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Resumen

El proyecto se enfocé en establecer los aportes derivados de una metodo-
logia ludica en el aprendizaje de los estudiantes que cursan la catedra de
Morfofisiologia en la Facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la
Universidad Santo Tomads, sede Bogotd. La investigacion conté con un enfo-
que mixto: de tipo explicativo y microetnografico, con una muestra poblacio-
nal compuesta por 24 estudiantes pertenecientes al curso de Morfofisiologia
2D 2018-1. En la fase cuantitativa se pretendia un incremento en las cali-
ficaciones de los estudiantes en esta cdtedra, sin embargo este no fue signi-
ficativo para el estudio; mientras que en la fase cualitativa se identificaron
aportes relacionados con la importancia de un ambiente motivador y que
generara felicidad en el aprendizaje de los estudiantes, facilitando con este
la cohesion grupal y los procesos asociativos por medio del juego. Como
conclusion se obtuvo que la combinacién entre la educacion tradicional y la

ludica es potenciadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje..

Palabras clave: aprendizaje, didactica, juego, lidica, morfofisiologia.
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Contributions of a ludic methodology fo the learning of the
students of Morphophysiology in the Faculty of Physical
Culture, Sports and Recreation

Abstract

The project focused on establishing the contributions derived from
a playful methodology in the learning of the students who study the
Morphophysiology Chair in the Faculty of Physical Culture, Sport and
Recreation of the Santo Tomds University, Bogotd Headquarters. The
research had a mixed approach: of explanatory and microethnographic
type, with a population sample composed of 24 students belonging to
the course of 2D Morphophysiology 2018-1. In the quantitative phase an
increase in the grades of the students in this chair was intended, but this was
not significant for the study; while in the qualitative phase, contributions
related to the importance of a motivating environment and that generated
happiness in students’ learning were identified, facilitating group cohesion
and associative processes through play. As a conclusion it was obtained that
the combination between traditional and playful education is an enhancer
in the teaching-learning process.

Keywords: learning, playful, game, didactic, morphophysiology.
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Intfroduccion

La pedagogia juega un papel importante en el desarrollo de aprendizajes
del ser humano, es por esto que en la escuela se debe promover el gusto por
el conocimiento, tal como lo menciona Saver (1997) citado por Calzadilla
(2004):

La pedagogia se ocupa en su esencia del conocimiento, en el tiempo y en el
espacio, de las acciones imprescindibles y necesarias que han de realizarse
para que tales procesos resulten, a la postre, eficientes y eficaces, tanto
para el educando como para el educador. (p. 124)

Siguiendo lo postulado por Torres y Girdn (2009), todo proceso educa-
tivo requiere una teoria y una practica, segin esto, la importancia de fomen-
tar un ambiente ludico en los espacios institucionales de educacién superior,
hace parte del proceso de desarrollo integral de los estudiantes, pues aunque
estas entidades tengan un enfoque académico principalmente, los ambientes
ludicos contribuyen a fortalecer y desarrollar diversas habilidades blandas
en los estudiantes, formando un profesional con el conocimiento suficiente
y las caracteristicas humanas que lo distinguen como un ser integral y parte
esencial para el desarrollo de la sociedad. De acuerdo con lo anterior, cuan-
do se menciona el concepto “ladico”, se estd haciendo referencia al proceso
de desarrollo que abarca las diversas dimensiones del ser humano, cuya
principal fuente de expresion es el juego (Jiménez, 1998, citado por Posada,
2014; Anzola, Castellanos, Orduz, Salazar y Sanz, 2013).

Con el fin de desarrollar un ambiente lddico es importante que los do-
centes se apropien de conceptos relacionados con la “metodologia ladica”
la cual esta descrita por Zuluaga y Gémez (2016) como una herramien-
ta para que el estudiante construya su propio conocimiento, relacionando
las estructuras mentales con las que cuenta y las que elabora mediante las
vivencias.

Una de las cdtedras fundamentales en temas de salud que es dictada
en la Facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion, es la de Morfofi-
siologia, la cual cuenta con una alta tasa de pérdida dentro de la Facultad
de acuerdo con la informacién brindada por el Departamento de Registro y
Control de la Universidad. Dentro de los antecedentes revisados, se observa
que aspectos como la lidica y el juego generan grandes aportes al proceso
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de aprendizaje; en cuanto al juego este exige al docente un cambio radical
de su papel en el aula: debe dejar de ser un observador del proceso y pasar
a ser un transmisor de conocimientos (Sarlé, 2001). Ademas, el juego es
entendido por Piaget citado por Anzola et al. (2013) como un elemento
fundamental para potencializar la inteligencia, abarcando aspectos como la
logica y la razén, permitiendo al individuo mejorar su adaptacion hacia el
contexto. Entendiendo esto, el juego es una herramienta clave y versatil que
puede utilizar el maestro para potencializar la inteligencia de sus estudian-
tes. Por lo tanto, esta citedra se toma como una oportunidad para aplicar
una metodologia ludica frente a una metodologia basada principalmente en
el aprendizaje memoristico, buscando resaltar aspectos positivos para los
actores de la institucion al igual que la mejora en el rendimiento académico
por parte de los estudiantes.

Es importante en esta citedra, al ser fundamental en el desarrollo for-
mativo de los estudiantes, sobre todo en el drea de la salud , estimular el
aprendizaje significativo, descrito por Ausubel (1976) y Moreira (1997)
citado por Rodriguez (2004) el cual se logra cuando los individuos identi-
fican los aspectos cognitivos mds relevantes de una temdtica, denominada
por el autor como “subsumidores” o “ideas de anclaje”, las cuales permiten
relacionar los conocimientos adquiridos con los esquemas cognitivos es-
tructurados anteriormente; de esta manera si se logra estimular el aprendi-
zaje significativo en este cdtedra que es una de la primeras por cursar en el
area de la salud, seguramente las ideas de anclaje y los esquemas de conoci-
miento ayudardn a los estudiantes a recordar de una manera mas eficiente
aprendizajes que recibieron anteriormente.

Debido a que el enfoque metodoldgico de la investigacion es de caracter
mixto, se cuenta con la hipdtesis de que existe una diferencia significativa
entre la media de calificaciones del grupo control y la media de calificacio-
nes del grupo experimental, mientras que las categorias a priori relaciona-
das se basan en las apreciaciones de los estudiantes frente a la metodologia
de aprendizaje (AFM), las manifestaciones emocionales de la metodologia
vivenciada (MM) y los aspectos preliminares para la intervencion (API).
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Justificacion

La presente investigacion se encuentra vinculada al grupo Cuerpo,
Sujeto y Educacion, perteneciente a la linea emergente de investigacion
Manifestaciones Sociales del Ocio y la Recreaciéon (MASOR), cuyo prin-
cipal objetivo es indagar las manifestaciones y conceptualizaciones de la
recreacion como encargo social. Esta investigacion contribuye al fortaleci-
miento de los recursos producidos por el semillero de investigacion, donde
se pretende mostrar los efectos de la recreacion, en este caso por medio de
las practicas recreativas en la realidad educativa. En la Figura 1 se presenta
una de las evidencias de la implementacion del material diddctico en el gru-
po experimental.

Figura 1. Organizacion de pequefios grupos y entrega de
material diddctico. Fotografia Melisa Narvaez, 2018

el TR
= - -
.
1_
—— T

Universidad Santo Tomads, Facultad de Cultura Fisica, Recreacién y Deporte




Aportes de una metodologia ltidica al aprendizaje de los estudiantes que cursan la
catedra de Morfofisiologia en la Facultad de Cultura Fisi 69

Como se menciond anteriormente, la investigacion pretende eviden-
ciar los aportes de las practicas recreativas implementadas en la catedra
de Morfofisiologia, de esta forma se brindaran alternativas metodoldgicas
que contribuyan al fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje por
medio de un ambiente ladico tanto para los estudiantes como para los do-
centes pertenecientes a la Facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreaciéon
de la Universidad Santo Tomads; en cuanto al ambiente lddico, Manrique y
Gallego (2012) expresan que estos fortalecen en los estudiantes la concen-
tracion e inteligencia, estimulan los sentidos y generan esquemas cognitivos
mads significativos.

Uno de los referentes de mayor importancia que se pretende implemen-
tar en las pricticas recreativas es el juego, considerado como un elemento
caracteristico y que ha dejado huella en las diversas etapas del desarro-
llo humano, pues con este se identifica una estrecha relacién de conceptos
como alegria, disfrute, risa, amigos, compartir, etc. Esto es lo que se quiere
lograr con la investigacion, generar un espacio en donde, ademds de que
los estudiantes “la pasen bueno”, aprendan de manera significativa. A la
hora de plantear un juego didactico se debe tener en cuenta lo expuesto por
Chacén (2008), en donde se establece: el objetivo didactico: el contenido
del juego de acuerdo con los conocimientos que se pretenden inculcar; las
acciones ludicas: hacen el proceso mas ameno y conquistan la atencién de
los participantes, y las reglas del juego: dan las pautas para cumplir satisfac-
toriamente las actividades planteadas.

A través de la historia se ha conocido que “Inicialmente, el curriculo
de las Escuelas Normales estuvo orientado hacia una pedagogia tradicional,
basada en la relacion del maestro con los contenidos y después con los mé-
todos” (Tatto y Vélez, 2007, p. 18), por lo tanto, al brindar alternativas
metodoldgicas se puede llegar a solucionar diferentes problematicas como
la falta de interés por la materia, una metodologia aburrida y extensa, re-
sultados académicos deficientes, etc. Concordando con lo planteado por
Lopez (2011) “los alumnos se aburren a causa de la rutina escolar decepcio-
nante y deplorable, en una escuela tradicional que no les satisface” (p. 17).
Estos problemas se pueden relacionar como parte de las consecuencias de
una metodologia tradicional, pues dentro de sus caracteristicas se encuentra
que la comunicacién posee cardcter autoritario, de tipo emisor-receptor,
vertical, que privilegia la informacién con énfasis en los productos y no en
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los procesos” (Ortiz, 2008, p. 59), por lo que es importante llegar a una
solucién oportuna innovando desde el aula para que las falencias se puedan
convertir en fortalezas a futuro; dentro de estas oportunidades de mejora se
encuentra la recreacién, en donde a través de una vivencia planeada, sus-
tentada pedagdgicamente y estructurada metodologicamente, se trasciende
de la vivencia a una experiencia social enriquecedora (Abella, Fonseca, Pi-
ratova y Ruiz, 2018).

En cuanto a la relevancia social y su viabilidad, se estima que al lograr
un mejor entendimiento de las temdticas de esta cdtedra por parte de los
estudiantes y que esos conocimientos sean significativos para ser utilizados
posteriormente como base en otras materias, se estard aportando a dismi-
nuir el nimero de estudiantes que pierden la materia y aumentar tanto el
promedio general del grupo como el individual, contribuyendo a largo pla-
zo para que los estudiantes terminen su carrera a tiempo, disminuyendo
costos educativos y se inicien en el mundo laboral en el momento proyecta-
do. Igualmente, se aspira a que el material did4ctico elaborado demuestre
la importancia del trabajo en pro de un ambiente lidico en los espacios
institucionales y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
mismos, para posteriormente ser implementado en las diversas facultades
de otras instituciones educativas de nivel superior.

Metodologia

La metodologia que se presenta a continuacion cuenta con un enfoque mix-
to, estructurada en dos fases, la fase 1 corresponde al enfoque cuantitativo,
mientras que en la fase 2 se desarrolla el enfoque cualitativo.

La poblacion elegida para la ejecucion del proyecto se encontré com-
puesta por todos los estudiantes que cursaban la catedra de Morfofisiologia
en el periodo 2018-1, pertenecientes a la Facultad de Cultura Fisica, Depor-
te y Recreacion de la Universidad Santo Tomds, Bogota, sede campus.

La muestra elegida fue de tipo no probabilistica, pues los participantes
de la investigacion fueron sujetos tipo (curso 2D, compuesto por 24 estu-
diantes) que cumplian con los requerimientos para desarrollar la investiga-
cién, estos sujetos habian tenido la experiencia reciente de vivenciar esta
cdtedra con la docente Angie Grillo y contaban con la representatividad
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tedrica para que la muestra fuera vélida. Para determinar los efectos que
pudiera lograr la metodologia en el rendimiento académico de los estudian-
tes, se decidié dividir la muestra en un grupo control y uno experimental
por medio de la asignacién aleatoria en un listado de Excel. En la Figura
2, se observa la aplicacion de uno de los materiales didacticos denominado
twiz-musculo en pequefios grupos, el material se encuentra distribuido en el
piso del sal6n formando una cuadricula 4 x 4.

Figura 2. Ejecucion del juego twiz-musculo (musculos, manos y pies).

Fotografia Juan Pablo Macias

Con el fin de propiciar un ambiente ladico se realiz6 la aplicacién de
tres juegos con el grupo experimental (conformado por 12 estudiantes)
en grupos de 4, durante 3 sesiones, en donde se abarcaron las temadticas
correspondientes al segundo corte del 2018-1 de la catedra: origen, inser-
cién y funcién muscular, a cada uno de estos temas se le asigné un color
correspondiente para facilitar el proceso asociativo de los estudiantes. El
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primer juego, denominado “tri-musculo”, comprendia una serie de cartas
que debian ser ordenadas de tal manera que los aspectos mencionados an-
teriormente correspondieran a la imagen del musculo, con este juego se
abarcaron los segmentos corporales correspondientes a hombro, codo y
mufeca. El segundo juego, “twis-musculo”, estaba conformado por una
serie de fichas circulares que se colocaban formando una cuadricula en el
piso y, de acuerdo con las indicaciones de los facilitadores los participantes
debian posicionar determinada parte de su cuerpo sobre el origen, insercion
o funcién de los musculos correspondientes a las manos y pies. El ultimo
juego, “¢qué musculo soy?”, un juego de adivinanzas realizado por parejas,
consistia en ubicar en la frente de uno de los estudiantes una ficha con los
elementos mencionados anteriormente, mientras que su compafero, sin ha-
blar, debia tratar de darle la mayor informacién posible acerca de la ficha
del musculo que tenia ubicada en la frente, aqui se trabajaron los segmentos
correspondientes a tronco, rodilla y tobillo, culminando con este los mus-
culos del cuerpo humano.

Fase 1: cuantitativa

Este estudio fue de tipo explicativo, ya que pretendia determinar el efec-
to que tiene la variable independiente (practicas ladicas) sobre la variable
dependiente (tasa de reprobacion y rendimiento en el parcial tedrico de
Morfofisiologia, Tabla 1); su disefio fue cuasiexperimental, pues aunque
existia comparacion entre grupos (control y experimental), la muestra no
fue elegida aleatoriamente.

Hipotesis

¢ Hi: la tasa de reprobacion disminuye como consecuencia de la apli-
cacion de una metodologia basada en las practicas recreativas.

e He: TRe<TRc

e = Grupo experimental

¢ = Grupo control

® Ho: La tasa de reprobacién no disminuye como consecuencia de la

aplicacién de una metodologia basada en las pricticas recreativas.
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Tabla 1. Principales variables dentro de la investigacion

Variable Definicién conceptual Definicién operacional
Practicas Aplicacion de nuevos esquemas | Ausencia o presencia de una
recreativas  que se acomodan a unos ya exis- | metodologia lddica en la
tentes permitiendo un aprendiza- | catedra.
je significativo generado a partir
de experiencias o saberes previos,
llevando a una mayor compren-
sion y asimilacion de determi-
nado aprendizaje (Manrique y
Gallego, 2012).
Tasa de El ndmero total de estudiantes Resultado del promedio
reprobaciéon  reprobados al final de cada de estudiantes reprobados
corte del semestre [(reprobados/ | luego de la aplicacion de la
total estudiantes)*100] (Vidales, | féormulal.
2009).
Rendimiento  Evaluacién del conocimiento ad- | Calificacién obtenida luego
académico  quirido en el dmbito universita- | del parcial aplicado y desa-
rio, en la catedra de Morfofisio- | rrollado por el docente eva-
logia de la Facultad de Cultura luando los conocimientos
Fisica, Deporte y Recreacion adquiridos de las tematicas
(Vidales, 2009). de la catedra.

Nota: tomado de variables investigativas. Elaboracién propia.

Fuente: elaboracién propia. Tomado de variables investigativas.

Resultados y discusion

Para el analisis estadistico se utiliz6 la prueba “t student” con el fin de
determinar la significancia de las calificaciones entre el grupo control y el
grupo experimental. Para poder realizar este analisis estadistico se formu-
laron dos hip6tesis:

1. Hi: existe una diferencia significativa entre la media de calificacio-
nes del grupo control y la media de calificaciones del grupo experimental.

2. Ho: no existe una diferencia significativa entre la media de califica-

ciones del grupo control y la media de calificaciones del grupo experimental.
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Posteriormente a esto se determind el nivel alfa (a), el porcentaje de
error que se esta dispuesto a correr en la prueba estadistica, en este caso del
5%, es decir, 0.05.

Tabla 2. Resultados de la aplicaciéon de la prueba t-student,
tabla de significancia bilateral

T gl Sig. Diferencia  Diferencia 95% de intervalo
(bilateral)  de medias de error de confianza de la
estdndar diferencia

Inferior  Superior
0.699 22 0.492 1.2667 1.8124 -2.4920  5.0253
0.699 19.238 0.492 1.2667 1.8124 -2.5236  5.0569

Fuente: elaboracion propia. Tomado de significancia bilateral t-student.

Como se puede observar en la Tabla 2, la significancia (bilateral) es
superior al valor de P-valor = 0.05, por ende, se interpreta que las califi-
caciones del grupo control y las calificaciones del grupo experimental no
tienen un alto grado de significancia. Por lo tanto no se rechaza la hipétesis
nula y se acepta.

Fase 2: cualitativa

Este estudio fue de tipo microetnografico debido a que se pretendia obtener
datos de las experiencias de un grupo reducido de personas y por medio
de estos intentar producir un cambio en el estilo de aprendizaje de los
estudiantes. A continuacion se observan en la Figura 3 las categorias esta-
blecidas antes y durante el desarrollo del proyecto, en la cual se explica la
correspondencia de colores que alli se muestra.
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Figura 3. Arbol de categorias. En color azul se puede observar el objeto
de estudio de la investigacion, seguido de la segmentacion poblacional. En
amarillo se encuentran las categorias a priori y en naranja las categorias
emergentes con sus c6digos respectivamente
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Fuente: elaboracion propia.

Estrategias y técnicas de recoleccion de datos: la estrategia que orientd
este estudio fue la narracion y la conversacion, en cuanto a las técnicas
de recoleccion de datos se aplico un cuestionario a la muestra poblacional
que se elabor6 con base a las categorias a priori de las apreciaciones de los
estudiantes frente a la metodologia de aprendizaje (AFM) y las manifesta-
ciones emocionales de la metodologia evidenciada (MM), al igual que una
entrevista casual a la docente encargada de la catedra con el fin de estable-
cer los aspectos relacionados con la categoria aspectos preliminares para la
intervencion (API).

En la Tabla 3 que se presenta a continuacion, se observa parte de la
organizacién de la informacién recolectada en las matrices finales, teniendo
en cuenta las categorias mencionadas anteriormente y las intervenciones
realizadas con el grupo control y experimental.
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Resultados

Tabla 3. Matriz comparativa e interpretativa

grupo control vs. grupo experimental

Comparacion del grupo control con el experimental

AFM

MM

Convergencias

Divergencias

Convergencias

Divergencias

A nivel general el grupo co-
menta que los aspectos po-
sitivos de la metodologia es
que es dindmica, permite vi-
venciar los conceptos y que
es atractiva. En cuanto a
aspectos negativos estan de
acuerdo de que el tiempo en
el cual se aplican estas dos
metodologias es muy corto,
lo que no permite que las
actividades sean tan fructi-
feras como se espera.

Hay varias divergencias sig-
nificativas, la primera de estas
es debido a la densidad de con-
ceptos la cual es mencionada
en el grupo control y no en el
experimental, se puede deter-
minar que puede ser debido a
la manera como se transmiten
los términos, por un lado una
metodologia dindmica, que
vivencia conceptos y por otro
lado una metologia recreativa
que la definen como motivan-
te, atractiva, etc. Por otro lado
se encuentran divergencias en
cuanto a la descripcion de la
metodologia, lo que quiere de-
cir que el grupo control define
esta metodologia con los dos
conceptos mas usados por los
alumnos como lo son metodo-
logias dindmica y experiencial,
por otro lado el grupo experi-
mental define la metodologia
ludica con gran variedad de
conceptos pero entre esos los
mas usados son: ludica, moti-
vacional, divertida, ayuda a re-
forzar conceptos e interactiva.

A nivel general las ma-nifes-
taciones del grupo son bue-
nas pero hay una convergen-
cia negativa para las dos y es
el hecho de que no todas las
veces el alumno estd ubicado
dentro de las actividades, lo
que quiere decir que hace
falta un poco mas de intro-
duccién en la aplicacion de
las practicas o de la clase
como tal.

En este aspecto las mani-
festaciones se centran en
que son buenas, pero hay
una gran diferencia en la
que ellos describen esas
manifestaciones, en el gru-
po control la manifesta-
cion es buena debido a lo
dindmica y fructifera que
es la metodologia, ademads
mencionan que en cuanto
a aspectos negativos en
ocasiones sienten algo de
impotencia y estrés, por
otro lado el grupo experi-
mental menciona que esta
manifestacion se puede lle-
gar a describir gracias a la
sociabilidad y asociaciones
que pueden lograr gracias
a las actividades, lo cual
las encasillan en algo mas
profundo y importante a
la hora de transmitir un
concepto.
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Matriz interpretativa

AFM

MM

Control

Experimental

Control

Experimental

El control define la meto-
dologia como buena, debi-
do a que es descrita por los
estudiantes como dindmica,
experiencial y atractiva.
Por otro se menciona una
divergencia entre el roll que
cumple el docente dentro
del aula, en la cual hay una
divisién de opiniones, unas
que lo describen como una
buena participacién y otra
como falta de interaccién
con las pricticas, para fi-
nalizar debe mejorar varios
aspectos los cuales los men-
cionan los alumnos tales
como: el tiempo en que se
realizan las actividades, la
densidad de los conceptos
a trabajar y el gran proceso
de memorizacién que con-
lleva la materia.

El experimental es un poco
mdas profundo al definir la
apreciaciéon con respecto a la
metodologia, en general es
mencionada como buena pero
hay una gran variedad de con-
ceptos mencionados en las res-
puestas que dan a entender el
impacto que tuvieron las prac-
ticas en este grupo, los concep-
tos mas usados para definir la
metodologia fueron: divertida,
ladica, motivante, novedosa,
interactiva, social, detallada,
clara y completa. del mismo
modo hubo varias respuestas
que mencionaron que esta
metodologia realizaba asocia-
ciones con gran facilidad. Por
otro lado también presenta
falencias tales como la falta de
tiempo y la no retroalimenta-
cion al final.

El control define sus relacion
con la actividad como bue-
na por la gran mayoria de
los alumnos, debe ser por la
buena interaccién que tienen
con esta como se menciona-
ba en la categoria AFM, atin
hay manifestaciones que se
deben procurar mejorar ta-
les como la impotencia, el
estrés y la falta de ubicacion
del alumno, lo que quiere
decir que ellos no estan ne-
tamente metidos dentro del
tema lo que hace que no in-
teractiien en las actividades
como debe ser.

La  manifestacion  del
grupo experimental con
respecto a la metodologia
concuerdan en que es bue-
na debido al aspecto social,
eficiente y la capacidad de
asociacion que genera la
metodologia, aun asi hay
un aspecto a tener en cuen-
ta y es la ubicacion inicial
de los alumnos, esto quiere
decir que se debe asegurar
al inicio de las pricticas de
que estos entendieron la
actividad de manera com-
pleta y se sien-ten a gusto
con su grupo de trabajo.

A continuacién se presentan las conclusiones identificadas en la matriz

interpretativa de acuerdo con las categorias definidas anteriormente: apre-

ciaciones de los estudiantes frente a la metodologia de aprendizaje (AFM) y

manifestaciones emocionales de la metodologia vivenciada (MM), expresa-

das tanto por el grupo control como por el experimental.

Grupo control:

® Los estudiantes definen la metodologia de la docente como dina-

mica, experiencial y atractiva. En la Figura 4 se observa una de las

estrategias que la docente implementa en su clase, basada en el recono-

cimiento fisico de algunos huesos y la identificacion de los accidentes

Oseos por medio de la ubicacion de papelitos que llevan los distintos

nombres de los mismos.

* Los aspectos que se deben mejorar en la metodologia de acuerdo

con las opiniones de los estudiantes son: el tiempo en el que se realizan

las actividades, la densidad de los conceptos a trabajar y el proceso de

memorizacion que implica la materia.
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¢  Emocionalmente los estudiantes describen la metodologia como
buena, aunque también se identificé que durante la clase se presentan
casos de estrés, impotencia y falta de ubicacién del alumno con las
tematicas.

Figura 4. Una de las estrategias que utiliza la docente en su clase

(accidentes 6seos en cada hueso). Fotografia Melisa Narvdiez, 2018.

Grupo experimental:

¢ Los estudiantes describen la metodologia alternativa como buena,
en donde se resaltan algunos conceptos expresados por ellos relaciona-
dos con felicidad, tales como ludica, motivante, novedosa y completa;
en aspectos por mejorar se resalta la falta de tiempo y la falta de una
retroalimentacion final. En la Figura 5 se observa el desarrollo del jue-
go tri-musculo en uno de los grupos, los estudiantes se encuentran en
la fase de reconocimiento de las fichas y la organizacion de las mismas
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logrando que concuerde tanto la imagen del musculo junto con su ori-
gen, insercién y funcion.

e Frente a los aspectos emocionales los estudiantes manifiestan que
la metodologia tuvo un impacto positivo en el grupo, resaltando as-
pectos como cohesién grupal, el fomento del aprendizaje por medio
de asociaciones y la eficiencia del método en la medida en que ellos
recuerdan conocimientos clave desarrollados en los juegos, pues segun
estos, Melo y Herndndez (2014) exponen que “refuerza y agudiza de-
terminada capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o de
la obstinacién, hace ficil lo que en un principio fue dificil o agotador”
(p. 43). En aspectos por mejorar mencionan la claridad a la hora de dar
las instrucciones del juego y asegurarse que exista un ambiente comodo
en el grupo de trabajo.

Figura 5. Desarrollo del juego “tri-musculo”

(musculos hombro, codo y mufieca). Fotografia Juan Pablo Macias, 2018
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Conclusiones

La estrategia de implementar practicas lidicas en materias que son teori-
camente muy densas resulta ser una herramienta importante para la trans-
mision de conocimiento, siendo uno de los objetivos implicitos de esta me-
todologia tratar de trascender la forma de aprendizaje a uno significativo,
lo cual permite relacionar los conocimientos adquiridos con los esquemas
cognitivos estructurados anteriormente.

Se reconoce que las materias que estan fuera del modulo de recreacion
como lo es Morfofisiologia pueden fortalecer su metodologia por medio de
la recreacion, ya que esta al ser entendida como un campo, permite brindar
estrategias y soluciones a distintas problematicas.

La investigacion presenta una relevancia importante para el futuro de
las metodologias de ensefianza, asi pues, se deja una propuesta tentativa de
mezclar una metodologia tradicional con una metodologia ltdica, de esta
manera puede ser mas factible la transmision de conocimientos y el aumen-
to del rendimiento académico por parte de los estudiantes.

Es importante resaltar que no se debe dejar completamente de lado la
metodologia tradicional, ya que aporta bases y es necesaria en la creacion
de esquemas mentales en los estudiantes, los cuales ayudan a comprender
e interiorizar mejor la informacién. En lo que se puede trabajar es en la
modificacion de algunas de las caracteristicas que ha representado esta me-
todologia a lo largo de la historia, como el caracter autoritario y el énfasis
en un resultado exitoso.
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