actividades disefiadas para

impactar todas las patologias vistas en clase.

Triada Patogénica

Triada patogénica es un juego compuesto por 4 mazos de cartas, cada carta
tiene escrito aspectos o factores alusivos a cuatro enfermedades;
dislipidemia, hipertension arterial, obesidad y diabetes I y II. Se dard un
mazo a cada grupo donde méximo pueden estar 8 jugadores. Se mezclaran
muy bien las cartas y a cada jugador se le repartird 3 cartas al azar. A la voz
del lider de mesa se pasara de a una carta a la derecha o izquierda segun se
indique, el objetivo del juego es completar 3 cartas que correspondan
directamente a una patologia. Si alguno logra el “poker” es decir las tres
cartas correspondientes, debe colocar su mano en la mitad de la mesa, el
resto de los jugadores han de reaccionar y colocar la mano encima de la de
¢l. El altimo en colocar la mano se gana una letra en la frente y el primero en

colocarla si el trio es correcto gana un punto positivo.

Si algtin jugador llega a completar la palabra PATO es decir si coloca de
ultimas su mano 4 veces, gana un punto negativo. Cada que alguien gane se
vuelve a revolver las cartas y repartir; la idea es que los jugadores logren la

mayor cantidad de puntos positivos en el tiempo establecido.



Patokinesis For Time

Patokinesis For Time consiste en un juego conformado por un dado grande
de colores, donde cada color corresponde a una categoria (HT4,
dislipidemia, obesidad, diabetes, ejercicio y bonus) y cada una de ellas tiene
subcategorias escritas en tarjetas aparte. Cada grupo debe lanzar el dado,
segun el color que caiga escoger una de las tarjetas correspondientes a su
categoria y en la hoja examen desarrollar la pato correspondiente a dicha

patologia y factores especificos.

Se colocaré una hoja en una mesa aparte donde pasaran uno a uno los
integrantes del grupo, cada uno contara con 12 segundos para escribir en la
hoja y a la voz de cambio quitarse para dar paso a un nuevo compaiiero,
todos los integrantes deben pasar por la hoja; tienen un maximo de 3
minutos para completar su Patokinesis. Al terminar el tiempo cada grupo

debe exponer lo que hizo para ganar los puntos; los otros equipos contaran



con un letrero de ;JREALLY? , el cual podran levantar si su compaiiero dice

algo incorrecto para corregirlo y robarse el punto para su equipo.

Ahora de manera virtual (Gamificacion) se disefiaron las siguientes

actividades.

Aventura Patokinesis:

Aventura Patokinesis se compone de 5 destinos que corresponden a cada una
de las enfermedades vistas en clase; al superar cada uno de ellos obtendréd un
codigo de 5 digitos que abre la caja fuerte y contiene el “tesoro”. El objetivo
de la aventura es lograr obtener el codigo correcto que abre la caja fuerte lo
mas rapido posible respondiendo las preguntas frente a cada una de las

patologias encontradas en los destinos.
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Juego de Memoria

El juego de memoria consiste en 5 niveles donde el jugador debera encontrar
la imagen correspondiente; cada imagen responde a uno de los factores
influyentes en una de las patologias, al llegar al ultimo nivel todas las
imagenes encontradas estaran presentes. Al final debe responder
correctamente a cudl patologia corresponden dichos factores. Es un juego

disefiado para la ensefianza de una patologia en especifico (Hipertension).

iMUY BIEN!

Hay cambios en la pared arterial, menor capacidad de
adaptarse al volumen sangumeo. Mayor RIGIDEZ

Siguiente




Quiz PacMan

El quiz esta disefiado para responder 5 preguntas de opcion multiple, si
responde correctamente el PacMan se come al fantasma y avanza a la
siguiente pregunta, si responde incorrectamente el fantasma mata al
PacMan. Termina el quiz cuando los dos PacMan se encuentran y se besan,

esta disefiado para la patologia de Diabetes.

DIABETES

¢ PACMANMN »

PATOKINESIS

Quiz Marcianitos

El quiz esta diseniado también para responder 5 preguntas de opcion
multiple, 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 boton de START

en el control que aparece en la pantalla.



Fase 2: Comparacion posterior

En la Fase 2:Se implement6 una encuesta via virtual de manera voluntaria, enviada
a los 4 grupos correspondientes. Al finalizar cada intervencion se pidi6 la opinion de los
estudiantes frente al juego o quiz desarrollado, para finalmente reforzar sus perspectivas y
opiniones por medio de una nueva encuesta virtual, realizada mediante la plataforma de
google en este caso enfocada en las intervenciones que vivieron anteriormente.

Cabe aclarar que en esta fase se tuvo mayor participacion de los estudiantes gracias
a la flexibilidad de la modalidad virtual, impactando los 4 grupos que cursan la materia en
el periodo de 2020-1, siendo un total de 138 estudiantes. Igualmente se realizé entrevista a
la docente, conforme a su percepcion de los resultados del proceso.

Instrumentos de recoleccion de informacion:

1. Encuesta Virtual Inicial: encuesta desarrollada por medio de un formulario
en Google cuya finalidad era recoger mas informacion acerca de las

percepciones de los estudiantes frente a las metodologias de ensefianza



aprendizaje de la docente y sus percepciones y conocimientos sobre

practicas ludico pedagdgicas. Consta de las siguientes 6 preguntas:

De 1 a 5 siendo 5 no cambiaria nada. ;Como califica la metodologia
aplicada por la docente?

(Qué piensa frente a las metodologias de aprendizaje usadas por la docente?
(Conoce sobre practicas ludico pedagogicas virtuales, aplicadas en el aula?
(Qué piensa frente al uso de herramientas virtuales ludicas en los procesos
de ensefianza-aprendizaje?

(Le gustaria tener metodologias ltdicas en este espacio académico?

(Las metodologias actuales usadas por la docente motiva su aprendizaje y

participacion?

Encuesta Virtual Final: esta segunda encuesta también fue desarrollada e
implementada por medio de un formulario Google, en este caso buscamos
recolectar informacion frente a las percepciones de los estudiantes después
de vivenciar las diferentes practicas ludico pedagogicas, respondiendo las

siguientes 6 preguntas:

De 1 a 5 siendo 5 lo mejor, ;Como calificarias las intervenciones realizadas?
(Como considera que le aportaron las metodologias lidicas en su proceso de
aprendizaje?

(Cudl es su pensamiento frente al papel de la recreacion en los procesos de
ensefanza aprendizaje?

(Las vivencias ludico pedagdgicas motivan su aprendizaje y participacion en



la materia?

Considera que la metodologia implementada dentro del aula deberia ser:
Unicamente ludica, inicamente tradicional (magistral) o Ludica y
tradicional.

(Qué aportes cree que generaron las vivencias ludicas implementadas?

Entrevista a la Docente: entrevista virtual implementada por medio de la
plataforma meet de google, cuyo objetivo principal es establecer las
percepciones de la docente después de la aplicacion de todas las actividades

ludico pedagogicas, respondiendo a las siguientes preguntas:

(Como cree que se da la motivacion en la clase?

(Cambia cuando aplica metodologias ludicas?

(Cuales son los aportes de las practicas ludicas desde su experiencia?
(Cree que dichas practicas son importantes para el proceso de ensefianza
aprendizaje?

(Como cree que se vive la recreacion dentro de la clase?



RESULTADOS

TEST DE INTELIGENCIAS MULTIPLES

En la primera fase se aplico el Test de Howard Gardner de inteligencias multiples, el cual

evaluia 7 diferentes inteligencias de 1 a 5, siendo 5 lo mejor y 1 no tan bueno, la siguiente

tabla muestra los resultados en el primer grupo de intervencion.

Table 1
Visual espacial | Intrapersonal| Musical Ldgico-mat
5 2 g 10 1
4 10 10 ) 3
3 10 14 g 12
2 T & 4
1 2 9
0
TOTAL 32 32 32 32

Interpersonal

32

Encontramos que en el grupo prevalece la Inteligencia musical, inter e intrapersonal

y la kinestésica; por el contrario, la inteligencia 16gico matematica y la lingiiistica,

asociadas normalmente al aprendizaje tradicional (leer, escribir, sumar, dividir, etc.) son las

que cuentan con menos puntuaciones altas en el test. Con ello, determinamos que en

realidad el grupo especifico (4D) tiene prevalencia en otro tipo de inteligencias que no

responden a las metodologias descritas y aplicadas por la docente, por el contrario,

responden a inteligencias que implican movimiento, musica € interaccion con los demas y

el entorno. Inteligencias que requieren un ambiente diferente y metodologias pensadas

desde sus necesidades especificas de aprendizaje.




DIARIOS DE CAMPO

Dentro de la observacion realizada a lo largo del semestre, se evidencio la necesidad
de implementar metodologias que tengan mayor impacto en los estudiantes, ya que en
muchas ocasiones se observo estudiantes durmiendo, mirando para otras partes, sin tomar
apuntes o sencillamente metidos en sus celulares. Sin embargo, destacamos que las
herramientas utilizadas por la docente fuera de la clase magistral, logran captar
mayormente la atencion de los estudiantes y se evidencia en la participacion de los mismos.

Sin embargo, son las précticas ludico pedagogicas planteadas desde la recreacion
educativa, las que permiten generar un ambiente ludico, completamente diferente que
favorece el proceso de ensefianza aprendizaje dentro del aula. Esto lo evidenciamos por
medio de la observacion y el diario de campo desarrollado en el momento de la
intervencion con el juego Recreo Pato.

La actitud tomada por los estudiantes durante la sesion, fue una grata sorpresa, ya
que a lo largo del semestre el grupo se mostr6é un poco dificil y reacio a los temas
recreativos; llevando una relacion un tanto complicada con la docente, sin embargo, la
posibilidad de generar un espacio donde no estuviera presente la docente y ademas generara
un beneficio para ellos permitio que se realizara un cambio de actitud. La cara, posicion,
corporeidad y comentarios, dan cuenta todo el tiempo de como esté el grupo y el ambiente
ludico, en esta ocasion respondieron de manera favorable a la intervencion.

Por medio de la recreacion logramos generar un ambiente y por ende un nivel de
empatia con los estudiantes, que permitié llevar una sesion tranquila y de disfrute para la
gran mayoria; verlos reir, tirarse con todas las ganas para no quedar de ultimo, correr para
completar la pato y gritar levantando su letrero, fueron algunas de las acciones que lograron

determinar cOmo estaba el ambiente durante la sesion e identificar momentos de ocio en



cada uno de ellos; bien sea al ganar un punto, lograr un trio, terminar de primero, reirse
porque su compafiero se equivoco, etc.

Generar estrategias pensadas en el grupo son eficientes para el aprendizaje, en este
caso al ser un grupo dificil se diagnostico que las dinamicas donde tuviesen que exponerse
no eran de su agrado, sin embargo, al ser la mayoria hombres, la competencia era un factor
que jugaba a favor para que se conectaran con la sesion, por ello la sesion estuvo pensada
desde esa mirada. Ademas, buscabamos generar mayores aprendizajes en todos los temas
que habia tocado por ello logramos mezclarlos de tal manera que lograran identificar s6lo
lo especifico de cada uno. Por el tiempo en el cual se desarrollo la intervencion no se logréd
observar nuevamente el grupo para determinar qué cambios se lograron generar.

Sin embargo, en la evaluacion de la sesion, se lograron sacar buenas percepciones
frente a lo que fue para ellos vivenciar una practica ludico pedagogica y descubrir que a
partir de la misma se puede aprender, sobre todo, temas como Patokinesis. Las siguientes
fueron algunos de los aprendizajes que escribieron los estudiantes:

e “Muy buena metodologia de ensefianza para aprender estos temas, logre recordar y
aprender temas que no tenia claros”

e “Como aprendizaje me queda que es posible aprender de una manera ludica y
divertida, saliéndose de lo convencional”

e “Aprendiy reforcé conceptos importantes para cada una de las pato”

e “Con diferentes formas se puede aprender”

e “Aprendi que existen variedad de cosas para poder repasar, aprender algo; no
siempre puede ser de la manera comun algo diferente y bien trabajado es bueno”

e “La Patokinesis se puede aprender de formas divertidas el trabajo en equipo es

importante”



e “Fue una excelente manera de reforzar los conceptos del semestre, ademas aprendi
de la taurina”
e “Que por medio de actividades ludicas la ensefianza es mas eficaz, aprendi el efecto

de la taurina”

Cada uno de esos aprendizajes da cuenta de lo pertinente del proyecto; logrando que
los estudiantes no solo aprendieran jugando, sino que lograran olvidarse que estaban ahi por
una nota, sino que se disfrutaran la sesion al 100%, como expres6 uno de ellos “ ya se me
olvido la nota y solo la pase bueno”.

Los estudiantes describen la metodologia ludico pedagdgica como llamativa,
innovadora, divertida y formadora; destacan su funcionalidad para repasar conceptos que
habian visto con anterioridad y sobre todo para generar nuevos conocimientos frente a la
materia, la expresan como una metodologia eficaz para el aprendizaje que les permitid
reconocer una materia tedrica desde otra mirada y abrirse un poco a las practicas
recreativas, cambiando un poco ese paradigma que las précticas recreativas formadoras o
las précticas ludico pedagodgicas son todas aquellas que se realizan de manera practica, es
decir que requieren movimiento.

Frente a la motivacion los estudiantes manifiestan emociones diferentes en ambas
practicas, expresadas desde su corporeidad y otras con sus palabras. Destacaron la
importancia de las practicas ludico pedagogicas para mantener una motivacion alta en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ademds expresan que es un método que les permite
aprender sin que se den cuenta, ya que se enfocan es en lo que estan haciendo y en

disfrutarlo.



ANALISIS COMPARATIVO (ENTREVISTAS-ENCUESTAS)

La recoleccidn de la informacion se realizé conforme a los instrumentos

seleccionados a los siguientes grupos:

Preintervencion Postintervencion
Entrevistas 5 Estudiantes 1 Docente 1 Docente
Encuesta 1 16 Estudiantes
Encuesta 2 15 Estudiantes

Ahora de acuerdo a la informacion recolectada en ambas fases, se establecieron tres

categorias que responden a los objetivos del presente estudio, recreacion educativa,

metodologias ludico pedagogicas y motivacion en el aula.

Recreacion Educativa

Metodologias ludico
pedagogicas

Motivacion en el aula

La recreacion educativa
enmarca el gran sustento de
la importancia de las
metodologias ludicas en el
ambito pedagogico,
directamente relacionada a
la busqueda de un
aprendizaje significativo e
integral para los
estudiantes.
Ademas nos permite
evidenciar dentro de una
carrera profesional en
recreacion, las posturas y
perspectivas de los
estudiantes frente al
desarrollo de la misma en
su contexto educativo, asi
como la cantidad de
beneficios que ésta

Las metodologias ludico
pedagogicas representan el
medio para alcanzar los
objetivos que nos
planteamos desde la
recreacion educativa.
Responden a las
necesidades de la poblacion
y brindan nuevas
herramientas para impactar
de forma positiva en el
aprendizaje de los sujetos.
Nos permite tener una
mirada mas amplia de lo
que es el juego, la ludica y
la ludificacion, llevandonos
a nuevas posibilidades en el
ambito educativo cémo lo
es la gamificacion.

La motivacion en el aula
responde a una
preocupacion constante por
los docentes y evidenciada
en el primer momento de
observacion.
Asociada directamente a la
atencion, tiempo y
dedicacion que dedican los
estudiantes a las materias y
como la emocionalidad
puede afectar de manera
positiva o negativa en su
aprendizaje si no se generan
espacios adecuados en el
aula, todo basado desde la
neuroeducacion y la
implicacion de dichos
factores en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.




conlleva.

En la siguiente matriz comparativa se encuentran los resultados pre y post
intervencion, divididos en tres momentos diferentes, la informacion recolectada en la
entrevista con la docente (pre y post), las entrevistas desarrolladas a los estudiantes (pre) y

las encuestas implementadas de manera voluntaria a estudiantes (pre y post).

MATRIZ COMPARATIVA SEGUNDO NIVEL

PRE INTERVENCION POST INTERVENCION

RECREACION PEDAGOGICA

ENTREVISTA DOCENTE

creo que entre mas elaborado sea el
proceso es mejor.

A veces hemos hecho actividades
donde encontramos que la gente la
entendio super claro con la actividad
recreativa que hicimos, y lo entendi6
y no se le olvido quedo super claro; y
otras veces fue basicamente una
perdedera de tiempo

todavia recuerdo cosas del
metabolismo que aprendi en el
bachillerato con cosas recreativas, por
eso siempre lo he querido tener en mi
clase porque siempre fue un elemento
muy clave para aprender

Yo sé que lo recreativo tiene una
epistemologia ahi méas compleja, pero
para mi siempre ha sido una forma de
aprender muy bésica

aprendo desde mi necesidad y mi
experiencia, por €so a veces no sé
como manejarlo porque sé que hay

es una herramienta que aporta al
aprendizaje que genera una nueva
posibilidad de aprender las cosas

la recreacion es un elemento que
distenciona también muchas cosas y
lo saca de un escenario muy cientifico
pero que lo aplique como a su vida

en otros paises yo que estuve
buscando. es increible ver por
ejemplo como se aprenden ellos la
historia de Egipto haciendo galletas; y
como ellos llevan todo a ese escenario
es como una cosa que dejamos en el
preescolar, pero si es muy importante
que se vaya llevando cada vez mas
Porque todo eso se vuelve como que
cosa tan complicada porque nunca
aterrizamos a lo que era funcional, y
una cosa funcional es el juego
indudablemente es una cosa muy
importante.




que contener muchas cosas para que
eso salga bien

e cllos puedan decir en dos o cuatro

afos yo me acuerdo como funciona

esto en el cuerpo porque tengo algo

que me permite evocar y entenderlo.

que el aprendizaje permanezca en ello

y no sea una cosa pal parcial nada

mas

ENTREVISTA ESTUDIANTES

e Tal vez si las he visto pero no se, no No se realizo entrevista post intervencion ya

las referencio que dentro del disefio de la sesion se evalud y
® a partir de practicas recreativas se recpl;cté informaci()q por medio’ de una -

. actividad. Cada estudiante coloc6 su opinion
podria .ten'er un proceso de , en un papel y lo pego en el cartel (ver anexo,
aprend‘lzaje mucho mucho mas disefio sesion).
dindmico para nosotros los
estudiantes

e si el grupo tuviese una buena
disposicion si servirian muchisimo.
e personalmente osea como es una
materia tedrica me gusta mas como
literal pues ver la teoria, asi como es
ENCUESTA ESTUDIANTES
® estos recursos hacen mas pedagdgico
e Me parecen muy adecuadas y buenas la ensefnanza, y el aprendizaje un poco
ya que se me hace mas facil el mas facil
aprendizaje e Larecreacion en la ensefianza es un
e Son muy pertinentes en este momento puente facilitador entre la persona que
ya que todo el proceso se lleva de dicta el tema y la persona que lo
manera virtual por lo tanto ayudan a aprende, ofrece recursos incalculables
que pueda haber mayor claridad en cuando de creatividad se trata
cada uno de los temas e Me parece muy interesante, ya que no
Le gustaria tener metodologias ludicas en ot 9 réndem0§ a0 I matisin .forma
este espacio académico e Son 'crea‘Flvas y cOmo se asemejan a
e 100% SI un videojuego real hace que sea mas
atractivo y con esto afianzar lo visto
Conoce sobre practicas ludico pedagogicas en clase
virtuales aplicadas en el aula
o 44.4%SI APORTES

33,3% PRACTICAS LUDICO




PEDAGOGICAS NO VIRTUALES
22,2% NO

Mas conocimiento, otras maneras de
aprender temas complicados, ver la
recreacion de otra manera

En el caso de esta materia y de otras
que tienen un alto nivel de
informacion y exigencia académica,
no solo facilita el aprendizaje de los
estudiantes, también los incentiva a
aprender y motiva a querer saber mas
del tema

A ver la educacion de una forma
diferente

Una retencion a largo plazo

Mayor comprension de los temas
vistos

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS

ENTREVISTA DOCENTE

una primera parte magistral para
adentrarnos en el tema para conocer
los fundamentos y luego si hace un
trabajo a través de esquemas

ir de lo simple a lo mas complejo.
Trato de llevarlo a ejemplos, a cosas
cercanas a su realidad ya que son
procesos celulares que tienden a ser
complejos

Mis herramientas siempre son mis
marcadores y el tablero, soy amante
del tablero. Siento que es mas facil
Hay algunos temas que son muy
complejos, entonces el apoyo visual
suele ser muy importante.

que aportan y nos muestran otra
manera de aprender las cosas

Me parece chévere que no sean
memoristicas, sino que le favorezcan
al estudiante su capacidad de analisis
muy importante que se estimulan
otros canales cerebrales para uno
aprender, que no sea solo la lectura y
la escucha, sino que sea la capacidad
de asociar, el uso de los colores, el
uso de las imagenes, del juego
obviamente

un trabajo en grupo que le permita ir
construyendo

considero que es necesario aplicarlas
y mas en poblaciones como estas

el estudiante que estudia cultura fisica
tiene una forma diferente de aprender,
definitivamente es mas de moverse y
es mas de otro tipo de estimulos

no tengo el tiempo de sentarme a
laborar a cacharrearle a todas esas
cosas, pues para mi todavia es




complejo, pero si considero que si
aporta

ENTREVISTA ESTUDIANTES

son muy importantes para nuestro
proceso de aprendizaje, todas las
practicas que la profesora usa

me parece interesante pues usa unas
técnicas las cuales nos ayudan a
entender un poco mas los temas por
medio de mapas conceptuales

son muy muy tedricas uno tiende
como a perderse o ponerles atencion a
otras cosas

En ocasiones por momentos de la
clase, el tono de voz de la profesora
hace que de pronto uno se sienta
como arrullado

utiliza diferentes métodos con el fin
que todas las personas entendamos
completamente los temas

No se realizd entrevista post intervencion ya
que dentro del disefio de la sesion se evalud y
recolectd informacion por medio de una
actividad. Cada estudiante colocd su opinion
en un papel y lo pego en el cartel (ver anexo,
disefio sesion).

ENCUESTAS ESTUDIANTES

De 1 a 5 siendo 5 no cambiaria nada Como
califica la metodologia aplicada por la
docente

o 066,7%5
222 %4
11,1% 3
e Deberian ser mas dinamicas con

actividades, juegos, videos, etc.

e Me parecen buenas y acordes a la
asignatura pese a que es una materia
de alto contenido tedrico

e Son muy buenas ya que facilitan todo

el proceso de aprendizaje

De 1 a 5 Coémo calificaria las intervenciones
realizadas
e 100% 5
e Ayuda a generar relaciones entre
términos y conceptos mucho mas facil
al asociar con momentos vividos en la
actividad

e A entender de una forma diferente los
temas vistos en clase

e De excelente manera ya que es una
forma divertida de aprender

e Ayudan a reforzar los temas vistos en

clase y probar que tanto hemos
aprendido

Considera que la metodologia implementada
dentro del aula deberia ser:
e 100% LUDICA Y TRADICIONAL




MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

ENTREVISTA DOCENTE

Es la entrevista previa a la intervencion no se
indaga frente a esta categoria con la docente,
ya que es una categoria que surgié en el
desarrollo del proyecto por ende no se
recolecto la perspectiva previa en esta
ocasion.

mas que motivacion yo creo que es
mas compromiso

el compromiso de sentir que es algo
que se le va a presentar en cualquier
momento en cualquier situacion

el compromiso de saber que son y
como las debe abordar de manera
responsable

de pronto se sienten mas atraidos no
se qué tanto les mueva su motivacion,
pero si siento que tal vez les atrae un
poco mas

Pero impactan positivamente, les
gusta mas por lo menos

ENTREVISTA ESTUDIANTES

Me parece que se ve reflejada por
medio de la participacion en clase,
por las preguntas

si hay como un incentivo que tenga
que ver con nota o con puntos y cosas
de este tipo seria mayor la motivacion
yo creo que es también como el
interés de cada uno en la materia

en el momento en que la profesora
tiende como a partir totalmente la
patokinesis, ahi es donde ya el grupo
se concentra

(No se realizo entrevista post intervencion ya
que dentro del disefio de la sesion se evalud y
recolectd informacion por medio de una
actividad. Cada estudiante coloco su opinion
en un papel y lo pego en el cartel (ver anexo,
disefio sesion).

ENCUESTAS ESTUDIANTES

Las metodologias actuales usadas por la
docente motiva su aprendizaje y participacion
88,9% SI
11,1% NO

e Motivan mads a participar y generan
nuevos aprendizajes
e 1o solo facilita el aprendizaje de los
estudiantes, también los incentiva a
aprender y motiva a querer saber mas
del tema

Las vivencias ludico pedagogica motivan su

aprendizaje y participacion en la materia




100% SI

De acuerdo a la matriz anterior, se deriva la Gltima matriz comparativa segmentada

en percepciones pre y post intervencion de los sujetos que fueron impactados en este

proyecto (docente y estudiantes), diferenciando cada una de las categorias de analisis

producto de la investigacion.

MATRIZ COMPARATIVA TERCER NIVEL

PRE INTERVENCION POST INTERVENCION
RECREACION PEDAGOGICA
DOCENTE:
La concepcion del concepto de recreacion en DOCENTE:

el ambito educativo nace desde las
experiencias propias de la docente como
estudiante en su proceso de formacion, quién
reconoce las actividades recreativas como un
medio elemental para el aprendizaje.
Expresa que espera que con las experiencias
los estudiantes “puedan decir en dos o cuatro
afios yo me acuerdo como funciona esto en el
cuerpo porque tengo algo que me permite
evocar y entenderlo”. Sin embargo, la
docente expresa que aprende desde su
necesidad y experiencia ya que muchas veces
no sabe como emplear dichas herramientas.

La recreacion es una herramienta que aporta
al aprendizaje, que genera una nueva
posibilidad de aprender las cosas; es un
elemento que distensiona y saca las cosas de
un escenario netamente cientifico. Es algo
que dejamos en el preescolar, después las
cosas se vuelven mas complicadas porque no
se aterrizan en lo funcional y “el juego es una
cosa funcional indudablemente, es una cosa
muy importante”.




ESTUDIANTES:

Algunos estudiantes referencian no conocer a
profundidad a que hace referencia la
recreacion educativa, sin embargo,
consideran que la recreacion podria hacer
mas dinamicas las clases “si el grupo tuviese
una buena disposicion”. Un tnico estudiante
considera que la materia es tedrica y prefiere
verla con un mayor contenido tedrico. Sélo el
44,4 %conoce sobre practicas ludico
pedagogicas pero el 100% le gustaria tener
metodologias ludicas en el espacio
académico.

ESTUDIANTES:

“La recreacion en la ensefianza es un puente
facilitador entre la persona que dicta el tema
y la persona que lo aprende”, con la
experiencia expresaron como aportes ver la
educacion y la recreacion de otra manera,
adquirir conocimientos y reforzar muchos de
ellos. En esta materia en especifico “no solo
facilita el aprendizaje de los estudiantes,
también los incentiva a aprender y motiva a
querer saber mas del tema”.

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS

DOCENTE:

Se basa en una metodologia que vaya de lo
simple a lo mas complejo, con una parte
magistral que otorgue los fundamentos del
tema y luego un trabajo a través de esquemas.
“Trato de llevarlo a ejemplos, a cosas
cercanas a su realidad ya que son procesos
celulares que tienden a ser complejos”. Sus
herramientas siempre son sus marcadores y el
tablero, “soy amante del tablero”.

DOCENTE:

“Me parece chévere que no sean
memoristicas, sino que favorezcan al
estudiante su capacidad de analisis”, es muy
importante que se estimulen otros canales
cerebrales para aprender, el uso de colores,
imagenes y del juego. El hecho de que se
desarrolle en grupo permite que vayan
construyendo. “El estudiante de Cultura
fisica tiene una forma diferente de aprender,
mas de moverse y otro tipo de estimulos”, sin
embargo, no cuenta con el tiempo para
elaborar todas estas cosas.

ESTUDIANTES:

El 66,7% de los estudiantes se sienten a gusto
con las metodologias aplicadas por la
docente, sin embargo, expresan que deberian
ser mas dinamicas ya que tienden a ser muy
tedricas y eso hace que se puedan perder en
las clases. Para otros son metodologias
acordes con el contenido tedrico “me parece
interesante pues usa unas técnicas que
ayudan a entender un poco mas los temas por
medio de mapas conceptuales”.

ESTUDIANTES:

El 100% considera que la metodologia
implementada dentro del aula deberia ser
ludica y tradicional. La metodologia ludica
“ayuda a generar relaciones entre términos y
conceptos mucho mas fécil al asociar con
momentos vividos en la actividad”. Para los
estudiantes ayudan a reforzar lo aprendido en
clase y lo consideran una forma divertida de
aprender.




MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

ESTUDIANTES:
El 100% de los estudiantes afirman que las vivencias ludico pedagdgicas motivan su
aprendizaje y participacion en el espacio académico. Facilitan su aprendizaje y ademas los
incentiva a aprender y saber mas del tema.

Para los estudiantes la motivacion se ve reflejada en la participacion y claramente cuando
hay incentivos que tengan que ver con nota o puntos; sin embargo, afirman que es el interés
de cada uno por la materia.

DOCENTE:

Mas que motivacion lo considera compromiso, compromiso al sentir que es algo que se les
va a presentar en cualquier momento, abordar los temas de manera responsable. Con las
experiencias ludicas “de pronto se sienten mas atraidos, no sé qué tanto les mueva su
motivacion, pero si siento que tal vez les atrae un poco mas”, independiente de ello si
impacta de manera positiva “les gusta mas por lo menos”.

Por medio de las vivencias los estudiantes reconocieron la recreacién como un
puente facilitador entre los estudiantes y el docente, facilitando su aprendizaje. Ademas, la
docente reconoce la importancia de la recreacion en el ambito educativo y su necesidad
precisamente en una carrera como lo es cultura fisica, reafirmando que no cuenta con el
tiempo ni el conocimiento necesario para generar contenidos que respondan a la recreacion
educativa y logren impartir todos los temas que debe tratar dentro del curso.

En cuanto a la categoria de metodologias ludico pedagogicas, los estudiantes
expresaron cosas como “la Patokinesis se puede aprender de formas divertidas”, “por
medio de las actividades ludicas la ensenanza es mas eficaz” o “me queda que es posible
aprender de una manera ludica y divertida” ; otorgando un lugar de mayor importancia a la

recreacion y a las practicas ladico pedagdgicas dentro del proceso de

ensenanza-aprendizaje, determinando por el 100% de ellos prefiera un proceso que



combine ambas metodologias para conseguir un aprendizaje significativo. Resaltan que les
permite asociar el conocimiento con momentos vividos dentro de las experiencias ludicas.

La docente describe que los estudiantes de Cultura fisica aprenden de forma
distinta, moviéndose y a partir de otros estimulos, por ende, resalta de las vivencias €l no
ser memoristicas, sino que por medio del juego fomentan el andlisis, en palabras de ella “es
muy importante que se estimulan otros canales cerebrales para aprender”.

Frente a la motivacion, la docente lo expresa e interpreta como un aspecto
netamente personal y su interés radica principalmente en generar conciencia y compromiso
en los estudiantes con respecto a los conocimientos que han de adquirir y su importancia en
el ambito profesional, por ello considera que las vivencias si les atrae mas y logra captar su
atencion, pero no afirma que aumente su motivacion o no, en el espacio académico.

De acuerdo a los resultados obtenidos y los comentarios de la docente y los
estudiantes, se desarroll6 una cartilla pedagdgica llamada “Recreo Pato, patologia y
ludica”, la cual contiene cada una de las actividades desarrolladas en este proyecto, junto
con el material didactico y el acceso a cada una de las actividades virtuales, abiertas a todo
publico, con el fin de continuar aplicando estas metodologias Iudico pedagodgicas en el
espacio académico, nutriendo y logrando resultados positivos en los estudiantes y su

aprendizaje.



CONCLUSIONES

Por medio de las intervenciones y los diferentes métodos de recoleccion logramos
encontrar las diferentes posturas y percepciones de los estudiantes frente a las practicas
ludico pedagogicas en un espacio académico como es Patokinesis, donde en su gran
mayoria dichas practicas son necesarias y anheladas por los estudiantes dentro de su
proceso de ensefianza, ya que refuerzan no solo los aprendizajes que han adquirido sino que
les permite vincular dichos aprendizajes a vivencias reales y por ende evocarlas con mayor
facilidad.

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 interaccion
con el otro. Reconociendo el rol de la recreacion dentro del proceso de ensenanza
aprendizaje y el potencial que tiene no solo para reforzar temas, sino para generar
realmente aprendizajes que se lleven para su vida profesional.

Tanto estudiantes como docente reconocen los aportes que tienen las metodologias
ludicas en el ambiente educativo, sin embargo, no le dan el trabajo, tiempo e importancia

que requieren para implementarlas o exigirlas dentro del aula, se mantienen dentro de lo



conocido o tradicional ain cuando tienen conocimiento frente a los beneficios de la
recreacion educativa.

Una carrera como cultura fisica cuenta con la formacion y los conocimientos en
recreacion no s6lo de manera practica y vivencial, sino también teorica, sin embargo,
muchos de los docentes no hacen provecho de dicho campo en sus espacios académicos
dando paso para que los estudiantes no reconozcan claramente las practicas recreativas
fuera de las materias pertenecientes al campo; logramos evidenciar que los estudiantes
requieren metodologias diferentes que estimulen y refuercen su aprendizaje, los resultados
del test de inteligencias multiples y lo observado en la intervencion ludico pedagogica da
cuenta de como se desenvuelve realmente el estudiante de cultura fisica y como puede
adquirir aprendizajes realmente significativos dentro del aula.

Por ultimo, no se encontr6 una relacion directa entre motivacion y las practicas
ludico pedagogicas en el proceso de aprendizaje, sin embargo, se logré evidenciar que si
existe un cambio actitudinal en los estudiantes al ser participes de estas metodologias.
Cambios relacionados a su emocionalidad y que de acuerdo a lo investigado en este
proyecto, si podrian impactar de manera positiva el proceso de aprendizaje en los
estudiantes, se debe seguir investigando y ampliando el tema de la motivacion y las
practicas ludico pedagogicas.

El campo de la ensefianza y el campo de la recreacion estaran siempre de la mano,
uno alimenta al otro. Es por ello que debemos reconocer el rol que juega cada uno de ellos
y cdémo podemos revolucionar la pedagogia a partir de los mismos, respondiendo realmente
a las necesidades de los sujetos que impactamos, en este caso reconociendo al estudiante de
cultura fisica con ciertas capacidades y habilidades distintas a otra carrera profesional, para

asi disefiar e implementar metodologias que permitan sacar su potencial y garantizar un



verdadero aprendizaje significativo en el campo profesional y en la vida. Por ello se
recomienda continuar con estas investigaciones dentro del campo, para nutrir y dar cuenta a

nuestros propios estudiantes lo que pueden generar desde la recreacion educativa.
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Presentacion

La educacién cémo proceso fundamental en el ser humano
presenta diferentes recursos y herramientas para generar
aprendizajes significativos de acuerdo a la poblacién ylo
temdatica en la cual esta enfocado; motivo por el cual los
docentes utilizan materiales y metodologias didacticas
para lograr procesos de ensenanza- aprendizaje eficaces y
dinamicos que capten la atencion de los alumnos y

generen gusto por el conocimiento.

Dentro de la pedagogia y didactica utilizada en el aula, se
desconocen los beneficios generados por las practicas
lidicas. Chacén en el 2008 destaca que “la actividad
Iudica es atractiva y motivadora, capta la atencion de los
alumnos hacia la materia, bien sea para cualquier drea
que se desee trabajar” (p.2). Pero tal como describe el
mismo Chacon en el 2008 “por lo general el docente lo
utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas”

(p.1).



En muchas ocasiones los docentes no cuentan con toda la
informacién frente a los beneficios de estas metodologias, o
sencillamente no cuentan con el tiempo para disenar e

implementar las mismas

La presente guia pedagogica brinda dichas herramientas
ladico pedagdgicas para la ensefianza de las enfermedades
crénicas no transmisibles (Patokinesis), disefiadas dentro
del aula de clase por medio del proyecto de investigacién
“Percepciones y aportes de las practicas lidico pedagégicas
en la ensenanza de Patokinesis en estudiantes de cuarto

semestre de CFDR de la Universidad Santo Tomas”.

Dicho proyecto hace parte del semillero de investigacién
Cuerpo, sujeto y educacién en la Facultad de Cultura
fisica, deporte y recreacién de la Universidad Santo
Tomas; dentro de la linea de innovaciones en estudios del

cuerpo, la recreacion y la sociedad.

Nace en la profundizacién en recreacién y manejo del tiempo libre,
a partir de la practica pedagogica desarrollada dentro del ambito
educativo. Permitiendo evidenciar los beneficios e impacto de la
recreacion en el contexto universitario, asi como las falencias
dentro de los procesos de ensefianza en una carrera como cultura
fisica. Es por ello que como profesional dentro del campo nace la
necesidad de solventar dicha falencia y brindar herramientas que

nutran nuestro campo de aceién y conocimiento.

Ya que dicho enfoque educativo busca “promover procesos de
formacion 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

adquisicién de aprendizajes realmente significativos.

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

“El enfoque educativo pretende
generar procesos grupales basados

correspondiente material diddctico y 2 juegos virtuales. Ademas

presenta una plataforma para el desarrollo de quices de manera

interactiva, Siendo un material accesible para los docentes en 18. partiCipaCién, que pernlitan a
buscando aportar de manera positiva en el proceso de ensefianza la Comunidad ser protagonista de
aprendizaje en el espacio académico. sus pl"OCQSOS de apl"endizaje”

(Lerma,2011)
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Alcances

Segun Aldana y Cardona (2016) “es dificil encontrar Por ello la presente guia busca ser una herramienta
proyectos que utilicen la recreacion como un proceso que impacte positivamente los procesos de ensenanza
educativo formativo, dentro de un contexto escolar aprendizaje, basandose en el potencial de la recreacién
(p.12). como facilitadora de procesos de formacion (Lema,

- L 2010), generando aprendizajes realmente
Los procesos de ensenanza aprendizaje han estado
. . . significativos para los estudiantes al combinar la
ligados a la una pedagogia tradicional, basada en la

teoria con la “préactica’.

relacion del maestro con los contenidos y después con

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

integralidad del ser y sus maneras de adquirir
conocimientos mas alla de la memorizacion de los
mismos, la recreacién pedagdégica abre la posibilidad
de crear ambientes lddicos que propicien la
adquisicion de conocimientos especificos, y ademas el
desarrollo del ser, si es reconocida como “un estado
sustancial del ser humano desde el goce, la diversion,
el disfrute o el buen uso del tiempo libre” (Aldana &

Cardona, 2016, p.13).

o Pato “Patologia y Lidica”

Comentarios de los Estudiantes:

Entendiendo dicho potencial desde la ladica, donde la

persona entra en juego con lo diferente, desborda los % “Nos brinda mas conocimiento, otras maneras de
limites de la normalidad impuesta y le es posible aprender temas complicados y ver la recreacién de
deducir y movilizar muchas transformaciones que lo AR AREEEY

enriquecen, transformaciones que se traducen en
- 5 B+ “En el caso de esta materia y de otras que tienen un
aprendizajes (Ordonez y Trujillo, 2011).
alto nivel de informacién y exigencia académica, no

Tal como podemos evidenciar en los testimonios de los solo facilita el aprendizaje de los estudiantes,

estudiantes que tuvieron la oportunidad de vivenciar también los incentiva a aprender y motiva a querer
las experiencias propuestas en esta guia pedagogica, salenninedsl ema?
vista desde la recreacién educativa, las metodologias
S 2% % . o5 P+ “Me parece chévere que no sean memoristicas, sino
lidico pedagégicas y la motivacion dentro del aula. e !
que le favorezcan al estudiante su capacidad de

analisis”.
B+ “Ayuda a generar relaciones entre términos y

conceptos mucho mas facil al asociar con momentos

vividos en la actividad”.

ato “Patologia y Lt




Juegos

Presenciales

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

Recomendaciones
Generales

Los juegos disenados dentro de la presente cartilla,
requieren una disponibilidad minima de 1 hora para su
desarrollo y un espacio preferiblemente cerrado como un

salén o aula de clase.

Para obtener los mayores beneficios serd necesario
generar un ambiente ltdico 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

unicamente actividades que suplan una necesidad.

Para ello tenga en cuenta las siguientes recomendaciones:

Recreo Pato “Patologia y Ludica”
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Generar un ambiente tranquilo y comodo para los
estudiantes dentro del aula.

Si los estudiantes no se conocen generar un espacio
pequefio que permita que se reconozean entre si.
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
monotonia.

Los juegos tienen la capacidad de adaptarse segtn la

cantidad de participantes.

HEstablecer roles claros.
Verificar que las instrucciones y reglas estan claras.
Aclarar dudad que se presenten durante las

dindmicas sobre el contenido tematico para TODO el




1| Triada Patogénica

Aspectos Generales

La triada 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 ESPECIFICA a una de las categorias
descritas en el cuadro (figura 1b)

Recreo Pato

Instrucciones:

Separe los estudiantes en grupos de 6, maximo 7

estudiantes por mesa.

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

puedan observar que dice cada una de ellas.
Mezcle y reparta 3 cartas a cada uno de los participantes.

A cada mesa se le designara un participante para moderar
la primer ronda y se establecera el sentido en que irdan

moderando con el pasar de las rondas.

A la voz del moderador deberan pasar la cantidad de cartas
que indique a derecha o izquierda (Ij. I carta a la derecha,

2 cartas a la izquierda) de manera sincronizada .

Apenas complete 3 cartas cuyos factores respondan
especificamente a una de las categorias
(enfermedades/ejercicio), debera colocar 1a mano en el
centro de la mesa. El resto de participantes deberan hacer
lo mismo, el dltimo en colocar la mano se le dibujara una
linea en su brazo, el primero en completar 5 saldra del

juego.

... |Hipertension T . .
" Obesidad Satidahl E
Dislipidemia yeea ity D
>00 mmHg Leptina
Apoptosis Lipélisis
0
LDL >240 mgdL, | 140 ot . 30ng'ml |1y, <900 meldL.
(966alos | CélulasBeta |Factor necrélico (#) Taurina
tumoral
Renina
HDL<d0 mg/dL. | Angiotensina | Cetoacidosis Adipocito (#) Gxido Nitrico
Aldosterona HDL >60 mgldL
Menopausia | NaCl+Hgo |Fesistenciaala] o, Apaga ADH
insulina
%
Arteroesclerosis | Enciende ADH o AL ® fasbo
Langerhans orexigenicas Calérico
GLUT £ Tensibn Arterial
Esteato L b Bl mrit Inhibe ]
R Adrenalina >T mg/dL Ginoide SEve
¥ Noradrenalina | Hemoglebina | pndroide
glicolisada
Figura 1b (Ver anexo)
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

cudl y puedan sustentarlo.

Recreo Pato “Patologia y Luadica

2 | Patokinesis For time

Aspectos Generales

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

El objetivo del juego es completar la Patokinesis
correspondiente a la categoria otorgada y explicarla de

manera correcta y rapida.

\Q\@X\i\“



\

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

* Finalizados los 3 minutos, un estudiante por mesa

debera pasar y explicar lo que escribié su equipo.

e Siotra mesa estd en desacuerdo con lo que dice el
participante podra levantar su letrero de Really?

Corregir lo que dice el comparniero y robarse el punto.

» Al final el equipo con més puntos es el ganador.

Recreo Pato “Patolog

y Ladica”

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

Cada equipo debe lanzar el dado, segin el nimero
que caiga le correspondera una categoria, un
participante debe elegir una de las tarjetas de su

categoria.

Cada equipo tendra una hoja en blanco y un esfero

por mesa.

Todos los equipos tendrdn 3 minutos para completar

la Patokinesis de la categoria correspondiente.

Empezard un estudiante en la mesa y tendra 15
segundos para empezar la Patokinesis, a la voz de
cambio se ira y el siguiente comparfiero tendra los
mismos 15 segundos para seguir, asl sucesivamente

hasta que se completen los 3 minutos.

Todos los participantes de la mesa deben pasar por la
hoja antes que alguno repita.

Puntos

+ 3 Puntos si completa la Patokinesis en los 3 minutos,
+ b5 Puntos si la explican correctamente.
+ 2 Puntos si levanta el letrero y corrige al companero.

+ 2 Puntos si completa la Patokinesis antes de los 3

minutos.
Envejecimiento Alcohol Dislipidemia
Dislipidemia Tabaquismo Obegidad
HTA por x
cotisiiods Sal Arteroesclerosis NA

Elija la que
quiera
Elijala que
quiera

NA

(+) 1 Punto




Juegos

Virtuales

Recreo Pato “Patologia y Lidica”
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Recomendaciones
Generales
Los siguientes juegos fueron disenados 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 utilizacién de cada uno de ellos se presenta un link
que le permitird acceder como jugador a cada uno de los
disenos ya establecidos. Esta metodologia ha demostrado
tener gran impacto ya que motiva a los alumnos a generar
experiencias positivas, con técnicas y mecanicas

extrapoladas de los juegos (Gaitan, 2013).

Son experiencias fundamentadas en el concepto de
gamificacion, teniendo en cuenta que fuera de dicha
plataforma se puede generar muchisimo mds contenido

que aporte a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

22

Tenga en cuenta:
Que todos los participantes tengan acceso a internet
y algin 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, acer:




1| Aventura Patokinesis

URA'PATOKINESIS:

AUENT,

I~

INTRODUCCION MISION

Aspectos Generales

Aventura Patokinesis se compone de 5 destinos que
corresponden a cada una de las enfermedades vistas; al
superar cada uno de ellos obtendra un cédigo de 5 digitos
para abrir la caja fuerte. El objetivo de la aventura es
lograr obtener el cddigo correcto que abre la caja fuerte
lo més rapido posible.

En el siguiente link puedes vivir la aventura:
https://view.genial.lv/5eb03b905143320d96846d64/g

ame-breakout-aventura-patokinesis

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

Instrucciones:

Al abrir el link de la aventura el jugador debera leer su
misién y continuo a ello dar en empezar.

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

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

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

ELIGE TU DESTINO -

s P o
o vestnoor 5
wx

4 Besizons

/
¢ Ry
& orii.

™
4 bestinogs

4 pestinooz ¥

f




2 | Juego de Memoria

O

JUEGO MEMORIA

Mo olvides los aspectos importantes de ésta
atologia

Aspectos Generales

El presente juego de memoria consiste en 5 niveles
donde el jugador debera encontrar la imagen
correspondiente; cada imagen responde a uno de los
factores influyentes en una de las patologias, al llegar al
ultimo nivel todas las imagenes encontradas estaran
presentes. Al final debe responder correctamente a cudl
patologia corresponden dichos factores.

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

Instrucciones:

1. Al dar empezar el juego preguntara por una imagen que
debe recordar, para poder ver las imdgenes el jugador debe
dar click en cada cuadro.

2. Siencuentra la correcta el juego le dard un dato
correspondiente a la imagen que busco y pasard al

siguiente.

3. Al encontrar las 5 imagenes debera elegir entre 4 opciones
cudl patologia es la correcta segun los datos y las

imAgenes.

iMuy Bien!

Oxido Nitrico - Vasodilatador
Atenua ta adnesion plaquetaria

Pon a prueba tu memoria en el siguiente link:
https://view.genial.ly/5ea351743d176c0da2clec67/game-g

enially-sin-titulo

3 | Quiz PacMan

DIABETES

 PACMAN @

e
MARCIANITOS

Aspectos Generales

El Quiz esta disenado para responder 5 preguntas de
opcion multiple, 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, estd disefiado para la patologia de Diabetes.

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

Quiz Marcianitos

Aspectos Generales

El Quiz esta disefiado también para responder 5 preguntas de
opeion multiple, 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 botén 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.lv/5e9def2fb2887¢0db5c384f8/game-pa

cman




Conclusiones

e DPara 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 interaccién con el otro.

e Estudiantes y docente reconocen los aportes de las practicas Itdico pedagdgicas sin embargo, no le dan el

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

e Los estudiantes requieren metodologias diferentes a las tradicionales que estimulen y refuercen su

aprendizaje.

e La intervencion ladico pedagdgica da cuenta de c6mo se desenvuelve el estudiante de cultura fisica y

como puede adquirir conocimientos en el aula.

e LExiste un cambio actitudinal en los estudiantes al ser participes de metodologias lidicas dentro de su

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

toda su dimensién lidica.

Recreo Pato “Patologia
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Triada Patogénica
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Cuadro guia: Triada Patogénica

Dislipidemia

Hipertension
Arterial

Diabetes

Obesidad

Saludable

Ejercicio

LDL =240 mgfdL

=90 mmHg
>140 mmHg

Apoptosis

Leptina
30ngimL

{+) bb afios

Células Beta

Factor necrbtico
tumoral

LDL <200 mg/dL

Lipolisis

{(+) Taurina

HDL <40 mg/dL

Eenina
Angiotensina
Aldosterona

Cetoacidosis

Adipocita

Menopausia

NaCl +H20

Resistenciaala
insulina

Grelina

HDL >60 mgfdL

) Oxido Nitrico

Apaga ADH

Arteroesclerosis

Enciende ADH

Islotes de
Langerhans

Meuronas
orexigenicas

Esteatosis
hepatica

Estrés
Adrenalina
Moradrenalina

GLUT 4

=7 mgfdL
Hemoglobina
glicolisada

Lipodistrofia
Ginoide
Androide

Tension Arterial
80/120mmHg

(+) Gasto
Calbrico

Inhibe la
ProteinaC

Recreo Pato “Patologia y Ludica”

Patokinesis For Time
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Categorias:

Hipertension

Elja la que
quiera
Elija la que
quiera

Envejecimiento Alcohol Dislipidemia

Diglipidemia Tabaquismo Obesidad

HTA por

on e Aol Arteroesclerosis NA (+) 1 Punto
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Aventura Patokinesis

MVENTURA PATOKINESIS
L]

“Aventura Patokinesis es un recorrido por las diferentes patologias
que has estudiado, te retard en 5 diferentes areas poniendo a
prueba tii conocimiento en la materia "

MISION
ELIGE TU DESTINO

tino 01 A

®
 Desting 03

*
4 estinoos %

4 pestino 05
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iBIENVENIDOS!

Para responder correctamente
deberas identificar los factores
ESPECIFICOS ¢

cada patologia, le

EMPEZAR

PREGUNTA 01

PREGUNTA 02
.

¢A qué patol
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T mision, es pasar por los 5 diferentes destinos de ésta aventura,
deberds responder unas preguntas en cada destino para obtener un
digito, al superar todos los detinos tendras una clave de 5 digitos que
te permitiré abrir la caja fuerte, sin ella no podrds ganar

iBuen vientoy buena mar!

INTRODUCCION

PREGUNTA 03

A qué patologia corresponden los siguientes

factores?
5

iBUEN TRABAJO!

rimer niimero es

2
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{BUEN TRABAJO!

7
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iBIENVENIDOS!

Descubre la patologia
Résponde correctame
factol fectos
Obtén el nix

PREGUNTA 03

EMPEZAR

mMOon:

iBUEN TRABAJO!

Eltercer niimert
ino de Ic mas afectados en esta
B Blogs. Flnspifyciin de 1
Ciclo de Krebs es .

PANCREA:
.
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{BIENVENIDO

e la patologia

tore

Obtén el nim

PREGUNTA 01

El adipocito ¢

Adipor

9
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Descubre la patologia
Responde correctamente segun sus
factores, efectos y riesgos
Obtén el nimero

En la respuesta inflamatoria ademds de la
proteina C reactiva encontramos

LDL
Colesterolemia may ) mg/dL

corres

En el transporte reverso del colesterol, ;qué
hace el higado con el colesterol que le llega?
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Introduce la clave correcta

Introduce la clave correcta

INCORRECTO
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Juego de Memoria

% JUEGO MEMORIA iMUY BIEN!
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Hay liberacion de Hormona Antidiuretica
CADH)Y

Sistema Renina- Angiotensina- Aldesterona
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De acuerdo a lo visto
anteriormente
iDe cual Patologia estamos
hablando

Quiz PacMan

DIABETES

¢ PACHMAN ¢

PATOK INESTS

i INCORRECTO?"

e a1
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NIVELES SUPERADOS
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NIVEL

& n las ceélulas
presentes en el pancreas
con su hormona e
correspondiente ?

<

Células Alfa (alucasen)
Be

Cinsuline)
oma tos tatine)
Celulas Gamma (glucagon)
Células Beta (9lucasss
Células Omegn Cinsulinad
Células Delta (somatostatir Aumento del pH

NIVEL 2 DE 5 Disminucion del pH

pH Neutro

La Diabetes tipo II
se asocia a:

Deficiencia absoluta de
insulina
Apoptosis de células

Beta NIVEL

Hiperglucemia
éCuales v
por lo
endotoxinas acceden al
torrente sanguineo?

grasos, debido a que la
aluco NO a como Disbiosis e >Incretina
combustible metabolicc

enera:
e . Bacterias y Toxinas

Disbiosis u flora

Polidipsia bacteriana

Poliuria

Polifagia
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MATRICES

1. DOCENTE
MATRIZ COMPARATIVA
PRE INTERVENCION POST INTERVENCION
RECREACION PEDAGOGICA
3. ¢(Qué experiencias ha tenido con 1. cOMO CREES QUE SE
practicas recreativas? En general VIVENCIA LA RECREACION
He tenido experiencias buenas y experiencias DENTRO DE LA CLASE

malas, creo que entre mas elaborado sea el
proceso es mejor, cuando es muy a la carrera
muy superficial entonces la gente no se
adhiere bien a la actividad y no resulta siendo
lo que yo esperaria, que se vuelva un
aprendizaje mas significativo para los
estudiantes. A hemos  hecho
actividades donde encontramos que la gente
la entendi6 super clara con la actividad

VECES

recreativa que hicimos, y lo entendi6 y no se
le olvido quedo super claro; y otras veces fue
basicamente una perdedera de tiempo
entonces no funcion6. Depende mucho de la
dedicacion que
elaboracion, pero también depende mucho

se le ha dado en Ia
del grupo y la disposiciéon que tienen para
hacer las cosas. Uno pensaria que en estaj
carrera estarian super dispuestos, pero no es
asi, no siempre estan tan dispuestos para
hacer estas actividades.

Y tu, a nivel personal fuera del aula qué
experiencias has tenido con las practicas
recreativas

Si para mi siempre fue muy clave, todavia
recuerdo cosas del metabolismo que aprendi
en el bachillerato con cosas recreativas, por
eso siempre lo he querido tener en mi clase
porque siempre fue un elemento muy clave

para aprender.

Pues yo creo que es una herramienta, es una
herramienta que aporta al aprendizaje que
genera una nueva posibilidad de aprender las
cosas, muchos estudiantes lo destacan como
una manera que les facilita adquirir ese
conocimiento, que les permite
también mas facil como tener recordacion de
algunas cosas; entonces yo considero que la
recreacion es un elemento que distenciona
también muchas cosas y lo saca de un
escenario muy cientifico que no debe ser asi

cvocar

sino con un soporte fisiologico pero que lo
aplique como a su vida. Entonces creo que
eso es lo que lo facilita que lo haga parte de
su vida.

ANEXO

Yo creo que ese es un elemento que todavia
no hemos tocado mucho y en todas las cosas
desde el colegio. Y en otros paises yo que
estuve buscando en Estado Unidos es
increible como usan el juego en la primaria
para los nifios chiquitos y secundaria. Pero es
increible ver por ejemplo como se aprenden
ellos la historia de Egipto haciendo galletas;
y como ellos llevan todo a ese escenario, es
bien bonito las dinamicas que hay. Entonces
yo creo que en otros paises quizds se ha
explorado mucho mds y desde mas
pequenitos, e€so es como una cosa que




Para mi ha sido muy fécil aprender el trabajo
del metabolismo y las vitaminas, con una
cancion que hicimos en décimo y todavia me
acuerdo de la cancion, y todavia me acuerdo
de cudles son las liposolubles y las
hidrosolubles por eso, porque esa cancion me
trae siempre eso. No sé si sea recreativo, pero
para mi siempre ha sido la forma.

Yo s¢ que lo tiene
epistemologia ahi mas compleja, pero para
mi siempre ha sido una forma de aprender
muy bdsica y siempre tratd de llevarsela a

recreativo una

mis estudiantes.

Y ta fuera del aula, no como estudiante ni
docente

Okey, ahi ya hablé¢ de mi experiencia como
mama. Por lo menos yo con mi hija us6 una
cantidad de esos elementos, yo para ensefiarle
las tablas lo hicimos jugando, para ensenarles
los grados en el transportador, lo haciamos en
la terraza haciamos el circulo saltando por los
grados que ibamos haciendo y haciamos
concursos entre ella y yo para los grados de
movimiento, para que ella no se confunde
qué hacer 20 no era lo mismo que hacer 280
y eso se lo ensefie fue yo. Muchas cosas
haciamos asi, el abecedario lo ponemos en
una cuerda y saliamos corriendo para que
cogiera diferentes letras y asi se las
aprendiera.

A parte porque mi hija tiene su esquema de
aprendizaje muy ludico, si a ella la sientas
solo a leer y a leer no funciona, ella tiene que
pasar por la experiencia para aprender.

4. Desde tu experiencia con esas practicas
recreativas, ;las utilizas en tus clases?

Yo trato, pero a veces los grupos son
demasiado grandes y no lo permiten, hacer

dejamos en el preescolar, pero si es muy
importante que se vaya llevando cada vez
mas, de pronto asi uno dejaria de sufrir con el
algebra, con el calculo, la quimica si? Porque
todo eso se vuelve como que cosa tan
complicada porque nunca aterrizamos a lo
que era funcional, y una cosa funcional es el
juego indudablemente es una cosa muy
importante.

eso se vuelve un rollo y se complica uno




demasiado para hacer algo asi; y bueno
tampoco soy la mas experta creo que aprendo
desde mi necesidad y mi experiencia, por €so
a veces no s¢ como manejarlo porque sé que
hay que contener muchas cosas para que €so
salga bien, y a veces como que no sale
también porque pierde el sentido. Hace como
un afio hicimos un rompecabezas en una pato
mas complejita y unos la hicieron stiper bien
cumpliendo el  propdsito 'y  otros
definitivamente no, cogieron la pato la
cortaron y la armaron y pues ese no es el
sentido de hacerlo.

Entonces si siento que yo trato de hacerlo,
pero no me es tan facil. Y los grupos asi tan
grandes, lo estrecho del contenido que tengo
que pasar a ese tema o no alcanzo a cubrirlo
todo, eso tampoco ayuda. Es muy poquito
tiempo y a veces si me pongo a hacer eso me
arriesgo a que no alcanzo a cubrirlo todo, y a
veces prefiero que se aprendan eso bien
aprendido, pero también debo ser responsable
con el cronograma.

que el aprendizaje para ellos fuese realmente
significativo y que no lo olviden

ellos puedan decir en dos o cuatro afios yo
me acuerdo como funciona esto en el cuerpo
porque tengo algo que me permite evocarlo y
entenderlo

que el aprendizaje permanezca en ello y no
sea una cosa pal parcial nada mas

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS




1. ;Como trabaja las metodologias de
enseinanza dentro del aula, en la catedra de
Patokinesis?

Yo trato siempre de hacer esquemas, con una
primera parte magistral para adentrarlos en el
tema para conocer los fundamentos y luego si
hace un trabajo a través de esquemas para ir
desarrollando a través de una discriminacion
de las partes de los organos, tejidos que se
comprometen en las patologias para que ellos
puedan hacer una correlacion, e ir de lo
simple a lo mas complejo.

Trato de llevarlo a ejemplos, a cosas cercanas
a su realidad ya que son procesos celulares
que tienden a ser complejos.

2.Dentro de esa metodologia [Qué
herramientas utiliza?
Mis  herramientas siempre son  mis

marcadores y el tablero, soy amante del
tablero. Siento que es mas facil, para mi
siempre fue mas facil desde esa panordmica
entonces siento que es la forma de ensefiarlo
mejor. Yo me siento mas comoda
ensenandolo asi que de pronto solo con la
clase magistral.

Pero de pronto no te apoyas de otros
elementos, videos o algo asi:

A veces para algunas cosas muy especificas,
normalmente videos que aplican muy bien
para estos temas. Por ejemplo, para este
semestre tendremos revision de articulos, es
bueno que ellos vean que lo que hacen se
aplica a la investigacion y como eso les da
evidencia cientifica para aplicar el ejercicio.
De qué depende que lo apliques o no

Hay algunos temas que son muy complejos,
entonces el apoyo visual suele ser muy
importante. Por ejemplo, en el tema de renal
siempre tengo un video porque es mas facil

1. CUALES SON LOS APORTES DE
LAS PRACTICAS LUDICAS
DESDE TU EXPERIENCIA

Si, yo si creo que aportan y nos muestran otra
manera de aprender las cosas. Me parece
chévere que no sean memoristicas, sino que
le favorezcan al estudiante su capacidad de
analisis, creo que es muy importante que se
estimulan otros canales cerebrales para uno
aprender, que no sea solo la lectura y la
escucha, sino que sea la capacidad de asociar,
el uso de los colores, el uso de las imagenes,
del juego obviamente cémo en ese primero
que tu pudiste hacer como del UNO. Pero eso
que sea un trabajo en grupo que le permita ir
construyendo pues me parece que le estimula
cerebralmente por otros medios que creo que
es la ventaja del juego, que vaya a ser como
una dosis especifica en otros lugares que uno
usualmente no usa para aprender.

2a. CREES QUE DICHAS
PRACTICAS SON
IMPORTANTES PARA EL
PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE

Si, yo considero que es necesario aplicarlas y
mas en poblaciones como estas. Si de pronto
yo se lo llevo a un grupo de medicina no pase
digamos que el impacto no sea el mismo,
puede que también tenga un impacto pero no
el mismo que estd teniendo en nuestros
estudiantes, porque el estudiante que estudia
cultura fisica tiene una forma diferente de
aprender, definitivamente es mas de moverse
y es mas de otro tipo de estimulos, entonces
creo que depende mucho de qué poblacion
estamos abordando y en est4 especialmente si

hacerlo; y he querido incluirlo en otros, pero

considero que es super necesario y hacerlo de




a veces los videos no son de la calidad o no
tienen los elementos, eso como que depende
de la plata del youtuber y no funciona tan
bien, entonces hay que tener cuidado también
con eso porque a veces estd muy lejos de la
realidad. Por ejemplo, cuando hablo de la
contraccion se puede usar un video, de hecho,
yo aprendi la contraccion a partir de un video
y esas partes no se me olvidaron.

manera continua, porque para uno digamos
en los tiempo de uno es como una actividad
de vez en cuando, porque no, yo por lo
menos siento que no tengo el tiempo de
sentarme a laborar a cacharrear a todas esas
cosas, pues para mi todavia es complejo, pero
si considero que si aporta.

MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

En la entrevista previa no se tuvo en cuenta
esta categoria ya que fue una categoria que
surgi6 en el desarrollo del proyecto.

COMO CREES QUE SE DA LA
MOTIVACION EN LA CLASE

Yo considero que es importante que el
estudiante siempre tenga en claro que son
situaciones que se le van a presentar en su
ejercicio profesional constantemente,
entonces que las asuma con responsabilidad.
Pues més que motivacidon yo creo que es mas
compromiso, porque la motivacion uno la
puede perder hasta por una mala calificacion
pero es el compromiso de sentir que es algo
que se le va a presentar en cualquier
momento en cualquier
encontrarse con una persona con sobrepeso,

situacion va a

quizas con hipertension, cada vez esas
enfermedades son mas comunes entonces
tiene que saber como las va a intervenir y de
qué manera lo va a hacer, entonces creo que
es como tener el compromiso de saber que
son y como las debe abordar de manera
responsable.

1a. CAMBIA CUANDO APLICAS
METODOLOGIAS LUDICAS

Yo creo que, si cambia, de pronto se sienten
mas atraidos no se qué tanto les mueva su
motivacion, pero si siento que tal vez les
atrae un poco mas y que tal vez para su




manera de aprender pues también es como
mas agradable, por lo menos es mas
agradable. Porque sigo viendo que los que
son muy buenos y muy pilos como los que
tienen un muy buen rendimiento también en
eso y los que no pues también un poquito
menos. Pero impactan positivamente, les
gusta mas por lo menos.

2. ENCUESTAS
MATRIZ COMPARATIVA
PRE INTERVENCION POST INTERVENCION
RECREACION PEDAGOGICA

Qué piensa frente al uso de herramientas
virtuales ludicas en los procesos de
ensefianza-aprendizaje

Excelente herramienta

Me parecen muy adecuadas y buenas
ya que se me hace mas facil el
aprendizaje

Es una buena herramienta para
entender mas los temas vistos en clase
Indispensable implementar estas
herramientas porque se vivencia un
aprendizaje mas dinamico

En estos momentos se hace necesario
conocer todos estos tipos de
herramientas para optimizar el
aprendizaje

Ayuda al aprendizaje

Que se ajustan muy bien debido a la
situacion por la que se estd pasando
Ayudan bastante ya que la saca de la
monotonia

Son muy pertinentes en este momento
ya que todo el proceso se lleva de
manera virtual por lo tanto ayudan a

Cual es su pensamiento frente al papel de la
recreacion en los procesos de ensefianza
aprendizaje
e Son creativas y cOmo se asemejan a
un videojuego real hace que sea mas
atractivo y con esto afianzar lo visto
en clase
e [Es una herramienta que poco se usa
pero que puede aportar al aprendizaje
en especial en materias de alto
contenido tedrico
e Puede ser una gran herramienta para
el proceso ensefianza-aprendizaje
pues permite apropiar conocimientos
de una manera mas efectiva
e Pienso que es muy importante ya que
estos recursos hacen mas pedagdgico
la ensefianza, y el aprendizaje un poco
mas facil
e [arecreacion en la enseflanza es un
puente facilitador entre la persona que
dicta el tema y la persona que lo
aprende, ofrece recursos incalculables

cuando de creatividad se trata




que pueda haber mayor claridad en
cada uno de los temas

Le gustaria tener metodologias ludicas en
este espacio académico
100% SI

Conoce sobre practicas ludico pedagogicas
virtuales aplicadas en el aula

44,4% SI

33,3% PRACTICAS LUDICO
PEDAGOGICAS NO VIRTUALES
22,2% NO

e Me parece muy interesante, ya que no
todos aprendemos de la misma forma

e Tiene un papel muy importante ya
que le da a la persona herramientas
validas y alternas de aprender

Que aportes cree que generaron las vivencias
ludicas implementadas

e Poder compartir estas vivencias en
otros cursos o para las clases que se
puedan dar en horarios
extracurriculares

e Motivan mas a participar y generan
nuevos aprendizajes

e Mayor aprendizaje, mayor
entendimiento de los temas,
conceptos claves

e Mas conocimiento, otras maneras de
aprender temas complicados, ver la
recreacion de otra manera

e En el caso de esta materia y de otras
que tienen un alto nivel de
informacion y exigencia académica,
no solo facilita el aprendizaje de los
estudiantes, también los incentiva a
aprender y motiva a querer saber mas
del tema

e A ver la educacion de una forma
diferente

e Una retencion a largo plazo

e Mayor comprension de los temas
vistos

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS




De 1 a 5 siendo 5 no cambiaria nada Como
califica la metodologia aplicada por la
docente
66,7 % 5
22,2% 4
11,1% 3
Qué piensa frente a las metodologias de
aprendizaje usadas por la docente

e [Excelente
Deberian ser mas dindmicas con
actividades, juegos, videos, etc.
Muy buena metodologia para el
aprendizaje
Son metodologias suiper creativas e
innovadoras que aportan y enriquecen
nuestro campo de conocimiento
Pienso que debido a la coyuntura se
dificulta a veces la comunicacion de
ambos tanto comunicador como el
interlocutor, pero la profesora lo ha
resuelto de muy buena manera y las
metodologias ayudan de gran manera
Muy ludicas
Me parecen buenas y acordes a la
asignatura pese a que es una materia
de alto contenido tedrico
Son muy adecuadas para llevar un
proceso de aprendizaje 6ptimo
Son muy buenas ya que facilitan todo
el proceso de aprendizaje

De 1 a 5 Cémo calificaria las intervenciones
realizadas
100% 5
Como considera que le aportaron las
metodologias ludicas en su proceso de
aprendizaje

e Muy buenas ya que incentivan la
creatividad y la realizacion de las
mismas
Ayudan a reforzar los temas vistos en
clase y probar que tanto hemos
aprendido
De una manera positiva ya que fue un
aprendizaje mas practico del tema
Fue muy bueno gracias a estas
dindmicas reforcé mis conocimientos
para los parciales
Ayuda a generar relaciones entre
términos y conceptos mucho mas facil
al asociar con momentos vividos en la
actividad
A entender de una forma diferente los
temas vistos en clase
De excelente manera ya que es una
forma divertida de aprender
Si

Considera que la metodologia implementada
dentro del aula deberia ser:
100% LUDICA Y TRADICIONAL

MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

Las metodologias actuales usadas por la
docente motiva su aprendizaje y participacion
88,9% SI

11,1% NO

e Motivan mas a participar y generan
nuevos aprendizajes

no solo facilita el aprendizaje de los
estudiantes, también los incentiva a
aprender y motiva a querer saber mas
del tema

Las vivencias ludico pedagogica motivan su

aprendizaje y participacion en la materia
100% SI




3. ENTREVISTAS

MATRIZ COMPARATIVA

PRE INTERVENCION

POST INTERVENCION

RECREACION PEDAGOGICA

En este momento la mayoria de los
estudiantes no expresan tener mayor
conocimiento frente a las practicas ludico
pedagogicas, varios las relacionaron
directamente con las clases practicas que han
vivido en otros espacio académicos; y
aquellos que lograron identificarlas dentro
del aula expresan que en su mayoria son
practicas desarrolladas por los estudiantes
mas no por los docentes, y por ende depende
mucho del empefio y motivacion con la cual
lo desarrollen para tener un buen resultado o
no.

Después de vivenciar practicas ludico
pedagogicas enfocadas al aprendizaje de las
enfermedades cronicas no transmisibles, los
estudiantes expresaron obtener un
aprendizaje mayor, en su generalidad
comentaron que eran actividades y
metodologias muy llamativas, que les
permitian reforzar el aprendizaje y adquirir
nuevos conocimientos.

Varios reconocieron que es posible aprender
por medio de practicas ludicas no
convencionales y ademas divertirse mientras
lo hacen “como aprendizaje me queda que es
posible aprender de una manera ludica y
divertida, saliéndose de lo convencional”.

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS




A nivel general el grupo expresa estar a
gusto con la metodologia que utiliza la
docente en el espacio académico, ya que
busca diferentes métodos para que los temas
queden bastante claros; sin embargo, dos
sefialan que el tono de la voz de la docente y
la complejidad de los temas, permite que
muchos se dispersen y les de suefio durante la
clase. Otro estudiante manifiesta que la
metodologia de la profesora no es de su
gusto, ya que preferiria actividades donde se
moviera y pudiera entender los temas
tratados. Destacan la implementacion de los
mapas conceptuales, las Patokinesis y
algunas obras que implementa la docente
para reforzar los temas que van viendo a lo
largo del semestre.

Fue undnime por parte del grupo la acogida
de las actividades ludico pedagogicas dentro
del espacio académico, sin embargo, varios
mencionaron que se debe complementar con
las metodologias propias de la docente, es
decir que las metodologias tradicionales
permitian la adquisicion de un conocimiento
previo sobre los temas, que tal vez durante
las otras practicas seria mas dificil
comprender.

Destacan que los métodos actuales en la
materia posibilitaban ver mucho mas
contenido y comprender la parte tedrica y
conceptual necesaria para el espacio
académico.

MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

En esta categoria para muchos no fue tan
sencillo identificar la motivacion durante la
clase, algunos expresaron que es evidente en
el nivel de participacion de los estudiantes
durante la clase, en este caso al responder o
hacer preguntas frente a los temas. Sin
embargo, en los diarios de campo
evidenciamos que muchos de ellos no
expresan corporalmente dicha emocion, al
nivel de dormirse durante la sesion. Un
estudiante resalté que la motivacion era clara
en la asistencia de los estudiantes a clase, ya
que la mayoria asisten a casi todas las
sesiones y muy raro alguien llega tarde.
Como factor adicional el incentivo
académico (nota) es un motivador para los
estudiantes

A nivel general los estudiantes destacaron la
disposicion de sus compaieros a una practica
pedagogica totalmente diferente como un
indicador de motivacion. El principal factor
fue la nota que iban a adquirir por la
participacion en la practica, sin embargo, uno
de los estudiantes expresa lo siguiente “se me
olvido que eso era nota y mas que todo lo
disfrute”. Otro describe que la motivacion fue
evidente al nivel de la evaluacion donde
debian colocar con una carita como les habia
parecido y la gran mayoria colocaron una
carita feliz.

MATRIZ SEGUNDO NIVEL

MATRIZ COMPARATIVA

PRE INTERVENCION

POST INTERVENCION




RECREACION PEDAGOGICA

creo que entre mas elaborado sea el
proceso es mejor.

A veces hemos hecho actividades donde
encontramos que la gente la entendio
super claro con la actividad recreativa
que hicimos, y lo entendi6 y no se le
olvido quedo super claro; y otras veces
fue basicamente una perdedera de tiempo
todavia recuerdo cosas del metabolismo
que aprendi en el bachillerato con cosas
recreativas, por eso siempre lo he querido
tener en mi clase porque siempre fue un
elemento muy clave para aprender

Yo sé que lo recreativo tiene una
epistemologia ahi mas compleja, pero
para mi siempre ha sido una forma de
aprender muy basica

aprendo desde mi necesidad y mi
experiencia, por €so a veces no sé¢ como
manejarlo porque sé¢ que hay que
contener muchas cosas para que eso salga
bien

ellos puedan decir en dos o cuatro afios
yo me acuerdo como funciona esto en el
cuerpo porque tengo algo que me permite
evocarlo y entenderlo. que el aprendizaje
permanezca en ello y no sea una cosa pal
parcial nada mas

, €s una herramienta que aporta al
aprendizaje que genera una nueva
posibilidad de aprender las cosas

la recreacion es un elemento que
distenciona también muchas cosas y lo
saca de un escenario muy cientifico

pero que lo aplique como a su vida

en otros paises yo que estuve buscando.
es increible ver por ejemplo como se
aprenden ellos la historia de Egipto
haciendo galletas; y como ellos llevan
todo a ese escenario

es como una cosa que dejamos en el
preescolar, pero si es muy importante que
se vaya llevando cada vez mas

Porque todo eso se vuelve como que cosa
tan complicada porque nunca aterrizamos
a lo que era funcional, y una cosa
funcional es el juego indudablemente es
una cosa muy importante.

Tal vez si las he visto pero no se, no las
referencio

a partir de practicas recreativas se podria
tener un proceso de aprendizaje mucho
mucho més dinamico para nosotros los
estudiantes

si el grupo tuviese una buena disposicion
si servirian muchisimo.

personalmente osea como es una materia
tedrica me gusta mas como literal pues
ver la teoria, asi como es




e Me parecen muy adecuadas y buenas ya
que se me hace mas facil el aprendizaje

e Son muy pertinentes en este momento ya
que todo el proceso se lleva de manera
virtual por lo tanto ayudan a que pueda
haber mayor claridad en cada uno de los
temas

Le gustaria tener metodologias ltdicas en este
espacio académico
e 100% SI

Conoce sobre practicas ludico pedagogicas
virtuales aplicadas en el aula
o 44.4%SI
33,3% PRACTICAS LUDICO
PEDAGOGICAS NO VIRTUALES
22,2% NO

e estos recursos hacen mas pedagogico la
ensefanza, y el aprendizaje un poco mas
facil

e [arecreacion en la ensefianza es un
puente facilitador entre la persona que
dicta el tema y la persona que lo aprende,
ofrece recursos incalculables cuando de
creatividad se trata

e Me parece muy interesante, ya que no
todos aprendemos de la misma forma

e Son creativas y cOmo se asemejan a un
videojuego real hace que sea mas
atractivo y con esto re afianzar lo visto en
clase

APORTES

e Mas conocimiento, otras maneras de
aprender temas complicados, ver la
recreacion de otra manera

o En el caso de esta materia y de otras que
tienen un alto nivel de informacion y
exigencia académica, no solo facilita el
aprendizaje de los estudiantes, también
los incentiva a aprender y motiva a
querer saber mas del tema

e A ver la educacion de una forma
diferente
Una retencion a largo plazo

e Mayor comprension de los temas vistos

METODOLOGIAS LUDICO PEDAGOGICAS

® una primera parte magistral para
adentrarnos en el tema para conocer los
fundamentos y luego si hace un trabajo a
través de esquemas

e ir de lo simple a lo mas complejo.

e Trato de llevarlo a ejemplos, a cosas
cercanas a su realidad ya que son
procesos celulares que tienden a ser
complejos

e Mis herramientas siempre son mis
marcadores y el tablero, soy amante del
tablero. Siento que es mas facil

® ue aportan y nos muestran otra manera
de aprender las cosas

e Me parece chévere que no sean
memoristicas, sino que le favorezcan al
estudiante su capacidad de analisis

e muy importante que se estimulan otros
canales cerebrales para uno aprender, que
no sea solo la lectura y la escucha, sino
que sea la capacidad de asociar, el uso de
los colores, el uso de las imagenes, del
juego obviamente

e un trabajo en grupo que le permita ir

construyendo




e Hay algunos temas que son muy e considero que es necesario aplicarlas y
complejos, entonces el apoyo visual suele mas en poblaciones como estas
ser muy importante. e ¢l estudiante que estudia cultura fisica
tiene una forma diferente de aprender,
definitivamente es mas de moverse y es
mas de otro tipo de estimulos
e o tengo el tiempo de sentarme a laborar
a cacharrearle a todas esas cosas, pues
para mi todavia es complejo, pero si
considero que si aporta
e son muy importantes para nuestro
proceso de aprendizaje, todas las
practicas que la profesora usa
® me parece interesante pues usa unas
técnicas las cuales nos ayudan a entender
un poco mas los temas por medio de
mapas conceptuales
e son muy muy teoéricas uno tiende como a
perderse o ponerles atencion a otras cosas
e En ocasiones por momentos de la clase,
el tono de voz de la profesora hace que
de pronto uno se sienta como arrullado
e utiliza diferentes métodos con el fin que

todas las personas entendamos
completamente los temas

De 1 a 5 siendo 5 no cambiaria nada Como

califica la metodologia aplicada por la docente

e 66,7%5
222 %4
11,1% 3

e Deberian ser mas dinamicas con
actividades, juegos, videos, etc.

e Me parecen buenas y acordes a la
asignatura pese a que es una materia de
alto contenido tedrico

e Son muy buenas ya que facilitan todo el

proceso de aprendizaje

De 1 a 5 Como calificaria las intervenciones

realizadas
e 100% 5
e Ayuda a generar relaciones entre

términos y conceptos mucho mas facil al
asociar con momentos vividos en la
actividad

e A entender de una forma diferente los
temas vistos en clase

e De excelente manera ya que es una forma
divertida de aprender

e Ayudan a reforzar los temas vistos en

clase y probar que tanto hemos aprendido

Considera que la metodologia implementada
dentro del aula deberia ser:
e 100% LUDICA Y TRADICIONAL




MOTIVACION EN EL ESPACIO ACADEMICO

mas que motivacidon yo creo que es mas
compromiso

el compromiso de sentir que es algo que
se le va a presentar en cualquier
momento en cualquier situacion

el compromiso de saber que son y como
las debe abordar de manera responsable
de pronto se sienten mas atraidos no se
qué tanto les mueva su motivacion, pero
si siento que tal vez les atrae un poco mas
Pero impactan positivamente, les gusta
mas por lo menos

e Me parece que se ve reflejada por medio
de la participacién en clase, por las
preguntas

e si hay como un incentivo que tenga que
ver con nota o con puntos y cosas de este
tipo seria mayor la motivacion

® yo creo que es también como el interés de
cada uno en la materia

e en el momento en que la profesora tiende
como a partir totalmente la patokinesis,
ahi es donde ya el grupo se concentra

Las metodologias actuales usadas por la docente
motiva su aprendizaje y participacion

88,9% SI

11,1% NO

Motivan mas a participar y generan
nuevos aprendizajes

no solo facilita el aprendizaje de los
estudiantes, también los incentiva a
aprender y motiva a querer saber mas del
tema

Las vivencias ludico pedagogica motivan su
aprendizaje y participacion en la materia
100% SI

DIARIOS DE CAMPO:

N. de sesion: 01. | Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles

Patokinesis




Nombre del Docente: Yohanna Maria Montenegro Mejia
docente y No No. Estudiantes: 32 estudiantes
total de
estudiantes por
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 308 Edificio Orden de Predicadores  |Fecha: 14 de agosto
2019
Hora de inicio 9:15 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de
Observacion : (Como se dan los elementos pedagdgicos en la clase?
Agenda del dia : 1. Presentacion de la estudiante de la Profundizacion en
Recreacion
2. Retoma el tema de la clase pasado (Repaso)
3. Cierra el tema de Tabaquismo
4. Inicia con el factor de riesgo Alcohol

Descripcion general:

La clase inicia a las 9:18 am con 28 estudiantes en el aula, el cable para conectar al video
beam no funciona asi la profe me envia para cambiar el cable. Al volver al salon la
docente se encuentra descargando la presentacion en el computador de la Universidad
para empezar con el tema, mientras tanto se acercan 3 estudiantes a hacerle preguntas
sobre ¢l tema de la clase anterior, los estudiantes se encuentran hablando entre ellos,
usando el celular y otros acostados en el puesto, esperando que la docente de inicio.
Durante este tiempo llegan los 4 estudiantes faltantes.

Antes de empezar Yohanna hace la presentacion formal de la labor que estaré realizando
en dicho espacio académico desde la profundizacion en recreacion y manejo del tiempo
libre; les comenta que he sido estudiante de ella y ademas su monitora en dicha materia,
y da paso a que yo me presente. Los estudiantes realizan silencio mientras hago la
presentacion y se muestran atentos al mirar al frente durante este tiempo. Les comento
que soy estudiante de la profundizacién en recreacion de 8vo semestre, y que en nuestra
profundizacion desarrollamos una practica pedagogica en la cual elegimos una catedra
para acompanar e intervenir desde la recreacion pedagdgica y que yo elegi Patokinesis
porque es una materia que en realidad me apasiona, que me parece tiene una complejidad
alta y un grado de importancia elevado en nuestra carrera, por ende me gustaria
desarrollar herramientas y ambientes que propicien el aprendizaje de la misma. La
mayoria simplemente observan y no dicen nada al terminar mi presentacion, algunos me
miran de manera desconocida y siguen haciéndolo mientras me ubico en mi lugar.




A las 9:43 am inicia la clase, le recuerdo a la docente que no ha llamado lista asi que
hace rdpidamente el llamado a lista e inicia con el tema donde se habian quedado con los
factores de riesgo desde el cigarrillo.

La mayoria de los estudiantes se mantienen anotando en sus cuadernos mientras la profe
explica. Cuando les esta comentando acerca de los cilios que se encuentran en los
pulmones, les asocia la reaccion que tiene una persona al escupir la gaseosa. Mientras un
estudiante se encuentra jugando en su Tablet, la profe le hace una pregunta frente a lo
que estaba explicando y no responde, asi que le pide que preste atencion.

Mientras explica, 3 estudiantes hacen preguntas diferentes frente al tema y la relacion del
mismo con lo que han visto en la clase anterior, la profe les va respondiendo y siguen
preguntando asi que les dice que termina de explicar y responde las preguntas que
queden. Continua con el tema y una estudiante en el fondo del salon se esta peinando
mientras otra habla por el celular. Les explica los efectos del alquitran asociando lo
dificil que es dando ejemplo de cuando usted va en la moto y cuando llega a su destino
se da cuenta que tiene el cachete negro, un par de estudiantes susurran frente al tema.

Sigue su explicacion y hace un chiste referente al consumo de sal y de azicar y les dice a
los estudiantes que cuando les pase en la vida real “autorregulese no se vaya a desmayar”
lo que genera risas en el aula.

Termina con el tema del tabaquismo asi que hace un breve recuento del mismo
preguntandoles a los estudiantes frente al mismo, responden varios y mantienen contacto
visual con la docente en este momento ninguno estd anotando en sus cuadernos.

Inicia con el tema de alcohol, cuando habla de las cantidades que se consumen los
estudiantes empiezan a hablar entre ellos, so6lo la mitad del salon anota en sus cuadernos,
no hacen silencio por un rato mientras ella explica el tema del alcohol en cuestion de
cantidades. Faltando 10 minutos los estudiantes empiezan a hablar mas hasta que finaliza
la clase.

Relacion con el foco de visualizacion:

En esta ocasion la clase fue un poco corta debido a los inconvenientes con las
diapositivas y ademas la presentacion mia fue algo que tomd un poco de tiempo. Los
estudiantes se muestran receptivos a los temas a trabajar, asi como bastante interesados
por los efectos que producen estos factores de riesgo en la vida diaria y la salud, sobre
todo cuando se habla de factores que suelen ser comunes en los estudiantes como el
cigarrillo y el alcohol, por lo que preguntan bastante frente al tema y se mantienen mas
alerta a lo que explica la docente.

La clase se desarroll6 de modo magistral, donde la docente se apoy6 Unicamente de las
diapositivas que tiene y les informo que estan disponibles en el Moodle factor que puede
determinar por qué muchos de los estudiantes no copian durante la clase, sino que
prefieren mantenerse atentos y prestando atencion a la docente,




Es un grupo bastante grande y el ruido y movimiento se siente bastante, sin embargo, la
mayoria denotan interés por la materia y los temas. La docente utiliza bastantes ejemplos
para clarificar lo que acaba de explicar y aterrizar los aprendizajes, lo que genera en los
estudiantes risa y en ocasiones desorden, pues se molestan los unos a los otros.

La docente logra generar un ambiente al mantener a la clase enfocada en lo que ella esta
hablando, sin embargo, no es un ambiente que se mantenga durante la clase. Los gestos
de muchos de los estudiantes demuestran interés y gusto en lo que se esta explicando, asi
como en las aplicaciones de dicho aprendizaje a su vida, por lo que muestran motivacion
frente al espacio académico.

Asi mismo utiliza chistes y el contacto individual con los estudiantes para captar la
atencion de los mismos y mantenerlos enfocados en la clase, sin embargo, después de un
tiempo especialmente cerca al final los estudiantes se muestran cansados de tanto tema y
empiezan a generar ruido en el aula y dejan de prestar atencion a los temas explicados.

Anexos:

r

T/




N. de sesion: 02. | Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles
Patokinesis
Nombre del Docente: Yohanna Montenegro
docente y No No. Estudiantes: 30 estudiantes
total de 27 hombres
estudiantes por 3 mujeres
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 308 Edificio Orden de Predicadores Fecha: 21 de agosto
2019
Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de
Observacion : (Como se dan los elementos pedagogicos en la clase?
Agenda del dia : 1. Llamado de lista
2. Quiz primer grupo
3. Quiz segundo grupo




4. Empieza con lo que falta de Alcohol
5. Prescripcion del ejercicio

Descripcion general:

Mientras la docente llega al salon, los estudiantes de manera individual leen sus apuntes,
algunos se explican temas el uno al otro y unos cuantos se hacen preguntas frente al tema.
Alrededor de las 9:07 ya hay 30 estudiantes en el salon, todos sentados en su puesto,
algunos con su cefio fruncido mientras leen, sentados de manera correcta en sus puestos
es decir ninguno recostado en el puesto ni en la silla.

9:15 am llega la profe al salon, empieza el llamado a lista, los estudiantes en completo
silencio responden, termina el llamado y solo falta un estudiante. Les pregunta si ya
termino la explicacion del tema y empieza a llamar a los estudiantes que se deben quedar
para dar inicio al quiz, mientras el resto se retira del salon.

Les pide a los 17 estudiantes que busquen un puesto en donde queden solitos, algunos se
miran entre ellos y se rien. La docente da la instruccion de guardar todo, es decir que no
deben tener nada en el puesto mas que media hoja y un esfero, aclara que el celular debe
estar guardado en la maleta.

Les dicta dos preguntas referentes a los temas vistos hasta el momento (efectos
fisiologicos del monoxido y efecto de los polifenoles) les da 5 minutos para responder
apenas termina de dictar, es decir que 9:26 am recoge.

En el desarrollo del quiz, algunos estudiantes se ponen la mano en la cabeza o en la cara,
un estudiante dice una groseria sin que se escuche, otros se quedan pensando antes de
escribir la respuesta o mirando un punto fijo, un estudiante se queda mordiendo el esfero
mientras mira la hoja.

Uno de los estudiantes tiene el celular en el puesto, asi que la profe le dice que la proxima
vez que no haga caso a las instrucciones le anula el quiz o el parcial, el estudiante solo se
voltea a mirarla, mientras unos voltean a ver que paso y otros siguen en lo suyo. S6lo un
estudiante entrega antes de que se acabe el tiempo y se queda jugando con los marcadores
en el puesto, la profe les indica que se acab¢ el tiempo y pasa recogiendo los quices.

9:30 am entran los 13 estudiantes que hacen falta, la docente da nuevamente las
indicaciones durante el quiz y les dicta dos preguntas frente a los temas vistos en clase
(efectos fisiologicos de la MAO vy efecto del cigarrillo en el colesterol). Les indica que
tienen 5 minutos y todos inician a escribir desde el momento cero hasta que falta un
minuto, un estudiante entrega y apenas se acaba el tiempo la profe pasa recogiendo los
quices por los puestos.

Ingresan los estudiantes que se encontraban fuera del salon, la profe les recuerda que en
el Moodle hay una tarea y que tienen 8 dias para realizarla en parejas, referenciando la
bibliografia y con normas APA.




La docente inicia la explicacion del tema, se escucha mucho ruido en el salon, dos
estudiantes salen, 1 estudiante toma fotos de la presentacidon, mientras otros dos se
encuentran recostados en su brazo sobre el puesto (ver anexo), solo un estudiante anota
en su cuaderno. Dos estudiantes comiendo, el resto se mueven mucho en los puestos, por
ende, generan mucho ruido. Los dos estudiantes que salieron vuelven con comida y la
profe les pide que no vuelvan a salir de la clase.

La docente sigue la explicacion frente al tema de alcohol, hace referencia a cuando los
borrachos se rien y después lloran, lo que genera risa en el aula y un estudiante le pega a
su compafiero. Algunos estudiantes bostezan, unos se estiran, hay 5 estudiantes que no
pierden contacto visual con la presentacion y la docente, haciendo preguntas también. En
un rato todos los estudiantes se encuentran en silencio, todos escribiendo o mirando al
frente, muchos bostezan.

La profe inicia con prescripcion del ejercicio y les pregunta sobre el concepto de aptitud
fisica. Varios empiezan a hablar y a participar, hasta llegar a un concepto claro. Le dice a
un estudiante que le explique lo que acaba de decirles para verificar que quede claro.
Sigue con la explicacion del tema de capacidades mientras un par de estudiantes miran
hacia la ventana, otros hacia el techo, dejan de anotar solo observan. Hablan entre ellos,
se mueven mas, chatean en el celular, una chica se sienta con los pies en la silla.

Al iniciar la prescripcion vuelven a anotar, muchos bostezan se mueven mas, juegan con
los esferos, toman agua. La profe utiliza chistes como el convenio con los olivos para
matarlo al explicar la prescripcion. Da ejemplo de no poner un hombre al lado de otro
hombre en rehabilitacion cardiaca y habla de la competencia entre los hombres. Varios se
rien y hablan entre ellos. Termina explicando la estratificacion del riesgo, varios toman
fotos, otros se estiran y hablan bastante, la profe les dice a unos estudiantes
CONGELADOS para que hagan silencio y presten atencion, apenas termina el tema
todos empiezan a recoger a moverse y a salir.

Relacion con el foco de visualizacion:

En el primer momento en el cual ingrese al saloén y ver a todos estudiando, se mostraba la
preocupacion e interés de los estudiantes por el quiz; muchos durante el quiz mostraron
gestos y actitudes de preocupacion frente a las preguntas que debian responder como si
no tuviesen claridad frente al tema o estuviesen confundidos con el tema; muchos otros
sencillamente se mostraron concentrados en responder lo que se les preguntaba.

La docente maneja una metodologia bastante tradicional, usando la clase magistral como
herramienta principal, donde ella va explicando los temas y los estudiantes se dedican a
escuchar y recepcionar la informacion que ella les brinda con el apoyo de la presentacion
en medios audiovisuales. Sin embargo, también aprovecha bastante el tablero tratando de
ser lo mas grafica posible a la hora de explicar los temas paso a paso, en especial cuando
maneja el tema de efectos.

Durante el desarrollo de la clase los estudiantes se muestran interesados en el tema,
manteniendo la mayor cantidad de tiempo posible atentos pues tiene contacto con la




docente y la presentacion, sin embargo, muchos de ellos también se van perdiendo en
algunos de los temas denotando aburrimiento e incluso como si no entendieran lo que la
docente explica y sin embargo no realizan preguntas frente al tema.

También al tocar temas que ellos ya conocen como lo son las capacidades fisicas, muchos
estudiantes se desconectaron de la clase y empiezan a generar precisamente mas ruido del
habitual. Es un punto de la clase donde se muestra que los estudiantes estan cansados y la
energia baja considerablemente.

La docente utiliza ejemplos cercanos a los estudiantes para que ellos asimilen lo que se
les va explicando y con ello logra mantener una actitud ludica de algunos de los
estudiantes.

Tomando el concepto de recreacion como campo, donde el sector pedagogico hace parte
de la misma y busca facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje, desde la educacion
formal logramos evidenciar en pocos estudiantes el gusto y placer por el espacio
académico reforzando el concepto de recreacion desde una practica no obligatoria, siendo
los que mantienen una atencidén activa durante la clase y con sus gestos y actitud
evidencian motivacion frente a la clase.

La docente se apoya de diferentes expresiones para mantener la atencion de los
estudiantes, molestandolos o diciéndoles cosas que normalmente son graciosas para ellos
y logran conectarse nuevamente con la clase. Sin embargo, los temas son bastante densos
a tratar y requieren que los estudiantes se mantengan conectados o pierden el hilo del
tema, es por ello que se evidencia que la mayoria se encuentran concentrados durante la
clase, y ademas demuestran interés por pasar los examenes ya que saben la importancia
del espacio académico en su carrera profesional.

Al final, a pesar de que tuvieron no mas de una hora y veinte minutos de clase magistral,
los estudiantes se veian cansados, por ello se estiran, algunos con sueflo ya que el
contenido es pesado por ende muchos bostezaba y otros ya no lograban mantener su
atencion 100% en lo que explicaba la docente. No se evidencio un ambiente ludico
dentro del aula, pero en algunos estudiantes se puede llegar a pensar que la materia es un
tiempo de ocio para ellos dentro del disfrute y placer de lo que estan aprendiendo, sobre
todo por el interés de los mismo.

Anexos:










N. de sesion: 03.

Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles

Patokinesis
Nombre del Docente: Yohanna Montenegro
docente y No No. Estudiantes: 31 estudiantes
total de 27 hombres
estudiantes por 4 mujeres
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 308 Edificio Orden de Predicadores  [Fecha: 28 de agosto

2019

Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de

Observacion :

(Como se dan los elementos pedagdgicos en la clase?

Agenda del dia :

Llamado a lista

Quiz al primer grupo
Quiz segundo grupo
Explicacion Dislipidemia

bl




5. Patokinesis Dislipidemia

Descripcion general:

La clase inicia a las 9:15 am con 30 estudiantes en el aula, la docente empieza el llamado
a lista mientras todos los estudiantes se encuentran sentados en sus puestos estudiando
para el quiz. Confirma que estudiantes hacen falta para llamar al primer grupo que
realizard el quiz, empieza en orden de lista contando 16 estudiantes que deben
permanecer en el salén mientras los otros esperan afuera. Antes de salir del salon me pide
que le ayude a repartir los quices de las personas que no asistieron la clase pasada, al
terminar salen los estudiantes que deben hacerlo.

Los 16 estudiantes en el aula se distribuyen de manera que queden uno por cada dos
puestos, la docente les dicta las preguntas que deben responder mientras todos copian,
cuando indica que tienen 5 minutos para resolverlo un estudiante se queda mirando hacia
la ventana por un rato y después si empieza a responder. Durante el quiz todos se
encuentran escribiendo y mirando su hoja, uno de los estudiantes llama a la docente para
hacerle una pregunta y ella responde que le da “Amnesia” en los quices. Después hace
una claridad frente a la segunda pregunta que deben responder, inmediatamente uno de
los estudiantes se agarra la cara con ambas manos y mira hacia arriba. Apenas se
cumplen los 5 minutos recogemos y entran los 15 estudiantes restantes. Se ubican igual
que el grupo anterior, cada uno por dos puestos; en medio del quiz suena un celular sin
embargo todos siguen escribiendo solo un estudiante levanta la mirada y se queda
mirando al frente. Una estudiante llega a las 9:34 am y la docente le dice que de quede
afuera, ella se devuelve y voltea los ojos. Al terminar el tiempo unos estudiantes revisan
en su cuaderno y uno de ellos salta y levanta el pufio.

La docente les pregunta en qué tema se quedaron y debe conectar el computador para
proyectar el tema que les hace falta antes de empezar la Patokinesis en el tablero. Les
dice que va a dividir la clase en varias cosas, primero entender unos conceptos claves de
la patologia y luego si desarrolla la pato. Al iniciar solo un estudiante se encuentra
acostado en el puesto, 4 estan mirando sus celulares y solamente unos 5 estudiantes se
encuentran escribiendo en su cuaderno. Se escucha MUCHO ruido, mucho movimiento y
varios estudiantes s6lo en contacto visual con el tablero y la docente. Hace claridad de un
tema en el tablero dibujando y colocando la funcidon que desempeiia el colesterol en las
mujeres; les explica y pregunta si ha sido clara, a lo que ellos afirman.

Los estudiantes casi no copian cuando la docente estd explicando verbalmente sin
diapositivas, 2 personas estdn con sus cabezas apoyadas en la pared y 3 con los brazos
cruzados. Solo 4 estudiantes copian en sus cuadernos, un estudiante pregunta. Para
explicar las diferencias dibuja en el tablero cada uno de los factores, asemeja las
estructuras con elementos como flotadores, les explica diciendo que el papa es el higado
y tiene hijos. Después de explicar con los dibujitos vuelve a las diapositivas para
demostrar que fue lo que paso y como se llama. Solo la mitad de los estudiantes muestran
contacto con la docente, el resto hablan y la docente les dice que se concentren que
después ella no sabe.




Cuando habla y ejemplifica la testosterona con la disfuncidon eréctil, todos se rien y
generan contacto visual con la profe. Hay mucho movimiento y susurros, algunos
estudiantes en el celular

A las 10:12 am la docente empieza con la Patokinesis, desconecta y apaga los medios
audiovisuales y les dice a los estudiantes que los necesita con ella, muy calladitos. Toma
tres marcadores de diferentes colores y les explica como funciona una Patokinesis. Un
estudiante estd hablando y la profe le dice, pero le acabo de decir que se concentre, antes
de iniciar les pide silencio diciendo Shhh...

Inicia dibujando al sujeto triste porque tiene dislipidemia, algunos se rien con ese
comentario y todos hacen silencio, la mayoria estdn mirando al tablero, mientras va
dando los factores los ejemplifica con chistes como que fuma en la caseta ahi afuera de la
universidad. Después de describir al sujeto todos mantienen contacto visual con la
docente y lo que esta hablando. La mayoria copian la pato, s6lo 5 personas no lo hacen.
Un estudiante que no copia se estd durmiendo en el primer puesto, se recuesta en el
puesto y no copia nada. Les va explicando qué pasa pasito a pasito y ejemplifica la
necesidad del azucar en la neurona con lo que deben llevar para el parcial, es decir una
chocolatina pequena, este comentario genera bastante ruido, pero se callan rapidamente.

Da otro ejemplo diciendo que es como la puerta del hotel Tequendama que da vueltas o
como el chavo cuando se emborracha. Continua la explicaciéon y un estudiante se pone la
mano en la frente y dice “no marica” se queda mirando fijamente el tablero. La docente
para y les dice que les va a repetir, asi que ellos se van a callar y van a prestar atencion.
Un estudiante graba con su celular toda la explicacion.

Faltando 14 minutos se escucha mas ruido, los estudiantes hablan mas mientras otros
siguen copiando, cada que la profe dice algo todos comentan y se quedan asi hasta que
ella hace silencio y se queda mirandolos para que hagan silencio. Cuando conecta el tema
con lo visto anteriormente algunos dicen woow y varios siguen copiando.

La profe hace el dibujo de la arteria que es la parte final de la pato y les dice
“bienvenidos a la arteria” captando la atencion visual de muchos estudiantes. 10:56 am
acaba la clase.

Relacion con el foco de visualizacion

En este momento la clase inicia nuevamente con un quiz ya que se realiza al terminar con
cada tema, los estudiantes se muestran preocupados y concentrados en estudiar para el
mismo. Durante la ejecucion del quiz algunos estan confundidos con la pregunta que se
les realiza y al dar claridad por parte de la profe se ocupan como si hubiesen respondido
mal la pregunta, lo cual da evidencia que aiin los conocimientos adquiridos en la clase no
estan 100% claros.




La celebracion de uno de los estudiantes apenas termina el quiz es una clara
manifestacion de ocio dentro del aula, denotando el interés que mantiene frente a la
catedra y la importancia de la misma.

En esta ocasion la docente maneja dos momentos en la clase, el primero de manera
magistral ya que debe dar una conceptualizacion de lo que hace falta del tema y al
parecer el apoyo audiovisual lo facilita, y en la segunda realiza una Patokinesis donde por
medio de un esquema logra condensar todos los conceptos trabajados anteriormente y
relacionarlos uno con el otro. Asi mismo utiliza los dibujos en el tablero para aclarar
temas que tal vez no estdn del todo claros y los ejemplifica con cosas de la vida real,
flotadores, puertas y demas para que el estudiante logre realizar una asociacion del
concepto y pueda recordarlo con mayor facilidad.

A su vez continta realizando comentarios graciosos para mantener a los estudiantes
presentes y que la clase no se torne tediosa, ya que ella misma les dice que si se pierden
en algin momento después ya no van a entender como llegaron a ese punto de la
patologia. El comentario de uno de los estudiantes al decir “ay marica” por descuidarse
un momento da cuenta de ello.

Durante la clase, la metodologia que maneja la docente y la cantidad de contenido que
explica en la clase, sobre todo en la Patokinesis requiere de bastante concentracion por
ello la pide a sus estudiantes y espera que hagan silencio para poder continuar con la
explicacion. Utiliza marcadores de diferentes colores lo cual hace que el esquema sea
llamativo y a su vez les permita identificar el orden del mismo, separando antecedentes
de procesos y demas.

La misma dindmica de la clase permite en muchas ocasiones que los estudiantes se
pierdan del contenido si no se encuentran conectados con la clase y se vuelva un tanto
tedioso para muchos el manejo de tanto tema, por lo que muchos optaron mejor por
tomar fotos antes que anotar, para poder estar presentes y atentos a la explicacion. Las
herramientas de la docente por medio de los esquemas generan que los estudiantes estén
mas atentos y ademds que logren un entendimiento de lo que ven de manera practica para
su vida.

Cuando empieza las asociaciones de un tema con otro y cémo ello conlleva a una
patologia, las expresiones de algunos estudiantes dan cuenta de emocién y felicidad al
entender cémo todo sucede, demostrando que en este contexto de educacién formal
también tenemos ocio como placer por lo que se estudia y pasion por lo mismo, asi como
su interés por seguir preguntando cada vez que descubren algo nuevo, demostrando que
la docente logra un nivel de atencion y gusto en ellos por lo que ensefa alto, claro estd en
algunos casos.




N. de sesion: 04.

Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles
Patokinesis




Nombre del Docente: Yohanna Maria Montenegro Mejia

docente y No No. Estudiantes: 31 estudiantes

total de 5 mujeres

estudiantes por 26 hombres

sesion :

Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas

observador:

Lugar : Aula 308 Edificio Orden de Predicadores  |Fecha: 18 de septiembre
de 2019

Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 10:30

observacion observacion

Foco de

Observacion : (Qué elementos se dan en la clase que pueden ser insumos para

trabajar desde la recreacion pedagogica?
(Cuales son los comportamientos y movimientos claves que dan
cuenta de momentos de ocio en este espacio?

Agenda del dia : 1. Llamado a lista
2. Datos de Hipertension
3. Hipertension por consumo de Sal
4. Ateroesclerosis
5. Envejecimiento
6. Estrés
Descripcion general:

Desde las 9 la docente estd en el salon sentada en el puesto correspondiente a los
docentes, varios estudiantes alrededor de ella hablandole y preguntandole frente a las
notas del primer corte. Un estudiante se acerca a la profe y le pregunta como sigue y le
dice que es culpa del curso que los “afine”.

La clase inicia a las 9:22 con el llamado a lista, 30 estudiantes en el salon, mientras la
profe llama todos siguen charlando, mirando el celular o escuchando musica. Al terminar
el llamado les dice que les agradece mucho el silencio. Empieza la clase con la
proyeccion de las diapositivas de hipertension, desde donde se quedd, unos chicos hacen
ruido y la profe deja de hablar y los mira, otros dicen que hagan silencio, hasta que todos
estan en silencio la profe continua.

La docente habla desde la esquina del tablero con un tono suave, la mayoria de los
estudiantes miran las diapositivas y copian en su cuaderno, 3 estudiantes mantienen
contacto visual con la docente; la mayoria muestran rostros inexpresivos.

A las 9:34 am llega un estudiante al salon, dos estudiantes hablan aparte de lo que explica
la profe y les piden que hagan silencio.




Les explica como funciona la reaccion del liquido al consumo de sal, les pregunta si esta
claro hasta ahi. Un estudiante graba con su celular la explicacion. La profe hace un pare,
les pregunta si van claros hasta ahi, les dice nuevamente y les pide que sean sinceros si
van claros hasta ahi, nadie responde nada. Hay un estudiante en el primer puesto con una
grabadora de voz que solo mantiene contacto con la profesora y no copia durante la clase,
varios estudiantes solo se quedan mirando fijamente donde esté la docente.

Hay un estudiante que se encuentra hablando con su compaiero y la profe le dice
“Eduardo que sea para todos” a lo que responde que era una duda sobre lo que estaba
diciendo si eso generaba mayor deshidratacion, la profe le responde que si y sigue
explicando. Varios estudiantes se mantienen de brazos cruzados o con la mano en la cara
mirando a la docente. Un estudiante apoyado en el puesto con ambas manos en la cara se
queda dormido; muchos bostezan, miran hacia el tablero, no copian. Un chico pregunta y
la profe le explica apoyandose de su cuerpo y manos para hacerle entender el efecto de la
sal.

Otro estudiante hace otra pregunta, mientras la docente responde los estudiantes
empiezan a charlar, ella termina y le pregunta si esta claro y les hace un repaso para hacer
claridades. Otro estudiante empieza a grabar la explicacion y toma fotos. Un estudiante
en la esquina del salon se queda dormido y la profesora se queda mirandolo y le dice
“despiértate que esa dormida sale muy cara, eso son como 5 millones que estd pagando
para dormirse”. Nuevamente el estudiante que se habia dormido antes con las manos en
la cara, se pone el pufio en el menton y se queda dormido (ver anexo) se despierta y toma
fotos a las diapositivas.

Ahora le suma dislipidemia y la profe pasa a la diapositiva a dibujar y explicar que es lo
que sucede en ese caso y como se ve la arteria. Cuando hacen preguntas los estudiantes
empiezan a charlar entre ellos mientras la profe explica. Continua con los temas restantes
responde las preguntas y les dice a los estudiantes que hasta ahi llega porque los efectos
del ejercicio los debe hacer en el tablero y el brazo no le da para hacerlo en este
momento. Y ese no lo tiene en diapositivas asi que les dice que se ven la proxima clase.

La clase termina a las 10:30 se acercan unos estudiantes para que les aclare algo sobre lo
que explico y la profe se queda explicandoles en sus cuadernos, la estudiante se queda
mirando con las manos en su cabeza (ver foto en el anexo) varios estudiantes rodean y
escuchan la explicacion. Por tltimo, le preguntan a la profe si va a subir las diapositivas y
ella responde que le dan ganas de no hacerlo y hacer como la profe Isabel para obligarlos
a copiar, pero que igual las subira.




Relacion con el foco de visualizacion:

En esta ocasion la profesora se encontraba enferma por sus temas personales y ademas un
poco predispuesta con el grupo debido a que en la clase anterior durante el parcial se
habia presentado un malentendido de copia.

El grupo manifiesta una energia un poco mas baja y estan un poco mas desconectados de
lo usual, en este momento la docente explica un tema que es un poco mas denso y
complejo y por lo que expresan los estudiantes con sus cuerpos y gestos no entienden al
100%. Es un tema con un gran contenido de informacion por lo que deben entender y
relacionar los conocimientos anteriores para poder dar forma a este nuevo proceso de
salud enfermedad.

Al ser una clase magistral en su totalidad, son pocos los momentos donde se evidencian
momentos de ocio, sin embargo, es claro que la atencion de los estudiantes no se
mantiene en su totalidad a la hora de explicar un tema como el anterior, sin embargo, los
dibujos y aclaraciones que hace la docente en el tablero, permiten enfocar y clarificar
bastante los temas que se estdn viendo y que son un poco mas complejos. El grupo no
muestra mucho interés en el momento que un estudiante hace una pregunta por ende las
habilidades blandas y capacidades como el respeto son elementos a trabajar y fortalecer
por medio de la recreacion pedagogica.

Fue una de las sesiones mds cortas y mas desgastantes, ya que habia mucho movimiento
y no se quedaban quietos lo que los dispersa y hace mas dificil captar su atencion y da
cuenta del nivel de interés que tienen frente al tema.

Anexos:










N. de sesion: 05

Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles

Patokinesis
Nombre del Docente: Yohanna Maria Montenegro Mejia
docente y No No. Estudiantes: 31 estudiantes
total de 5 mujeres
estudiantes por 26 hombres
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 307 edificio orden de predicadores Fecha: 07 de octubre de
2019
Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de

Observacion :

(Qué elementos se dan en la clase que pueden ser insumos para

trabajar desde la recreacion pedagogica?

(Cuales son los comportamientos y movimientos claves que dan
cuenta de momentos de ocio en este espacio?

Agenda del dia :

1. Llamado a lista
2. Obesidad




| 3. Fisiopatologia

Descripcion general:

La clase inicia a las 9:20 am con 31 estudiantes en el aula, de los cuales 5 son mujeres y
26 hombres, explica proceso de hambre a las 9:21 entra una estudiante. Se mueve
bastante la gente en el salén generando mucho ruido mientras la profe habla un estudiante
dice “Shh” para que los demés hagan silencio, la profe asocia el proceso y lo que
estimula la generacion de las sustancias con lo que vemos en un restaurante con los
olores y la presentacion. Les dice que va a repetir porque no quedo claro y hacen mucho
ruido; la profe les hace un dibujo en el tablero para que lo entiendan mejor y quede mas
claro. Cuando alguien pregunta algo el resto de los estudiantes hablan. Hay ruido de
dulces, no hacen silencio, hacen preguntas otra vez, varios se estiran mucho y bostezan.
Dos estudiantes se la pasan en el celular desde el inicio de la clase, la mayoria toman nota
con la imagen que se proyecta y se va desglosando en el tablero.

La docente les dice que se concentren que presten atencion que lo que va a explicar es un
poco mas complejo. 9:47 entra un estudiante al salon. Mientras la profe explica, va
dibujando y pasa lo que esta en las diapositivas al tablero, dos de los estudiantes graban
la clase (ver anexo foto), para explicar donde estan los nervios y demads se toca y divide
las palabras para que las asocien; por ejemplo, orexi de oral y anorexi de anorexia, igual
que con el nervio vago, les explica de donde vienen o a que se refiere para que lo asocien.

La profe les dice que van a encontrar mucha palabra rara pero que es muy sencillo si le
ponen logica, apenas termina empiezan a hablar. Pasa la diapositiva y todos le dicen uy
profe, porque las pasa muy rapido. Contintia con la explicacion y hace énfasis en la
leptina, cuando explica tienden a hablar mucho, cuando llega a la conclusion del tema
todos dicen woow de razon. Cuando la profe habla de cosas que son de la vida diaria
como que cada 45 minutos te da hambre por la liberacion de la leptina, los estudiantes
prestan mas atencion y responden mas.

Comienza la explicacion del proceso de enfermedad, cuando la profe habla, tnicamente
dos estudiantes generan contacto visual con ella, pregunta porque se da como se da el
proceso que esta explicando y si estdn de acuerdo, nadie responde; un chico se estd
durmiendo y la profe le grita por su nombre “JUAN” y le hace una pregunta a la cual
todos responden menos ¢l. Retoma nuevamente el tema hasta donde han llegado y les
dice que espera que les quedara claro ese proceso.

Dos estudiantes salen del aula en momentos diferentes, sacan una diapositiva de los
mecanismos y al menos 10 estudiantes sacan los celulares para tomar foto y generan
bastante ruido. Solo 5 estudiantes se dedican a copiar en sus cuadernos. La profe contintia
explicando, para y les hace una pregunta y nadie responde, solo se quedan mirandola. En
ese momento mi celular suena y distrae un poco a la clase generando algunas risas, la
profe sigue explicando y a las 10:43 los estudiantes se empiezan a mover mas a toser y a
estirarse.

Sin importar el ruido la docente continia explicando y hace un dibujo en el tablero
mientras explica, les dice congelados a unos estudiantes para que hagan silencio. 10




minutos después termina de explicar el funcionamiento del adipocito y da por terminada
la clase.

Relacion con el foco de visualizacion

Dentro de la sesion los estudiantes demuestran su nivel de interés y conexion con la
clase, estd nuevamente fue una clase magistral al 100% donde la docente se apoyo del
tablero y el graficar diferentes explicaciones en el para que quedara atin mas claro y para
captar la atencion de los estudiantes.

Estan entrando en un tema que es un poco mas complejo y que ademads retine los temas
que ya han visto anteriormente, por ende en muchos se ven momentos ocio y placer al
lograr conectar una cosa con la otra y entender como funciona y por qué sucede como
sucede, lo mismo en el momento en que aterrizan conocimientos a la vida real y le da
sentido a lo que ellos hacen dia tras dia; sin embargo también se evidencian niveles de
frustracion y confusion por ser tanto contenido y tan denso el tema, por lo que mucho
estudiantes se desconectan en algiin punto de la clase y prefieren sencillamente grabar el
audio o video y tomar fotos, en vez de copiar y seguir prestando atencion a lo que dice la
docente.

La clase se distrae bastante con pequefias cosas lo que hace mas dificil para la docente
volver a centrarnos en el tema en el que estan. En esta ocasion no fue tan evidente los
momentos de ocio mas que por los comentarios que hicieron en el momento que
conectaron un conocimiento con otro; en esta ocasion salieron mas del salén cosa que no
suele suceder y demuestra que no estaban tan conectados con el tema o puede que
estuvieran cansados.

La docente es bastante enfatica en los temas y busca de una manera u otra que quede
claro, por ello siempre les va preguntando coémo van y si entendieron o no, soluciona
todas las dudas y logra captar mas 1 atencion y ser mas clara cuando dibuja en el tablero
que en los momentos que explica con las diapositivas.




Anexos:




N. de sesion: 06

Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles

Patokinesis
Nombre del Docente: Yohanna Maria Montenegro Mejia
docente y No No. Estudiantes: 31 estudiantes
total de 5 mujeres
estudiantes por 26 hombres
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 307 edificio orden de predicadores Fecha: 09 de octubre de

2019

Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de

Observacion :

(Qué elementos se dan en la clase que pueden ser insumos para

trabajar desde la recreacion pedagogica?

(Cuales son los comportamientos y movimientos claves que dan
cuenta de momentos de ocio en este espacio?

Agenda del dia :

1. Llamado a lista
2. Explicacion tema faltante
3. Patokinesis




Descripcion general:

La clase inicia a las 9:24 am con 29 estudiantes de los cuales 7 llegan después del
llamado a lista y uno ingresa ya iniciada la clase, para un total de 30 estudiantes.

Una de las estudiantes pide silencio cuando ya la docente inicia la clase, la profe empieza
a hablar independientemente si hablan o no y los estudiantes se van conectando a medida
que ella va explicando. Al empezar a enlazar una cosa con la otra todos hacen silencio y
prestan atencion muchos anotan en sus cuadernos, la profe habla de celulitas y no
células. La profe hace dibujos en el tablero a medida que va explicando.

Cuando la docente empieza a explicar el factor necrotico tumoral y lo enlaza con la linfa
hasta llegar a hacer una metéstasis, 4 estudiantes se agarran la cabeza. Cuando la profe
pregunta si estamos, nadie responde nada y ella continta.

A las 9:39 am llegan dos estudiantes al salon y deben traer sillas, lo cual genera bastante
ruido. Toca temas mas complejos desde la fisiologia y todos se encuentran en silencio,
muchos bostezan, pero la gran mayoria mantiene contacto con la docente y el tablero.
Cuando termina de explicarles dice que tomen la foto y se demoran un poco por lo que
ella les dice que son muy lentos. Algunos estudiantes realizan los dibujos que la profe va
dibujando en el tablero mientras la gran mayoria solo toman foto.

Dentro de su explicacion la docente va dando el ejemplo literal de lo que pasa en la vida
real en el ministerio de salud y unos dicen no ahi no profe a lo que ella solo responde
shito y ponga cuidado. Apenas termina el tema a nivel conceptual y dice que va a iniciar
con la Patokinesis, los estudiantes sacan sus celulares para grabar, 3 graban en video
mientras el resto se mantienen en silencio y prestando atencion. 13 estudiantes se dedican
a copiar en sus cuadernos, logra mantenerlos en silencio desde el momento que inicia a
hacer la pato y mas cuando les pregunta el grupo se muestra conectado pues responden
con argumentos y de manera efusiva.

Apenas unos estudiantes empiezan a hacer ruido, varios dicen “Shh” que hagan silencio,
la docente les explica de tal manera que puedan aterrizar el conocimiento diciéndoles que
esta es la casa, la otra es la puerta y el otro equivale al portero y el que recibe la orden es
otro, explicandoles como funciona el mecanismo de la insulinoresistencia.

Ningun estudiante se duerme, a medida que la profe va explicando les va preguntando
cosas para ir sumando cosas a la Patokinesis y ellos mantienen contacto visual con ella,
aunque muchos bostezan, pero siguen conectados ya que la patologia los lleva a recoger
los conocimientos que han adquirido hasta el momento. Algunos hacen el comentario
que la pato estda muy larga, se estiran y desperezan, varios van tomando fotos (ver
anexo).

“Juepucha” dice un estudiante en un tono fuerte y audible para todos, ya que la profe
lleva un largo tiempo haciendo la pato y sigue y sigue explicando. Cuando escucha se
voltea y les dice que aun hace falta algo mas; todos empiezan a hablar y a reirse
comentando entre ellos, la profe les dice fuerte “pongan cuidado que esto es pa cuando
penso que venir a estudiar cultura fisica era venir a jugar futbol” varios se rien y hacen




silencio, la profe les dice “pero no llore” y les continta preguntando que mas le hace
falta a la pato que esta en el tablero, un estudiante responde que el adipocito ella afirma y
lo coloca, hasta que finalmente completa toda la Patokinesis les dice ahora si que le
tomen foto, casi todos se levantan y comienzan a tomarle fotos al tablero, con lo que se
da por terminada la clase, les pide que se organicen por grupos y les asigna una tarea para
la proxima clase con el caso clinico.

Relacion con el foco de visualizacion

En estas clases donde se mezclan los dos estilos de metodologias que tiene la docente, es
donde encontramos mayores insumos frente a la recreacion pedagogica. Los cambios en
las actitudes y comportamientos de los estudiantes cuando la docente pasa de una clase
magistral solo con diapositivas, a cuando empieza a desarrollar una Patokinesis son
evidentes.

La metodologia de la pato logra que los estudiantes se conecten mas con lo que esta
pasando y logren aterrizar un poco mas los conocimientos que han adquirido a lo largo
del semestre, por ello el silencio es mayor y la atencién de los mismos aumenta.

En esta ocasion evidenciamos que la docente logra generar un ambiente cuando entra a
explicar todo el desarrollo de un caso clinico por medio de la pato ya que los estudiantes
cuentan con herramientas tedricas que les aportan un soporte para entender lo que esta
sucediendo. Sin embargo, los estudiantes que se dedican a copiar en sus cuadernos son
muy pocos, aprovechan las herramientas tecnoldgicas lo cual aporta una ventaja y
desventaja a la vez. Como se evidencia en los anexos, todos toman fotos de lo que sucede
y eso da cuenta que estaban conectados con la clase y no podian copiar o sencillamente
lo contrario.

Las herramientas tecnoldgicas son un claro elemento a utilizar para la recreacion
pedagdgica, que les permita prestar atencion y anclar los conocimientos fuera de lo que
queda en una foto.
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N. de sesion: 07 | Espacio Académico : Enfermedades Cronicas no Transmisibles
Patokinesis
Nombre del Docente: Yohanna Maria Montenegro Mejia
docente y No No. Estudiantes: 30 estudiantes
total de
estudiantes por
sesion :
Nombre del Angie Natalia Guerrero Vargas
observador:
Lugar : Aula 307 edificio orden de predicadores Fecha: 13 de
noviembre de 2019
Hora de inicio 9:00 Hora de finalizacion 11:00
observacion observacion
Foco de
Observacion : (Qué elementos se dan en la clase que pueden ser insumos para
trabajar desde la recreacion pedagogica?
(Cuadles son los comportamientos y movimientos claves que dan
cuenta de momentos de ocio en este espacio?
Agenda del dia : 1. Llamado a lista
2. Juego Introductorio
3. Poker de ECNT
4. Patokinesis for time
5. Evaluacion
Descripcion:

El llamado a lista se inici6 a las 9:15 am, en este caso la docente no se encontraba por lo
que yo dirigi la totalidad de la sesidon. Se empezo6 con la dindmica de tigre — hombre —
escopeta caminando por todo el salén, donde la participacion de los estudiantes no fue
tan alta como se esperaba, se realizaron 3 rondas, dos de caracter individual y una en
parejas para hacer los grupos de juego; el grupo se dispersé en el momento que se les
indico se juntaran las parejas asi que se pididé que rapidamente hicieron 4 grupos cada
uno de 8 integrantes maximo. Cada grupo se ubico en una esquina del salon, juntando
cuatro mesas y colocando sillas alrededor de tal manera que quedaran en un circulo.

A cada grupo se le entregd un mazo de cartas, de a tres cartas por jugador y se les explicd
cual era el objetivo del juego. Al empezar a jugar muchos no tenian 100% claro lo que
debian hacer asi que pase por cada uno de los grupos explicando; ya que muchos factores
al juntarse podrian estar relacionados, sin embargo, el objetivo especificamente era
completar 3 que correspondieren principalmente a una patologia més que a otra. Jugaron
alrededor de 30 minutos y cada lider de mesa anotd los puntos que ganaron sus
jugadores.

En el segundo momento se les recogieron las cartas y se explico que ahora la
competencia ya no era a nivel individual, sino que ahora iban a jugar como un equipo. A




cada grupo se le asign6 una mesa aparte con una hoja examen en ella y un esfero. Cada
equipo debia lanzar el dado grande, donde cada cara correspondia a una patologia,
dependiendo la misma debian elegir a ciegas un papel que correspondia a la categoria
que debian trabajar. Cada categoria era un camino de la Patokinesis de dicha patologia;
debian completar la parte de la pato que les correspondia en la hoja que se les asignd.
Uno a uno debia pasar a la hoja donde tendria tan solo 12 segundos para escribir a mi
voz, debian cambiar y pasar otro compafiero, en un maximo de 3 minutos debian
completar la pato.

Se les dio un tiempo para que se pusieran de acuerdo y decidieron cdmo iban a hacer la
pato, al iniciar la dindmica se desordenaron bastante muchos se iban encima de la
persona que estaba escribiendo y corrian para llegar a la hoja, repetian bastante que era
muy poco tiempo. Al completar el tiempo debian parar, dos grupos terminaron antes del
tiempo. Cada equipo debia explicar ahora que hizo en la pato; los otros grupos tenian un
letrero que decia ;REALLY?, si el compaiero se equivocaba o le faltaba algo podian
levantar ese letrero y robarse el punto diciendo la respuesta correcta. Varios robaron los
puntos y se retroalimentan entre ellos; por tiempo no alcanzamos a jugar mas rondas, asi
que a cada jugador se le entregd 2 corazones, en uno de ellos debia colocar una carita
dependiendo como se habia sentido en la sesion y en el otro colocar un aprendizaje que
haya adquirido durante la misma.

Relacion con el foco de visualizacion

Fue una sesion completamente diferente, al inicio los estudiantes se mostraron un poco
apaticos con la actividad del tigre, hombre y escopeta; sin embargo, al iniciar el juego de
RECREO PATO cambi6 completamente el ambiente, creando un verdadero ambiente
ludico donde cada uno de los grupos logro jugar sin la supervision de uno de los que
estabamos liderando las mesas. Cada que alguno ganaba verificaban que fuera correcto y
permitia que se retroalimentaran entre ellos ya que se equivocaron bastante antes de
relacionar correctamente los conceptos que pertenecian a una misma patologia.

Estaban tan metidos en el juego que cuando les dije que pararan y entregaran muchos
dijeron que los dejara jugar otra ronda. En el segundo juego fue mucho mas facil la
comprension, en el momento que se les dio para que se pusieran desacuerdo muchos
dieron ideas otros solo escuchaban y entendian como debian hacerlo y como funcionaba
esa parte de la pato que les correspondia. Al iniciar el tiempo la energia estaba stuper alta,
el ocio era evidente en la mayoria del grupo ya que se permitieron vivir la actividad
desde lo individual y grupal, disfrutando lo que estaban haciendo, riendo y gestualizando
expresiones de gozo y disfrute durante la misma.

Lo anterior se evidencio en la evaluacion de cada uno de ellos a la sesion, donde la gran
mayoria colocaron caritas felices y aprendizajes nuevos a nivel individual.
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