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Resumen

El presente trabajo de investigacion, surge de la necesidad de motivar al alumno durante el
proceso aulico, debido a que era comin observarlo en el aula desmotivado por el estudio, de ahi el
interés de aplicar estrategias ladicas para favorecer la motivacion del alumno en la materia de
Nutricion. En esta investigacion, intervienen estudiantes del séptimo semestre de la Licenciatura en
Médico General de Universidad Autbnoma de Sinaloa durante el ciclo escolar 2016-2017, el
objetivo de este trabajo fue implementar estrategias ludicas en los alumnos para favorecer la
motivacion y el desarrollo de competencias sociales por la asignatura de Nutricion, el método
utilizado fue cualitativo con un enfoque etnografico. Durante este proceso se utilizaron
instrumentos como el Cuestionario MAPE 1l como pretest y postest, el diario de campo, la
observacion, listas de cotejo. Los resultados obtenidos confirman que las estrategias llidicas
favorecen la motivacion del alumno, ademas, de generar competencias sociales, asi como ciertos
valores. Por lo que, la implementacién de estrategias lidicas result6é ser exitoso, es decir, aumento

la motivacion e interés por la materia de Nutricién.

Palabras clave:

Estrategias ludicas, motivacién, competencias sociales, alumno.

Abstract

The present research work, arises from the need to motivate the student during the classroom
process, because it was common to observe in the classroom the student discouraged by the study,
hence the interest to apply playful strategies to encourage student motivation in the matter of
Nutrition. In this research, students from the seventh semester General Medicine of Autonomous
University in Sinaloa during the 2016-2017 school year, the objective of this work was to implement
play strategies in students to promote motivation and the development of social skills for the subject
of Nutrition, the approach used was qualitative with an ethnographic approach. During this process,
instruments such as the MAPE |l Questionnaire were used as pretest and posttest, the field diary,
observation, rubrics. The obtained results confirm that the playful strategies favor the motivation of
the student, in addition, to generate social competences, as well as certain values. Therefore, the
implementation of play strategies proved successful, that is, increased motivation and interest in the

subject of Nutrition.

Keywords:

Play strategies, motivation, social skills, student.
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INTRODUCCION

La presente investigacion atiende a la linea de Practica Docente en Ciencias
de la Salud, donde se plantean algunas actividades ludicas que se implementaron
en aula para lograr la motivacion y el interés en la materia de Nutricion en la
Licenciatura en Médico General de la Universidad Autonoma de Sinaloa (UAS) y

se compone por los siguientes capitulos:

En el capitulo primero, se aborda una historia breve de la medicina, de como
ha evolucionado la nutricién, asi como la fundacién de la Facultad de Medicina en
Sinaloa; se presenta el objeto de estudio que fue implementar estrategias Iudicas
en los alumnos de la asignatura de Nutricion para favorecer la motivacion y el
desarrollo de las competencias sociales; el objetivo general y especificos fueron
emplear actividades ludicas para favorecer la motivacion, demostrar que éstas
favorecen el aprendizaje de la materia, evaluar como favorecen la motivacion y el
desarrollo de las competencias sociales, asi como comparar el aprendizaje al
emplear las estrategias ladicas con la ensefianza tradicional. Ademas, contiene el
planteamiento del problema origen de esta investigacion, las preguntas de
investigacion planteadas, el objetivo general, asi como los especificos, el supuesto

establecido y justificacion.

En el capitulo segundo, se presenta el sustento teérico revisado para la
investigacién, asi como algunos conceptos analizados como son: concepto de
ensefianza- aprendizaje, las competencias del docente, la ludica en el proceso de
aprendizaje y ensefianza, la motivacion y las teorias de la motivacion y el interés,

finalizando con las perspectivas del modelo constructivista.

En el capitulo tercero, se plasma el estado del arte, es decir, las
investigaciones que se han realizado a nivel internacional, nacional y local
relacionado con la investigacion en proceso, resaltando los puntos clave los cuales

serviran para apoyar la presente investigacion.

En el capitulo cuarto, se describe la metodologia que se implemento, asi como
1



las variables analizadas, el método, que fue de tipo cualitativo con un enfoque
etnografico. La poblacién con que se trabajé, asi como una breve descripcién de

los instrumentos que se aplicaron.

Para concluir en el capitulo quinto, se realiza la descripcion y el andlisis del
trabajo realizado en aula, asi como de los resultados obtenidos de los
instrumentos aplicados a los alumnos durante y al termind el curso. Finalizando
con las conclusiones y propuestas originadas de los resultados del presente

estudio de investigacion.

De los datos obtenidos y analizados, se concluye que se logré cumplir con los
objetivos planteados, tanto el general como los especificos, asi como el supuesto
de la investigacion, donde se corrobora que el uso de las estrategias ludicas en la
materia de nutricion incrementa la motivacion, ademas, del desarrollo de
competencias sociales como la comunicacién, respeto, tolerancia, a su vez, de
una actitud positiva para el trabajo en equipo. Por lo que, se propone que durante
el curso de formacion docente que se imparte al inicio de cada ciclo escolar, se
analicen las diferentes actividades ludicas que existen, para que el docente las

implemente durante su practica dentro del aula.



CAPITULOI.
OBJETO DE ESTUDIO

.1 Contextualizacién

La medicina, es la ciencia y arte de prevenir y curar enfermedades; su préactica
se inicia desde que el hombre aparece en la tierra, lo que se constata mediante los
hechos que de forma instintiva realizaban al inmovilizar articulaciones lesionadas,
huesos fracturados o como la accién de comprimir vasos sanguineos para cohibir
la hemorragia, asi como el espulgarse unos a otros, éstas quiza fueron las
acciones mas elementales que precedieron a la aparicion de la medicina. (Barquin,
2001)

La medicina y la religion, tienen un origen comun, debido a la necesidad de
congraciarse o de apaciguar a las deidades aparecieron los ritos y con ello surgi6
el “chaman”, intermediario experto que tenia la clave del misterio de la vida y de la
muerte y asi surgié el antecesor del médico. Se ha considerado que desde el
punto de vista histdrico, la medicina empirica precede a la medicina méagica y de
ésta la medicina sacerdotal de culturas mas avanzadas, en donde todas tenian el
mismo obijetivo, que era luchar contra las enfermedades. (Pavia, Ceballos, Medina,
Ordofiez & Rios, 1998)

Asi mismo, Jaramillo (2001) menciona que el ejercicio de la medicina
babilonica y asiria de influencia sacerdotal fue liberdndose y transformandose en
laica; sin embargo, muchas de sus tradiciones perduraron recogidas por los
egipcios, los hebreos y aun los griegos, quienes lo difundieron por diversas partes
del mundo. El ejercicio profesional de los hebreos, difiere de los otros pueblos
antiguos por su concepto monoteista, reconociendo en el Dios unico la fuente de
la salud, pero también de todos los males, pudiendo interpretarse que los

padecimientos son un castigo merecido por los pecados cometidos.



Asi pues, el mismo autor refiere que en la India los médicos ejercian su
profesion ceremoniosamente, mezclada con préacticas seudocientificas, de
diversos y oscuros origenes; como el yoga, donde la meditacién, asi como la
relajacion y la respiracion es una practica importante para la recuperacion del
enfermo. Refiriéndose al ser humano, como un alma encerrada en un cuerpo que
esta compuesto por varias partes: el cuerpo fisico (sharira), la mente (mana), la
inteligencia (gfha) y el ego falso (ajankara).

Por otra parte, Patifio (2008) menciona que en la medicina griega cabe destacar
la importancia de Hipdcrates quien vivio a mediados del siglo V a.C., siendo la
medicina una de sus manifestaciones plasmada en el escrito “Corpus
hipocraticum”, considerando que la enfermedad seria un proceso normal debido a
causas naturales, como el medio ambiente, el clima, la dieta, la ocupacion, entre
otros. De tal forma que un hombre saludable seria el que disfrutara de un estado
mental y fisico en equilibrio. En lo referente a la ética profesional puede decirse
que, sin duda alguna, la concepcion moral del grupo hipocratico puede

considerarse vigente aun en la actualidad, casi en todos sus puntos.

Cuando las legiones romanas conquistaron Grecia, la cultura griega se
introdujo poco a poco en la vida romana, imprimiéndole el sello helénico en la
religiéon, en la ciencia, en el arte y en la educacién. Julio César al concederle la
ciudadania romana a los médicos, la profesién cobré prestigio entre los romanos
pues antes, era vista con desprecio por aquellos que pensaban que era un oficio
miserable que se practicaba con las manos y, por lo tanto, indigno de un romano.
(Petrucelli, 1980)

Galeno, fue el mas ilustre representante de esta era (siglo Il). En el siglo V a.C.
con la decadencia del imperio romano y la aparicién del cristianismo, que se
propagod entre las clases bajas, se desarrollo el fervor religioso y se desvié el
progreso del arte médico hacia el misticismo, tal como habia sido practicado por
los judios y después por los cristianos. Como se puede comprender, no hubo lugar

para el médico en los primeros siglos del cristianismo, fue posteriormente cuando



el pensamiento cristiano reconocio la necesidad de utilizar los medicamentos que
Dios habia creado y que no deberia despreciarlos el hombre prudente. (Barquin,
2001)

La creencia de que el fundador del cristianismo (Jesucristo) poseia facultades
curativas asi como todos sus seguidores, dio por resultado que los médicos fueran
sustituidos por santos, sacerdotes y también por monarcas nobles ungidos por “la
gracia de Dios”, de tal forma que la medicina fue cayendo en la supersticion, en la
magia negra y las practicas astroldgicas que se sustentaron con la aparicion de la

alquimia en Europa. (Petrucelli, 1980)

Ya en la Edad Media, la medicina se componia de otras ramas, entre ellas la
Farmaceéutica, Quirdrgica y la Dietética; en esta Ultima, la alimentacion juega un rol
importante, la dieta es destinada como funcion preventiva de enfermedades y para

prolongar la vida de las personas.

Con referente a la tribu maya, Von (1960) alude que ésta impuso su
hegemonia en el territorio que hoy es la Republica Mexicana practicando una
medicina empirica y magica, utilizando los tres métodos del empirismo: la

casualidad, la observacion y la analogia.

Los conocimientos médicos iban de generacion en generacion, el padre le
ensefiaba al hijo, de tal forma que el padre equivalia al maestro y posteriormente
podian acudir a lugares anexos a los templos, a una instruccion fundamentalmente
religiosa, debiendo conformarse con aprender mientras su padre estuviera vivo y
pudiendo ejercer a menos que el padre por vejez o imposibilidad fisica debiera ser

remplazado por su descendiente, antes de morir. (Lain, 1978)

En los mayas, al igual que los aztecas la ensefianza de la medicina iba de
padre a hijo, considerando igualmente aptos a hombres y mujeres para el ejercicio
del arte, sin embargo, el hombre alcanzaba el doctorado en su juventud y la mujer

hasta pasar a la menopausia, es decir cuando ya estaba libre de impureza



derivada de partos y ciclos menstruales. La cultura maya brindd importantes

avances en astronomia y matematicas, pero no en la medicina. (Jaramillo, 2001)

La medicina contemporanea, inicio en el siglo XVIII que coincidié con la
independencia de Estados Unidos y la revolucion francesa, fundandose la escuela
de Paris aportando una importante contribucion cientifica en la anatomia, la
histologia, la radiologia, la medicina preventiva y la salud publica; asi mismo con
los avances en la bacteriologia moderna por Louis Pasteur y Roberto Koch, el
primero con la esterilizacion y el segundo al descubrir el bacilo de la tuberculosis,
lo que propicié un avance muy significativo en la cirugia por la antisepsia, la sepsia,
la hemostasia y la anestesia. Posteriormente, hubo avances en los antibiéticos, las

vitaminas y la quimioterapia. (Sanchez, 1998)

Se puede decir, que la practica de la medicina ha evolucionado
significativamente durante los ultimos afios, sin embargo, es evidente que la
ensefianza de ésta no corresponde al desarrollo de la misma. La evolucién de la

educacion médica se pueden distinguir en cinco épocas (Martinez, 2007):

1. Primitiva: el hombre conocié la enfermedad, las heridas o lesiones y las
curaba segun su juicio. El sélo aprendia, bajo su juicio y experiencia. Su rol
de sanador duro por mucho tiempo.

2. Familiar y artesanal: el médico sacerdote pasa sus experiencias médicas a
sus familiares y conocidos mas cercanos. Se funda la escuela mas famosa
hipocratica y el juramento hipocratico.

3. Delimitacion: aparecen nuevas universidades, donde la ensefianza es
tutelar, dogmatica y es regida por el maestro.

4. Humanismo y ciencia: La ensefianza se lleva a los hospitales y cirugia.

La del laboratorio, especializacibn y subespecializacion: aparecen los

primeros meédicos educadores.

A pesar gque la medicina ha estado en un cambio constante, la ensefianza de la
misma no ha marcado una diferencia significativa, al verse estancada su evolucion.
Garrison (1966) menciona que junto con la medicina, las ciencias de los alimentos

6



se crearon para el estudio de las mismas, para conocer su valor nutricional y su
relacion con la salud; al mismo tiempo, conocer las caracteristicas esenciales de la
dieta saludable, asegurdndose de que estos sean seguros para el consumo

humano.

Igualmente, Gil (2010) sefiala que aunque la nutricion se remonta a la época
hipocratica con los 4 componentes del cuerpo: sangre, flema, bilis negra y bilis
amarilla, los cuales eran responsables de la salud y la enfermedad, no obstante, la

nutricion como ciencia es relativamente moderna.

Se conoce que la nutricion es tan antigua como la necesidad del hombre de
saciar su hambre; en la antigliedad éste vivio de la caza, de la pesca y recoleccion
de alimentos para su supervivencia. Aproximadamente, 10,000 a 8,000 afios a. C.
aprendieron a cuidar y regar las plantas, para asi recolectarlas y almacenar
grandes cantidades para el resto del afio, de esta manera nacié la agricultura,
dejando de ser nbmadas y convirtiéndose en sedentarios. Con la aparicion de la
agricultura y el cultivo de los cereales hubo mejor alimentacién, disminuy6 la
desnutricion y los pueblos se desarrollaron progresivamente. (Icaza & Beéhar,
1981)

Como fue referido anteriormente, la cultura China (2,800 a.C.) se alimentaba
de 6rganos con la finalidad de reparar sus 6rganos debilitados. Estos empezaron a
conocer los beneficios terapéuticos, asi como también los efectos nocivos de
algunas hojas, raices y cortezas de plantas. Con el tiempo relaciond las
enfermedades con la alimentacion, al observar que presentaba algunos signos y
sintomas secundarios a deficiencia de nutrientes. (Barquin, 2001)

Desde los tiempos de Anaxagoras (500 a.C.) e Hipocrates (400 a. C.) ya se
conocia la importancia de brindarle al organismo una dieta adecuada para
mantener su estado nutricional y de esta forma prevenir enfermedades, ya que
Anaxagoras referia, la importancia de los nutrientes e Hipdcrates hablaba sobre la

influencia de los alimentos para el funcionamiento del organismo, como hizo



referencia en su famoso lema, “que tus alimentos sean tu medicina y tu medicina

sean tus alimentos”. (Garrison, 1966, p. 59)

El mismo autor menciona que, Galeno no solamente hizo grandes aportaciones
a la ciencia llamada medicina, sino también a la nutricion ya que fue de él la idea
de “seleccion de alimentos” como un factor clave para la vida sana. No es
necesario reiterar sobre el hecho de que los seres humanos, como todos los seres
Vivos necesitamos alimentarnos para vivir y a través de los nutrientes obtener la

energia necesaria para realizar funciones corporales y de trabajo.

Sabemos que la alimentacion tiene una relacion estrecha con el impacto de
nuestra salud y en la longevidad (en la época prehistérica el promedio de
esperanza de vida era de 15 a 18 afios y por lo tanto los viejos eran las
excepciones), actualmente la longevidad es de 75 afios. Ademés, una
alimentacion saludable junto con la actividad fisica, ayudan a prevenir y tratar

muchas enfermedades. (Byrd-Bredbenner, 2014)

Asi mismo, Séanchez (2004) menciona que entre las ciencias dedicadas al
estudio de los alimentos desde diferentes puntos de vista se encuentran la
nutricion, que viene del latin nutriré, el cual estudia los procesos de ingestion,
transformacién y utilizacion de los alimentos, para un buen funcionamiento del

cuerpo. La nutricién es definida por la American Medical Association como:

La ciencia de los alimentos, los nutrientes y sustancias, lo que incluye su accion,
interacciones y equilibrio en relaciéon con la salud y enfermedad; el proceso por el
cual un organismo (Eje., el cuerpo humano) ingiere, digiere, absorbe, transporta,

utiliza y excreta sustancias alimentarias. (Citado por Byrd-Bredbenner, 2014, p.4)

De acuerdo a ello, los alimentos satisfacen las necesidades nutricionales para
proporcionar energia, producir y mantener todas las células del cuerpo. El mismo
autor menciona, que desde los afos setenta se tiene registro de las primeras

aportaciones en la nutricibn con el polaco Casimir Funk, un bioquimico que

8



descubrid las vitaminas. También refiere que Antoine Lavoisier (1793-1794) se
considera Padre de la Nutriciobn y Quimica, por sus grandes aportaciones a la

nutricion, entre ellas, el término metabolismo.

Por su parte, Pérez y Zamora (2002) exponen que fue en 1877 cuando
aparecio la primera dietista de origen americano (Sarah Tyson Rorer) pero hasta
1899 se define el perfil de Dietista. En 1977, aparece la primera asociacion de
dietética que lleva por nombre Asociacion Americana de Dietética (ADA) teniendo
por sede la ciudad de Ohio, contando con miembros en todo el mundo. En esa
fecha también se implementd a nivel universitario el estudio de la nutriciébn en
Ameérica y Europa, siendo en la actualidad una asignatura indispensable en el area

de la salud.

Fue en el siglo XX, cuando la nutricién se desarroll6 como ciencia especializada,
ademas, es reconocida la importancia de la alimentacién en el campo de la
medicina, desde su origen como ciencia hasta la actualidad. Hoy en dia es muy
conocida la estrecha relacién entre dieta y salud, de ahi la gran necesidad, interés
y preocupacion que los diferentes paises a nivel mundial, muestran por la nutricion

y la alimentacién. (Pérez & Zamora, 2002)

Asi como se mencion6 anteriormente, fue Hipocrates en el siglo V (a. C.) quién
reconocié por primera vez la importancia de la nutricibn en la formacion de
meédicos, ya que en uno de sus libros de la medicina antigua hizo referencia que
era necesario conocer “qué es el hombre con relacion a lo que come, con lo que
bebe y con sus habitos”, (s/p) este concepto hace reflexionar que desde mas de
dos mil aflos se ha relacionado la nutricion con la salud-enfermedad. (UNAM,
1991)

A finales de la década de 1950, gracias a los avances tecnologicos, cientificos y
la bonanza que se vivia en esa época la esperanza de vida aumento, por otra
parte también aumentaron los problemas de salud, al haber un cambio en el estilo
de vida; por lo que se propici6 el desarrollo de enfermedades crénico
degenerativas y otros problemas relacionados con una mala alimentacién. Todo
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esto contribuy6é a que se le diera mas importancia a la nutricion y se tomara en

cuenta, en la ensefianza de la medicina. (Vega & IAdrritu, 2001)

A su vez, estos autores sefialan que en 1959, se fundo la Sociedad Americana
para la Nutricién Clinica, con la finalidad de responder a los nuevos retos que se
presentaban en esa época. Posteriormente, en 1985 el Consejo Nacional para la
Investigacion de los Estados Unidos de América sugirio que era fundamental en la
formacion médica el conocimiento de los conceptos basicos de nutricion;
ocupando 25 a 30 horas del plan de estudios de diversas instituciones de éste
pais. De igual modo, la Asociacibn Americana de Dietética recomendd que su

ensefianza fuera en todos los niveles de educacién médica.

Debido a lo anterior, la Facultad de Medicina de la UAS incorporo la asignatura
de nutricion como parte del plan de estudios para la formacién de los educandos,
con la finalidad de que conozcan cédmo abordar a un paciente desde el punto de

vista nutricional.

La Licenciatura en Médico General en Sinaloa nacid para responder la
necesidad de formar médicos que la sociedad demandaba, dado que, para tener
una formacién médica era obligatorio salir del estado y estudiar en la Universidad
Auténoma Nacional de México (UNAM), institucién educativa donde se formaron la
mayoria de los fundadores del proyecto de la licenciatura. Esta, se materializé en
el afio de 1975, gracias a un grupo multidisciplinario de profesores e
investigadores como parte del Instituto de Ciencias de la Salud (INCISA)
constituida por medicina, odontologia, veterinaria y enfermeria, grupo que fue
liderado por el Dr. Carlos Zambada Senties, médico cirujano gastroenterdlogo.
(FM-UAS, 2016)

Hoy en dia, la Facultad de Medicina de la UAS, es una unidad académica a la
qgue asisten alumnos provenientes de todo el estado de Sinaloa. La cual cuenta
con 4 licenciaturas, la Licenciatura en Fisioterapia, Licenciatura en Gericultura,
Licenciatura en Imagenologia y la Licenciatura en Medico General, ademas cuenta

con dos maestrias, la Maestria en Docencia en Ciencias de la Salud y la Maestria
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en Ciencias en Biomedicina Molecular y dos carreras Técnicas Superior

Universitario en Citologia Cervical y Podologia.

La institucion, es reconocida por formar profesionales de salud de calidad,
capacitados para las exigencias de la sociedad, ademas de contar con una oferta
educativa diversificada. La planta académica, la constituyen profesores con un
perfil adecuado para la formacion de médicos, estos son profesionales en su area

gue cuentan con experiencia profesional y docente.

La Licenciatura en Médico General, nace con un plan de estudios tipo modular,
para después establecerse con un plan por asignaturas. El plan de estudios esta
compuesto por 45 asignaturas, que estas se dividen en 3 etapas, su duracion es
de 10 semestres. La agrupan las siguientes areas: a) Médico-Sociales, b) Ciencias
bésicas y ¢) Médico- Clinicas.

En el area Médico-Social se encuentran: metodologia de la investigacion
cientifica, medicina social, medicina preventiva, epidemiologia y bioestadistica
bésica y médica, nutricién, medicina comunitaria | y Il, medicina del trabajo y legal,
siendo un total de 10 asignaturas. El area de ciencias bésicas, lo conforma:
anatomia humana con diseccién | y I, fisiologia basica con laboratorio, fisiologia
médica con laboratorio, histologia con laboratorio, embriologia con laboratorio,
bioquimica general con laboratorio y seminario, bioquimica médica con laboratorio
y seminario, inmunologia médica, psicologia médica, microbiologia y parasitologia
médica con laboratorio, anatomia patoldgica, fisiopatologia, farmacologia general
y farmacologia clinica formando un total de 15 asignaturas. Por ultimo, el area
médico-clinicas, se encuentran la asignatura de Infectologia clinica,
gastroenterologia con clinica, endocrinologia con clinica, hematologia con clinica,
uro-nefrologia con clinica, cardiologia con clinica, neumologia con clinica,
traumatologia y ortopedia con clinica, neurologia con clinica, oncologia con clinica,
ginecologia y obstetricia con clinica, oftalmologia con clinica, psiquiatria con
clinica, pediatria con clinica, otorrinolaringologia con clinica, técnicas quirargicas,

radiologia con clinica, propedéutico basico, propedéutico clinica y dermatologia
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con clinica, siendo un total de 20 asignaturas. (FM-UAS, 2016)

Después de finalizar la etapa escolarizada, se continda con la segunda etapa
constituida por el internado médico de pregrado, con duracion de 1 afio, en el cual
asisten a los centros hospitalarios asignados para su rotacién y formacion en las
areas basicas: ginecologia, medicina interna, medicina familiar, cirugia y pediatria.
En la tercera etapa, el estudiante realiza su servicio social, con duracién de un afo,
preferentemente en las comunidades rurales donde brinda atencién de primer

nivel aplicando los conocimientos adquiridos en las dos etapas anteriores.

La ensefianza de la asignatura de nutricion, es impartida en el séptimo y octavo
semestre de la Licenciatura en Médico General, correspondiente al plan de
estudios por asignaturas, no obstante, el programa de la Licenciatura se encuentra
en una adecuacién por lo que se modificard el proximo ciclo escolar por un

programa en competencias profesionales integradas.

Se trata, de una asignatura exclusivamente teérica de 5 créditos, donde su
contenido esta constituido por 3 unidades, de los cuales son 37 temas. (V. Anexo
1) La primera unidad habla sobre qué es nutricibn y conceptos basicos de la
misma, asi como la clasificacién de los nutrientes, sus fuentes, requerimientos y
recomendaciones; grupo de alimentos y su distribucién diaria, habitos nutricionales
saludables, conservacion de los alimentos, aditivos alimenticios, la nutricién en las
diferentes etapas de la vida, prevencion del envejecimiento prematuro, asi como la
aplicacion de los principios de nutricion en las diferentes patologias ocasionados
por una excesiva o inadecuada alimentacion, ademas de nutricion y céncer,

trastornos alimenticios, nutricion en el deporte. (FM-UAS, 2015)

[.2 Planteamiento del problema

En la ensefianza de la medicina a lo largo de la historia, Sdnchez (1998) sefiala
gue se ha utilizado el modelo educativo tradicional para transmitir el conocimiento;
desde la época de Hipocrates, el saber era trasmitido de generacion en

generacion, por los ancianos a los jovenes, de padres a hijos, por lo que, el
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adiestramiento comenzaba a temprana edad, de ayudante a aprendiz, de aprendiz

a médico.

A su vez, el mismo autor explica que la medicina occidental surge en las
famosas escuelas de Circne y Rodas, qué era ahi donde ensefiaba Hipdcrates.
Las caracteristicas de su modelo educativo, por asi decirlo, el docente y el
educando podian definir sus propias metas, es decir, tenian la oportunidad de
escoger que aprender; y ademas, el aprendizaje partia de la observacion ve como
lo hago para que lo hagas tu. Aristételes expresaba que los médicos se hacen por
el estudio de los libros, pero fue Galeno quien insistia que un verdadero médico
deberia ser capaz de tratar la enfermedad y a su vez, explicarla. En el siglo X la
ensefianza provenia de un método basado en el profesor, cuyas tareas eran, 1)
realizar una lectura de un texto clasico, 2) formulacion de preguntas o problemas,

3) discusion de problemas.

Cooke, Irby, Sullivan y Ludmener (2006) refieren que fue hasta la década de
1910 cuando Abraham Flexner en los Estados Unidos dio origen a las nuevas
tendencias en la Formacion de profesionales de la salud, ya que fue €l quien por
primera vez introdujo el estudio de las ciencias basicas en los programas de
formacion de Medicina. Ademas, cre6 el concepto de Hospital Universitario, donde
se hace la integracion de la asistencia a los pacientes, la ensefianza y la

investigacion.

Estos mismos autores, mencionan que el informe Flexner, se juzgaba la baja
calidad de las escuelas existentes de Medicina, de los profesores, de los
programas obsoletos, asi como el modelo no cientifico de formacién que
contrastaba con el modelo basado en la Educacion Médica Alemana. A partir de
éste informe, la modificacion de la Educacion Médica revolucioné al dejar atras la

ensefanza tradicional para dar a paso a la investigacion.

En el México moderno, la ensefianza de la medicina se imparte en las
universidades publicas y privadas mediante un modelo tradicional, donde el

profesor es la base y condicion del éxito educativo, a él le corresponde organizar
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el conocimiento, asi como seleccionar lo que debe ser aprendido; ademas, de
trazar el camino por el que transitardn sus alumnos, impartiendo sus
conocimientos de forma oral, siendo éste el protagonista del aprendizaje y el
educando un elemento pasivo. En virtud de los cambios acelerados que se viven
en la actualidad, no sélo en lo educativo sino en lo cultural, social y politico, ha
causado que este modelo quede obsoleto. (Valdez, 2004) Por lo que,
recientemente en las diferentes universidades, se esta cambiando a un modelo
por competencias, Tobon (2008) la define como una manera de integrar los
conocimientos, habilidades y aptitudes para resolver un problema real; a diferencia
de la ensefianza tradicional, en este modelo el maestro se convierte en guia y el

educando en un elemento activo.

Por otra parte, en la Facultad de Medicina no es diferente la forma de impartir
las materias, ya que los alumnos refieren que la ensefianza de las mismas,
incluyendo nutricion sigue siendo de forma tradicional, donde sélo reciben la
informacion sin generar un razonamiento, careciendo de un aprendizaje que
pueda ser aplicado en su vida profesional. Es por esto que, se sienten
desmotivados y su Unico objetivo es estudiar para pasar un examen y obtener una

calificacion.

Uno de los principales retos de la educacion superior, es fomentar la
motivacion a los alumnos para la obtencion de conocimientos; esto con el fin de
generar la necesidad de adquirir nuevos aprendizajes de calidad convirtiéndose

en elementos activos donde existe realimentacion entre el guia y el educando.

Nutricion, es una materia que la mayoria de los estudiantes de medicina le
restan importancia, ellos consideran que no es vital para su formacién, porque no
seran nutriblogos y no elaboraran regimenes dietéticos, por consecuencia, se
muestran desinteresados por la misma. Situacion erronea, ya que la nutricion no
es solo la elaboracion de dietas, es conocer como una buena alimentacion y un
estiio de vida saludable pueden prevenir enfermedades, de coémo tratar

nutricionalmente a un paciente de acuerdo a la enfermedad que presenta, por lo
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tanto, es importante que el alumno comprenda y analice conceptos basicos y todo

lo que engloba la disciplina.

Por esta razon, es necesario que el discente entienda por qué es importante
dicha materia para su formacién y la aplicacion de dichos conocimientos para
prevencion de las diferentes patologias, preservar la salud en los sanos y

recuperarla de los enfermos.

Por lo que es importante que el alumno se encuentre motivado por sus
estudios, pues es la motivacidbn el motor hacia su aprendizaje, dando como
resultado una mejor formacion; lo cual es muy dificil de lograr en algunas
ocasiones porque se encuentran desmotivados, y una de las causas puede ser

que el docente continde utilizando estrategias de tipo tradicionalistas.

Existen diferentes estrategias que pueden ser implementadas dentro del aula,
las que ayudan a fomentar la motivaciéon en los alumnos, como las actividades
ltdicas o también llamados juegos didacticos, estas se utilizan comiunmente en las
areas basicas de la educacion, con las que se ha comprobado que éstas
fortalecen la motivacion por aprender, ademas de generar un aprendizaje activo

en los alumnos.

Los juegos didacticos, como lo mencionan Barojas, Pérez, Villareal (1999) éstos
pueden cumplir maltiples funciones en el proceso de aprendizaje, entre ellas, una
oportunidad para explorar y expresar. De igual manera, es un instrumento para la
organizacion, desarrollo de competencias y habilidades, asi como un factor de

socializacion e integracion con el grupo.

De acuerdo a lo anterior, es importante mencionar que el presente trabajo de
investigacion pretende implementar actividades ludicas para favorecer la
motivacion en la materia de nutricion, ademas de desarrollar competencias
sociales, como la comunicacion afectiva, respeto y actitudes prosociales, como
actitud positiva y de trabajo en equipo. Por lo siguiente, se plantean las siguientes

preguntas:
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e (CoOmo incrementa la motivacion en la materia de Nutricion al implementar
las estrategias ludicas en el aula?

e (Al utilizar las estrategias ladicas se desarrollaran en el alumno las
competencias sociales? ¢ Por qué?

e /COmo se facilita el aprendizaje en Nutricion al emplear estrategias
ludicas?

e (Cual es la opinién de los alumnos sobre el uso de las estrategias Iludicas

durante el curso de Nutricidn?

[.3 Objetivos

Objetivo general

Implementar estrategias ludicas en los alumnos para favorecer la motivacion y
el desarrollo de competencias sociales por la asignatura de Nutricion en la
Licenciatura en Médico General de la Facultad de Medicina de la Universidad

Auténoma de Sinaloa.
Objetivos especificos

e Emplear actividades ludicas en los alumnos de la materia de Nutricion para
favorecer la motivacién y el desarrollo de las competencias sociales.

e Evaluar como las actividades ludicas favorecen la motivacion y el desarrollo
de las competencias sociales en los alumnos de la materia de Nutricion.

e Demostrar que las actividades ladicas favorecen el aprendizaje de
Nutricion.

e Comparar el aprendizaje obtenido al emplear estrategias de ensefianza

tradicional con las actividades ltdicas

I.4 Supuesto

La implementacion de estrategias ludicas en el aula, favorece la motivacion y el
desarrollo de competencias sociales, de los alumnos de la materia de Nutricion de

la Licenciatura en Médico General de la Facultad de Medicina de la Universidad
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Auténoma de Sinaloa.

I.5 Justificacion

Sin duda alguna, una de las grandes preocupaciones por parte de los docentes
del nivel superior es la falta de motivacion que los alumnos presentan por el
aprendizaje; es decir, no prestan atencion durante las clases, realizan sus tareas
de mala calidad y algunos fuera de tiempo y forma, no estudian los temas
adecuadamente, prestan el minimo esfuerzo en las actividades en clase, algunos
realizandolos sin poner atencién en lo que hacen, en otras palabras, hay una falta

de compromiso por parte de ellos.

La docencia en la Facultad de Medicina de la UAS, ha utilizado por décadas el
meétodo tradicional para el proceso de ensefianza, donde el rol de estudiante es
pasivo y solo repite la informacién, lo que generar el aprendizaje poco significativo

para su actividad profesional.

La combinacion de estrategias didacticas, que utiliza el docente en el aula,
permite una enseflanza mas eficaz que con las estrategias tradicionales, y en
consecuencia generan la motivacion de los alumnos, ademas, también es posible
se enriquezca la actitud hacia el aprendizaje. Una de las estrategias que cumple
con estas caracteristicas, son las actividades ladicas, ya que éstas también

ayudan al desarrollo de competencias sociales y comunicativas.

Los beneficiados de esta investigacion seran tanto maestros como alumnos, ya
gue permitira conocer los otros posibles usos del juego, al ser aplicado en el aula

como un potencializador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El resultado de esta investigacion, servira para que los docentes de la Facultad
de Medicina conozcan otras estrategias que se pueden aplicar en el aula y vean
que las estrategias ludicas se pueden utilizar como herramienta de ensefanza
motivacional, ya que existe un desinterés de los alumnos tanto en nutricion como
en otras asignaturas del area social, donde el estudiante percibe que no son

importantes para su formacion médica.
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Con la relevancia social de este problema, la investigacion pretende apoyar a
los profesores, para que estos conozcan algunas estrategias ludicas que motiven
al estudiante a la hora de estudiar, o que generard en ellos un aprendizaje activo,
significativo, y con ello evitar la desmotivacion por la asignatura. Por consecuencia,
los beneficiados seran los docentes y los alumnos, al generar profesionales mas

competentes en el area de salud.

En cuanto a las implicaciones practicas, al finalizar el estudio se pretende
enriquecer la practica educativa en la materia de Nutricion, al proporcionar al
docente herramientas educativas para la resolucion del problema, ademas la
informacion obtenida puede servir de apoyo para otras investigaciones.

La investigacion es factible de realizar porque es de bajo costo, asi como el
desarrollo de la tesis, ya que la unidad académica cuenta con recursos humanos,

financieros y materiales pertinentes.

Se ha encontrado que cuando una persona se desenvuelve en un ambiente
armonico y de paz, no solo se despierta en ella las ganas de alcanzar el objetivo,
sino que al mismo tiempo se fomenta la creatividad, la innovacién, la reflexion, la
participacion, pero lo mas importante es que esto no solo le servird en su
quehacer académico, sino también como conocimiento para la vida, siendo esto lo

que nos proporciona la ludica. (Viramontes & Portillo, 2007)
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CAPITULO II.
MARCO TEORICO

En este capitulo se define el marco tedrico, que algunos autores como Mertens
(2005) la describen como la revision de la literatura, siendo un proceso y un
producto. Asi mismo, Yedigis y Winbach (citado por Herndndez, Fernandez y
Baptista, 2006) especifican que es el proceso donde se busca el conocimiento
existente y disponible para vincularlo con el problema y a su vez ligarlo con el
reporte de la investigacién. El objetivo de este capitulo es prevenir errores que se

han observado en otros estudios, ademés de conocer el camino a seguir.

A continuacién, se describe de forma detallada el soporte tedrico que sustenta
esta investigacion, basandose en la teoria del constructivismo de Vigostky,
ademas de las competencias docentes, el juego en el aula, entre otros. Ademas
se describen algunos aspectos que le dan soporte a esta investigacion como son:

el aprendizaje, estrategia, la motivacion, las actividades ladicas, entre otros.

[1.1 Marco conceptual

Es importante mencionar la definiciébn de algunos conceptos claves que sirven

de guia para comprender dicha investigacién y proveer un marco de referencia.

Educacion, proviene del latin “educare” que significa instruir o formar. Asi
mismo, Aristoteles la defini6 como el camino hacia el placer, el dolor y hacia un fin
ético, es decir, es la ensefianza o doctrina que se les brinda a nifios y jévenes.
(RAE, 2011)

Tal como lo plantean Pozo y Monereo (1999) debe impulsar al desarrollo de
competencias y habilidades y no solo conocimientos o técnicas establecidas. La
educacion no debe de limitar al estudiante ni aprender sélo lo que el docente le

proporciona como informacién, sino debe propiciar el desarrollo de habilidades.

El acceso a la educacion tiempo atras era muy limitado, por esto el proyecto de
vida era vivir el dia a dia, dejando por un lado el aprendizaje como parte central,
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debido a que se conformaban con tener un nivel educativo bajo, pero con una
oportunidad de trabajo. Por esto, la oferta educativa era limitada en las diferentes
licenciaturas, era mas demandante una carrera técnica, si lo podemos traducir,
una persona que cursaba la carrera técnica se volvia mas productiva e
independiente hasta cierto punto en un lapso de tiempo mas corto, a diferencia de

los que cursaban la licenciatura.

La globalizacion en la educacién y las tecnologias siempre ha sido una linea
paralela en el tiempo, por décadas ha habido avances impresionantes que han
permitido su desarrollo, por tal motivo, la demanda por ingresar a un programa de
licenciatura ha incrementado, y esto a su vez ha marcado una gran diferencia

entre la educacion privada y la publica.

A su vez, la educacién ha dado un giro al entorno por competencias, siendo
estas enfocadas en el proceso ensefianza- aprendizaje, donde el alumno no solo
demuestra tener un dominio de los conocimientos tedricos sino también en el

desarrollo de habilidades y actitudes congruentes para su formacion.

[1.1.1 Proceso de ensefianza-aprendizaje

“La ensefanza es un arte, no implica que los profesores conozcan, al contrario,
los artistas se esfuerzan extraordinariamente en su tarea” (Stenhouse, 1999, p.
67) es también la accion de orientar o dirigir el aprendizaje, por lo que es
necesario tener una nocion clara y saber diferenciar entre ensefiar y aprender,
pues existe una relacién directa. La ensefianza, se puede ver como el proceso
mediante el cual se comunican o se trasmiten conocimientos ya sean especificos

0 generales sobre una materia.

De acuerdo a Zarate (2002) la ensefianza corresponde al quehacer del
profesor, quien lo realiza conforme a su propia personalidad, siendo todo un arte
en donde intervienen una multitud de variables. El docente, requiere de una soélida
preparacion en el campo de su profesion, asi como de recursos pedagdgicos que

le ayuden a guiar y conducir el aprendizaje, puesto que su menester es orientar y

20



preparar al alumno dentro de un compromiso de formacion integral. De tal manera,
el aprendizaje es un proceso individual que inicia desde que nacemos y continla a
lo largo de la vida, siendo esta de manera progresiva, donde el sujeto se involucra
integralmente en el proceso de aprendizaje. El aprendizaje, como lo menciona
Pérez (1990) es un proceso activo “en el cual cumplen un papel fundamental la
atencioén, la memoria, la imaginacion, el razonamiento que el alumno realiza para
elaborar y asimilar los conocimientos que van construyendo y que debe incorporar

en su mente en estructuras definidas y coordinadas”. (p.53)

Para Vygotsky (1979) el aprendizaje es una actividad social, de produccion y
reproduccion de conocimientos, donde el sujeto asimila los modos sociales de
actividad y de interaccion y mas tarde son desarrollados en la escuela. Es este
proceso donde el principal protagonista es el alumno, siendo el profesor un
facilitador de los procesos de aprendizajes. Los alumnos son los que construyen
su propio conocimiento al leer, vivir experiencias, reflexionar sobre ellas, e

intercambiar sus ideas y puntos de vista con sus compafieros y profesor.

El aprendizaje y la ensefianza son dos procesos distintos que los profesores
tratan de integrar en uno solo: el proceso ensefianza- aprendizaje. Puesto que, su
funcién principal no es sélo ensefiar, sino propiciar que sus alumnos aprendan.
(Zarzar, 1988, citado por Gonzalez, 2003)

Uno de los grandes errores que se vive con mucha frecuencia en la educacion
es la masificacion, asi como lo menciona Yufera (1995), esta es la consecuencia
que diluye la calidad de la ensefianza, siendo el resultado de maestros que

improvisan, impartiendo la ensefianza tradicional.

[1.1.2 Competencias del docente

Las competencias surgen de la necesidad y el encuentro entre el saber, saber
hacer y el saber ser, es decir entre los conocimientos, las habilidades y los valores.

Como lo definen Losada y Moreno (2003), al referirse a las competencias como un

21



saber en el contexto, es decir, el conjunto de procesos cognitivos y conceptuales

que un alumno utiliza en una resolucién de un problema en especifico.

Para que un docente pueda brindar una ensefianza de calidad, una orientacion
en el aula, manejo adecuado de la informacion y herramientas tecnoldgicas, este
debe ser un profesional capacitado para cumplir con todas estas caracteristicas.
Los requisitos que un docente debe tener los menciona Zarzar (2010) para
demostrar si es competente para estar frente un grupo de estudiantes. Estas
competencias deben ser tanto cognitivas, procedimentales como actitudinales, y
debe comprender desde que son las competencias, hasta cuales son las
necesarias para el aprendizaje cooperativo y colaborativo. Saber identificar las
competencias desarrollados por sus alumnos, ademas de integrar a sus alumnos
en grupos, los cuales se describen en el cuadro 1.

Cuadro 1. Competencias docentes

COMPETENCIA: Demuestra que es capaz de desarrollar competencias en el aula.

REQUISITOS REQUISITOS REQUISITOS
COGNITIVOS PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES
Comprende lo que son las | Saber definir las | Busca ser profesional en su

competencias.

competencias que  sus
alumnos deberan demostrar
durante el curso.

trabajo como docente, y se
preocupa por evaluar su
propio desempefio con el fin
de mejorarlo.

Comprende lo que es un
disefio de programa

Sabe disefiar su programa
de  estudios con la
planeacion didactica
correspondiente.

Se preocupa por ayudar a
sus alumnos a lograr
aprendizajes significativos,
es decir, por contribuir con
su formacion.

Comprende las condiciones
para que se dé el
aprendizaje significativo

bien un
la técnica

Sabe empezar
curso mediante
del encuadre.

Se preocupa por contribuir y
mantener las condiciones
del aprendizaje significativo.

Conoce y comprende las
diferentes maneras como se
desarrollan las
capacidades.

Sabe manejar y administrar
las situaciones didacticas y
las secuencias didacticas.

Busca diferenciar las
actividades de aprendizajes,
con el fin de adaptarlas a
las caracteristicas de sus
alumnos.

Comprende lo que es la
evaluacion y sus diferencias
con la calificacion y la
acreditacion.

Sabe evaluar y calificar el
logro de competencias.

Procura ser justo al
momento de adjudicar las
calificaciones

Comprende lo que es el
aprendizaje cooperativo y el
aprendizaje colaborativo.

Sabe integrar y coordinar
equipos de trabajo y grupos
de aprendizaje.

Se preocupa por la
integracion de sus grupos.

Fuente: Zarzar (2010)
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Al respecto, Maldonado (2002) refiere que en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de una competencia hay una diversidad de juegos originados de
factores linglisticos, que son caracteristicas intrinsecas al ser humano, ademas su
adquisicion esta influenciada de su entorno social y cultural. En otras palabras, el
dominio de cierta competencia se pone a prueba en un entorno donde hay

relaciones entre personas.

I1.1.3 La didactica en el aula

El uso de las estrategias de ensefianza-aprendizaje para orientar el
aprendizaje es el objeto de estudio de la didactica, a su vez, Medina (1996), nos
menciona que se entiende por didactica al arte de ensefiar, haciendo referencia a
los procedimientos y técnicas de ensefiar que se pueden aplicar a todas las
disciplinas o materias especificas. Por lo que Nérici (1990), menciona que
didactica es el conjunto de los recursos técnicos que el docente cuenta para dirigir
el aprendizaje del alumno, con la finalidad de alcanzar un estado de madurez
permitiéndole a éste enfrentar la realidad, de manera eficiente y sensata para

actuar como ciudadano activo y responsable.

La didactica establece los principios generales, criterios y normas que regulan
toda labor docente para dirigir bien la educacién y el aprendizaje de acuerdo con
los objetivos culturales y educativos. Obedece a una orientacion basica, comun e
integradora, es considerada el complemento natural de la didactica general, en el
fondo es la aplicacion mas particularizada de esta a las diversas disciplinas del
plan de estudios, analizando sus problemas especiales y sugiriendo soluciones

especificas y concretas para resolverla.

Segun Mallart (s.f.) y Nérici (1990), los elementos didacticos son:

a) El educando (ser humano en evolucion).

b) Los objetivos (son la razon de ser y las metas necesarias de toda labor escolar).

c) El maestro (misiébn de estimular, orientar y dirigir con habilidad el proceso

educativo y el aprendizaje).
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d) Las asignaturas (son los reactivos culturales empleados en la educacién y los
medios necesarios para la formacion de las generaciones nuevas).

e) Las técnicas y métodos de aprendizaje (que fusiona inteligentemente todos los
recursos personales y materiales disponibles para alcanzar los objetivos

propuestos). (Mallart, s.f. y Nérici, 1990, p. 68)

La didactica no se interesa tanto en qué va a ser ensefiado, sino en como va a
ser ensefiado, por lo cual, contribuye asi a ser mas consciente la accién del
profesor y al mismo tiempo interesante y provechoso para el alumno. En este
sentido, es importante destacar a la didactica como una de las herramientas que
permite a la educacion y la ensefianza, alcanzar las metas establecidas acordes a
las exigencias planteadas por la sociedad e instituciones de educacion superior a

nivel mundial.

Realizar una planeacion didactica ayuda a clarificar y enfatizar los aprendizajes,
como las competencias a lograr. La eleccion de los contenidos resulta un tema
complejo para los docentes, es comun encontrar docentes que muestran
desaprobaciéon en cuanto a la extension de los programas institucionales y del
poco tiempo disponible para desarrollar dichos contenidos, asi como de la
ensefianza enciclopédica utilizada en las aulas. En consecuencia, resulta facil
recortar en una unidad topicos considerados de menor importancia o eliminar
algunos por cuestiones de tiempo. No obstante, es fundamental la existencia de
una estructura y continuidad del contenido, de modo que no se pierda la meta

principal, el aprendizaje significativo de los alumnos.

Por consiguiente, es claro que la planeacion didactica es y sera un eje central
en el proceso ensefanza- aprendizaje debido a que funge como estructura para
organizar los recursos a utilizar, las unidades de competencia, la metodologia
seleccionada, los propdsitos educativos, las estrategias de ensefianza aprendizaje,

el tiempo estimado para cada actividad y los criterios de evaluacion, entre otros,
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son algunos de los aspectos que tienen lugar en actual quehacer aulico, y que

estan preestablecidos dentro de la planeacién did4ctica. (Carvajal, 2009)

No obstante, Diaz-Barriga (2005) menciona en las recientes reformas
curriculares, los encargados de las politicas educativas han apostado por la
muerte de la did4ctica, desvalorizando el papel importante que esta tiene en la
estructuracion de la profesion docente. A Comenio, se le considera el fundador de
la didactica y €l creia que el nucleo central de la habilidad profesional del docente
residia en el conjunto de decisiones que éste habra de tomar con relacién a su
forma de ensefiar. Este mismo autor refiere que, “sélo la vinculacién entre
aprendizaje y metodologia de ensefianza le permitiran al docente establecer
estrategias diferentes de aprendizaje, con la Unica condicion de buscar favorecer
las condiciones del aprendizaje, otro principio fundamental del campo de la
didactica” (p. 23)

La planeacion didactica guia la accion educativa, son un conjunto de supuestos
que se realizan o desarrollan en el aula escolar, los cuales se tienen que
reformular permanentemente. Va mas alla de organizar contenidos y/o temas,
implica dinamismo y flexibilidad, lo que se modifica de acuerdo a las necesidades
del contexto, asi como de los estudiantes, con la finalidad de mejorar el proceso
ensefianza aprendizaje, lo que lleva a la atraccion de los alumnos y los convierte

en actores permanentes de este proceso. (Cazares & Cuevas, 2007)

Concepto de Estrategia

La palabra estrategia, proviene del griego antiguo stratos, se refiere a ejército y
esta de agein, que significa guia de ahi su origen en el medio militar, el cual se
entiende como “el arte de proyectar y dirigir grandes movimientos militares”, asi
una accion estratégica consiste en proyectar, ordenar y dirigir las operaciones
militares con la finalidad de conseguir el objetivo propuesto. En el ambito militar,
los pasos 0 momentos que conforman una estrategia son llamados técnicas o
tacticas. A pesar de su origen, éstas se han utlizado en la educacion como

herramientas de apoyo para la practica docente. (Contreras, 2013, p.8)
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En el ambito educativo, el término estrategia se ha utilizado para referirse a un
plan o accién para lograr un objetivo. Las estrategias de aprendizaje permiten
transformar la informaciéon en conocimiento a través de una serie de relaciones
cognitivas que, interiorizadas por el alumno, le van a permitir organizar la
informacion vy, a partir de ella, hacer inferencias y establecer nuevas relaciones
entre diferentes contenidos, facilitandoles su proceso de aprender a aprender
(Hernandez, citado por Contreras, 2013). En otra palabra, se refiere a los

procedimientos necesarios para procesar la informacion.

Por otra parte, Pozo y Moreneo (1999) refieren que las estrategias son
utilizadas como secuencia integrada de procedimientos y actividades que se
eligen para adquirir, almacenar y utilizar informacion para obtener conocimientos.
Existe una gran variedad de estrategias de ensefianza, como lo sefialan Johnson

y Johnson (1998) los cuales se describen algunas de ellas:

a) Panel. En él se retnen varias personas para exponer ideas sobre un tema
determinado, en este caso las personas no debaten, sino que en el panel esta
compuesto por expertos en el tema a tratar.

b) Aprendizaje Basado en Problemas. Permite la adquisicion de conocimientos, el
desarrollo de habilidades y actitudes compuesto por pequefios grupos de alumno
tratando de resolver dicho problema.

c) Seminario. El objetivo principal de esta estrategia colaborativa es realzar los
procesos de lectura, andlisis y proceso de informacion para después con
tranquilidad y confianza platicarlo en el grupo.

d) Debates. Consiste en la discusion formal de ideas sobre un tema realizado por un
grupo bajo la conduccion de un guia que dinamiza y estimula a los grupos.

e) Juego de roles. Se forman grupo de aprendizaje donde cada estudiante juega un
rol diferente estos son intercambiables de este modo abordan la problematica

desde diversas perspectivas. (Johnson & Johnson, 1998, p. 138)
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II.2 Estrategias de ensefianza ludica

Para lograr un aprendizaje perdurable en los estudiantes, asi como lo menciona
Diaz-Barriga y Hernandez (2010), es necesario que los docentes y los mismos
alumnos utilicen diversas estrategias. Las estrategias de ensefanza, son recursos
con los que cuenta el docente para que sus alumnos consigan la adquisicion de
conocimientos educativos, pues estas son herramientas que favorecen el
desarrollo de habilidades que el alumno utiliza para alcanzar un aprendizaje

significativo.

Dentro de las estrategias de ensefianza-aprendizaje que existen, las estrategias
lidicas que de acuerdo a la Real Académica Espafiola (2001), la palabra ladica
proviene del latin ludus, que significa juego, perteneciente o relativo al juego;
como la accion de jugar que significa entretenerse, divertirse tomando parte en
uno de los juegos sometidos a reglas, ayuda a que los estudiantes participen
libremente en el aula, interactuando con sus compafieros, desarrollando
habilidades de comunicacion, convivencia y coeducacion. De esta manera,
Tornero (2009), menciona que las actividades ludicas son actividades didacticas
gue sirven para construir conocimientos, por otra parte, éstas han sido

fundamentales para la adquisicion del conocimiento en todas las ciencias.

Siendo las estrategias ladicas, las herramientas que favoreceran la motivaciéon
de los alumnos, ademas de generar un ambiente de aprendizaje, asi como una
forma de comunicar, compartir y adquirir conocimientos y finalmente desarrollar
competencias sociales, emocionales y cognitivas. Asi como lo menciona Motta:

La ladica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia ludica
existe antes de saber que el profesor la va a propiciar. En ésta se genera espacios
y tiempos ludicos, provoca interacciones y situaciones ludicas. Una faceta
pedagodgica de lo ludico es aprender a convivir, a coexistir a partir de valores
individuales y colectivos, es también ayudar a generar una comunidad escolar

sensible, critica y solidaria. (Citado por Pérez, 2006, p. 42)

27



11.2.1 Modelo Educativos

Modelo tradicional

La escuela tradicional surge durante el siglo XVII, siendo el maestro el
representante maximo de autoridad y el poseedor de los conocimientos, el cual
controlaba el tiempo, espacio y actividad en aula. El maestro trasmitia el
conocimiento a la mente del alumno a través de descripciones orales o escritas,
en el pizarrén y en los libros de texto, sustituyendo otras técnicas como la lectura,
la observacion, la experimentacién. Ademas, de ser la memorizacion la estrategia
principal de aprendizaje y en ocasiones la Unica, usada por parte del alumno,
creando una participacion pasiva del mismo, donde sélo “cacha” la informacioén, en
otras palabras, no participa en su aprendizaje. Se cree gque el estudiante es como
una hoja en blanco en la que se pueden escribir tal cual los conocimientos.
(Palacios, 1984)

A su vez, diversos autores mencionan que la evaluacion del aprendizaje en
este modelo, es centrada en la calificacion del resultado del examen, es decir, del
aprendizaje memoristico del alumno de ése momento y no se toman en cuenta
otros aspectos como actitudes, valores, entre otros. Por otra parte, la relacién

profesor-alumno es autoritaria, rigida, poco flexible y humanista.

Para desarrollar el juego es necesaria una actitud constructivista, en esta teoria
Vygotsky (1979), refiere que es un sinébnimo de construir, del cual se desencadena
el significado del constructivismo, expresandose de varias corrientes con
precedentes en el arte, la psicologia, la filosofia, la pedagogia hablando de las
ciencias sociales en general y en educaciéon (Locke, 1969). Por ello, el docente
busca generar conocimientos, asi como el alumno pretende aprender de forma
agradable; asi pues, el desarrollo de la comunicacién y del trabajo en equipo. En
este modelo, la enseflanza se concibe como una actividad critica y al docente

como un profesional autbnomo que reflexiona sobre su practica docente.

La concepcion constructivista del aprendizaje escolar, se sustenta en la idea de

que la finalidad de la educacion que se imparte en las instituciones educativas es
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promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el marco de la
cultura del grupo al que pertenece. Estos aprendizajes no se produciran de
manera satisfactoria a no ser que se suministre una ayuda especifica mediante la
participacion del alumno en actividades intencionales, planificadas y sistematicas,
gue logren propiciar en éste una actividad mental constructivista. (Diaz-Barriga &
Hernandez, 2005)

Las teorias constructivistas, se fundan en la investigacion de Piaget, Vygotsky,
los psicologos de la Gestalt, Bartlett y Bruner, asi como en la del filésofo de la
educacion John Dewey, por mencionar solo unas cuantas fuentes intelectuales.
No hay una sola teoria constructivista del aprendizaje. Existen aproximaciones
constructivistas en la educacion de la ciencia y las matematicas, en la psicologia
educativa y la antropologia, al igual que en la educacion basada en computadoras.
Algunas corrientes constructivistas destacan la construccion social compartida del
conocimiento; otras consideran que las fuerzas sociales son menos importantes.
(Pimienta, 2007)

En el constructivismo, el aprendizaje se da partiendo de las nociones con la
creacion de significados a partir de experiencias vividas. Dado que los estudiantes
no transfieren conocimientos del mundo exterior hacia su memoria, mas bien
crean interpretaciones personales del mundo en base a las experiencias e
interacciones con los demas individuos. En consecuencia, dichas
representaciones creadas pueden estar constantemente en evolucion o cambios.
Esto se refuerza en el aula con las actividades ludicas utilizadas por el docente, ya
que los alumnos utilizan experiencias de la vida real y las recrean en el juego,

reforzando la construccidon de sus saberes.

En cuanto a las actividades ludicas Vygotsky (1995), nos dice que la clave del
desarrollo humano es la asimilaciéon de las actividades sociales y culturales, ya

gue es la asimilacion lo que distingue al humano del resto de los seres vivos.
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Modelo Humanista

Desde el punto de vista de la psicologia educativa, se utiliza el enfoque
humanista, en la cual considera a los estudiantes como seres humanos con
sentimientos, intereses e inquietudes y no como un namero en la lista, que tienen
gue memorizar toda la informacidén proporcionada. Por esa razon, los maestros
deben conocer a los estudiantes, cuales son sus aptitudes, informacion personal,
que es lo que los motiva, ademas de saber cudl es el proceso de ensefianza mas
apto para ellos, insertando estrategias para fortalecer la motivacion de los alumnos.
Este enfoque humanista se presenta al trabajar con las actividades Iudicas, ya que

se interesan en la formacion del alumno de forma integral.

Ademés, en este modelo educativo el maestro funge la funcion como un
facilitador del aprendizaje, que rechaza totalmente el autoritarismo, permitiendo
asi una igualdad entre los estudiantes. Autores como Hernandez y Garcia (1991)
refieren que el docente debe estar abierto ante nuevas formas de ensefianza u
opciones educativas encaminadas a fortalecer el autoaprendizaje y la creatividad,;
y debe comprender al estudiante poniéndose en su lugar. En cuanto a la
evaluacion, se considera la autoevaluacibn como una opcion valida, ya que

permite la autocritica y la autoconfianza.

[1.2.2 Antecedentes del Juego

Los origenes del juego se ubican varios afios antes de Jesucristo, sin embargo,
con el juego la socializacién ha sido tomada con aspecto fundamental tanto en
épocas remotas como en la actual. Los guerreros de Troya se consideraban los
creadores del juego, ya que lo inventaron para combatir el aburrimiento causado
por la guerra. El nombre otorgado fue “jugar a los mérelles”, es decir, juego de
muchachos. (Bell, 1979)

Los Juegos Olimpicos

En la ciudad de Olimpia cada cuatro afios, los griegos se reunian para celebrar

los juegos olimpicos. Estos juegos olimpicos consistian en espectaculos de
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carreras, corridas de caballo y otros. Cada vencedor recibia una corona de olivo
mientras que un pregonero gritaba con jubilo su nombre, el de sus padres y el de
su patria. Fue en el afio 776 a. C. cuando empezé a llevar un registro de los

ganadores, por ese motivo se le conoce como la primera olimpiada.

Lomelli (1993) menciona que los griegos también celebraban otros juegos
nacionales: los piticos en Delfos, en honor a Apolo, los istmicos en Corintio, en
honor a Neptuno y los nemeos en Nemea a Hércules; en ese sentido el juego tuvo
era muy importante para los griegos, ya que no sélo serbia para mantener en la

salud fisica, sino también sus dioses gustaban del juego.
Juegos y deportes en la Edad Media

En la Edad Media, el ejercicio se realizaba por medio de juegos y deportes que
se realizaban en eventos politicos y sociales. El pueblo pasaba sus tardes jugando
a la gallinita ciega, donde un hombre era vendado de los ojos y con un palo
trataba de golpear a una gallina, mientras que los espectadores se entretenian con
el espectaculo. Los més jovenes pasaban las tardes jugando a la pelota, al ajedrez,
al billar y los dados. Los nifios preferian jugar al escondite y al trompo. (Larroyo,
1973) No obstante, el juego no siempre signific6 gozd y entretenimiento, los

habitantes de Lillie en los afios 1400-1688 asi lo manifiestan:

El juego no es libre. Esta encuadrado por la represion. Aquella (sic) existe ya en el
siglo XV, pero sélo deviene mas rigurosa y mas sistematica a partir de la segunda
mitad del siglo XVI. En este momento comienza una vigilancia de contraccion de
los cuerpos y de sumisién de las almas queridas por las autoridades locales,
reales y religiosas. Esta forma de cultura popular esta encuadrada de cerca... en

teoria por el arsenal represivo contra los juegos. (Gonzélez, 1993, p. 88-89)

En la antigua Roma se jugaba por la vida, era matar o morir; la finalidad era

entretener al publico y a los reyes, mientras se luchaba contra un animal salvaje o
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contra otro hombre, siendo estos siempre esclavos. Y al finalizar el evento, se

festejaba la victoria del vencedor con grandes banquetes.

[I.3 Laltdicay el sentido de la vida

La ludica es una experiencia cultural ligada a la cotidianidad, a la busqueda del
sentido de la vida en si mismo, pues no son practicas, ni actividades, tampoco una
disciplina mucho menos una ciencia, sino que es algo ligado al desarrollo humano,

en su aspecto psiquico, social, cultural y biolégico. (Jiménez, 2005)

A su vez, el mismo autor refiere que una forma de estar en la vida, de gozar,
de disfrutar y entretenerse en espacios y ambientes es la ludica, visto que con ella
se generan actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, la danza, el baile,
la escritura, el arte, la estética, el amor, asi como el afecto y la palabreria. La
mayoria de estas practicas generan un elemento en comun como es la gratitud y

la felicidad que producen dichos eventos.

Asi mismo, Tornero (2009), menciona que el juego es algo natural del ser
humano, se trata de una actividad la cual su elemento principal es la diversion y es
sometida a una serie de reglas anteriormente establecidas, el juego se percibe
como una accién pues esta fuera de lo cotidiano, alejado de la cadena de causa-

consecuencia, lo que contribuye relacionarlo a una actividad placentera.

[1.3.1 La ladica en el proceso de aprendizaje

El juego ha formado parte de la vida del hombre desde tiempos remotos. Su
origen proviene desde el nacimiento de las primeras civilizaciones, donde
practicaban sus ritos religiosos mediante el juego. El juego tiene un papel natural
en el hombre, incluso hasta en los animales, ya que estos aprenden a cazar,
defenderse o luchar mediante el juego. Existes una infinidad de juegos como los
de mesa, los de patio, recreo, los juegos para reuniones, para desarrollar
habilidades mentales e incluso los videojuegos; y es ahi donde se demuestra que
el juego puede utilizarse tanto para el disfrute de la vida como para el aprendizaje.
(Gamboa, 2009)
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El juego didactico, es definido por Ortiz (2005) como “una actividad amena de
recreacion que sirve para desarrollar capacidades mediante una participacion
activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje
creativo se transforma en una experiencia feliz” (p. 2). Existe una gran variedad de
juegos, que se pueden adaptar a los diferentes momentos de la clase, ya sea
como una actividad para despertar la atencion de los alumnos y prepararlos para
el contenido de la clase (apertura de clase), para la presentacion de un nuevo
contenido, como practica, repaso, revision o comprobacion de lo que ha aprendido

a lo largo del curso o también como una actividad extra de refuerzo.

Al ser una actividad divertida, fuera de lo cotidiano, genera una atmosfera
relajada, positiva que motiva al alumno, ademas la competencia que se genera a
través del juego, lo incita a involucrarse mas en su estudio, llevando a propiciar al

aprendizaje autbnomo en el alumno.

El juego en el aula

¢Por qué la importancia de lo ludico? diversos autores consideran que el juego
es “cosa de nifos”, no obstante, lo ludico acompafa al ser humano durante toda
su vida, debido a que se considera algo natural. El juego, se trata de una actividad
en la que el objetivo principal es la diversion, ademas, del entretenimiento, por lo
tanto, pueden usarse en todos los niveles de ensefianza y para todas las edades,
solo se necesita adaptarlo a cada contexto, para lograr que el alumno se sienta

motivado por el desafio y a las condiciones cognitivas de superarlo.

El juego, como lo refiere Garfella y Lépez (1999) al ser una actividad divertida,
genera una atmosfera divertida, positiva, relajada, que motiva al alumno; la
competencia lo incita a involucrarse en su aprendizaje, lo cual favorece el

aprendizaje autbnomo.

Cualquier actividad puede ser convertida en actividad ludica, todo depende de
la disposicion del maestro y alumno, como su creatividad (Tornero, 2009). Las

experiencias ludicas son una serie de actitudes y predisposiciones que atraviesan
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toda la corporalidad humana. Son procesos mentales, biolégicos, espirituales pues
actian como transversales fundamentales en el desarrollo humano. En resumen,
son cascadas de moléculas de la emocion, que producen una serie de

afectaciones cuando interactuamos espontaneamente con el otro.

El clima del aula es un factor importante, visto que si este es favorable facilita
la interaccion e integracion de los estudiantes, logrando una relacibn mas estrecha
y de calidad, alcanzando asi la ayuda mutua y la solidaridad entre los compafieros
de clase (Pujélas, 2008). Por ello, el juego ayuda a los estudiantes a participar

libremente, interactuando, conviviendo, cooperando y de esta manera aprendiendo.

Existen diversos autores como Froebel (1826) quién le daba al juego un papel
importante en la educacion, pues sostenia que los nifios aprenden cosas jugando
que no aprenderian de manera impuesta. Provocando asi, un impulso en el ambito
educativo, centrdndose en tres tipos de operaciones basicas: la accion, el juego y
el trabajo. Otro de los autores como Bruner (1989) hacen mencion de la

importancia de introducir el juego en la educacion:

No es sélo juego infantil. Jugar ... es una forma de utilizar la mente e, incluso mejor,
una actitud sobre cémo utilizar la mente. Es un marco en el que poner a prueba las
cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia.

(p. 219)

Llevar el juego a las instituciones educativas brinda multiples beneficios entre
ellos la relajacion, por ende mejores aprendizajes, mejores desempefios,
experiencias vitales, ademas de desarrollar la curiosidad en los alumnos y el

trabajo en equipo.
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[1.3.2 El juego como estrategia ludica en el aula

El juego naci6 fuera de las aulas, en el recreo o en la plaza, por tanto es

recreativo, por lo que debemos de tomar en cuenta su importancia para la

introduccidn de éste en las aulas y aprovechar su potencial como motivante para

el estudiante. Los juegos son clasificados dentro de las cuatro siguientes

categorias ludicas que menciona Fulleda (2003):

1.

2.

3.

4.

Juegos de estrategia: estos son destinadas principalmente para la
ejercitacion de estrategias de pensamiento, consideradas como técnicas
para aprender a aprender, ademas, contribuyen al desarrollo del
pensamiento tactico, de la capacidad de concentracién y de resolver
problemas.

Juegos de simulacion: se utilizan para el desarrollo de la capacidad de
representacion simbolica del pensamiento, asi como a propiciar a un
mayor conocimiento de la realidad al realidad al realizar
esquematizaciones como de historia, economia, deportes, ciencia,
politica, actividades sociales, entre otros, que sirven de teméatica para
realizar la actividad ludica.

Juegos de rol: se destina al desarrollo de la toma de decisiones en
condiciones del hacer como si... es decir, se utiliza la caracterizacion de
personajes en situaciones no reales.

Juegos tradicionales: son los juegos clasicos que se trasmiten de
generacion en generacion y son parte del acercamiento a las culturas, cuya
practica organizada contribuye a la ocupaciéon sana del tiempo libre y a la

recreacion comunitaria.

Es comun escuchar que las estrategias ludicas son utilizadas para aprender un

idioma, para la ensefianza a nivel basica o medio superior, pero no es menos

comun que estas se utilicen en el aula universitaria, sin embargo, se ha

comprobado que estas son herramientas muy utiles para el docente. De acuerdo a

diversos autores como Soriano, Vazquez, Martinez, Pérez y Cruz (2004) Montafio,

35



Jane (2011), Farias y Velazquez (2005), coinciden que las estrategias ludicas que

regularmente se utilizan en el aula son:

e Memorama: es un juego de mesa que ayuda al rendimiento del cerebro,
la cual consiste en encontrar cartas parejas en una serie de cartas con
diversas figuras en cada una de ellas, es decir, cada dibujo esta repetido
dos veces.

e Rompecabezas: es un juego de mesa cuyo objetivo es formar una figura
combinando las partes de esta, que se encuentran en distintos pedazos
0 piezas planas.

e Crucigrama: es un pasatiempo el cual consiste en rellenar con letras las
casillas en blanco de un dibujo cuadrado, formando palabras que pueden
ser leias de forma horizontal y vertical; para ello solo se ofrecen
definiciones de dichas palabras.

e Maratdn: es un juego de mesa, en el cual participan de 2-6 jugadores, los
cuales lanzaran un dado, y de acuerdo al nimero obtenido se leeré una
pregunta con dicho numero; las preguntan abarcan temas como
geografia, historia, deportes, ciencias, cultura general, entre otros.

e Juegos de rol: es un juego en la que se organiza un escenario y se
designan diferentes papeles a los participantes simulando situaciones
reales.

e Juegos de mesa: juegos que constan de un tablero y fichas que pueden
ser de diferentes colores o formas, que pueden ser formadas u
organizadas en una superficie plana o en una mesa.

e Serpientes y escaleras: es un juego de tablero dividido en casillas, que
posee un numero determinado de serpientes y escaleras, conectadas a
las casillas numeradas. El objetivo es, que el jugador llegue desde el
inicio del tablero hasta el final, por medio de los dados, ayudado por las

escaleras y evitando caer en las casillas de las serpientes.
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e Domind: es un juego de mesa que se utilizan fichas rectangulares de
color blanco con puntos de color en ellas; el objetivo es colocar todas las
fichas (7 fichas) y ser el vencedor.

e Bingo: es un juego de azar que implica en ir marcando en una carta
enumerada, los niumeros mencionados. El jugador grita jBINGO! cuando

toda su carta esta tachada.

Por otra parte, Caillois (1994) propone una clasificacion de los juegos a partir del

factor predominante que los caracteriza, entre ellas se encuentra la competicion, el

azar, el simulacro o el vértigo, llamados juegos del agén, alea, mimicry e ilinx.

Agbn o juegos de competencia, se refiere aquellos que se demuestra la
supremacia ante los demas. En estos siempre hay un ganador y un vencido
y por lo general hay reglas. Ejemplo de este tipo de juegos: futbol,
basquetbol, voleibol, tenis, entre otros.

Alea o juegos de azar, son exactamente lo contrario a los juegos de
competencia, ya que el desenlace del juego depende totalmente del azar y
no de los jugadores. Algunos ejemplos de este juego son los dados, la
ruleta, la loteria, la cara o cruz, entre otros.

Mimicry o juegos de simulacro, son las actividades ludicas adopta la
personalidad de un personaje ficticio. Aqui es donde el sujeto juega a creer,
hacer creer o hacerse creer en algo diferente de si mismo. El autor
manifiesta que mimicry tiene todas las caracteristicas del juego: libertad,
suspension de la ritualidad de espacios y tiempos delimitados.

llinix o juegos de veértigo son aquellos en donde el jugador es llevado a un
estado de inestabilidad con respecto a la percepcion y realidad que lo
rodea, ya que su objetivo es llevar al sujeto a un estado de confusion y
desconcierto. Un ejemplo seria los voladores de papantla, quienes se
cuelgan de una cuerda sujetada a los pies y amarrada a un poste de 30
metros de largo y giran alrededor de éste, hasta quedar enrollados.
(Calillios,1994)
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Existen un sin fin de juegos y de multiples especies; pese a esta diversidad, la
palabra juego emana sentimientos de diversion, riesgo, simpatia, asi como

libertad; lo que permite al jugador pasar un tiempo agradable con otros jugadores.
¢ Qué sucede en nuestro cerebro cuando jugamos?

Desde el punto de vista educativo el cerebro humano debe ser entendido como
un organo social, que puede ser modificado por la intervencion humana. Cuando
un sujeto juega, una serie de neurotransmisores se producen en su cerebro, como
las endorfinas y las encefalinas; reduciendo en el ser humano la tension y
generando calma, tranquilidad, bienestar y felicidad. De esta forma, se puede
considerar al juego como un propiciador al goce, al placer, a la felicidad, al suefio,
a la incertidumbre, al sin sentido para que el caos mismo, que produce el juego

libertario, sin reglas. (Jiménez, 2005)

Ademas, el mismo autor refiere que la dopamina es otro neurotransmisor que se
produce a nivel cerebral y actia sobre el sistema nervioso, originando una alta
motivacion fisica en donde los musculos reaccionan al impulso ladico del juego, de
una forma natural e instintiva. Por altimo, se produce acetilcolina que favorece los
estados de atencion, aprendizaje y memoria, que son fundamentales para la

plasticidad cerebral.

En ocasiones, surge la pregunta ¢ la motivacion mejora la memoria al igual que
cualquier otra actividad o tiene ciertos efectos especificos?, podemos responder
que la motivacién no sé6lo aumenta el nivel de actividad general (mediada por
neurotrasmisores) sino también trae aparejados cambios particulares permitiendo
mejorar la memoria. Se sabe que la emocion desencadena cambios hormonales, y
activa estructuras biolégicas que incrementan los procesos neurobiolégicos de la
memoria reforzando el evento central pero suprimiendo los periféricos. Un ejemplo
seria, si un alumno recibe un castigo por haber realizado mal su tarea, recordara

el castigo, no la tarea.
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Garcia (2015) menciona que cuando se juega se activan los dos polos del
cerebro. Los elementos mas importantes de las actividades ludicas son la

curiosidad, el misterio y la tension, las que se describen de la siguiente manera:

e La curiosidad activa de inmediato en los alumnos la necesidad de realizar un
recorrido cognitivo dentro de si mismos para elegir los conocimientos y
estrategias que usaran para resolver la tarea asignada.

e El misterio los mantiene interesados debido a que desean saber en qué
consisten las reglas del juego y el juego mismo.

e Latension hace que los estudiantes estén alerta, conscientes y observen todo

lo que sucede durante el juego. (Garcia, 2015, p. 31)

Las actividades ludicas ademas de fomentar los puntos anteriores, es decir, la
curiosidad, el misterio y la tension; estds ayudan a crear una interaccion y
cooperacion entre los alumnos. Al mismo tiempo, éstos aprenden a ser

autocriticos y reflexivos de su propio aprendizaje.

Formato del Juego Didéactico

Todo juego didactico tiene que cumplir con ciertas caracteristicas para que su
resultado sea positivo, desde la identificacion del juego, hasta los nimeros de
integrantes necesarios para realizar dicho juego. El formato para su planeacion es
diverso, sin embargo, todos deben contener ciertos elementos y segun Chacén
(2007) son:

1. Titulo del Juego: nombre que recibira el juego seleccionado.

2. Area de Conocimiento: asignatura al que estara orientado.

3. Objetivos: qué se quiere ensefiar y aprender con la ejecucion del juego.

4. Contenidos: conceptuales, procedimentales y actitudinales que se

correspondan con el area de conocimiento.
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5. Nombre de la estructura adaptada para el disefio del juego: ejemplo: doming,
memoria. De lo contrario se explicara la estructura disefiada.

6. Audiencia a la cual va dirigido: poblacién y edades.

7. Numero de jugadores: cuantas personas pueden participar (minimo y
maximo).

8. Duracion: tiempo.

9. Materiales utilizados: lista de materiales.

10. Instrucciones: se indicar4d paso por paso coémo se desarrollara el juego.

(Chacén, 2007, p.12)

Conocer dichas caracteristicas sirve de guia para llevar desarrollar de manera
organizada los juegos en el aula, donde se le explica al alumno su participacion en
las actividades, las reglas del mismo, lo que aprendera y lo que se espera de él,

con la finalidad de que se logren todos los objetivos de la actividad ludica.

1.4 Motivacion

El término motivacion deriva del verbo latino motus y estd relacionado con
aguello que moviliza a las personas para ejecutar cualquier actividad (Trechera,
2005, citado por Naranjo, 2009). Es decir, la motivacion es lo que te impulsa o te
mueve a realizar algo de principio a fin, asi como lo refiere Diaz-Barriga (2000),
“La motivacion es un estado interno que activa, dirige y mantiene la conducta,
ademas, implica impulsos o fuerzas que nos dan energia y nos dirigen actuar de la

manera en que lo hacemos”. (p.67)

Autores como Pintrich mencionan que la motivacibn es un constructo
psicoldgico utilizado para explicar el comportamiento voluntario. Por otro lado, la
motivacion académica implica un deseo de desempefarse “bien” en el aula y
dicho deseo, se ve reflejado en conductas voluntarias que eventualmente llevan a
un desempefo contrastable. Como ejemplo, se puede decir la asistencia a clases

es un comportamiento voluntario, que se combina con otros para reflejar el nivel
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de motivacion académica. (Anaya & Anaya, 2010)

Segun Bisquerra (2000), la motivacion “es un constructo tedérico-hipotético que
designa un proceso complejo que causa la conducta... en la motivacién
intervienen multiples variables (biologicas y adquiridas) que influyen en la
activacion, direccionalidad, intensidad y coordinacion del comportamiento

encaminado a lograr determinadas metas”. (p. 165-166)

Asi mismo, la motivacidon es como una palanca que mueve la conducta del ser
humano, permitiendo provocar cambios tanto en el ambito escolar como en la vida
en general. De igual forma, la motivacion es un factor importante en todos los
aspectos de la vida del hombre, desde sus relaciones escolares, hasta sociales,
familiares, pues sin algo que lo motive, no se comportaria de forma adecuada
hacia su meta o interés. Por otra parte, Good y Brophy (1997) mencionan que la
motivacion es extremamente compleja como para reducirla a un proceso unitario,
en realidad, representa muchos factores determinantes de la conducta, como son

el cognitivo, emocional y actitudinal.
Tipos de motivacion

Siguiendo con la motivacion, ésta se clasifica segun su origen, es decir puede
ser interna o intrinseca y externa o extrinseca; a continuacién una breve

descripcién. Para Baquero y Limon (1999) la motivacion intrinseca son:

Aquellas acciones del sujeto que se realiza por su propio interés y curiosidad y en
donde no hay recompensas externas al sujeto de ningun tipo y la motivacion
extrinseca se define como aquella que lleva al individuo a realizar una determinada
conducta para satisfacer otros motivos que no son la actividad en si misma. (p.

109)

Es decir, la motivacion intrinseca es aquella que encuentra satisfaccion por si

mismo, por cumplir un objetivo, sentirse auto-realizado o atil. Lepper (1988),
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menciona que un alumno motivado intrinsecamente asume la responsabilidad del
trabajo o tarea por su propio interés, es decir, le proporciona mayor satisfaccion
realizar la accion y cumplir con sus propias expectativas; dejando a un lado la

recompensa.

Por otra parte, la motivacion extrinseca es aquella que proviene de fuera y
conlleva a la ejecucion de la tarea. Todas las emociones, relacionadas con
resultados influyen directamente en la motivacion extrinseca de tareas, como la
satisfaccion de logro, por mencionar una. “La motivacion extrinseca nace del
deseo de conseguir una recompensa o de evitar el castigo; el foco esta en algo
externo a la actividad de aprendizaje misma”, (Arnold & Brown, 2000, p. 31). En
dicho tipo de motivacion, al individuo le atrae mas lo que recibira ya sea comida,
dinero, reconocimiento por parte de sus compafieros, que el aprendizaje o la

accion a desarrollar.

Sin embargo, hay autores como Baquero y Limén (1999) que refieren que la
motivacion intrinseca y extrinseca estan muchas veces ligadas y resulta dificil
separarlas. Un alumno motivado extrinsecamente, trabaja con el propdsito de
obtener algun tipo de reconocimiento o evitar la consecuencia negativa de no
hacerlo. En otras palabras, el alumno esta dirigido hacia una meta, cuyos motivos
se encuentran fuera de ella, por ejemplo, trabajar por obtener ganancias. Por lo
que, los mismos autores sostienen que este tipo de motivacion genera mejores

resultados en situaciones de aprendizaje que las motivaciones intrinsecas.

I1.4.1 Teorias de la motivacion

La motivacion, es comunmente utilizada como una herramienta para ayudar a
controlar el comportamiento de un grupo, lo cual varia notablemente entre los
individuos, a menudo debe combinarse con la capacidad y los factores
ambientales para influir realmente en el rendimiento y comportamiento. De
acuerdo a Woolfolk (2006) es un factor importante para que una clase fluya de
manera positiva, ya que esta influye en el rendimiento y el comportamiento de los

alumnos en el aula.
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A lo largo del tiempo se han desarrollado teorias que ayudan a hacer mas
comprensible el mecanismo por el cual los seres humanos tendemos a reaccionar
de forma positiva 0 negativa a ciertos factores, ya sean externos o internos, entre

ellas son:
Teoria de Maslow

En la teoria de Maslow se jerarquiza las necesidades humanas realizando una
piramide para su mayor identificacion, conocida como Pirdmide de Maslow. Este
autor describe cinco niveles distintos de necesidades, dispuestos en una
estructura piramidal, en las que las necesidades basicas se encuentran debajo, y
las superiores 0 racionales arriba (fisiol6gicas, seguridad, sociales, estima,
autorrealizacién). Para el autor, estas categorias de relaciones se sitian de forma
jerarquica, de tal modo que una de las necesidades s6lo se activa después que el
nivel inferior esta satisfecho. Unicamente cuando la persona logra satisfacer las
necesidades inferiores, entran gradualmente las necesidades superiores, y con
esto la motivacion para poder satisfacerlas tal como lo plantea Maslow (1970) en

su piramide de teorias de necesidades. (V. Figural)

Figura 1. Piramide de Maslow: Teoria de las necesidades

moralidad,
creatividad,
espontaneidad,
falta de prejuicios,
aceptacién de hechos,

resolucién de problemas

autorreconocimiento,
confianza, respeto, éxito

/ amistad, afecto, intimidad sexual \

seguridad fisica, de empleo, de recursos,
moral, familiar, de salud, de propiedad privada

Autorrealizacién

Fisiolog ia /respiracién, alimentacién, descanso, sexo, homeost
Fuente: Maslow (1970).
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Teoria de McClelland

McClelland (1989) expone una teoria que se enfoca basicamente hacia tres
tipos de motivacion es la Teoria de McClelland, que hace referencia hacia el logro,

poder y afiliacion:

e Logro, se define como el impulso de sobresalir, de tener éxito. Lo que conlleva
a los individuos a imponerse a ellos mismos metas elevadas que alcanzar. El
sentimiento de logro al alcanzar una meta propuesta, es un sentir que mueve
a las personas para alcanzar sus objetivos ya sean personales, laborales
entre otros.

e Poder, se conoce como la necesidad de influir y controlar a otras personas y
grupos, y obtener reconocimiento por parte de ellas. Por lo que es facil en
ocasiones relacionar el poder con el status social y prestigio, ya que éste es
capaz de mover masas.

e Afiliacion, consiste en el deseo de tener relaciones interpersonales amistosas
y cercanas, formar parte de un grupo. Es decir, sentirse necesitado por otras
personas. (McClelland, 1989, p. 134)

Esta teoria se basa en tres necesidades, que por lo general se encuentran
presentes en cada individuo, las cuales son formadas y/o adquiridas con el tiempo,
es decir, con la experiencia de vida. A diferencia de la teoria de Maslow,

McClelland no especifica ninguna etapa de transicion entre una y otra necesidad.
TeoriaXyY

Mientras que McGregor (1960) expone una teoria que tiene una amplia difusion
en las empresas, que desarrollé al observar el comportamiento del lider frente a
sus subordinados, y ésta depende de lo que el lider piense de ellos; lo que lo llevo
a identificar dos posiciones extremas que denomind teoria X y teoria y. La teoria X
menciona que en general las personas son holgazanes, trabajan lo minimo posible,
carecen de ambicién, prefieren que los manden, evitan a toda costa cualquier tipo
de responsabilidad, por lo tanto, deben ser motivados a través del castigo. Es

decir, el individuo tiene tan poca ambicién que evitara responsabilidades y quiere
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seguridad ante todo, por ello es necesario que lo dirijan.

Por otra parte, el mismo autor menciona que la teoria Y supone que en general
las personas consideran el esfuerzo como algo natural en su trabajo, y el
compromiso con los objetivos supone una recompensa; tienden a buscar
responsabilidades, ya que se sienten motivados y desean perfeccionarse. Son
individuos que no necesitan de amenazas para esforzarse a realizar una tarea, ni
alcanzar un objetivo. Por lo tanto, el alumno aprende bajo ciertas condiciones y las

estrategias ludicas ayudan a cumplir la meta principal que es, aprender.
Teoria Pavlobiana

La teoria Pavlobiana, establece una conexion temporal entre el estimulo y la
respuesta (timbre-comida) se le llama cognoscitiva pues es el reflejo, en el cerebro.
Asi mismo, el estimulo (comida) llega a ser un reforzador incondicionado ya que
permite la formacion de una conexion cortical y la subcorteza (en la cual
desempefia una funcion importante de la formacion reticular) y se conoce como
afectiva o de activacion. De tal forma, en la teoria Pavlobiana la relacion timbre-
comida- satisfaccion se desarrollan en dos etapas, por lo que al final la respuesta
afectiva o de activacion se da por la satisfaccion producida por la comida. (Gordon,
1989)

En cambio, Sanz (2013) refiere que en la teoria conductista el reforzador
primario es incondicionado y puede llegar a ser el reforzador de nuevos
aprendizajes de tal forma que un estimulo puede dar lugar a diferentes y mdaltiples

tipos de aprendizajes.

Diaz-Barriga y Hernandez (2002), exponen que los conductistas explican la
motivacion en términos de estimulos externos y reforzamiento, pues piensan que a
los individuos puede motivarseles basicamente mediante castigos y recompensas
0 incentivos, por ejemplo, los sistemas motivacionales de incentivos de puntos o
fichas inspirados en las ideas de B. F. Skinner. Para la vision humanista, el énfasis

estd puesto en la persona total, en sus necesidades de libertad, autoestima,
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sentido de competencia, capacidad de eleccion y autodeterminacion, por lo que
sus motivos centrales se orientan por la busqueda de la autorrealizacion personal,
por ejemplo, la jerarquia de necesidades humanas de Maslow, la teoria de la
motivacion de logro de Atkinson. Los enfoques de la motivacion, la explican en
términos de una busqueda activa de significado, sentido y satisfaccion respecto a
lo que se hace, planteando que las personas estan guiadas fuertemente por las
metas establecidas, asi como por sus representaciones internas, creencias,

atribuciones y expectativas.

11.4.2 Motivacion educativa

En términos generales, la motivacion es la palanca que mueve toda conducta,
y hablando en el area educativo, ésta parece ser un factor importante en la
adquisicion de conocimientos, asi como lo mencionan Rinaudo, Chiecher y Donolo
(2005) que la motivacién parece incidir sobre el modo de pensar y por ende, sobre

el aprendizaje.
En relacion a ello, Dorney (2005) menciona:

La motivacion es un concepto abstracto, un concepto hipotético que existe para
poder explicar la razén por la cual la gente se comporta y piensa de la forma que lo
hace...La motivacién esta relacionada con uno de los aspectos mas basicos de la
mente humana y ésta tiene un rol determinante en el éxito o fracaso en cualquier

situacion de aprendizaje (p.79)

La motivacion que se vive en el aula, es considerada como el resultado de las
metas de los alumnos que esta orientada hacia el aprendizaje; por lo que no es lo
mMismo iniciar una clase con la frase abran al libro en la pagina..., pongan atencion
gue la siguiente informacién vendra en su examen y seguir con la clase magistral
aburrida y poco interesante, a iniciar la clase con una interrogativa que atrae la
atencion los estudiantes. Es por eso, que tanto el contexto como la actuacién de
los profesores interfieren en la motivacion educativa, Nufiez y Gonzalez (1996),
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expresa que la motivacion académica en la clase en términos de interacciones

I’GCI}JI’OC&S se da con base a tres componentes:

a) El contexto de la clase.

b) Los sentimientos y creencias de los alumnos sobre su propia motivacion.

¢) Los comportamientos observables de los alumnos.

Los dos primeros determinan el tercero: los comportamientos observables en los

alumnos. (Nufez y Gonzalez, 1996, p. 23)

Cabe agregar, que los comportamientos observables que reflejan el nivel de
motivacion académica son de tres clases diferentes: hacer elecciones entre
alternativas, estar activo e involucrado en las tareas y tener persistencia en ellas;
comportamientos que los alumnos realizan en las diferentes actividades que
desarrollan como: deciden tomar un curso, trabajar en una tarea encargada,
atender a una sesion de clases o hacer alguna otra cosa. (Nufiez & Gonzélez,
1996)

A su vez, Garcia y Doménech (1997) exponen que:

En términos generales podemos sefialar que las emociones pueden influir en gran
medida en el aprendizaje y en el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo,
también se constata que la relaciéon entre las emociones y ejecucion no es de
ningn modo simple, en el sentido de emociones positivas, efectos positivos;

emociones negativas, efectos negativos. (p.62)

Puesto que es crucial mantener una conducta motivada en los estudiantes, las
emociones se han vuelto un factor importante a investigar; en este sentido, es
necesario hacer un énfasis en las emociones de los estudiantes, presentes en el

proceso de ensefianza- aprendizaje y asi garantizar aprendizajes de calidad.

Por otro lado, Woolfolk (2006) considera imposible saber si el “comportamiento

de un alumno estd motivado intrinseca o extrinsecamente con sélo observarlo”
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(p.67), puesto que se debe conocer las razones del alumno para actuar, es decir,

se requiere ubicar la causa dentro o fuera de la persona.

No obstante, en la motivacion del alumno influyen varios campos, entre ellos se
encuentran las relaciones familiares, sociales, la implicacién del educador y el
equilibrio del auto-concepto, coincidiendo con Huertas (1997). Por su parte, el
papel de la familia puede ser un factor menos manejable, pero el factor del
docente debe ser potenciado para alcanzar el objetivo motivacional que centra su

actuacion en el alumno.

I1.4.3 Factores que determinan la motivacion por aprender y papel del
profesor

Existen factores que determinan la motivacién por aprender, por lo que Diaz-
Barriga y Hernandez (2010), mencionan que en el plano pedagdgico motivacion
significa proporcionar o fomentar motivos, es decir, estimular la voluntad de
aprender. En el contexto escolar, la motivacion del estudiante permite explicar la
medida en que los alumnos invierten su atencién y esfuerzo en determinados
asuntos, que pueden ser o no los que desean sus profesores; pero que en todo
caso se relacionan con sus experiencias subjetivas, su disposicion y razones para

involucrarse en las actividades académicas.

Desde el punto de vista de diversos autores y enfoques vinculados
principalmente con las perspectivas cognitiva y humanista, el papel del docente en
el @mbito de la motivacién se centrarad en inducir motivos en sus alumnos en lo
gue respecta a sus aprendizajes y comportamientos para aplicarlos de manera
voluntaria a los trabajos de clase, dando significado a las tareas escolares y
aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de clase, dando significado a las
tareas escolares y proveyéndolas de un fin determinado, de manera tal que los
alumnos desarrollen un verdadero gusto por la actividad escolar y comprendan su
utilidad personal y social. Esto es lo que se denomina motivacion por el

aprendizaje.
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[1.4.4 Motivacion y aprendizaje: factores involucrados

Con respecto a la motivacion, Pinillos (1997) la define como los factores o
determinantes internos que incitan a una accion. Algunos factores involucrados
con la motivacion son aquellos relacionados con el alumno, relacionados con el

profesor, los factores contextuales y los instruccionales. (V. Cuadro 2)

Cuadro 2. Factores relacionados con el alumno

Alumno Profesor Contexto

Valores y practicas de la

Tipo de metas que establece | Actuacion pedagdgica comunidad educativa

Perspectiva asumida ante el
estudio

Proyecto educativo y

Manejo interpersonal A
curriculo.

Mensajes y retroalimentacion

Clima del aula
con los alumnos

Expectativas de logro

Atribuciones de éxito y Expectativas y Influencias familiares y
fracaso representaciones culturales

Habilidades de estudio,

. ; Organizacion de la clase
planeacion y automonitoreo

Manejo de la ansiedad Comportamientos que modela

Formas en que recompensa y

Autoeficacia .
sanciona a los alumnos

Fuente: Elaboracién propia, con datos de Pimienta (2017)

En cuanto a la educacion emocional, Bisquerra (2005) sefala que esta
propone el desarrollo de competencias emocionales, a su vez, que la educacién
emocional es como un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende
potenciar el desarrollo de las competencias emocionales como elemento esencial
del desarrollo integral de la persona, con objeto de capacitarle para la vida. Todo
como finalidad aumentar el bienestar personal y social, es decir, el desarrollo
personal y social; o dicho de otra manera: el desarrollo de la personalidad integral
del individuo, es por tanto una educacion para la vida. La educacion emocional
sigue una metodologia con objeto de favorecer el desarrollo de competencias y en

ella se encuentra la motivacion.

También, Bisquerra (2005) refiere que la motivacion esta intimamente
relacionada con la emocién. Motivacion, provienen de la raiz latina moverée

(mover); igual que emocion (de exmovere, mover hacia fuera). La puerta de la
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motivacion hay que buscarla a través de la emocion, a través de esta via se puede
llegar a la automotivacion, que se sitla en el extremo opuesto del aburrimiento y
que abre un camino hacia la actividad productiva por propia voluntad y autonomia

personal.

Gonzalez (2009) aclara que en la dinamica motivacional tiene gran importancia
la consideracion de la correlacidn entre sus determinantes externos e internos. La
motivacion y el motivo siempre son internos, pero no siempre guardan la misma

relacion con los estimulos externos y los requerimientos organicos.

A su vez, el mismo autor menciona que la motivacion reactiva es aquella que
regula la actividad como respuesta o0 reaccion a los estimulos externos y
requerimientos orgénicos afectando positivamente o negativamente las
necesidades del sujeto. Esta es la motivacién tipica del animal y del nifio pequefio,

también esta presente en el adulto.

La educacién emocional como lo menciona Steiner y Perry (1998) debe estar
dirigida al desarrollo de tres capacidades basicas: “la capacidad para comprender
las emociones, la capacidad para expresarlas de una manera productiva y la
capacidad para escuchar a los demas y sentir empatia respecto de sus

emociones”. (p.32)

Algunos autores mencionan que las personas motivadas tienden a rendir mas
por encima del nivel que cabria suponerles por su inteligencia y formacion
académica; ademas el equipo mas cualificado no tendra éxito si no estan lo

suficientemente motivados. (Clark, 2005)

Ahora bien, los mismos autores sostienen que este tipo de motivaciéon genera
mejores resultados en las situaciones de aprendizaje que las motivaciones
intrinsecas. A su vez Gonzalez, Tabernero y Marquez (2000) agregan que la
motivacion va variando segun la edad de los participantes. Asi, la motivacion
comienza siendo mayormente intrinseca en edades tempranas para luego paras

hacer mas extrinseca a medida que van transcurriendo los afios.
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Como se ha mencionado anteriormente, la motivacion se divide en intrinseca y
extrinseca, y son estas las que intervienen en diferentes situaciones, las que el
estudiante necesita como estimulacion para realizar una actividad en especifico.
La motivacion, induce a las personas a actuar, pero existen elementos que
impulsan como las recompensas 0 incentivos que satisfacen sus deseos y

necesidades. En relacion a ello Gonzélez (2009), refiere que:

La motivacion puede ser negativa o positiva dependiendo de los estimulos u
objetos motivantes, tanto positivos como negativos. Los negativos son aquellos
indicadores de la insatisfaccion actual o futura de las necesidades. Los positivos
son aquellos indicadores de la perspectiva o posibilidad de evitar la insatisfaccion

u obtener la satisfaccion inmediata o futura de las necesidades. (p.100)

Actualmente, la motivacién recalca que todo lo relacionado a la emocion tiene
origen en la razén o al motivo; la cual puede tener repercusiones tanto negativas
como positivas. Se distinguen tres componentes o dimensiones basicas de la

motivacion académica segun Nufiez (2009) estos son:

1. La primera dimension tiene que ver con los motivos, propdésitos o razones para
implicarse en la realizacion de una actividad, éstos estan relacionados entre si
dentro de lo que es el componente motivacional de valor, ya que la mayor o
menor importancia y relevancia que una persona le asigna a la realizacion de
una actividad, es lo que determina si ésta la lleve a cabo o no.

2. Dimensién de la motivacibn académica, denominada componente de
expectativa, la cual engloba las percepciones y creencias individuales sobre la
capacidad de realizar una tarea. Es decir, las autopercepciones y creencias
sobre uno mismo, asi como las referidas a la propia capacidad y competencia,

convirtiéndose en pilares fundamentales de la motivacion académica.
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3. Dimensién afectiva y emocional, esta engloba sentimientos y emociones en
general, asi como las reacciones afectivas que produce la realizacién de una
actividad, lo que moviliza nuestra conducta hacia la consecucion de metas

emocionalmente deseables y adaptativas. (Nufiez, 2009, p.44)

II. 5 Competencias sociales

Como se expuso anteriormente, el plan de estudios de la Licenciatura en
Medico General se encuentra en una adecuacion, y pasara a un programa en
competencias profesionales integradas. Por lo que, se consideré que el trabajar
con estrategias ludicas abonaran al desarrollo de competencias sociales.

La educacion basada en competencias requiere transformaciones profundas, es
necesario definir y dejar en claro, qué es una competencia. El concepto de
competencias se define de manera general como un saber, saber hacer y saber ser,
Tobon (2008), menciona que el término competencia proviene del término
competeré en latino, que se empleaba como adjetivo competente, siendo esto, lo
que compete a cada quien. También, se define como una capacidad desarrollada,
mediante un proceso, que integra y moviliza los componentes para una accion de la
persona quien realiza una serie de operaciones mentales complejas para generar
una solucion especifica, de forma consciente y oportuna, para cada situacion.
(Zabala, 2008)

Las competencias son habilidades y destrezas que como individuo va
desarrollando a lo largo de su vida. Mientras, que las competencias sociales hace
referencia al saber ser, las cuales expresan las actitudes profesionales necesarias
gue preparan al estudiante para desempenfarse tanto en el ambito laboral como en
la sociedad, por lo que es importante, que el estudiante sepa comunicarse, trabajar

en equipo.
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CAPITULO III.

ESTADO DEL ARTE

De acuerdo a la guia para la elaboracion del presente proyecto, se analizan
trabajos de investigacion relacionados con el tema, el cual consiste en el abordaje
de los puntos méas importantes del mismo, como el autor, afio, titulo, metodologia
empleada, los resultados arrojados y las conclusiones, todo esto con la intensién
de aportar a los conocimientos acerca del objeto de estudio. Ademas, estas
investigaciones realizadas a nivel internacional, nacional y local, sirven para

analizar los resultados y comparar con los arrojados en esta investigacion.

Los recursos informaticos que se utilizaron para desarrollar el estado del arte
fueron buscados en la pagina del Consejo Nacional de Recursos de Informacion
Cientifica y Tecnolégica donde se emplearon revistas electronicas, libros
electrénicos, tesis y articulos provenientes de EBSCO, Oxford University Press,

Elsevier, biblioteca de la UNAM, entre otros.

[11.1 Internacionales

Herrera en el 2012, en Chile expone su trabajo de investigacién educativa que
lleva por nombre “Los Juegos: una alternativa creativa en la ensefianza de la
Traumatologia” que tuvo como objetivo utilizar diversos tipos de juegos para
estimular la motivacion de los estudiantes, disminuir la pasividad, aumentar la
comunicacién entre ellos y la integracion del trabajo en equipo. Se disefiaron
juegos didacticos sencillos como el domino, bingo, role play y mas complejos
como el estudio de caso. La muestra, fue de 45 alumnos de 4to afio de la

Universidad Catdlica del Maule que cursaban la asignatura de Traumatologia.

La investigacion fue de tipo cualitativo, descriptivo y se utilizd la observacion
directa. Los resultados mostraron que el juego en el aula es una alternativa valida
para la enseflanza de la medicina, debido a que aumento la motivacion de los

alumnos a su vez, la imaginacion, los conocimientos y el pensamiento logico,
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gracias a que el ambiente era entretenido e interactivo, ademas, se incremento la

lealtad y solidaridad entre los alumnos, es decir, el compaiierismo.

Céceres en el 2012, presentd su trabajo de investigacion llamada “Juego de
roles como estrategia motivadora en el aprendizaje por competencias en los
cadetes de la escuela militar de Chorillos”, de la Universidad de San Martin de
Porres, Perl; cuyo objetivo fue determinar la manera en que los juegos de roles
como estrategia motivadora, mejoran el aprendizaje por competencias en los
Cadetes de la Escuela Militar de Chorrillos. La presente investigacion fue de
disefio no experimental, observacional, descriptivo, de corte transversal con un

enfoque cuantitativo.

La muestra fue de 490 cadetes pertenecientes a las diferentes armas:
caballeria, infanteria, ingenieria e inteligencia que cursaban 1° y 2° afio. Se
empled el juego de roles durante el semestre | y Il del ciclo 2012-2013. Los
instrumentos que se utilizaron fueron, encuestas y la observacion participante. Los
resultados muestran que, el juego de roles aumenta significativamente el
aprendizaje por competencias, entre ellas las competencias actitudinales, ademas,
de incrementarse la motivacion del alumno, asi como la participacion activa de los
mismos. En conclusién, los juegos de roles es una estrategia que ayuda a
incrementar la motivacién por los estudiantes y a desarrollar competencias tanto

actitudinales, como cognitivos y procedimentales.

Clérici en el 2012, presenta su trabajo de investigacion educativa, llamada “El
juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje en el nivel superior en la
Universidad de Concepcion”, en Uruguay. El objetivo fue conocer las actitudes de
los estudiantes frente las actividades ludicas, evaluar conocimientos previos y
logrados durante la cursada; se empled el juego como disparador de temas,
diagndéstico de conocimientos previos, evaluacion y como estrategia de motivacion
e integracion. La investigacion fue de un disefio exploratorio-descriptivo pre-
experimental; se utilizaron instrumentos como la observacion participante,

encuestas no estructuradas, entrevistas, entre otros.
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La muestra fue de 80 estudiantes de Anatomia y Fisiologia en la Licenciatura
de Nutriciobn y Bromatologia que cursaban 4° afio en la Universidad Nacional de
Entre Rios, asi como 23 estudiantes de Linguistica y Comunicacién humana que
cursaban el 1° afio y 16 estudiantes de taller de Investigacion Educativa del 3°
afo. Se realizaron seis actividades ludicas y juegos como: el avioncito, busqueda

del tesoro, digalo con mimica, batalla naval, carrera de mentes y casino tematico.

Los resultados obtenidos de dicho trabajo de investigacion mostraron que fue
bien aceptada las actividades Iludicas como estrategia de ensefianza y
aprendizaje, ya que las opiniones de los alumnos iban de “es provechosa para
darnos cuenta de que en realidad no sabemos nada o no tenemos bien claro los
conocimientos” y “que no somos los Unicos que no conocemos los conceptos”. La
mayoria definid las actividades como divertidas, dinamicas e inusuales, también
fue buena para la integracién del grupo. En conclusion, se dice que es una
estrategia que ayuda a aumentar la motivacion de los alumnos y resulta una

opcion muy valiosa para dejar de lado la clase magistral expositiva.

Yodu, Pefa, Valdés y Acosta en el 2014, en Cuba, presentan su trabajo
nombrado, “El juego, una estrategia docente para la ensefianza de la farmacologia
en Ciencias Médicas”, el cual su objetivo fue analizar las opiniones de los
estudiantes sobre crear juegos para reforzar el aprendizaje del tema: Receptores
farmacoldgicos y su importancia clinica. La muestra fue con alumnos 80 alumnos
de tercer afio de medicina de la Universidad Médica “10 de Octubre” que cursaban
el ciclo 2012-2014. Los juegos que se utilizaron fueron presentados y creados por
los alumnos, que incluian juegos de mesa, de azar, de roles, como: Farmacopolio,
la Ruleta Farmacoldgica, Sopifarmaco, Twister Farmacolégico, el Camino para

Farmacélogo, entre otros.

Los resultados mostraron que 76% de los alumnos se mostraron positivos con
las diferentes actividades, en general, se reconocio que los juegos son una via
diferente, entretenida y creativa para reforzar los conocimientos. Al finalizar, se

constaté que hubo un incremento en la creatividad, motivacion y por el trabajo en
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equipo, por lo que emplear el juego sirve como estrategia para motivar el estudio
independiente y retroalimentar el proceso docente educativo en temas complejos
tanto de esta asignatura como de otras.

En el 2014, Soler y Romero en Colombia, presentan su trabajo de investigacion
que lleva por nombre “Analisis de los enfoques de aprendizaje en estudiantes de
jornada nocturna en relacion con actividades ludicas y recreativas basadas en el
juego”. El objetivo de este trabajo fue caracterizar el enfoque de aprendizajes de
los estudiantes que lideran actividades ludicas y recreativas basadas en el juego
en la jornada nocturna, asi como integrar a los estudiantes a través de los juegos y

reforzar valores de respeto y tolerancia.

La investigacion se desarroll6 bajo la modalidad de investigacion- accién, misma
que tuvo una muestra de 16 estudiantes del ciclo 302 de la institucién educativa
Compartir del municipio de Soacha. Las edades iban entre 18 y 47 afios, quienes
son personas que trabajan, a la vez son padres y madres de familia, que quieren
estudiar. Se utilizaron actividades recreativas y deportiva basada en el juego de
circuito, el cual consisti6 en una serie de ejercicio que llevaba un orden
consecutivo, como desplazamientos, saltos, giros y manipulaciones que

involucraron el uso de pelotas.

Los resultados mostraron, que las actividades ludico-recreativas y deportivas
generaron un alto nivel de compromiso hacia el estudio, ademas, las expectativas
en cuanto a la puesta en practica de valores como el respeto y tolerancia fueron
de lejos superadas, pues el comportamiento ha sido atipicamente excelente, ya
que se generd un ambiente competitivo pero con tolerancia y respeto. Por otra
parte, el grupo que presento mayor dificultar para llevar a cabo las actividades, fue
la poblacion adulto-mayor, sin embargo fue de gran aceptacion, para el grupo en
general. Finalmente, es evidente que la ludica y la recreacién basadas en el juego
se muestran como una potente forma de trabajar la motivacion de los estudiantes,

los valores, el compromiso y el sentido de pertenencia por la institucion.
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Salazar y Carabali en el 2015, presentan el trabajo de investigacion que lleva
por titulo “La ludica en la motivacion de los estudiantes de quinto grado de la
Institucion Educativa Enrique Olaya Herrera”. El objetivo de este estudio fue
generar estrategias ladicas que promuevan la motivacion de los estudiantes del
grado 5 de primaria. La investigacion tuvo un enfoque cualitativo, descriptivo, con
un disefio de investigacion-accion. La muestra fue de 8 estudiantes del grado 5 de

bésica primaria.

Los instrumentos que se utilizaron fueron la entrevista semiestructurada y la
observacion participante. Se emplearon juegos de memoria, de destreza manual,
juego de pistas, juego maya y busqueda del tesoro. Los resultados muestran, que
hay una mayor motivacion por parte de los alumnos a asistir a la escuela, ya que
uno de los motivos es realizar actividades como el juego, sin embargo hay un
mayor interés por la diversién; mas no, un interés por el aprendizaje. Se concluye
que la ludica fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, mejora
el nivel de motivacion y la interaccion de los estudiantes mediante la utilizacion de

todo aquello que genere empatia por el estudio como estrategia pedagogica.

Gonzalez y Altamirano en el 2015, presentan su trabajo de investigacion que
lleva por nombre: “Aprender jugando. Experiencias de aprendizaje mediante
juegos en la Facultad de Derecho de la UdG”, en la Universidad de Girona,
Espafia. El objetivo del estudio, es exponer la utillidad de los juegos como
herramienta educativa en la ensefianza superior en general, y en las ciencias
sociales y juridicas. Las estrategias utilizadas fueron juegos llamado Maquiavelli,
ambientado en la Italia renacentista, en el cual se plantean aspectos econémicos,

militares, o diplomaticos.

Otro juego utilizado fue el Timeline con el proposito de trabajar cronologias
histdéricas, en la asignatura de Historia de la politica en el estudio de Ciencias
Politicas y de la Administracion (CPA). También se utilizaron juegos de mesa
tematicos y de simulacion. El uso de la Ludoteca pretende incidir en tres aspectos

fundamentales: la socializacion, la innovacion en materia docente, y el desarrollo
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de la empatia. El aspecto emocional es fundamental, ya que los juegos permiten
trabajar facetas como la frustracion e incluso transformarla en emociones positivas.
Se concluye que es conveniente la utilizacion de juegos como forma de
aprendizaje (lo que en lengua inglesa suele llamarse “aprendizaje basado en el

juego” o game-based learning) no debe confundirse con el juego puramente ludico.

Rodriguez, Moreno, Vazquez, Rodriguez-Borges y Mulet en el 2015, dan a
conocer su trabajo de investigacion llamado “Juegos didacticos para el aprendizaje
del Inglés en la carrera de medicina”, en la universidad de Cuba. Se realizdé una
investigacion sobre el bajo nivel de motivacion hacia la asignatura Inglés en el
segundo afo de la carrera de medicina, con el objetivo de ofrecer un fundamento
cientifico que explique el porqué de este problema, aportar un folleto metodolégico
de juegos didacticos para ayudar a elevar el nivel motivacional de los educandos y

asi, perfeccionar el aprendizaje del inglés.

Se utilizaron métodos empiricos (observacion cientifica, entrevista, encuesta) y
métodos tedricos (historico-légico, andlisis y sintesis, hipotético deductivo y el
analisis de documentos). Se utilizé un universo de 192 alumnos de segundo afio
de medicina (ocho grupos) del municipio Holguin. Este folleto fue utilizado por el
colectivo de segundo afio, los juegos fueron aplicados en todas las unidades en la
dltima clase a modo de consolidacion. Con el uso del folleto metodolégico los
resultados de las evaluaciones parciales y finales fueron superiores. Se concluye,
qgue los juegos didacticos, ayudaron a favorecer el interés hacia la asignatura,
aumento el nivel de competencia linglistica, el trabajo en colectivo, la cooperacion,

entre otros valores.

Plutin y Garcia en el 2016, en su trabajo de investigacion nombrada “Estrategia
didactica en la ladica para el aprendizaje de la quimica en la secundaria basica
cubana”, en la escuela Arenis Burgos Palma, Santiago de Cuba. Cuyo objetivo fue
disefiar e implementar juegos didacticos para la ensefianza de la quimica, para
aumentar la motivaciéon por el aprendizaje en la materia. La investigacion fue de un
enfoque mixto. La muestra fue de 89 estudiantes que cursaban octavo y noveno
grado del ciclo 2014-2015. Se disefiaron trece juegos, la mitad de ellos de mesa 'y

58



la otra mitad juegos en computadora; los juegos de mesa fueron: sudoku quimico,
monopolio de saberes, cartas quimicas, formar palabras con simbolos quimicos,
escaleras y serpientes. Los juegos disefiados en computadora fueron: sopa de
letras, crucigrama, actividades de identificacion y actividades de exploracion. Se
utilizé la encuesta estructurada para la recoleccion de datos, asi como la

comparacion de resultados académicos.

Los resultados muestran que hubo una gran aceptacion para trabajar con juegos
didacticos aquellos temas que se consideraban con un grado mayor de dificultad,
a su vez, los juegos de mesa fueron de mayor preferencia que los juegos en
computadora. Ademas, se mostr6 que hubo un aumento en el promedio de los
alumnos, en comparaciéon del promedio de la unidad anterior. Por lo que, se
concluye que los juegos propicio un aumento de su motivacion por aprender
Quimica, demostrado por el ligero incremento en el promedio obtenido y las
respuestas de los estudiantes en la encuesta.

[11.2 Nacionales

Fajardo en el afio 2011, con su trabajo que lleva por titulo “Innovacién en
procesos de capacitacidon con actividades ludicas y grupales para desarrollar
competencias interpersonales” en Campeche, México. El objetivo de esta
investigacion determinar qué tipo de competencias interpersonales se
desarrollaron en el adulto que participa en un proceso de capacitacién innovador
que incluyé actividades ludicas y grupales. Establecer cdmo se desarrollaron las
competencias interpersonales en el adulto a través de la aplicacion de actividades
ludicas y grupales en su proceso de capacitacion. Ademas, de establecer cuéles
fueron los beneficios que los adultos encontraron de participar en cursos que

aplicaron un método de instruccion que incluy6 actividades ludicas y grupales.

La metodologia de investigacién que se utilizé fue el estudio de casos multiples
instrumentales y de corte evaluativo, bajo el paradigma cualitativo. Los
instrumentos empleados para la obtencidn de datos fueron: la entrevista, la

observacién directa y la aplicacion de cuestionarios. Se trabajé con personal de
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dos dependencias que brindan asistencia social en la ciudad de Campeche,
Campeche; un grupo estuvo integrado de 18 personas y el segundo de once. Los
resultados obtenidos, indicaron que emplear un método de instruccién que incluya
actividades ludicas y grupales en la capacitacion, permite alcanzar los resultados
de aprendizaje de forma entretenida y relajante para el adulto ademas que va a
favorecer el desarrollo de competencias interpersonales individuales y sociales, de
modo que la persona es mas consciente sobre si misma y lo que puede mejorar;
se fortalece su visibn de trabajo en equipo al identificar nuevos modos de
comunicarse con la gente y mejorar sus relaciones. Por lo tanto, el empleo de
técnicas ludicas y grupales si favorece el desarrollo de competencias
interpersonales individuales y sociales en el adulto.

Arauz en el afio 2012, en su trabajo que lleva por titulo “Actividades ludicas en
la clase de aleman como lengua extranjera” Universidad Nacional Autbnoma de
México. El objetivo de la presente tesina, es presentar y explicar una recopilacion
de 20 actividades ludicas, organizadas para que otros profesores puedan
introducirlos en sus propias clases o modificados para otros fines didacticos,
ademas de destacar la importancia del juego como una via de enseflanza, que en
conjunto con otras estrategias y métodos didacticos producen mejores resultados
en el aprendizaje y aprovechamiento de los estudiantes. Por ultimo, se describe la
importancia del juego como herramienta de ensefianza, con la finalidad de hacer
un lado los prejuicios que existen respecto a su utilizacion en clase, pues para
muchos es una actividad para nifios. Se puede concluir, que las actividades
lidicas son un aliciente para el ambiente dentro del salon de clases, de las cuales,
como ya hemos visto, se pueden extraer muchos beneficios, si se logra hacer de

lado los prejuicios que podriamos tener de ellas.

Garcia en el afio 2015, en Estado de México, realiz6 su investigacion titulada
‘Investigacion- Accion sobre actividades ludicas en el aula de italiano para
incrementar la motivacion y el trabajo colaborativo en los estudiantes” en la
Universidad Nacional Autonoma de México. Esta investigacion, se llevé acabo con

la finalidad de motivar e involucrar a los estudiantes a que adquieran ciertas
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estructuras basicas del idioma italiano, comprender y aplicar las estructuras
gramaticales y el léxico a través de las actividades ludicas y el trabajo en equipo,
asi como incrementar en los alumnos la satisfaccion y la motivacién de aprender y
gue no solo se sientan motivados por la obtencion de créditos escolares. La

muestra era de 21 alumnos de nivel Al.

Se disefid un cuestionario para la recopilacion de los datos, el cual se dio a
conocer la opinibn de los estudiantes acerca de las actividades ludicas, la
motivacion y el trabajo colaborativo. Gracias a la informacion obtenida con las
opiniones de los estudiantes, se puede confirmar que las actividades lidicas son
motivadores, es decir, a través de las actividades ludicas el filtro afectivo de los
alumnos desciende de manera positiva y esto lleva a que ellos se sientan
confiados, satisfechos, optimistas e interesados en el tema o actividad. En
conclusién, este tipo de actividades son acordes para promover la motivacion en el
aula, aunque se deben promover para superar el prejuicio que comparten muchos
profesores los cuales piensan que las actividades ludicas solamente llegan a ser
una pérdida de tiempo y que los estudiantes no ganan nada realizando juegos, se
demuestra que con la ayuda de ellas, los alumnos pueden aprender de manera
mas relajada y asimilar mejor las reglas del idioma que se esta adquiriendo a

través de procesos de aprendizaje colaborativos.

Banguela, Nodarse, Cardenas, Morales y Aguilera en el 2016, presentan su
investigacién educativa llamada: “Compendio de actividades Iudicas para ensefar
la gramatica inglesa en Il afio de Medicina”. Esta investigacion de desarrollo,
descriptiva con enfoque cualitativo se llevé a cabo en la Universidad de Ciencias
Médicas de Villa Clara durante el curso 2011-2012 para lo cual fueron abordados
los fundamentos tedricos y metodoldgicos para la ensefianza de la gramatica a
través de la actividad ludica en las clases de inglés. Se ejecutaron métodos y
técnicas investigativas del nivel tedrico y empirico para lograr el objetivo propuesto.
El diagnostico realizado reflejo la marcada ausencia del uso de la actividad ludica
en el tratamiento didactico de la gramatica de la asignatura Inglés Il del segundo

afo de la carrera de Medicina, lo que incide en el protagonismo y desarrollo de los
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estudiantes en las clases. Se elabor6é un compendio de actividades ludicas para la
ensefianza de esta materia. Se concluye que las actividades al ser una forma
novedosa y atractiva en la forma de ensefarla, esta se caracterizd por su
flexibilidad y dinamismo para lograr el protagonismo estudiantil en el aprendizaje

de la gramaética.

[11.3 Locales

A nivel local, no se encontraron investigaciones recientes con el enfoque de
estrategias ludicas y motivacion, por lo que le da un plus a este proyecto al ser el
primero realizado en la Universidad Autbnoma de Sinaloa. Al hacer un analisis de
todas las investigaciones mencionadas anteriormente, se percatdé de que existen
estudios en nivel licenciatura relacionados con las estrategias ladicas y la
motivacion de los estudiantes, llegando a la conclusiéon en cada uno de ellos que
las estrategias ludicas ayudan a mejorar la retencion del conocimiento, crean un
clima aulico de entusiasmo, placer, mayor participacion, trabajo colaborativo,
mejor conducta de los estudiantes y por consiguiente aumenta la motivacion e

interés por el aprendizaje.
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CAPITULO IV.
METODOLOGIA

En este apartado se plasma la metodologia que se llevdo acabo para la
realizacion del estudio, la planeacién de la investigacion, las herramientas
utilizadas en el aula durante el estudio, el disefio de la planeacién didactica para
implementar las estrategias ludicas, asi como los instrumentos para la recoleccién

de datos.

V.1 Disefo

A partir, del supuesto de investigacidn que consiste en: La implementacién de
estrategias ludicas en el aula, favorece la motivacion y el desarrollo de
competencias sociales, de los alumnos de la materia de Nutricion de la
Licenciatura en Médico General de la Facultad de Medicina de la UAS. Se analiza
si los estudiantes aceptan trabajar con juegos y si éstos aumentan su motivacion

por el estudio y la asignatura, ademas si aumenta su nivel de compafierismo.

Las variables a considerar fueron las siguientes, como variable independiente,
las estrategias ludicas, que como Diaz y Hernandez (2002) las sefialan como
instrumentos para potenciar actividades de aprendizaje y solucion de problemas.
Es decir, se establece la importancia del juego como estrategia, ya que ésta

contribuye al aprendizaje integral del estudiante.

Por otra parte, como variable dependiente fue la motivacion, segun Valenzuela
(1999) “es el conjunto de estados y procesos internos de la persona que
despiertan, dirigen y sostienen una actividad determinada”. (p.5) Otra variable
dependiente fueron las competencias sociales, donde en el constructivismo se
afirma que competencia implica procesos complejos de movilizacién e integracion
de saberes. (Perrenoud, 2008) El término de competencias define de una manera
muy general el saber, saber hacer y saber ser, como integrar los conocimientos,
habilidades y aptitudes para resolver un problema real. Mientras que las

competencias sociales hacen referencia al saber ser. (Tobén, 2008)
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De acuerdo a lo anterior, el disefio de la presente investigacion es descriptivo
correspondiente al enfoque cualitativo, ya que busca especificar las propiedades
importantes de grupos o comunidades relacionados con un determinado fenémeno
objeto de andlisis, donde se descubren, miden o evallan diversos aspectos,

dimensiones o componentes relacionados con él. (Hernandez, 2010)

El enfoque cualitativo como lo menciona Sampieri (2010) se utiliza cuando se
busca comprender la opinion de los participantes, sus experiencias y perspectivas,
es decir, como perciben la realidad; estos ya sean un grupo de personas 0 un
solo individuo. Ademas, se menciona que este enfoque permite una exploracion,
donde al investigador se atrae por el significado de las experiencias y valores de

las personas; y en el ambiente donde se desarrollan.

IV. 2 Método

La metodologia de esta investigacion es de corte cualitativo con enfoque
etnografico, sefialado por Hernandez (2010), como la recolecciébn de datos
mediante encuestas o cuestionarios, sin la necesidad de realizar una medicién
numérica para resolver preguntas de investigacibn o comprobar hipotesis (p.6).
Ademas, es de corte cualitativo, ya que la reflexiébn es el puente que vincula al
investigador y a los participantes, es una investigacion tipo social y toda

investigacién educativa entra en esta indole. (Mertens, 2005)

Segun Guba (1978), la etnografia es una rama de la antropologia que estudia
descriptivamente las culturas, que describe el estilo de vida de un grupo de
personas habituadas a vivir juntas. El objetivo de un estudio etnografico es crear
una imagen realista, fiel del grupo estudiado, comprender las realidades actuales,
entidades sociales y percepciones humanas. Este enfoque trata de presentar
episodios que son porciones de vida documentados con un lenguaje natural y
representan lo mas fielmente posible como siente la gente, qué sabe, como lo

conoce y cuales son sus creencias, percepciones y modos de ver y entender.
Asi mismo, Sampieri (2010) refiere la etnografia como un método activo, en
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donde se da la interaccion entre los participantes y el investigador, aqui el
investigador actia como instrumento de obtencion de datos apoyado por
diferentes técnicas utilizadas durante el estudio, es decir, el investigador inicia la
recoleccion con la descripcion de las observaciones en las cuales describe cémo
se desenvuelve el grupo y a partir de la observacion aprende, conoce, hace

descripcion del grupo.

Para ello, es importante llevar a cabo, durante largos periodos de tiempo (la
duracion del curso escolar) una observacion directa en el aula que permita la
recogida de datos y la realizacion de entrevistas, revision de materiales y registros
de audio y video. Tras esto, se obtendra un panorama completo, que junto con

referentes teoricos, ayudan a explicar los procesos obtenidos.

IV.3 Poblacion y muestra

La poblacion, segun Selltiz (1980), es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones. EsS necesario conocer las
caracteristicas de la poblacion con la finalidad de delimitar los parametros

muéstrales.

La muestra es el subgrupo de la poblacién, es decir es el conjunto de elementos
pertenecientes a la poblacion. La seleccidon de la muestra de esta investigacion
educativa fue por conveniencia, es decir, al grupo que el investigador tuvo a su
alcance; con un total de 50 alumnos siendo estos 22 hombres y 28 mujeres, de un
rango de edad de 21-23 afios. Todos cursando el séptimo semestre de la materia
de Nutricion de la Licenciatura en Médico General de la Universidad Auténoma de
Sinaloa, generacion 2014-2018, ubicado en el campus Il de la institucién educativa.

IV. 4 Instrumentos o técnicas

En esta investigacion, se utilizaron varios instrumentos como el diario de
campo, el cuestionario MAPE II (Motivacion hacia el aprendizaje y la ejecucion) el

cual se aplicé al inicio y final del curso, para conocer la motivacion del alumno
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antes de iniciar el curso y al finalizar, también se utilizé por parte del investigador,

la observacion directa.

Los instrumentos que se utilizaron son:

La observacion directa: Es una metodologia cualitativa donde el
investigador describe lo que observa, escucha, olfatea y palpa del contexto
y de los casos o participantes observados. Por lo general, van ordenadas
cronolégicamente, y permite al investigador contar con una narracion de los
hechos que van ocurriendo, es decir, el qué, quién, como, cuando y donde.
(Sabino, 1992)

Diario de campo: Es un instrumento que permite sistematizar la practica
investigativa, y asi poder mejorarla, enriquecerla o cambiarla, segun Bonilla
y Rodriguez (1997), “el diario de campo debe permitirle al investigador un
monitoreo permanente del proceso de observacion. Puede ser
especialmente util al investigador en él se toma nota de aspectos que
considere importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion
que esta recogiendo”. (p.129) El diario de campo implementado contenia
informacién como, nombre de la asignatura, tema, nimero de la unidad, el
tiempo destinado, el propésito general de la unidad, el objetivo de la clase,
la actividad a realizar y las observaciones obtenidas. (V. Anexo 5)

El Cuestionario MAPE II: Es un instrumento que se eligié para conocer qué
es lo que impulsa a los estudiantes hacia el aprendizaje. Este cuestionario
fue empleado y validado en Espafa, por Montero y Alonso en 1992. Sin
embargo, para la aplicacion en esta investigacion, se hicieron algunas

adecuaciones al contexto el cual se piloteo para su validacién. (V. Anexo 2)

Se aplicé el cuestionario para su validacion a un grupo de cuarto afio que estaba

cursando la materia de nutricibn y contaba con caracteristicas similares con la

muestra de esta investigacion. Se otorgd 50 minutos para realizar el instrumento,

ya que se considero importante que el alumno leyera con atencion cada pregunta.

Al contestar este cuestionario no hay preguntas correctas o incorrectas sino que
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se basa en la sinceridad del alumno.

El Cuestionario MAPE Il es un instrumento tipo Likert el cual se utilizO como
pre-test y post-test, ya que se aplico antes de implementar las estrategias ludicas
y después de su aplicacién. Este instrumento consta de tres dimensiones, la
motivacion por el aprendizaje, motivacion por el resultado y miedo al fracaso,

conformado por 74 items, mismas que se subdividen en seis escalas.

Dimension 1. Motivacion por el 1) Escala 1. Alta capacidad de trabajo y
aprendizaje rendimiento.
2) Escala 2. Motivacion Intrinseca.

3) Escala 6. Vagancia.

Dimensién 2. Motivacion por el 4) Escala 3. Ambicion.

resultado 5) Escala 5. Ansiedad facilitadora del
rendimiento.

Dimensién 3. Miedo al fracaso 6) Escala 4. Ansiedad inhibidora del
rendimiento.

Sin embargo, para la aplicacion de este instrumento sélo se utilizaron 37 items,
gue se consideraron las mas apropiadas para conocer la motivacién por el
aprendizaje, ya que son elementos claves para esta investigacion. Al realizar la
prueba piloto se detectdé que no eran claras algunas preguntas, ya que causaban
confusién, por lo que se hicieron algunas modificaciones en cuanto a la redaccién

de las mismas, para su aplicacion posterior.

Para conocer a los participantes de la investigacion, se empled el cuestionario
etnografico, éste consta de varios apartados que aportan informacién pertinente al
investigador, como los datos personales es decir, nombre, edad, género, estado
civil, también incluye antecedentes académicos, afio de egreso, el promedio

general, los antecedentes socioeconomicos, si trabaja u obtiene beca, entre otros.
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Las estrategias ludicas que se trabajaron durante el desarrollo del curso fueron

las siguientes:

e 100 estudiantes dijeron: es un juego de habilidad mental, en el que los
participantes deberan contestar las preguntas de una forma répida y
acertada. El primer paso es organizar el salon en dos grupos, luego se
establecen las reglas del juego; pasa un representante de cada equipo a
participar; (s6lo podra responder aquel que oprima el botén primero);
seguira contestando las preguntas el equipo del jugador ganador,
posteriormente se realiza una pregunta al equipo y tendran que acertar para
llevarse un punto final.

e 1 minuto para ganar. es un juego de habilidad fisica y mental, donde el
participante debera ingeniarselas de no dejar caer al suelo ningun globo por
un minuto. Dos alumnos participan en la actividad, se les proporciona
cuatro globos, los cuales no deberan dejar caer por un minuto. Aquel
jugador que deje caer un globo al suelo, deberd contestar una serie
preguntas relacionadas con el tema.

e Jenga: se trata de un juego de habilidad fisica y mental, en la cual los
participantes deberan retirar bloques de una torre formada por 54 piezas de
madera que esconde preguntas en cada una. El jugador que tumbe la torre
tendrd que realizar un castigo. Se forma la torre con 18 niveles; luego se
seleccionan cinco los participantes, cada uno tendra que retirar un bloque
respondiendo a la pregunta y asi sucesivamente hasta que la torre se
derrumbe. Se le asigna un reto al jugador que haya tumbado la torre.

e El dado preguntén: se trata de un juego al azar. Los participantes lanzan el
dado al aire, que éste tiene por 4 lados tiene un signo de interrogacion y si
éstos lados caen, el alumno debera responder una serie de preguntas o un
reto.

e Globos explosivos: es un juego de competencia. Los participantes deberan

de inflar un globo y amarrarlos, luego tendran que romper el globo sin
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utilizar sus manos. El primer participante que logre romper el globo sera el
ganador, mientras que el perdedor contestara una pregunta.

e Fuego inteligente: en este juego todos participan al mismo tiempo. Un
alumno deber& de prender un cerillo y pasarlo a sus compafieros, sin que
éste se apague; donde el cerillo se apague, ese estudiante debera
contestar una pregunta.

e Tiro a la pregunta: este es un juego de competencia entre los alumnos. Los
participantes tienen que reventar un globo con el lapiz, dentro de ellos se
encontraron preguntas relacionadas con el tema y otros tienen preguntas
capciosas.

e Laruleta: es un juego al azar. Los participantes giran una ruleta dividida por
colores; cada color indica una tarjeta diferente, donde el color naranja,
verde y azul indicaban una pregunta relacionada con el tema, mientras que

el color amarillo era un reto puesto por sus comparieros de clase.

V.5 Ruta critica

Para la realizacion de esta investigacion se realizaron los siguientes
procedimientos, una fase antes, durante y después de la intervencion, donde en

cada fase se propusieron los siguientes pasos a seguir.

Antes de la intervencion a) Construccién del objeto de investigacion.
b) Realizacién del marco teo6rico y revision.
de trabajos similar para construir el
sustento tedrico.
c) Se realiz6 una planeacién didactica y la
seleccion de las estrategias Iudicas a
implementar.

d) Seleccién de los instrumentos.

Durante la intervencién a) Examen de diagndstico.

b) Aplicacion de cuestionario etnografico y
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pre-test.

c) Modelo de ensefanza tradicional.

d) Intervencién educativa con estrategias
ludicas: 100 estudiantes dijeron, 1 minuto
para ganar, jenga, el dado pregunton,
globos explosivos, fuego inteligente, tiro a
la pregunta y la ruleta.

e) Aplicacion de post-test.

Post-intervencién a) Analisis e interpretacion de datos
utilizando software informatico (SPSS).

La primera fase es la construccion del objeto de estudio, es decir, identificar el
problema, desarrollar de una forma clara lo que se va a investigar, plantear cuales
son los resultados que se esperan, la busqueda de otras investigaciones afines
con la finalidad de conocer el procedimiento y los resultados de las mismas para
guiar este proyecto. La segunda fase, es aqui donde se aplican los instrumentos
(pre-test y post-test) ademas, de las estrategias didacticas anteriormente descritas.
Finalmente en la tercera fase de la intervencion se analizan todos los resultados

arrojados, para posteriormente interpretarlos y finalmente llegar a una conclusion.

V.6 Cuestiones éticas

A los estudiantes, se les comunicd acerca de la investigacién y su obijetivo,
ademas, se explicé a detalle los procedimientos a realizar. Posteriormente, se
aplicé un consentimiento informado a los alumnos, en el cual ellos firmaron vy
aceptaron participar en la investigacion. (V. Anexo 3) Los datos obtenidos del
cuestionario, fueron totalmente confidenciales para proteger a los participantes,
evitar cualquier dafio moral y problemas de confiabilidad, como lo menciona
Gallardo (2006), sobre la importancia de los componentes de la confiabilidad y su

influencia en las relaciones interpersonales entre los compafieros del aula.
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CAPITULO V.
RESULTADOS, ANALISIS Y DISCUSION

V.1 Resultados

En este capitulo, se presentan los resultados que se obtuvieron a lo largo de
esta investigacion. Primeramente, se describen los datos obtenidos del pre-test,
continuando con los del post- test del Cuestionario MAPE |l. Ademas, se sefialan

tanto el andlisis como la discusion de los resultados y la conclusion.

Para la recoleccién de los datos se emple6 el cuestionario MAPE-II, mismo que
se aplicé a 50 estudiantes del VII-14 de la Licenciatura en Médico General, se tuvo
dos etapas de aplicacion una al inicio del semestre y otra después de la

realizacion de actividades ludicas.

V.1.1 Primera aplicaciéon del cuestionario MAPE Il (Pretest)

El cuestionario MAPE 1I, se realizé en el mes de enero por ser el comienzo del
ciclo escolar, con la finalidad conocer que tan motivados venian los alumnos del
afo anterior, donde las clases tradicionales predominan. Se continué con el mismo
método de ensefianza por parte del docente durante los primeros dos meses del
curso; que es la duracion aproximadamente de la primera unidad. En esta etapa
las clases eran exposicion por parte del maestro y se aclaraban dudas al final de
la clase. De igual forma, la relacién profesor-alumno era poco flexible y autoritaria,
caracteristica predominante en el modelo de ensefianza tradicional. A

continuacion, se presentan en tablas los resultados del Pre-test.
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Resultados de la parte etnografica

Como se menciond anteriormente, la poblacién estuvo compuesta por un grupo
heterogéneo de hombres y mujeres. En cuanto a las edades que predominaron en
el aula fueron de 21 afios con una frecuencia de 22 alumnos, siguiendo por 22
afos con 17 alumnos y por ultimo 23 afios con 11 alumnos, como se observa en la
tabla 1:

Tabla 1. Edad y Sexo

Masculino 15 7 8 22
Femenino 7 10 3 28
Total 22 17 11 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Ahora bien, en cuanto a la procedencia de los alumnos, la mayoria son
procedentes de Culiacan, pero también hay foraneos, es decir, de otras ciudades
cerca de Culiacan, como: Mochis, Mazatlan, Guasave, Mocorito, Guamduchil,
Navolato, Angostura, El Rosario y Ciudad de México. (V. Tabla 2)

Tabla 2. Lugar de procedencia
Localidad ‘ Total

Culiacan 28

Guasave

Los Mochis

Mazatlan

Mocorito

Navolato

Guamuchil

Angostura

El Rosario
C.D. M. X.
Total

Rl Pl P R W N R W o

a
o

Fuente: Elaboracion propia, 2017.
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Referente al estado laboral de los alumnos, solo trece de ellos indicaron que
trabajaban y estudiaban, mientras que el resto, es decir, 37 de ellos solo se
dedican al estudio. (V. Tabla 3)

Tabla 3. Estado laboral

Trabaja Total

Si 13
No 37
50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

En cuanto al estado civil de los alumnos, la mayoria del grupo son solteros,
solo cuatro indicaron que su estado civil es casado; siendo esto importante para
conocer si los alumnos tienen otras obligaciones familiares que les impida
enfocarse al 100% en sus estudios. Sin embargo, 46 de los 50 alumnos son

solteros. (V. Tabla 4)

Tabla 4. Estado Civil
Estado Civil

Soltero Casado

46 4

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

En el entorno familiar de los estudiantes, se registré una gran diversidad en el
nivel de escolaridad alcanzado por los mismos. No obstante, hubo dos personas
gue omitieron la respuesta por desconocer a sus progenitores. Por otra parte, se
puede observar la mayoria de los padres de familia cuentan con el nivel basico, 50
de ellos cuentan con una licenciatura y solamente cuatro padres cuentan con un

posgrado. (V. Tabla 5)
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Tabla 5. Escolaridad de los Padres

Nivel de escolaridad Padre Madre
0
Licenciatura 27 26
Preparatoria 11 19
Secundaria 3 1
Primaria 4 2
Sin estudios 0 1
Omitié respuesta 1 1
Total 50 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

De igual forma el cuestionario indicé que la mayoria de los estudiantes cuentan
con dos o tres hermanos, en nueve casos se registraron que solo tienen un

hermano y un alumno con cuatro hermanos. (V. Tabla 6)

Tabla 6. Nimero de hermanos
Cantidad de hermanos 1 IEEEN
Frecuencia 9 28 12 1

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Es preciso sefalar, que gran parte de los estudiantes proceden de escuelas

publicas, es decir, 44 de ellos y solamente seis del sector privado. (V. Tabla 7)

Tabla 7. Escuela de procedencia

Escuela de Frecuencia
procedencia
Publica 44
Privada 6
Total 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.
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También, se obtuvieron datos del promedio de los alumnos, donde 33 de los
estudiantes tienen promedio de nueve, trece de ellos promedio de ocho y

solamente tres alumnos con promedio de diez. (V. Tabla 8)

Tabla 8. Promedio
Promedio
8 9 10
13 33 3 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Referente al conocimiento de otras lenguas como el inglés, los datos muestran
qgue solo veintinueve de ellos dominan el idioma, mientras que veintiuno no lo
dominan, solamente el espafiol. (V. Tabla 9)

Tabla 9. Idioma Inglés

Si 29
No 21
Total 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

El cuestionario también indico que el medio de transporte que usan los alumnos
para trasladarse a la escuela son el automovil, el camion y caminando, siendo el
automovil y el camién los medios que mas se usan, y solo seis alumnos indicaron
que se trasladan caminando a la Facultad. (V. Tabla 10)

Tabla 10. Transporte

Medio de Total
transporte
Automovil 22
Camion 22
Caminando 6
Total 50

Fuente: Elaboracién propia, 2017.

Por dltimo, el instrumento indicé que los 50 alumnos manejan y dominan la
computadora, asi como los programas basicos de informatica, como Word, Power
Point, Excel, entre otros.
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Resultado de las tres dimensiones:

Dimension 1: Motivacion por el aprendizaje
Escala 1: Alta capacidad de trabajo y rendimiento

Esta dimension la conformaron tres escalas, las cuales son: alta capacidad de
trabajo y rendimiento, motivacion intrinseca y vagancia, mismas que cuentan con

sus respectivos items y sumando con un total de 23 items.

Tabla 11.- Escala 1: Alta capacidad de trabajo y rendimiento

Pregunta Si No | Omiti6
11. Normalmente trabajo mas duro que mis Frecuencia 29 20 1
comparnieros Porcentaje 58.0 | 40.0 2.0
13. Frecuentemente tomo a la vez demasiado Frecuencia 19 31
trabajo Porcentaje 38.0 | 62.0
16. Cuando trabajo en colaboracién con otros, Frecuencia 36 14
frecuentemente rindo mas que ellos. Porcentaje 72.0 | 28.0
23. Con frecuencia me responsabilizo de mas Frecuencia 22 44.0
tareas de las que normalmente se pueden Porcentaje 28 56.0
abarcar.

. . Frecuencia 23 27
26. Soy una persona que trabaja demasiado. Porcentaje 260 | 540
29. La verdad es que si alguien me busca, lo mas | Frecuencia 29 21
probable serd que me encuentre trabajando o Porcentaje 58.0 | 42.0
estudiando.

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

La escala 1, esta constituida por 6 items, la cual evalla la capacidad de trabajo
gue tienen los alumnos y el rendimiento de los mismos. En el item 11, el 58% de
los alumnos contestaron que efectivamente sienten que trabajan mas duro que
sus compafieros, mientras que el 40% mencionaron que no. En el item 13, el 62%
de los alumnos refirieron que no toman demasiado trabajo con frecuencia, por otra
parte, el 38% refieren que si lo hacen. En la pregunta 16, el 72% de los
encuestados aluden que cuando trabajan en colaboraciéon con sus compafieros,
por lo general rinden mas que ellos y el 28% dijeron que no; en el item siguiente
23, el 56% sefalaron que no son personas que trabajan demasiado, mientras que

el 28% mencionaron que si son personas muy trabajadoras. (V. Tabla 11)
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Escala 2: Motivacion intrinseca

Tabla 12.- Escala 2: Motivacion Intrinseca

Preguntas | | Si | No

Preguntas que deben contestarse con un Si

6. Estoy contento cuando hago trabajos dificiles por el mero | Frecuencia 45 5

hecho de hacerlos, aunque no obtenga por ello gratificacion | Porcentaje 90.0 | 10.0
alguna.

12. Yo me haria cargo de un puesto de responsabilidad, Frecuencia 36 14
aungue no estuviera pagado como debiera. Porcentaje 72.0 | 28.0

31. No me importa que me paguen poco si el trabajo que Frecuencia 43 7
hago me satisface. Porcentaje 86.0 | 14.0

33. Prefiero hacer trabajos que lleven muchas cosas a la vez | Frecuencia 41 9
aunque no las termine todas. Porcentaje 82.0 | 18.0

34. Para mi es mas importante el poder trabajar que el ganar | Frecuencia 28 22
dinero. Porcentaje 56.0 | 44.0

Preguntas que deben contestarse con un No

. e Frecuencia 7 43
2. Las tareas demasiado dificiles las echo de lado con gusto Porcentaje 120 | 86.0

7 U ida. sin trabai . il Frecuencia 12 38
. Una vida sin trabajar seria maravillosa. Porcentaje 2.0 | 76.0

9. Yo hago, como méaximo, lo que se pide; y no mas. Frecuenc_la 8 42
’ ' ’ Porcentaje 16.0 | 84.0

15. A mayor responsabilidad de la tarea a realizar yo exigiria | Frecuencia 33 17
una mayor recompensa. Porcentaje 66.0 | 43.0

Frecuencia 5 45

22. Trabajo Unicamente para ganarme la vida

Porcentaje 10.0 | 90.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En esta escala se observa en la tabla 12, los resultados en cuanto a la
motivacion que tienen los alumnos, la cual refleja la motivacion por realizar un
trabajo sin esperar ningun tipo de incentivo, misma que esta formada por 10 items
de los cuales la mitad de ellos tendran que contestarse en positivo y el resto en
negativo para que tenga valor sumativo. En el item 6, el 90% de los encuestados
comentaron que se sienten contentos cuando hacen trabajos dificiles, por el sélo
hecho de hacerlos, sin recibir nada a cambio y solamente el 10% sefialaron que
no es asi. A su vez, en el item 12, el 72% de los alumnos aludieron que se harian
cargo de un puesto con alta responsabilidad, aunque no tuvieran la remuneracion
adecuada; por otra parte el 28% refieren que no tomarian ese tipo de
responsabilidad; en la pregunta 31, el 86% comentaron que no les importa si es

mal pagado el trabajo que realizan, siempre y cuando hagan lo que les satisface y
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s6lo el 14% no lo refirieron asi. En el item 33, el 82% de los encuestados,
sefalaron que prefieren realizar trabajos que lleven muchas cosas a la vez,
aunque no las terminen todas, mientras que el 18% mencion6 que no. Asi mismo,
en la pregunta 34, el 56%, refiri6 que es mas importante para ellos el poder

trabajar que ganar dinero, sin embargo, solo el 44% no lo mencioné asi.

Por otra parte, los siguientes items debian contestarse con un No para su valor
sumativo. El item 2, el 86% comentaron que las tareas demasiado dificiles las
echan de lado con gusto y solo el 14% sefialan que no lo hacen. En la pregunta 7,
el 76% suefia con tener una vida sin tener que trabajar, mientras que solo el 24%
si suefian con tener un trabajo. Ademas, en la pregunta 9, el 84% aludieron que
solamente hacen el trabajo que se les pide y no més, en cambio el sélo el 16%
hacen mas por su propia cuenta; en la pregunta 15 el 66% de los estudiantes,
refirieron que ellos exigirian una mayor recompensa, a mayor responsabilidad de
trabajo; y por ultimo, en el item 22, un 90% comentd que trabajan Unicamente para

ganarse la vida, por lo contrario el 10% no lo menciona asi. (V. Tabla 12)
Escala 6: Vagancia

Tabla 13.- Escala 6: Vagancia.

Pregunta | | Si | No
Preguntas que se deben contestar con un Si
3. Frecuentemente empiezo cosas que después no termino. | Frecuencia 14 36
Porcentaje 28.0 | 72.0
21. Mi propia falta de voluntad se demuestra al comparar mi | Frecuencia 7 43
éxito con el éxito de los demas. Porcentaje 14.0 | 86.0
27. Soy de esas personas que lo dejan todo para el ultimo Frecuencia 25 25
momento, pero es entonces cuando mejor rindo. Porcentaje 50.0 | 50.0
35. Interrumpo con gusto mi trabajo si se presenta Frecuencia 15 35
oportunidad para ello. Porcentaje 30.0 | 70.0
36. Prefiero llevar muchas cosas a la vez aunque no las Frecuencia 13 37
termine todas. Porcentaje 26.0 | 74.0
37. Me gusta estar siempre haciendo varias cosas a la vez. | Frecuencia 31 19
Porcentaje 62.0 | 38.0
Preguntas que se deben contestar con un No
25. Antes de los examenes siempre estoy un poco nervioso, | Frecuencia 40 10
pero en cuanto empiezo a realizarlos se me pasa. Porcentaje 80.0 | 20.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.
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En esta ultima escala de la primera dimension, formada por siete items,
solamente un item debera contestarse con un no para que tenga un valor positivo.
El item 3, el 72% de los encuestados, opinaron que por lo general empiezan cosas
que al final no terminan, en cambio el 28% no lo mencioné asi; en la pregunta 21,
el 86% aclaré que al comparar su éxito con los deméas comparfieros, es ahi donde
se muestra su propia falta de voluntad, en cambio el 14% no lo refirid de esa
manera. De igual manera, en la pregunta 27, el 50% de los encuestados
mencionan que son de esas personas que dejan todo para lo ultimo, sin embargo,
es asi cuando rinden mas, por otra parte, el otro 50% comenté que son mas
organizados y hacen los trabajos en tiempo y forma. También, el 30% expresé que
interrumpen su trabajo si se les presenta la oportunidad de hacerlo, en cambio, el
70% citan que no lo hacen; la pregunta 36, el 74% de los alumnos comentd que
prefieren realizar muchas cosas al mismo tiempo, aunque no las terminen todas,
mientras que el 26% no es asi. En cambio, en el item 37, el 62% de los alumnos
menciono que les gusta estar siempre haciendo varias cosas a la vez, y el 38% no
les gusta. De las preguntas que se deben contestar con un no, el item 25, el 80%
refiri6 que antes de los examenes siempre estan nerviosos, pero en cuanto
empiezo a realizarlos se les pasa, y solo el 20% sefialé que no se ponen nerviosos

durante los examenes. (V. Tabla 13)

Dimension 2: Motivacion por el resultado

Escala 3: Ambicion
En esta segunda dimension del instrumento, se encuentran la escala de

ambicién y la ansiedad facilitadora del rendimiento, constituida por cinco preguntas,

donde la mayoria tuvo valores altos y positivos.
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Tabla 14 .- Escala 3: Ambicién

Pregunta Si No
10. Ya cuando iba a la escuela me propuse llegar muy lejos. Frecuenc_la 46 4
Porcentaje 92.0 | 8.0
- Frecuencia 30 20
17. Creo que soy bastante ambicioso. Porcentaje 600 | 200
28. Me gusta estar constantemente demostrando que valgo | Frecuencia 18 32
mas que los demas. Porcentaje 36.0 | 64.0
30. Me esfuerzo por ser el mejor en todo. Frecuenqla 33 17
Porcentaje 66.0 | 34.0
32. Los puestos mas altos deben ser para los mas eficientes | Frecuencia 47 3
y yo aspiro a ser uno de ellos. Porcentaje 940 | 6.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En esta escala la pregunta 10, el 92% de los encuestados refirieron se
propusieron a llegar muy lejos cuando éstos ya empezaban a ir a la escuela, en
cambio sélo el 4% sefialé que no fue asi. A su vez, en el item 17, el 60% de los
alumnos opinaron que son ambiciosos y el 40% no lo son; como se muestra en la
pregunta 28, el 64% de los alumnos no les gusta demostrar que valen mas que
sus comparieros, mientras que el 36% si les gusta demostrar que valen mas que
los demas. Por otra parte, en la pregunta 30 el 66% aclararon que se esfuerzan
por ser los mejores en todo y el 34% no se esfuerzan por sobresalir, por ultimo, en
el item 32, el 94% de los alumnos manifiestan que aspiran tener puestos altos y

s6lo el 6% no lo mencioné asi. (V. Tabla 14)

Tabla 15.- Escala 5: Ansiedad facilitadora del rendimiento

Pregunta Si No
14. Sentimientos ligeros de ansiedad aceleran mi Frecuencia 27 23
pensamiento. Porcentaje 54.0 | 46.0
24. Rindo mas cuanta mayor dificultad tienen las cosas que | Frecuencia 36 14
estoy haciendo Porcentaje 72.0 | 28.0
25. Antes de los examenes siempre estoy un poco nervioso, | Frecuencia 40 10
pero cuando empiezo a realizarlos se me pasa. Porcentaje 80.0 | 20.0
27. Soy de esas personas que lo dejan todo para el dltimo Frecuencia 25 25
momento, pero es entonces cuando mejor rindo. Porcentaje 50.0 | 50.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

Esta escala cuenta con cuatro items, en la pregunta 14, el 54% de los alumnos,
sefald que los sentimientos de ansiedad son los que aceleran su pensamiento,
mientras que el 46% no lo presentan. En el item 24, el 72% indicé que rinden mas

cuando realizar trabajos que requiera mayor dificultad, por otra parte el 28% no lo
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manifiesta asi. En la pregunta 25, el 80% de los encuestados, aludieron que
cuando estan por realizar un examen se sienten nerviosos, pero al momento de
empezar a realizarlos se les pasa, y so6lo el 20% sefialé que este sentimiento no
desaparece. A su vez, la pregunta 27, el 50% dijo que son de las personas que
rinden mejor cuando dejas las cosas para el ultimo momento y el otro 50% realiza

sus actividades en tiempo y forma. (V. Tabla 15)

Dimensién 3: Miedo al fracaso

Escala 4: Ansiedad inhibidora del rendimiento

La dltima dimensién constituida por una sola escala y cuatro preguntas, ésta
mide la ansiedad inhibidora del rendimiento, donde la mayoria de los resultados

fueron en contra, a excepcion del primer item.

Tabla 16.- Escala 4: Ansiedad inhibidora del rendimiento

Pregunta Si No

1. Si hago algunos fallos seguidos, mi estado de animo Frecuencia 35 15

decae. Porcentaje 70.0 | 30.0
4. Muchas veces dejo de lado mis planes porque me faltala | Frecuencia 7 43

suficiente confianza en mi mismo como para ponerlos en Porcentaje 14.0 | 86.0
practica.

5. Cuando no cumplo perfectamente con mis deberes, la Frecuencia 17 33

critica de los demas me produce una gran ansiedad. Porcentaje 34.0 | 66.0
8. Antes de dar comienzo una tarea dificil creo, muy Frecuencia 6 44

frecuentemente que ira mal. Porcentaje 12.0 | 88.0
20. En una situacion dificil mi memoria se encuentra Frecuencia 13 37

fuertemente bloqueada. Porcentaje 26.0 | 74.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

La primera pregunta del cuestionario, el 70% de los alumnos manifestd que su
estado de animo decae después de tener varios fallos seguidos, mientras que el
30% refiere que su animo no se debilita. En el item 4, el 14% de los encuestados,
comentd que con frecuencia dejan planes por falta de confianza en si mismos, en
cambio el 86%, no lo comenta asi. Asi mismo, la pregunta 5 con un 34% contesto
qgue les produce cierta ansiedad la critica de sus compafieros al no realizar
perfectamente sus deberes, por otra parte, el 66% aludid que no les produce
ansiedad la critica; el item 8, el 12% comentd que creen les ira mal, antes de

realizar una tarea que represente cierto grado de dificultad y el 88% sefiala lo
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contrario. Y en la ultima pregunta de esta seccion la pregunta 20, el 26% de los
estudiantes refirieron que su memoria se bloquea cuando se les presenta una

situacion dificil, por otra parte, el 74% sefiala lo contrario. (V. Tabla 16)

V.1.2 Aplicacion de estrategias ludicas

Como se mencion0 anteriormente, después de utilizar el método de ensefianza
tradicional durante la primera unidad, se prosiguié a implementar las estrategias
lddicas, en la segunda unidad denominada Nutricion Clinica. Las estrategias que
se aplicaron fueron las siguientes: 100 estudiantes dijeron, 1 minuto para ganar,
jenga, el dado pregunton, globos explosivos, fuego inteligente, tiro a la pregunta y
la ruleta. A continuacion, se presentan los temas que se emplearon, asi como el
tiempo designado, el propésito general de la unidad, el objetivo de la clase, la
actividad que se realizé, y como se observaron a los estudiantes durante dichas
actividades. Siendo el propoésito de esta segunda unidad, explicar como una
alimentacion inadecuada desencadena diferentes estados patoldgicos y aplicar los

principios nutricionales en la prevencion y tratamiento de los mismos.

Tema: Obesidad Estrategia Iudica: 100 estudiantes dijeron

Tiempo: 2 horas

Para la primera sesidn con las estrategias Iudicas, se eligio la dinamica de 100
estudiantes dijeron, con el tema de obesidad, el cual tuvo una duracion de 1 horay
20 min; donde los alumnos conocieron el tratamiento nutricional de la obesidad,
asi como las recomendaciones generales para llevar un estilo de vida mas
saludable. La primera actividad que se realizé fue una exposicidn teorica por parte
del alumno, abordando el tema obesidad, asi como el objetivo de la terapia
nutricional y las recomendaciones generales; mismas que fueron evaluadas por
medio de una lista de cotejo. (V. Anexo 4) En esta primera parte, se observo a los
alumnos un poco inquietos y distraidos; se les llamo6 la atencidbn para que

guardaran silencio, ya que se iniciaria con la exposicion.
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Posteriormente, se realiz0 la estrategia ludica abordando el tema visto, el primer
paso fue organizar el salén en dos grupos, luego, se establecieron las reglas del
juego. Se eligieron los participantes de cada grupo, mismos que se rehusaban a
pasar por vergienza con sus comparieros, sin embargo, fueron alentados a que
participaran por medio de aplausos. Se lanzé una de las preguntas, por parte del
moderador asignado, ¢cual es el estandar médico usado para definir la obesidad,
el cual se usa para determinar si una persona esta en riesgo para la salud por
exceso de peso?, uno de los participantes agarré el estuche de lapices y responde
la pregunta arrebatadamente, iBMI!, exclama, aplauden los integrantes de su
equipo y se preparan para seguir participando. Luego, se lanzé una pregunta a
todo el equipo, la que deberan contestar acertadamente para llevarse el punto.
Siguiente pregunta: menciona los factores relacionados con el sobrepeso u
obesidad; el equipo se reune (teamback) para discutir la respuesta, se les da 5
segundos vy finalmente respondieron acertadamente, factores genéticos,
fisiologicos, metabdlicos, bioquimicos y psicosociales, ganandose el primer punto.
De esta manera se desarrollo actividad ludica, hasta llegar a una puntuacién de 5-
6 ganando el equipo de la izquierda. La mayor parte de los alumnos se mostraron
interesados, ademas, se apoyaban unos con otros para ser el equipo ganador. Se
consideré una actividad muy bien desarrollada por parte de todos los alumnos, asi
mismo, se sobrepasoé el tiempo de clase y ellos ni lo notaron. Al final, se les
aplaudié a los ganadores, éstos mostrandose sonrientes y con un alto grado de
reconocimiento. Los comentarios al terminar la clase fueron, “me gusto trabajar de
esta manera”, “que divertido, asi aprendo jugando”, “hay que volver a jugar asi”,

entre otros comentarios.

Tema: Diabetes Estrategia ludica: 1 minuto para ganar

Tiempo: 2 horas

La segunda sesién, se utilizé la dinAmica 1 minuto para ganar con el tema de
diabetes, tuvo una duracion de 60 minutos. El objetivo de esta clase fue abordar el
tema de diabetes y conocer el tratamiento dieto terapéutico de la misma, asi como

las recomendaciones generales para llevar un estilo de vida mas saludable. Se
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inicié con la exposicion tedrica en equipo, abordando el tema, asi como el objetivo

de la terapia nutricional, misma que fue evaluada.

En esta estrategia se observo al grupo en general un poco mas atento a
comparacion de la clase anterior, ya que algunos comentaron que no sabian si
iban a participar o no, por lo que realizaron anotaciones en su cuaderno por si
pasaban. Se eligieron de manera aleatoria a dos participantes para la actividad, a
los cuales se les proporciond cuatro globos; mismos que no debian dejar caer al
suelo por un minuto. El jugador que dejé caer un globo, fue el primero en contestar
una serie de preguntas relacionadas con el tema para llevarse el punto, una de las
preguntas que se ejecutaron fue la siguiente: menciona el objetivo del tratamiento
de la diabetes; al jugador le tomo un par de minutos para ejecutar su respuesta, el
cual de los 3 objetivos mencionados en la exposicidn tedrica, pudo completar solo
2 respuestas correctas, menciond: controlar los niveles de glucosa en sangre y
prevenir sintomas y complicaciones, faltando el ultimo punto que es proporcionar
una nutricidbn Optima al paciente. Por lo general, en esta estrategia ladica, los
alumnos se reian, grababan videos de los acontecimientos y animaban a los

jugadores; por lo que se consider6 una buena actividad.

Tema: Hipertension Estrategia ludica: jenga

Tiempo 1 hora

En la tercera sesion se empled el juego conocido como jenga. El objetivo de la
clase fue abordar el tema de hipertensibn y conocer el tratamiento dieto
terapéutico de la misma, asi como las recomendaciones para dicha patologia. Se
realizd la activacion de conocimientos previos, con la estrategia conocida como
SQA (que sé del tema, qué quiero aprender y que aprendi), donde los alumnos en
su cuaderno hicieron una tabla con tres columnas y en la primera escribieron lo
que conocian del tema, en la segunda lo que querian aprender del tema y al
finalizar la exposicion completaron la tercera con la nueva informacion que

aprendieron.
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Siguiendo con la exposicion tedrica del tema de hipertension y posteriormente
con la estrategia ladica. Se seleccionaron a los cinco participantes de forma
aleatoria; misma que formaron una torre de 18 niveles con 54 piezas de madera
gue escondia preguntas en algunos de los bloques. El primer participante retira un
bloque, el cual no contenia ninguna pregunta, el segundo jugador retira un bloque
y tenia la pregunta pegada, misma que no contesto correctamente y perdié su
participacion; el tercer participante no le tocd pregunta pero al cuarto participante
si, por lo que el moderador realizd la pregunta: ¢cuéles son los factores
predisponentes de la hipertension?; el jugador tardé varios segundos para analizar
la respuesta y sin pensar mucho menciond, la obesidad, sin embargo, tenia que
mencionar al menos dos. Alguien de sus compafieros, le grita la respuesta mas
completa, herencia, fumar, estrés, no obstante, no le conté al participante. Se
generd burla por parte de sus compaferos pero el docente les aplaudié a los
participantes, y asi todos los alumnos siguieron con el aplauso. La ganadora fue
una alumna, que por suerte no le tocé ninguna pregunta en los bloques que se

sacaban de la torre.

Por lo general en este dia, se mostraron los alumnos mas relajados en
comparacién con la ensefianza tradicional; por otra parte, se observé que eran
casi siempre los mismos alumnos los que querian participar, por lo que el docente
opto por escoger a los jugadores. A los alumnos, les gusto6 realizar esta dindmica
porque tenian que ser precisos para no derrumbar la torre. El inconveniente que
se present6 fue que no todo el grupo podia observar lo que sucedia, a pesar de
eso se traté de involucrar a todos al momento se contestar las preguntas, por lo
gue se distraian facilmente los alumnos que no estaban participando o que no se

encontraban cerca de los acontecimientos.

Tema: Dislipidemia Estrategia ludica: el dado preguntén
Tiempo: 1 hora

En la cuarta sesién de las estrategias ludicas, se abordé el tema de dislipidemia,

cuyo objetivo era que se conociera el tratamiento dieto terapéutico de la misma,
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asi como las recomendaciones generales de la patologia. Con una duracion de 63
minutos; se inicid la clase con una lluvia de ideas, para conocer lo que recuerdan
del tema los alumnos y posteriormente se continud con la exposicion teorica de la
misma, la cual fue evaluada con la lista de cotejo para evaluar la exposicion del
tema. (V. Anexo 4) En esta primera parte, algunos alumnos escribian palabras
clave en su cuaderno, mientras otros sélo ponian atencion o se distraian con el

celular.

El siguiente paso, fue la implementacion de la estrategia ladica. Se eligieron a
los participantes por medio de la lista de asistencia, 2 mujeres y 2 hombres.
Tomaron el dado y lo lanzaron al aire, en la primera participacion le toco al alumno
cantar un verso de tu cancion favorita, sin embargo, sintié un poco de pena y se
opuso a cantar, lo que sus comparfieros lo empezaron a alentar con animos y
aplausos: jvamos canta la cancién de JBalvin! exclam6 uno de sus compafieros;
canto si cantan conmigo, comento el participante 1, por lo que 4 de sus amigos
cercanos empezaron a cantar para que se animara, logrando el objetivo. La
participante 2, lanz6 el dado al aire y le toco responder la pregunta: Menciona los
tres pilares del tratamiento primario y secundario de las dislipidemias; la alumna se
tomd 30 segundos para pensar la respuesta, y contesté acertadamente, el manejo
adecuado de la enfermedad causal, cambios en el estilo de vida, dieta adecuada y
correcta asi como una actividad fisica. Al participante 3 le toco bailar la pelusa,
éste no se complic6 mucho y bailo rapido.

Al momento de empezar con la dindmica y explicar las reglas, algunos de los
participantes comentaron que no iban a bailar o cantar y preferian contestar una
pregunta del tema. Por otro lado, hubo quienes si realizaron el baile y el canto. En
general, al salon se observd muy atentos a la actividad, ademas, estaban

relajados y risuefnos.

Tema: Enfermedad por reflujo gastroesofagico (ERGE) Estrategia ladica: Globos

explosivos Tiempo: 2 horas
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En esta sesion, se abord6 el tema de ERGE, el cual el objetivo de esta clase fue
abordar el tema de enfermedad por reflujo gastroesofagico y aprender sobre el
tratamiento dieto terapéutico de la misma, asi como las recomendaciones
generales. Se inicid la sesion con la activacidbn de conocimientos previos con la
actividad SQA y luego se abordd el tema en su totalidad. En esta parte, se
observo que los alumnos se distraian con facilidad, por lo que se les pidi6 que

pusieran atencion y guardaran silencio.

Una vez finalizada y evaluada la exposicion, se prosigue con la estrategia ludica.
Se seleccionaron a los alumnos por nimero de lista, se explicé las instrucciones y
las reglas del juego. Los participantes inflan el globo y lo amarran rdpidamente,
luego trataron de romperlo el globo sin utilizar sus manos. El participante 1, quiso
de sentarse sobre el globo, pero se le resbalaba constantemente y le complicé que
éste se reventara; el participante 2, recargé todo su peso sobre el globo
empujandose con hacia la pared; el participante 3, utilizé el mismo método que
empled el primero, mientras que el participante 4, logré exitosamente reventar el
globo antes que sus comparfieros al tomar a un amigo y abrazarlo con mucha
fuerza, permitiendo que éste explotara. Posteriormente, se le realizé una ronda de
preguntas sobre el tema a los 3 participantes. Una de las preguntas fue: dentro de
las recomendaciones nutricionales, ¢cuales son los alimentos que se deben de
evitar?; después de que los alumnos trataban de ayudar a su compafiero, dandole
pistas, el jugador, respondié correctamente: bebidas estimulantes como el café,

alimentos altos en grasas, alimentos carminativos y menta.

En esta actividad los estudiantes se mostraron con muchas ganas de ser parte
del juego, ya que les llamo la atencion los globos. Se sinti6 un ambiente relajado,

sin tensiones, donde el alumno podia divertirse y al mismo tiempo aprender.

Tema: gastritis Estrategia ludica: fuego inteligente
Tiempo: 1 hora

En la siguiente sesion, se abordo el tema de gastritis y todo lo relacionado con el

mismo. Igualmente, en esta clase se inicid con una lluvia de ideas; en esta parte,
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se observaron a los alumnos un poco apaticos y sin energia, ya que mencionaron
que estaban un poco desvelados porque habian tenido examen con otro docente;
por lo que, se les motivd que pusieran atencion ya que al finalizar realizaria un
juego con fuego y tendrian un punto en su participacion. Una vez finalizado la

exposicion tedrica, se continuod con la estrategia ludica.

Se explicd que en este juego participaria toda el aula, ademas de mencionarles
que fueran precavidos ya que implicaba jugar con fuego. Un alumno prendié un
cerillo y lo pasé a su compafiero de a lado, sin que éste se apague; y donde se
apago el cerillo, fue el estudiante tuvo que contestar la pregunta. Se hizo esta
técnica por 10 ocasiones. Una de las interrogantes que realiz6 en esta actividad
fue, menciona 3 alimentos que se deben restringir en esta patologia, por lo que
una alumna contesté acertadamente: alimentos acidos, especias y bebidas con
cafeina. En general en esta sesion se observé a los alumnos entretenidos ya que

todos formaban parte del juego, pero nadie queria que se les apagara el cerillo.

Tema: Ulcera péptica Estrategia ludica: tiro a la pregunta
Tiempo: 2 horas

En esta sesién se abordo el tema de Ulcera péptica. Este dia se inicié con una
lluvia de ideas y se prosiguié con la exposicion del tema, misma que se desarrolld
con algunas dificultades ya que el proyector tuvo problemas para proyectar la
imagen, lo que propicié para que los alumnos de distrajeran y fue mas dificil captar

su atencion después de lo ocurrido.

A su vez, para la participacion en la actividad ladica, se observo a los alumnos
con poco animo por participar, por otra parte, hubo 3 alumnas que quisieron
llevarla a cabo. Los jugadores tenian que reventar un globo con el lapiz, dentro de
ellos se encontraron preguntas relacionadas con el tema y otros tenian preguntas
capciosas. Para esta actividad los alumnos ya estaban familiarizados con lo que
conllevaba la estrategia. Se reventaron un total de 5 globos y una de las preguntas

chistosas que resultaron en los globos fue: ¢ quién canta la cancién del noa noa?.
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Al finalizar la sesion, se observé que el animo de los alumnos se modificd ya que

al principio se sentian un poco apéticos y al terminar con mas animos.

Tema: anemias Estrategia ludica: la ruleta

Tiempo: 1 hora

La ultima estrategia ludica que se realizo fue con el tema de anemias y la parte
nutricional de la misma. Para iniciar la sesion se realizaron preguntas dirigidas a
alumnos que tenian poca participacion en clase. Posteriormente, se continué con
la exposicion del tema; los alumnos realizaron preguntas durante la exposicién
para captar la atencion de sus comparfieros y quienes contestaban acertadamente
les daban un pequefio dulce; se continud con la exposicion teérica, como en las
sesiones anteriores. Se observd al grupo que ya dominaba el tema y que tenian

un poco de conocimiento en cuanto al tratamiento dieto-terapéutico.

Para la estrategia ludica, el docente ya contaba con una ruleta y con unas
tarjetas con diferentes preguntas o retos. Los participantes debian girar la ruleta
dividida por colores; cada color indica una tarjeta diferente, donde el color naranja,
verde y azul indicaban una pregunta relacionada con el tema, mientras que el
color amarillo era un reto puesto por sus compafieros de clase. El primer
participante gir6 la ruleta y el color naranja salié seleccionado, el alumno tomé una
tarjeta de ese color, por lo que tuvo que contestar la siguiente pregunta: menciona
2 fuentes alimentarias de hierro; contest6 acertadamente sin titubear,
principalmente cereales y tubérculos. La siguiente participante se mostr6 apenada
por pasar a realizar la actividad, pero sus compafieros la motivaron; gir6 la ruleta y
nuevamente toco contestar una pregunta relacionada con el tema: menciona 1
estrategias para prevenir y combatir la carencia de hierro, tras unos segundos
para pensar bien su respuesta, contesto: llevar una dieta balanceada, es decir,
que incluya todos los grupos de alimentos, ademas de consumir alimentos
fortificados. Al finalizar la actividad, se percatdé que la ruleta les caus6 mucho

entretenimiento y al mismo tiempo aprendizaje.
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Posteriormente de trabajar con estrategias ludicas la segunda unidad, se aplico
el Cuestionario MAPE I, para conocer la motivacion de los alumnos que se generé

durante la misma unidad.

V.1.3 Segunda aplicacion del Cuestionario MAPE Il (Postest)

El post test se llevé acabo a unos dias de terminar con las estrategias ludicas;
los alumnos ya conocian la dinamica para contestar el instrumento por lo que les
tomo6 menos tiempo para contestarlo. En la primera escala de la dimension uno del
instrumento se muestra un cambio en los resultados obtenidos en comparacion del
pretest.

Dimensién 1: Motivacion por el aprendizaje

Escala 1: Alta capacidad de trabajo y rendimiento

Tabla 17.- Escala 1: Alta capacidad de trabajo y rendimiento

Pregunta Si No | Omiti6
11. Normalmente trabajo mas duro que mis Frecuencia 34 16
companeros Porcentaje 68.0 | 32.0
13. Frecuentemente tomo a la vez demasiado Frecuencia 25 25
trabajo Porcentaje 50.0 | 50.0
16. Cuando trabajo en colaboracién con otros, Frecuencia 39 11
frecuentemente rindo mas que ellos. Porcentaje 78.0 | 22.0
23. Con frecuencia me responsabilizo de mas Frecuencia 24 48.0
tareas de las que normalmente se pueden :
abarcar. Porcentaje 26 52.0
. . Frecuencia 23 27
26. Soy una persona que trabaja demasiado. Porcentaje 260 | 54.0
29. La verdad es que si alguien me busca, lo mas | Frecuencia 22 24
probable sera que me encuentre trabajando o Porcentaje | 44.0 | 56.0
estudiando.

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En la primera escala la pregunta once tuvo como resultado un 68% a favor
refiriéendose que mas de la mitad de los alumnos sienten que trabajan mas duro
gue sus comparferos; al mismo tiempo, la mitad de los encuestados mencionaron
gue con frecuencia toman mucho trabajo a la vez, el 78% reiter6 que cuando

trabajan en equipo, son ellos los que rinden mas que sus comparieros. Por otra
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parte, el 52% de los encuestados sefiald que solamente se responsabilizan de las
tareas que pueden abarcar, mientras que el 26% lo coment6 diferente; a su vez, el

44% refirid6 que si lo buscan, lo mas probablemente es que se encuentren

estudiando, mientras que el 56% comento lo contrario. (V. Tabla 17)

Escala 2: Motivacion intrinseca

Tabla 18: Escala 2: Motivacion Intrinseca

Preguntas Si | No
| Preguntas que deben contestarse con un Si
6. Estoy contento cuando hago trabajos dificiles por el mero | Frecuencia | 48 2
hecho de hacerlos, aunque no obtenga por ello gratificacion | Porcentaje | 96.0 | 4.0
alguna.
12. Yo me haria cargo de un puesto de responsabilidad Frecuencia | 37 13
aungue no estuviera pagado como debiera. Porcentaje | 74.0 | 26.0
31. No me importa que me paguen poco si el trabajo que Frecuencia | 48 2
hago me satisface. Porcentaje | 96.0 | 4.0
33. Prefiero hacer trabajos que lleven muchas cosas a la Frecuencia | 38 12
vez aungue no las termine todas. Porcentaje | 76.0 | 24.0
34. Para mi es mas importante el poder trabajar que el Frecuencia | 28 22
ganar dinero. Porcentaje | 56.0 | 44.0
| Preguntas que deben contestarse con un No
. . Frecuencia | 10 40
2. Las tareas demasiado dificiles las echo de lado con gusto Porcentaje | 20.0 | 80.0
7. Una vida sin trabajar seria maravillosa. Frecuenqla 10 40
Porcentaje | 20.0 | 80.0
9. Yo hago, como méaximo, lo que se pide; y no mas. Frecuenc_la L/ 33
’ ' ' Porcentaje | 34.0 | 66.0
15. A mayor responsabilidad de la tarea a realizar yo exigiria | Frecuencia | 39 11
una mayor recompensa. Porcentaje | 78.0 | 22.0
22. Trabajo Unicamente para ganarme la vida Frecuenc_la 13 36
Porcentaje | 26.0 | 72.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En esta segunda escala del post test, los siguientes cinco items deben

contestarse con un si. La pregunta 6 y 31, tuvieron como resultado un 96% a favor
refiriendo sentirse mas contentos cuando hacen trabajos dificiles, aunque no
tengan ninguna recompensa, ademas, de no importarles la poca paga, siempre y
cuando realicen trabajos que les satisfaga. A su vez, el 74% de los encuestados

comentaron que ellos se harian cargo de un puesto de alta responsabilidad,
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aunque no estuviera bien pagado, y solo el 26% mencioné lo contrario. También,
el 76% aclararon que prefieren hacer muchas cosas al mismo tiempo sin importar
que no las termine, mientras que el 24% coment6 que solo abarca cosas que las
pueda culminar. Al mismo tiempo, el 56% sefalé que para ellos es mas importante
trabajar que el dinero, por otro lado, el 44% no lo dijo asi. Por otra parte, el 20%
cita que hacen a un lado las tareas dificiles, y que una vida sin trabajo seria lo
ideal, mientras que el 80% no lo menciond asi. El 34% coment6 que solo hacen lo
que se le pide, mientras que el 66% va mas alla de lo requerido. ElI 78% de los
encuestados, estuvieron de acuerdo que a mayor responsabilidad la recompensa
deberia ser mayor, sin embargo, el 72% refiri6 que no trabajan solo para ganarse
la vida. (V. Tabla 18)

Escala 6: Vagancia

Tabla 19. Escala 6: Vagancia

Pregunta | | Si | No
Preguntas que se deben contestar con un Si
3. Frecuentemente empiezo cosas que después no termino. | Frecuencia 15 35
Porcentaje 30.0 | 70.0
21. Mi propia falta de voluntad se demuestra al comparar mi | Frecuencia 16 34
éxito con el éxito de los demas. Porcentaje 32.0 | 68.0
27. Soy de esas personas que lo dejan todo para el dltimo Frecuencia 23 27
momento, pero es entonces cuando mejor rindo. Porcentaje 46.0 | 54.0
35. Interrumpo con gusto mi trabajo si se presenta Frecuencia 20 30
oportunidad para ello. Porcentaje 40.0 | 60.0
36. Prefiero llevar muchas cosas a la vez aunque no las Frecuencia 11 39
termine todas. Porcentaje 22.0 | 78.0
37. Me gusta estar siempre haciendo varias cosas a la vez. | Frecuencia 29 21
Porcentaje 58.0 | 42.0
Preguntas que se deben contestar con un No
25. Antes de los examenes siempre estoy un poco nervioso, | Frecuencia 34 16
pero en cuanto empiezo a realizarlos se me pasa. Porcentaje 68.0 | 32.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En esta escala, se observa como el 70% de los encuestados expresd que no
empiezan cosas que después no terminan; también, el 32% dijo que comparan su
éxito con el de sus comparieros y es ahi donde se puede observar su propia falta
de voluntad, mientras que el 68% no lo comento asi. Ademas, el 46% manifesto

gue dejan las cosas para el ultimo y que es asi como rinden mas, por otra parte el
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54% aclaran que no lo hacen asi. El 60% expresd que no interrumpen su trabajo
facilmente; asi mismo, el 22% mencion6 que les gusta llevar muchas cosas a la
vez, aunque no las terminen todas, mientras que el 78% refirid lo contrario. De
igual forma, mas de la mitad de los alumnos, con un 58% comunico que les gusta
estar haciendo varias cosas a la vez. Por ultimo, el 68% reiter6 que antes de
realizar un examen se encuentran un poco Nerviosos, pero poco a poco se les

quita con forme empiezan a realizarlos. (V. Tabla 19)

Dimension 2: Motivacion por el resultado

Escala 3: Ambicion

Tabla 20 .- Escala 3: Ambicion

Pregunta Si No
10. Ya cuando iba a la escuela me propuse llegar muy lejos Frecuencia_| 46 4
' prop 9 Y 1€Jos. Porcentaje | 92.0 | 8.0
- Frecuencia | 35 15
17. Creo que soy bastante ambicioso. Porcentaje | 70.0 | 30.0
28. Me gusta estar constantemente demostrando que valgo | Frecuencia | 9 41
mas que los demas. Porcentaje | 18.0 | 82.0
. Frecuencia | 39 11
30. Me esfuerzo por ser el mejor en todo. Porcentaje | 78.0 | 22.0
32. Los puestos mas altos deben ser para los mas eficientes | Frecuencia | 48 2
y Yo aspiro a ser uno de ellos. Porcentaje | 96.0 | 4.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

En esta tabla se observa como el 92% de los encuestados expresan que desde
qgue iban a la escuela se propusieron a llegar muy lejos, de igual forma, un 70%
manifiestan ser bastantes ambiciosos; el 82% aclaran que no creen necesario
estar demostrando que valen mas que sus compafieros, mientras que el 18%
comunican que si les gusta. También, el 78% explican que se esfuerzan por ser
los mejores en todo, por ultimo, el 96% mencionan ser muy eficientes, por lo que
aspiran a tener puestos mas altos, mientras que el 4% comenta lo contrario. (V.
Tabla 20)
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Escala 5: Ansiedad facilitadora del rendimiento

Tabla 21.- Escala 5:Ansiedad facilitadora del rendimiento

Pregunta Si No
14. Sentimientos ligeros de ansiedad aceleran mi Frecuencia | 37 13
pensamiento. Porcentaje | 74.0 | 26.0
24. Rindo mas cuanta mayor dificultad tienen las cosas que | Frecuencia | 37 13
estoy haciendo Porcentaje | 74.0 | 26.0
25. Antes de los examenes siempre estoy un poco nervioso, | Frecuencia | 34 16
pero cuando empiezo a realizarlos se me pasa. Porcentaje | 68.0 | 32.0
27. Soy de esas personas que lo dejan todo para el dltimo Frecuencia | 23 27
momento, pero es entonces cuando mejor rindo. Porcentaje | 46.0 | 54.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.

Como se observa en la escala 5, el 74% de los alumnos refirieron que la

ansiedad acelera su pensamiento y que rinden mas cuando realizan cosas que

requieran mayor dificultad, en cambio el 26% no manejan ansiedad y no rinden a

mayor dificultad de las cosas. Por otra parte, el 68% de los encuestados expresan

gue antes de realizar un examen se sienten nerviosos y con el tiempo se van

relajando, en cambio el 32% no manifestd sentirse nerviosos al hacer un examen.

Por ultimo, el 54% explicé que no son de esas personas que rinden mas cuando

dejan todo para el dltimo, mientras que el 46% expuso que si de ese tipo de

personas. (V. Tabla 21)

Dimensién 3: Miedo al fracaso

Escala 4: Ansiedad inhibidora del rendimiento

Tabla 22.- Escala 4: Ansiedad inhibidora del rendimiento

Pregunta Si No
1. Si hago algunos fallos seguidos, mi estado de animo Frecuencia | 38 12
decae. Porcentaje | 76.0 | 24.0
4. Muchas veces dejo de lado mis planes porque me faltala | Frecuencia | 15 35
suficiente confianza en mi mismo como para ponerlos en Porcentaje | 30.0 | 70.0
practica.

5. Cuando no cumplo perfectamente con mis deberes, la Frecuencia |21 29
critica de los demas me produce una gran ansiedad. Porcentaje | 42.0 | 58.0
8. Antes de dar comienzo una tarea dificil creo, muy Frecuencia | 8 42
frecuentemente que ira mal. Porcentaje | 16.0 | 84.0
20. En una situacion dificil mi memoria se encuentra Frecuencia | 20 30
fuertemente bloqueada. Porcentaje | 40.0 | 60.0

Fuente: Trabajo de campo, 2017.
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En la tabla anterior, se observa como el 76% de los estudiantes, sefialan que su
estado de animo decae cuando tienen varios intentos fallidos, en cambio el 24%
expreso que su animo se mantiene. También, el 70% aclaré que no dejan aun lado
sus planes por falta de confianza en si mismos, pero el 30% refiridé lo contrario; a
su vez, el 58% manifiesta que no les produce ansiedad cuando no realizan algun
tipo deber y son criticados por los demas, no obstante, el 42% menciond que si le
produce gran ansiedad al ser criticados. De igual forma, el 16% comentd que
antes de realizar alguna tarea dificil, su pensamiento lo traiciona y piensa que algo
ird mal, en cambio el 84% no piensa de esa forma. Por ultimo, el 40% expuso que
en una situaciéon dificil su mente se bloquea, en cambio el 60% no manifiesta

bloguearse ante estas situaciones. (V. Tabla 22)

A continuacion, se presenta de manera grafica los resultados mas significativos
tanto a favor como en contra, que se encontraron en la aplicacion del pretest y
postest, mismos que se dividen de acuerdo a las dimensiones y escalas del
instrumento MAPE Il. Las gréaficas muestran el contraste de una pregunta que tuvo

un incremento favorable y otra con area de oportunidad.

Graéfica 1. Dimensién 1. Motivacion por el aprendizaje
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Fuente: Trabajo de campo, 2017.

Al hacer una comparacion de los resultados del pretest y postest, en esta
grafica 1 se observa que en la Escala 1: Alta de capacidad de trabajo y

rendimiento hubo un aumenté 12% en el item 13, frecuentemente tomo a la vez
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demasiado trabajo, por otra parte, hubo una disminucion del 14% en el item 29, la
verdad es que si alguien me busca, lo mas probable sera que me encuentre
trabajando o estudiando. En la escala 2: Motivacion intrinseca, hubo un
incremento del 6% de aquellos alumnos que se sienten contentos de realizar
trabajos dificiles por el hecho de hacerlos, aunque no obtengan algun tipo de
gratificacion, sin embargo, en esa misma escala, aumento también aquellos
alumnos que echan a un lado con gusto las tareas demasiado dificiles con un 6%.
En la Ultima escala de esta dimension la Escala 6: Vagancia, disminuy6 un 12% en
el item 25 que refiere a que los alumnos antes de realizar un examen se ponen
nerviosos pero al hacerlo el nerviosismo se les pasa, por otro lado, un progreso
del 10% los estudiantes que manifiestan interrumpir con gusto su trabajo, si se

presenta oportunidad para ello. (V. Grafica 1)

Gréfica 2. Dimensién 2. Motivacion por el estudio
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Fuente: Trabajo de campo, 2017.

Analizando ésta segunda dimension, en la Escala 3: Ambicion acrecentd un
12% de alumnos que sefialan que se esfuerzan por ser mejor en todo, no obstante,
se redujo un 18% quienes aclaran que les gusta estar demostrando
constantemente que valen mas que los demas. Asi mismo, en la escala 5:
Ansiedad facilitadora del rendimiento, aumenté un 20% los que refieren que

sentimientos ligeros de ansiedad aceleran su pensamiento, mientras que solo
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disminuy6 un 2% de las personas que mencionan que dejan todo para el ultimo

momento, pero asi rinden mejor. (V. Grafica 2)

En la dltima dimension del instrumento, que corresponde a la Escala 4:
Ansiedad inhibidora del rendimiento, se puede observar como acrecentd un 16%
guienes comentan que en muchas ocasiones dejan a lado sus planes, por falta de
confianza en si mismos como para ponerlos en practica. También, se registra un
aumento del 14% de alumnos que manifiestan tener una mente bloqueada ante

una situacion dificil. (V. Grafica 3)

Grafica 3. Dimension 3. Miedo al fracaso
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Fuente: Trabajo de campo, 2017.

V.2 Andlisis y Discusion

Al realizar una comparacion y comprobacion de los resultados arrojados del
pretest y del postest, se observa que hubo ciertas areas que se vieron favorecidas,

pero hubo algunas otras que pueden ser consideradas areas de oportunidad.

Dimension 1. Motivacion por el aprendizaje

En la primera escala de la primer dimension tabla 11, en comparacion de la
tabla 17, se puede observar que los alumnos aumentaron su rendimiento en el
trabajo, debido a que incremento la opinion de aquellos alumnos que consideran
que trabajan mas que sus compaferos con un 10%, ademas, se elevo el
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porcentaje de alumnos que toman a la vez demasiado trabajo con un 12%.
También, aumentd un 6% la colaboracién del trabajo en equipo, a su vez, se
mantuvo el valor de los alumnos que consideran que trabajan demasiado. Por otra
parte, se redujo un 14% de estudiantes, que en sus ratos libres no se encuentran
ni estudiando ni trabajando. Resultados que coinciden con las opiniones de
Herrera (2012) quien menciona que el juego es una alternativa valida para la
ensefianza de la medicina, ya que aumentoé la motivacion de los alumnos, gracias
a que el ambiente era entretenido e interactivo, ademas, se incremento la lealtad y

solidaridad entre los alumnos, es decir, aumentd el compafierismo.

En la tabla 12 en comparacion de la tabla 18 de la motivacion intrinseca, se
observa que descendio el valor de un 12% de estudiantes que dicen estar
contentos cuando hacen trabajos dificiles por el hecho de hacerlos, aunque no
obtenga por ello gratificacion alguna. Sin embargo, aumentd un 2% de alumnos
quienes se consideran capaces de hacerse cargo de un puesto de responsabilidad,
independientemente del pago, igualmente, se increment6 un 10% de alumnos que
mencionan no importarles la paga mientras realicen lo que les satisface. De la
misma manera, se elevd un 14% quienes expresan no preferir realizar trabajos
gue lleven muchas cosas a la vez, sino terminar cierto trabajo y empezar con otro,
y asi no saturarse. Por lo cual, se coincide con Lepper (1988) al referir que un
alumno motivado intrinsecamente asume la responsabilidad del trabajo o tarea por

su propio interés, dejando a un lado la recompensa.

En cambio, aumenté un 6% de quienes eligen echar a un lado las tareas
demasiado dificiles, asi como también un 4% de alumnos prefieren tener una vida
sin trabajar, a su vez, se duplicé el valor de quienes consideran que solamente
realizan el trabajo requerido y solamente eso. Al mismo tiempo, aumento 12 % de
alumnos que exigen mayor recompensa a mayor responsabilidad, asi como un
16% de alumnos trabajan para ganarse la vida. Coincidiendo con Arnold y Brown
(2000) quienes sefialan que todas las emociones relacionadas con los resultados
finales de una tarea o trabajo influyen directamente con la motivacion extrinseca,

como la satisfaccion de logro.
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En la tabla 13 comparandola con la tabla 19, de la escala de vagancia, se
redujo un 2% quienes dijeron no empezar cosas sin después terminarlas, es decir,
toda tarea que empiezan, trabajan en ella hasta culminarla. A su vez, aumentd un
20% de aquellos que comparan su propio éxito con el de sus comparieros de clase,
del mismo modo, un 4% de alumnos expresaron rendir mejor bajo presion;
también, incrementaron un 4% los estudiantes que les gusta hacer varias
actividades a la vez. Asi como lo expone McClelland (1989) donde su teoria hace
referencia al tipo de motivacion de logro, misma que se define como el impulso de
sobresalir y tener éxito. Lo que en ocasiones, lleva a los alumnos a imponerse
metas elevadas y tratar siempre de alcanzarlas, ya que el sentimiento que se
produce al lograrlas, es un sentir que mueve a las personas para alcanzar sus

objetivos.
Dimension 2. Motivacion por el resultado

Comparando la tabla 14 con la 20, muestran valores en cuanto a la ambicién de
los estudiantes, misma que se mantuvo o aumentod durante el semestre, ya que se
conservé estatico con un 92% quienes se propusieron a llegar muy lejos desde
gue iniciaron a ir a la escuela, se elevdo un 10% la ambicion de los mismos,
disminuy6 un 18% la tendencia a demostrar valer mas que sus compaferos,
aumento6 un 12% el esfuerzo por ser los mejores en todo, y se incrementd un 2%
quienes aspiran a tener puestos altos por considerarse los mas eficientes.
Refiriendo nuevamente a la Teoria de McClelland (1970) donde expone que la
motivacion puede ser contribuida a la necesidad de influir y controlar a personas y
al mismo tiempo obtener reconocimiento por parte de ellas. También, se
concuerda con la Teoria de las necesidades de Maslow (1970) donde en el nivel 4
que trata del reconocimiento; la reputacion, el estatus y la autoestima, forma parte

fundamental para el individuo se convierta en una persona de éxito y logros.

En los resultados de la tabla 15 y de la 21, se aumentd un 20% los
pensamientos de ansiedad de los alumnos, ademas, de un 2% de quienes aclaran

gue rinden mas cuando se requiere de mayor dificultad las cosas que realizan; por
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otra parte, disminuyo un 12% los alumnos que refieren sentirse nerviosos antes de
hacer un examen pero al momento de realizarlos se les pasa, y también un 4%
menos de estudiantes que se perciben como personas que dejan todo al dltimo y
asi rinden mejor. Por lo que, se concuerda con la Teoria Y de McGregor (1960)
que refiere que los alumnos consideran el esfuerzo como algo natural en el
trabajo; y el compromiso con los objetivos supone una recompensan y como se

encuentran motivados, éstos desean perfeccionarse.
Dimension 3. Miedo al fracaso

Finalmente, con la comparacion de la tabla 16 y 22 aumenté un 6% quienes
sefalan que su estado de animo decae si hace algunos fallos seguidos, a su vez,
se increment6 en un 16% los alumnos que dejan aun lado sus planes porque les
falta suficiente confianza en si mismos como para ponerlos en practica. También,
hubo un incremento del 8% de alumnos que les produce una gran ansiedad la
critica de sus compafieros, al no cumplir perfectamente sus deberes; a su vez, se
elevd el porcentaje a un 4% de aquellos que piensan que ira algo mal, antes de
comenzar una tarea dificil y un 14% mas quienes en una situacion dificil su

memoria se encuentra fuertemente blogueada.

A su vez, ésta investigacion coincide con Yodu, Pefia, Valdés y Acosta (2014)
quienes refieren que el juego se puede considerar una estrategia motivacional,
diferente, entretenida y creativa que es Util para reforzar los conocimientos. Asi
como con Caceres (2012) donde se comprob6 que las estrategias ludicas ayudan
a incrementar la motivacion de los estudiantes y a desarrollar competencias
actitudinales, cognitivas y procedimentales. También, con Clérici (2012)
comprobando que éste tipo de estrategias resulta una opcion valiosa y una
alternativa para dejar de lado la clase magistral expositiva y hacer las clases mas

dinamicas y entretenidas.

Al igual que en el estudio de Rodriguez, Moreno, Vazquez, Rodriguez-Borges y
Mulet (2015) se demostrd que los juegos didacticos ayudan a favorecer el interés

hacia la asignatura, aumenta la cooperacion de los estudiantes y el trabajo
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colectivo. Existen muchos estudios que coinciden con esta investigacion tanto
internacionales como nacionales, sobre los beneficios de trabajar con estrategias
ludicas en el aula, como lo refieren los autores, Soriano, Vazquez, Martinez, Pérez
y Cruz (2004), Gamboa (2009), Ortiz (2005), Fallardo (2011) y Arauz (2012),
quienes mencionan que son un aliciente para el ambiente dentro del aula, las
cuales pueden extraerse beneficios tales como, incrementar la satisfaccion de los
alumnos, motivarlos a aprender, a desarrollar competencias interpersonales
individuales y sociales, a mejorar la cohesion del grupo, asi como promover la

participacion activa, y disminuir la inasistencia.
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CONCLUSIONES

A partir de los resultados del presente trabajo de investigacion, se llega a la

conclusion que las estrategias ladicas son una herramienta eficiente para el

docente, ya que se comprobd que estas favorecen la motivacién del alumno por

aprender y por la materia de nutricion, en comparacion con el método de

ensefianza tradicional, por lo que se alcanz6 el objetivo general de esta

investigacion que fue implementar estrategias ludicas en los alumnos para

favorecer la motivacion y el desarrollo de competencias sociales por la asignatura

de Nutricion.

El primer objetivo especifico: emplear actividades ludicas en los alumnos de
la materia de Nutricion para favorecer la motivacion y el desarrollo de las
competencias sociales, se concluye que trabajar con actividades ludicas no
es sencillo, se requiere de una planeacién didactica bien estructurada, de
saber controlar al grupo, ya que en ocasiones se prestaba a burla entre sus
comparferos, o a descontrolarse. Después de realizar la estrategia, se
mostraron alumnos mas participativos, donde expresaban abiertamente su
opinién, en un ambiente relajado, ademas de que ya asistian a clases con
el tema estudiado porque no sabian si ellos iban a participar, asi también se
les noté emocionados ya que no sabian cudl seria la actividad por realizar.
Por lo que, se considera que si se cumpli6 con el objetivo, ya que se
motivaron al realizar las estrategias, participaron, estudiaban los temas y
apoyaban a sus comparfieros.

El segundo objetivo especifico planteado: evaluar como las actividades
ltdicas favorecen la motivacion y el desarrollo de las competencias sociales
en los alumnos de la materia de Nutricion, fue alcanzado al observar a los
alumnos con un mayor nivel de compafierismo, mas sensibles y unidos, es
decir, las estrategias ludicas favorecieron al desarrollo de competencias
sociales de los alumnos, ya que también se ayudaban entre ellos para

obtener una respuesta correcta.
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El tercer objetivo especifico: demostrar que las actividades ludicas
favorecen el aprendizaje de Nutricion, se demostré que los alumnos
adquirian y retenian mejor la informaciéon debido a que se les hacia
preguntas de los temas constantemente, y ellos contestaban demostrando
tener conocimientos del tema, pero ademas estaban motivados por
responder. Situacién que no se observo al trabajar de forma tradicional, ya
gue no se apoyaban entre ellos cuando se realizaba alguna pregunta al
grupo, pero ademas se observd poco interés en responder las preguntas
realizadas, lo que da respuesta al cuarto objetivo del presente estudio que
fue compara el aprendizaje obtenido al emplear las dos estrategias en los
alumnos.

Cabe sefialar, que durante la intervencién también hubo mejoras en las
relaciones interpersonales de los estudiantes, ademas, se fortalecieron
valores como: tolerancia, respeto, comunicacion, lealtad, amistad,
responsabilidad, ética, creatividad, entre otros. Por lo anterior, se constata
que el supuesto de esta investigacion es positiva, ya que se corroboré que
implementar estrategias Iludicas en el aula, favorecen la motivacién y el
desarrollo de competencias sociales, de los alumnos de la materia de
Nutricion de la Licenciatura en Médico General de la Facultad de Medicina
de la Universidad Autonoma de Sinaloa.

Se pudo observar la aceptacion positiva del 100% de los estudiantes,
principalmente con la estrategia ludica 100 estudiantes dijeron.

Al realizar el pretest y postest a los alumnos, se comprob6 que mejor6 la
motivacion por el aprendizaje por medio de las estrategias ludicas, mismas
que son ideales para implementarse en otras asignaturas no solo en la
materia de Nutricion.

Por todo lo expuesto anteriormente se da respuesta a las dos primeras
preguntas de investigacion realizadas que fueron: ¢Como incrementa la
motivacion en la materia de Nutricion al implementar las estrategias ludicas
en el aula? ¢ Al utilizar las estrategias ludicas se desarrollaran en el alumno

las competencias sociales? La tercera pregunta ¢Como se facilita el
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aprendizaje en Nutricion al emplear estrategias ludicas? Se responde al
observar que los alumnos se preparaban antes de la clase, ya que al
momento de iniciar la clase y realizar la activacion de conocimientos
previos, estos tenian un grado de dominio del tema, asi como al momento
de realizar la pregunta en la estrategia ludica.

Finalmente la cuarta pregunta ¢ Cual es la opinion de los alumnos sobre el
uso de las estrategias ludicas durante el curso de nutricibn? Mismas que
fueron desde “me encantd trabajar con estrategias ludicas, ya que hizo la
clase menos aburrida, mas dindmica y uni6 mas al grupo porque nos
ayuddbamos a contestar”, “ trabajar con juegos hizo que pusiera atencion
en todas las clases, porque no sabia si me iba a tocar participar” “como no
gueria quedar mal ante mis compafieros, trataba de repasar el tema antes
de la clase”, “nos ayudo a reforzar conocimientos y a tener la mente
trabajando”, “me entusiasmo, porque no sabiamos que juego ibamos a
realizar”’, hasta, “era la clase mas divertida que teniamos pero también

logramos aprender al mismo tiempo”.
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PROPUESTA

Durante el desarrollo de la aplicacion de las estrategias ludicas, el docente se

percato de varios aspectos que se podrian modificar para un mejor empleo de este

tipo de actividades que resultan ser motivadoras y favorecedoras para la obtencion

del conocimiento para el estudiante. De ahi surgen las siguientes propuestas:

A la Institucion educativa, en este caso la Facultad de Medicina, se le
pide adecuar los espacios en las aulas para poder realizar cualquier tipo
de actividad o estrategias ladicas, debido a que se requieren espacios
amplios o minimamente suficientes, ya que en ocasiones era dificil
desplazarse por el aula, ya sea para realizar las actividades y para la
observacion docente.

Por otra parte, se recomienda que en los cursos de actualizacion docente
que se realizan al iniciar cada semestre, se den a conocer a los maestros
las diferentes actividades ludicas que se pueden implementar dentro del
aula, ya que estas favorecen la motivacion y el desarrollo de
competencias sociales, aspectos importantes para favorecer el
aprendizaje de cualquier materia.

A su vez, se propone que el docente realice un encuadre al inicio del
curso, en donde pueda conocer a sus alumnos y posteriormente
determinar cudles son las estrategias ludicas mas aptas para la materia
gue se va a implementar, de acuerdo a las caracteristicas de los alumnos
y asi pueda realizar una planeacién didactica en donde utilicen los juegos
como una estrategia motivadora.

También, es necesario tener siempre en cuenta que los estudiantes son
seres humanos, con suefios, metas, sentimientos, con obstaculos y es
importante que el docente conozca sus necesidades, asi como conocer

que es lo que los motiva para seguir estudiando.

105



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

TEXTOS

Arauz, M. E. (2012). Actividades ludicas en la clase del aleman como lengua
extranjera (Tesis de pregrado Inédita), Universidad Autbnoma de México,

Ciudad de México, México.

Arnold, J. & Brown H.D. (2000). La dimension efectiva en el aprendizaje de

idiomas. Madrid, Espafa: Coleccion Cambridge de Didactica.

Banguela, P. T., Nodarse, N. M., Cardenas, S., Morales, Y. & Aguilera, A. (2016).
Compendio de actividades ludicas para ensefiar la gramatica inglesa en Il afio

de Medicina. Villa Clara, Cuba: Editorial Edumecentro.

Barquin, M. (2001). Historia de la medicina. Ciudad de México, México. Méndez

Editores.

Basquero, R. & Limén, M. (1999). Teorias del aprendizaje. Buenos Aires,

Argentina: Perfiles Educativos.

Bell, R. C. (1979). Board And Table Games From Many Civilizations. New York,
EEUU: Dover Publications.

Bisquerra, R. (2000). Educacion emocional y bienestar. Barcelona, Espafia: San
Jorge Ediciones.

Bisquerra, R. (2005). La educacion emocional en la formacion del profesorado.

Barcelona, Espafa: San Jorge Ediciones.

Bonilla, E. & Rodriguez, S. (1997). Mas alla de los métodos. La investigacion en

ciencias sociales. Bogota, Colombia: Editorial Norma.

Bruner, J. (1989). Accion, pensamiento y lenguaje. Madrid, Espafia: Alianza
Editorial.

106



Byrd-Bredbenner, C. (2014). Wardlaw: Perspectivas en nutricion. Ciudad de

México, México: McGraw Hill México.

Caillois, R. (1994). Los juegos y los hombres. Madrid, Espafia: Fondo de Cultura

Econdmica de Espafia.

Cézares, A. & Cuevas, G. (2007). Planeacion y evaluacion basada en
competencias. Ciudad de México, México: Trillas.

Chacén. P. (Julio-Diciembre, 2007). El Juego Didactico como estrategia de
ensefianza y aprendizaje ¢Como crearlo en el aula? Editorial Revista Nueva
Aula Abierta, (16) 5, 10-11.

Clark, R. (2005). Research-Tested Team motivation strategies. Performance
Improvement, 44, 13- 16.doi: 10.1002/pfi.4140440107

Clérici, C. (2012). El juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje en el nivel

superior. Montevideo, Uruguay: Didlogos pedagogicos.

Diaz Barriga, A.(2005). El profesor de educacion superior frente a las demandas
de los nuevos debates educativos. Ciudad de México, México: Perfiles
Educativos, 27(108), 9-30.

Diaz-Barriga, F. (2000). La motivacion escolar y sus efectos en el aprendizaje en
estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una interpretacion

constructivista. Ciudad de México, México: McGraw Hill.

Diaz-Barriga, F. & Hernandez, G. (2002). Estrategias docentes para un
aprendizaje significativo: una interpretacion constructivista. Ciudad de México,

México: McGraw Hill.

Diaz-Barriga, F. & Hernandez, G. (2010). Estrategias docentes para un
aprendizaje significativo, una interpretacion constructivista, 2da edicion.

Ciudad de México, México: Mc Graw Hill.

107



Dornyei, Z. (2005). The psychology of the language learner: Individual differences
in second language acquisition. Mawhah, New Jersey: Lawrence Erlbaum

Associates.

Gallardo, H. (2006). Siglo XXI producir un mundo. San José, Costa Rica: Editorial
Arlekin.

Gamboa, S. (2009). El juego...un aprender a vivir. Buenos Aires, Argentina:

Editorial Bonum.

Garfella, P. & Lépez, M. (1999). El juego como recurso educativo. Valencia,
Espafa: ed. Valencia.

Garzén, C. & Sanz, S. (2012). La motivacion y su aplicacién en el aprendizaje

(Tesis de pregrado inédita) Universidad Icesi, Cali, Colombia.

Gil, H. A. (2010). Tratado hipocratico, 22 Edicién. Madrid, Espafa: Médica

Panamericana.

Gonzalez, G., Tabernero, B. & Marquez, S. (2000). Analisis de los motivos para
participar en futbol y tenis en la iniciacion deportiva. Madrid, Espafia: Revista

Motricidad, Espafia.

Gonzalez, J. (1993). Tractatus Ludorum. Una antropologia del juego. Barcelona,

Espafia: Anthropodos

Gonzélez, V. (2003). Estrategias de ensefianza y aprendizaje. Jalisco, México:

Editorial Pax.

Good, T. & Brophy, J. (1997). VIl Diferencias individuales en Psicologia Educativa.

Ciudad de México, México: Edit. Contemporaneo.

Gordon H. Bower & Ernest R. (1989). Teorias del Aprendizaje. Ciudad de México,

México: Edit. Trillas.

108



Hernadndez, C. J. & Garcia G. H. (1991). Las teorias de la psicologia educativa:
analisis por dimensiones educativas. Programa de publicaciones de material

didactico. Ciudad de México, México: Trillas.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista. P. (2006). Metodologia de la

Investigacion. Ciudad de México, México: McGraw Hill.

Huertas, J. A. (1997). Motivacién: Querer aprender. Buenos Aires, Argentina:

Aique.

Icaza, S. & Béhar, M. (1981) Nutricion. 22 Edicion. Ciudad de México, México:

Interamericana.

Jiménez, C. (2005) La inteligencia ludica, juegos y neuropedagogia en tiempos de

transformacion. Bogota, Colombia: Magisterio.

Johnson, D. & R. Johnson (1998). Cooperation in the Classroom. Barcelona,

Espafia: Paidés.

Johnson, D., Johnson R. & Holubec, E. (1999). El aprendizaje cooperativo en el

aula. Barcelona, Espafia: Paidoés.

Lain, E. P. (1978). Historia de la Medicina. Barcelona, Espafia: Talleres Gréficos.

Larroyo, F. (1973). Historia general de la pedagogia. Ciudad de México, México:

Ediciones México.

Lepper, M. R. (1988). Motivational considerations in the study of instruction.
Cognition and Instruction. 5(4):289-309.

Locke, E. A. (1969). What is job satisfaction?.Journal of Organizational behavior

and human performance, 4(4), Pp.309-336.

Lomelli, R. (1993). Lecciones de Historia Universal. Maracaibo, Venezuela,

Hermanos Belloso Rosell.

109



Losada A. & Moreno H. (2003). Competencias basicas aplicadas al aula. Bogota,
Colombia: Ediciones SEM.

Maldonado M.A. (2002). Las competencias una opcion de vida. Bogot4, Colombia:

Ecoe.

Maslow, A. (1970). Motivacién y Personalidad. 3ra edicién. Barcelona, Espafa:

Editorial Diaz de Santos.

McClelland, D. C. (1989). Estudio de la motivacion humana. Madrid, Espafia:

Narcea Ediciones.

McGregor D. (1960). Teoria X y Teoria Y, el lado humano de la empresa. Nueva
York, EEUU: McGraw-Hill.

Medina, A. (1996). La didactica, Ciencia y Arte de la Ensefianza. Barcelona,

Espafa: Alianza Editorial.

Mertens, D. (2005). Research and evaluation in Education and Psychology:
Integrating diversity with quantitative, qualitative, and mixed methods.

Thousand Oaks: Sage.
Moore, K. (2001). Classroom teaching skills. Boston, EE.UU: McGraw-Hill.

Naranjo, M. (2009). Motivacion: Perspectivas teoricas y algunas consideraciones
de su importancia en el &mbito educativo. Educacion, Vol. 33, Num. 2.

Nérici, I. G. (1990). Didactica. Hacia una didactica general dinamica (3era Edicion).

Buenos Aires, Argentina: Editorial Kapelusz.

Nufez, J. (2009). Actas do X Congreso Internacional Gallego Portugués de

Psicopedagogia. Lisboa, Portugal: Editorial Santillana.

110



Nufez, J. & Gonzalez-Pumariega, S. (1996). Motivacion y aprendizaje escolar.
Congreso Nacional sobre Motivacién e Instruccién. Ciudad de México, México:

Interamericana.

Palacios, J. (1984). La cuestion escolar. Criticas y alternativas. Barcelona,
Espafa: Editorial LAIA.

Pérez, A. (2006). La ludica: Una estrategia que favorece el aprendizaje y la

convivencia. Bogot4, Colombia: ESCOE ediciones.

Pérez, F. & Zamora, S. (2002). Nutricion y Alimentacion Humana. Ciudad de

México, México: Pearson.

Pérez, G. (1990). Aplicaciones al campo social y educativo. Madrid Espafa:

Dykinson.

Perrenoud, P. (2008). La evaluacion de los alumnos. Buenos Aires, Argentina:
Colihue SRL.

Petrucelli, R. J. (1980). Historia de la Medicina. Barcelona, Espafia: Editorial

Doyma.

Pimienta J. (2007). Estrategias de ensefianza-aprendizaje, estrategias de

aprendizaje basado en competencias. Ciudad de México, México: Pearson.

Pimienta, J. (2008). Constructivismo, estrategias para aprender a aprender.

Ciudad de México, México: Pearson.

Pinillos, J. (1997). Principios de Psicologia. Madrid, Espafa: Alianza Universal.

Plutin, N. & Garcia, A. (2015). Estrategia didactica basada en la ladica para el
aprendizaje de la quimica en la secundaria basica cubana. Santiago de Cuba,

Cuba. Rev. Cubana Quim.

Pozo, J. & Monereo, C. (1999). El aprendizaje estratégico. Madrid, Espafia:

111



Santillana.

Pujolas, P. (2008). 9 ideas clave. El aprendizaje cooperativo. Barcelona, Espafa:
Grad Revista Afio Cero, Afio 1V,04-0493-33.

Ramsden, P. (2007). Learning to Teach in Higher Education. Nueva York, EEUU:

Routledge Falmer.

Rinaudo, M., Chiecher A. & Donolo D. (2005). Motivacion y uso de estrategias en
estudiantes universitarios. Su evaluacion a partir del Motivated Strategies

Learning Questionnaire. Cordoba, Argentina: Perfiles Educativos.

Rodriguez, A. Moreno, J, Vazquez, M. D., Rodriguez, B. & Mulet, R. (2015).
Juegos didacticos para el aprendizaje en inglés en la carrera de Medicina.

Holguin, Cuba, Rev. Educacién Médica

Rojas, M. (2005). Motivacion en el aprendizaje, una aplicacion en la asignatura de

administracion industrial. Ciudad de México, México: Herder.

Sabino, C. (1992). El proceso de la investigacién. Caracas, Venezuela: Editorial

Panapo.

Salazar, A. & Carabali, M. (2015). La ludica en la motivacién de los estudiantes de
grano quinto de la instituciébn educativa Enrique Olaya Herrera (Tesis de
maestria inédita) Instituto Educativa Enrique Olaya Herrera, Valle del Cauca,

Colombia.

Sanchez, M. (1998). Historia Teoria y Métodos de la Medicina. Barcelona, Espafia:
Ed. Salvat.

Sanchez, M. (2004). Historia de la nutricion. Guatemala, Guatemala: Vile.

Sanz, M. (2013). Psicologia de la motivacion: Teoria y practica. Madrid, Espafa:

Sanz.

112



Selltiz, C.,Jahoda, M., Deutsch, M., & Cook, W. (1980). Método de investigacion
en las relaciones sociales. Madrid: Ed. Rialp.

Soler M. G. & Romero, L. A. (2014). Andlisis de los enfoques de aprendizaje en
estudiantes de jornada nocturna en relacibn con actividades ladicas y
recreativas basadas en el juego. Soacha, Colombia. Revista Ludica

Pedagodgica, No.19.

Soriano, S. M., Vazquez, S. Martinez, M. L. Pérez, M. R. & Cruz N. (2015).
Secuencia didactica ludica para el tema “pares craneales”, en estudiantes de
Licenciatura en Cirujano Dentista, de la Universidad Realistica de México

(Tesis de maestria inédita) Universidad Realistica de México, Puebla, México.

Steiner, V., & Perry, R. (1998). La educaciéon emocional. Buenos Aires, Argentina:

Javier Vergara Editorial.

Stenhouse, J. (1999). Investigacion y desarrollo del curriculum. (4ta ed.). Madrid,

Espafa: Morata.

Tobon, S. (2008). Formacion basada en competencias. Bogota, Colombia: ESCOE

ediciones.

Tornero, Y. (2009). Las actividades ludicas en la clase de E/LE: ventajas e

inconvenientes de su puesta en practica. Madrid, Espafa: Editorial Numen.

Torres, C. M. & Torres, M. E. (2007). El juego como estrategia de aprendizaje en
el aula. Ciudad de México, México: Trillas.

UNAM (1991). De la medicina antigua. Ciudad de México, México: Universidad

Nacional Autbnoma de México.

Valenzuela, J. (1999). Motivacion en la educacion a distancia. Actas Ill Jornadas

de Informatica Educativa. Buenos Aires, Argentina.

113



Viramontes R. S & Portillo R. M. C. (2007). Los microjuegos. Ni tan enserio ni tan
en broma: Método Ludico. Facultad de Ciencias Quimicas Universidad de

Chihuahua, México.

Von, V. W. (1960). El mundo de los mayas. Ciudad de México, México: Ed. Diana.

Vygotsky, L. (1995). Pensamiento y Lenguaje: Teoria del desarrollo cultural de las
funciones psiquicas. Buenos Aires, Argentina: Fausto

Vygotsky, L. S (1979). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores.

Barcelona, Espafa: Critica.

Woolfolk, A. (2006). Psicologia Educativa (Novena edicion). Ciudad de México,
México: Pearson.

Yodu, N., Caridad, F., Valdés & S. Acosta E. (2014). El juego, una estrategia
docente para la ensefianza de Farmacologia en Ciencias Médicas. La Habana,

Cuba. Rev. Educacion Médica para el Siglo XXI.

Yufera, E. (1995). Introduccion a la investigacion cientifica y tecnoloégica. Madrid,

Espafa: Alianza.

Zarzar, C. (2010). Instrumentacion didactica por competencias. Didaxis estudios

superiores. Ciudad de México, México: Patria.

WEB

Anaya-Durand & A. Anaya-Huertas, C. (2010). ¢Motivar para aprobar o para
aprender? Estrategias de motivacion del aprendizaje para los estudiantes.

México. Recuperado de: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=48215094002

Barojas, J., Pérez, J., Villareal, S., (1999). Los juegos didacticos como factores de
desarrollo de comunidades de aprendizaje. Recuperado de:

http://bibliotecadigital.conevyt.org.mx/colecciones/documentos/somece2002/Gr

upo4/Villarreal.pdf.

114


http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=48215094002
http://bibliotecadigital.conevyt.org.mx/colecciones/documentos/somece2002/Grupo4/Villarreal.pdf
http://bibliotecadigital.conevyt.org.mx/colecciones/documentos/somece2002/Grupo4/Villarreal.pdf

Beylefeld, A. A. & Struwig, M. C. (2007). A gaming approach to learning medical
microbiology: students’ experiences of
flow. DOI:10.1080/01421590701601550. Recuperado de:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/18158668

Caceres, N. (2012). Juego de roles como estrategia motivadora en el aprendizaje
por competencias en los cadetes de la escuela militar de Chorrillos (Tesis de

maestria inédito), Universidad de San Martin de Porres, Lima, Peru.

Carvajal, M. (2009). La didactica. Recuperado de:
http://www.fadp.edu.co/uploads/ui/articulos/LA DIDACTICA.pdf.

Contreras, E. (2013). El concepto de estrategia como fundamento de la planeacién
estratégica. Pensamiento & Gestion. Recuperado de:
http://www.redalyc.org/comocitar.0a?id=64629832007.

Cooke, M., Irby, D. M., Sullivan, A. & Ludmener, K. (2006). American Medical
Education 100 years after the Flexner Report. The New England Journal of
Medicine, 355,1339-1344. doi: 10.1056/NEJMra055445.

Fajardo, I. Y. (2011). Innovacién en proceso de capacitacion con actividades
lidicas y grupales para desarrollar competencias interpersonales. Universidad
Virtual. Campeche, México. Recuperado de:
http://hdl.handle.net/11285/570313

Fernandez, N. (2012). La Historia de la Medicina y de la Enfermedad: metéaforas
del cuerpo y de las instituciones. De la edad media al siglo XIX. Recuperado

de: http://institucional.us.es/revistas/themata/45/art_8.pdf

FM- UAS (2015). Redisefio Curricular del programa educativo. Recuperado de:

http://medicina.uas.edu.mx/

FM-UAS (2016). Facultad de Medicina. Universidad autbnoma de Sinaloa.

Recuperado de: http://medicina.uas.edu.mx/

115


https://doi.org/10.1080/01421590701601550
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/18158668
http://www.fadp.edu.co/uploads/ui/articulos/LA_DIDACTICA.pdf
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=64629832007
https://doi.org/10.1056/NEJMra055445
http://institucional.us.es/revistas/themata/45/art_8.pdf
http://medicina.uas.edu.mx/
http://medicina.uas.edu.mx/

Froebel, F. (1826). La Educacibn del hombre. Recuperado de:
http://www.biblioteca.org.ar/libros/88736.pdf

Fulleda, P. (2003). Ludica por el desarrollo humano. Cuba. Recuperado de:

http://www.redcreacion.org/documentos/simposio3vg/PFulleda.html

Garcia, F. J. & Doménech, F. (1997). Motivacion, aprendizaje y rendimiento
escolar. Revista Electronica de Motivacion y Emocién, v. 1 (0). Recuperado
de: http://reme.uji.es/articulos/pa0001/ texto.html

Garcia, N. D. (2015). Investigacion- Accion sobre actividades ladicas en el aula de
italiano como le para incrementar la motivacién y el trabajo colaborativo en los
estudiantes (Tesis de pregrado inédita, Universidad Nacional Autbnoma de
México, Ciudad de México, México). Recuperado de:
http://modernas.filos.unam.mx/trabajos-de-titulacion-desde-1976/trabajos-de-
titulacion-2015/letras-italianas-2015/

Garrison, H. (1966). Historia de la Medicina. Medicina Griega. Ed. Interamericana,
S.A. Cuarta edicion. México 1966; Capitulo IV, 4996.

Gonzalez, A. R. & Altamirano, C. Y. (2015). Aprender jugando. Experiencias de
aprendizaje mediante juegos en la Facultad de Derecho de la UdG. Revista
del Congreso Internacional de Docencia Universitaria e Innovacién. Madrid,
Espafia. Recuperado de: https://dugi-doc.udg.edu/handle/10256/10460

Gonzélez, M. (2009). La motivacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje. La
Habana, Cuba: Editorial Universitaria. Recuperado de:
http://revistas.mes.edu.cu/greenstone/collect/repo/archives/D9789591/606761
11. dir/978959160676111.pdf

Herrera, J. (2012). Los juegos: una alternativa creativa en la ensefianza de la
Traumatologia. Universidad de Concepcién, Chile. Rev. de Educacién en
Ciencias de la Salud. Recuperado de:

https://www.researchgate.net/profile/Maria Daniela Defago/publication/23379

116



http://www.redcreacion.org/documentos/simposio3vg/PFulleda.html
http://modernas.filos.unam.mx/trabajos-de-titulacion-desde-1976/trabajos-de-titulacion-2015/letras-italianas-2015/
http://modernas.filos.unam.mx/trabajos-de-titulacion-desde-1976/trabajos-de-titulacion-2015/letras-italianas-2015/
https://www.researchgate.net/profile/Maria_Daniela_Defago/publication/233792810_Mentoring_as_part_of_the_teaching-research_integration_a_pedagogical_strategy_for_publishing_fromthe_undergraduate/links/0912f51093011801bf000000.pdf#page=36

2810 Mentoring as part of the teaching-

research integration a pedagoqical strategy for publishing fromthe undergr
aduate/links/0912f51093011801bf000000.pdf#page=36

Jaramillo, J. (2001). Evolucion de la medicina: pasado, presente y futuro. Acta
Médica Costarricense, 43(3), 105-113. Recuperado de:
http://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0001-
60022001000300003.

Kazarian, Y. & Prida, M. (2014). Actividades para motivar el aprendizaje de los
estudiantes en la clase de Inglés. Escuela Latinoamericana de Medicina, Cuba.
Revista de Ciencias Médicas, 2014;13(4):612-622. Recuperado de:
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1729-
519X2014000400013&Ing=es.

Mallart, J. (s.f.). Didactica: concepto, objeto y finalidades. En Didactica general
para psicopedagogos, pp. 1-31. Recuperado de: http://www.xtec.cat/~tperu
lle/act0696/notesUned/temal.pdf.

Martinez, O. C.(2007). La historia de la educacion de la medicina. Revista
Mexicana de Anestesiologia Vol. 30 México D.F. Recuperado de:

http://mww.medigraphic.com/pdfs/rma/cma-2007/cmas071lap.pdf

Ortiz, A. (2005). Didéactica Ludica. Jugando también se aprende. Centro de
Estudios Pedagogicos y didacticos, Barranquilla. Recuperado de:

http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml

Patifio, J. F. (2008). Legado quirtrgico de Hipdcrates. Rev. Colombiana de Cirugia
vol. 23, num. 4, octubre-diciembre, 2008, pp. 191-196 Asociacion Colombiana
de Cirugia Bogota, Colombia. Recuperado de:
http://www.redalyc.org/pdf/3555/355534482005.pdf

117


http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml
http://www.redalyc.org/pdf/3555/355534482005.pdf

Pavia, N., Ceballos, J. M., Medina, C., Ordofiez, A. & Rios, H. (1998). Historia de
la Medicina, magia, religion y medicina. Rev. Biomed 9:192-198 México

Recuperado de: http://www.revbiomed.uady.mx/pdf/rb98937.pdf

Pérez, A. (2006). La ludica: Una estrategia que favorece el aprendizaje y la
convivencia. Bogota. Recuperado de: www.javeriana.edu.co/Facultades/
Educacion/.../LUDICA.pdf

Real Academia Espafiola (2001). Diccionario de la lengua espafiola (222 ed.)

Recuperado de: Hhtp://www.rae.es/rae.html

Sanchez, M. (2004). Historia de la Nutricion. Tesis para obtener el grado de
Magister Artium en Docencia Universitaria. Guatemala. Recuperado de:
http://biblioteca.usac.edu.gt/tesis/07/07_0002.pdf

Valdez, J. E. (2004). Brevisima Historia de la Educacion Médica. Humanidades
Médicas, Rev Avances 1 (3):37-38 México. Recuperado de:
http://www.cmzh.com.mx/media/106980/rev03_brevisima_historia_de la_educ

acion medica.pdf

Vega, F. L. & Ifdrritu, M. C. (2001). La ensefianza de la nutricion en la carrera de
medicina. Rev. Facultad de Medicina UNAM. Vol. 44 México. Recuperado de:

http://www.facmed.unam.mx/publicaciones/revista/Un15-ense.htm

Zarate, J. (2002). El arte de la relacibn maestro alumno en el proceso de
ensefianza aprendizaje. IPN, segunda ediciobn 83 pags. Recuperado de:

http://www.libros.publicaciones.ipn.mx/PDF/2039.pdf

118


http://www.revbiomed.uady.mx/pdf/rb98937.pdf
http://www.javeriana.edu.co/Facultades/%20Educacion/.../LUDICA.pdf
http://www.javeriana.edu.co/Facultades/%20Educacion/.../LUDICA.pdf
http://biblioteca.usac.edu.gt/tesis/07/07_0002.pdf
http://www.cmzh.com.mx/media/106980/rev03_brevisima_historia_de_la_educacion_medica.pdf
http://www.cmzh.com.mx/media/106980/rev03_brevisima_historia_de_la_educacion_medica.pdf
http://www.facmed.unam.mx/publicaciones/revista/Un15-ense.htm

ANEXOS

119



MATERIA: Nutricién

SEMESTRE: Octavo
FACILITADOR: Hilda Lizeth Urquidez

Cuadras

ANEXO 1:

FACULTAD DE MEDICINA
LICENCIATURA EN MEDICO GENERAL
PLANEACION DIDACTICA

OBJETIVO GENERAL:

CICLO:2016-2017
CREDITOS: 5
CLAVE: 6231 7231 N7

Que el alumno conozca los diversos nutrimentos, sus fuentes, requerimientos,

recomendaciones y su utilizacion bioldgica. Asi como que diagnostique y aplique

los principios generales de nutricion en los diferentes procesos patolégicos,

originados por una inadecuada alimentacion y pueda desarrollar estrategias, para

prevenir y mejorar la salud tanto a nivel individual o en grupos de poblacion.

Contrato didactico

Objetivo -| TT Temas/ Estrategia de Productos Evaluacién
©| Subtemas ensefanza- de
§ aprendizaje aprendizaje
Presentacion del Dinamica Tarjetas Preguntas Observacion a

w | docente 'y  breve socializacion preguntonas sobre los estudiantes

X | introduccion a la| ¢ | (presentaciéon de los Conceptos para evaluar el

(m) . . < - L .

<D,; materia de Nutricion. = alumnos y docente) | Actividad de normas | de Nutricion | comportamient
< 0.

% Presentacion grupal. N Presentacion del Evaluacién

- programa diagnostica
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1 UNIDAD

Identificar y distinguir

los conceptos
bésicos.
Distinguir los

nutrientes esenciales,
su distribucién, uso e
importancia en la
dieta diaria.

Conocer la guia
alimentaria de México
y otros paises.

Reflexionar sobre la
influencia  de los
habitos nutricionales
saludables que
mejoran la calidad de
vida

Analiza el contenido
nutrimental de las
etiquetas.

Aprende a calcular los
macronutrientes, con
base a calorias,
porcentaje y gramos,
en la dieta diaria.

Distingue los
requerimientos
nutricionales en cada
etapa de la vida.

Describe la relacién
del equilibrio acido-
base, la nutricion y la
salud-enfermedad.

Identifica los
principales  aditivos
qguimicos y su

influencia en la
aparicion de
enfermedades.

Distingue las

caracteristicas de las
dietas  (modificadas
en composicion y
consistencia,
progresivas,
vegetarianas y

20 horas

Conceptos basicos

Grupo de alimentos

Guias alimentarias

Habitos alimenticios
saludables

Alimentos chatarra
Etiquetado
nutricional de los
alimentos

Calculo dietético.
Sistema mexicano
de equivalentes

Nutricibn en los
ciclos de vida
Embarazo y
lactancia

Infancia
Adolescente

Adulto

Alimentacion y
equilibrio acido base

Nutriciébn y aditivos
guimicos

Tipos de dietas

Lectura previa del
tema

Lluvia de ideas
Exposicion docente
Analizar el contenido

de videos
presentados

Reporte de
lecturay
andlisis.

Elaboracion
de carteles

Asistencia
Participacion

Comportamient
o en el aula

Guia de
observacion
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2 UNIDAD

Explicar como una
alimentacion
inadecuada en la
ingesta de proteinas,
carbohidratos, grasas,
vitaminas y minerales,
desencadenan
diferentes estados
patolégicos, y aplicara
los principios
nutricionales en la
prevencibn de los
mismos.

Enfermedades
crénico
degenerativas  no
transmisibles
Obesidad
Diabetes
Hipertension
Dislipidemias
Sindrome
metabodlico
Cancer

Enfermedades
gastrointestinales
Enfermedad por
reflujo
gastroesofagico
Gastritis
Ulcera péptica
Colitis
Diarrea
Estrefiimiento

Insuficiencia Renal
Croénica

Litiasis Renal
Litiasis Biliar
Nutricién
insuficiente y
desnutricién
proteico-calérica

Anemias

Nutricion e
inmunologia

Nutricibn enteral y
parenteral

Lluvia de ideas,
SQA

Exposicion del tema

Implementacion de
actividades ludicas.

100 estudiantes
dijeron

1 minuto para ganar
Preguntas
explosivas

“Globos con
preguntas”

“Tiro a la pregunta”
Jenga

“El Dado ocurrente”
“Fuego Inteligente”

Asistencia
Participacion

Comportamient
o en el aula

Guia de
observacion

Listas de
cotejo, rubrica
de exposicion
oral y digital.

Reporte de
dietas.

Autoevaluacioén
y coevaluacién
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3 UNIDAD

Analiza e Interpreta el
estado nutricional de
un grupo de personas
y aplica sus
conocimientos
teoricos.

Evaluacion
nutricional,
econdémicos,
dietético,
bioguimicos,
antropomeétricos,
clinicos y
demograficos

socio-

Ensayo de la
investigacion
realizada

Socializacion
grupal de los
resultados
obtenidos.

Listas de
cotejo, rubrica.
Reporte de la
actividad
Autoevaluacion
y coevaluacion.
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ANEXO 2
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE SINALOA

FACULTAD DE MEDICINA
MAESTRIA EN DOCENCIA EN CIENCIAS DE LA SALUD

Es un hecho que la motivacion influye en el aprendizaje, es por eso que para el
docente es fundamental conocer qué es lo que motiva a los estudiantes para
lograr el aprendizaje. El presente cuestionario que lleva por nombre MAPE Il
(Motivacion hacia el aprendizaje y la ejecucion) es utilizado para conocer qué es lo
que impulsa a los estudiantes hacia el aprendizaje. Este cuestionario fue
empleado y validado en Espafa, por Montero y Alonso en 1992. Sin embargo,
para la siguiente aplicacion se hicieron algunas modificaciones para que
respondiera al contexto de la UAS.

Este instrumento forma parte de la investigacion educativa de la tesis
“Estrategias ludicas para favorecer la motivacion en la materia de nutricion en la
Facultad de Medicina”, que se esta llevado a cabo gracias al programa de la
Maestria en Docencia en Ciencias de la Salud. La informacién que se obtenga es
completamente confidencial. Por lo que se sugiere que las respuestas sean las
mas acertadas posibles. Se agradece su participacion.

Sexo: (M) (F) Edad: Estado civil:
Lugar de procedencia:
Preparatoria de procedencia:
Régimen: Publica () Privada ()

Promedio obtenido:

Vive con su familia: (Si) (No) ¢ Trabaja? (Si) (No) ¢ Cuél es su ocupacién?
Si trabaja

¢ Qué medio de transporte utiliza para asistir a la escuela?

La vivienda que habita es: propia () rentada ()
Nombre del padre y ocupacion:

Nombre de la madre y ocupacion:

NUmero de hermanos sin incluirse usted:

¢ Habla, traduce o escribe usted otros idiomas? (Si) (No)
¢,Cualesy a qué

nivel?
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¢, Sabe utilizar la computadora? (Si) (No) ¢ Qué programas maneja?

INTRUCCIONES:

Esta prueba consiste en una serie de frases que se refieren a ti mismo y a tu forma de pensar. Para
cada frase existen dos alternativas. Si estas de acuerdo con la afirmacion sefiala, Si. En caso de no
estarlo sefala, No.

SE SINCERO EN LAS RESPUESTAS. NO DEJES NINGUNA CUESTION SIN CONTESTAR.

1. Sihago algunos fallos seguidos, mi estado de animo se va de pique. Si No

2. Las tareas demasiado dificiles las echo de lado con gusto. Si No

3. Frecuentemente empiezo cosas que después no termino Si No

4. Muchas veces dejo de lado mis planes porque me falta la suficiente confianza en Si No
mi mismo como para ponerlos en practica.

5. Cuando no cumplo perfectamente con mis deberes, la critica de los demas me Si No
produce una gran ansiedad.

6. Estoy contento cuando hago trabajos dificiles por el mero hecho de hacerlos, Si No
aunque no obtenga por ello gratificacion alguna.

7. Una vida sin trabajar seria maravillosa. Si No

8. Antes de dar comienzo una tarea dificil creo, muy frecuentemente que ira mal. Si No

9. Yo hago, como maximo, lo que se pide; y ho mas. Si No

10. Ya cuando iba a la escuela me propuse llegar muy lejos. Si No

11. Normalmente trabajo més duro que mis compafieros. Si No

12. Yo me haria cargo de un puesto de responsabilidad aunque no estuviera pagado Si No
como debiera.

13. Frecuentemente tomo a la vez demasiado trabajo. Si No

14. Sentimientos ligeros de ansiedad aceleran mi pensamiento. Si No

15. A mayor responsabilidad de la tarea a realizar yo exigiria una mayor recompensa. Si No

16. Cuando trabajo en colaboracion con otros, frecuentemente rindo mas que ellos Si No

17. Creo que soy bastante ambicioso. Si No

18. Los fracasos me afectan mucho. Si No

19. En las ocasiones importantes estoy casi siempre nervioso. Si No

20. En una situacién dificil mi memoria se encuentra fuertemente bloqueada. Si No

21. Mi propia falta de voluntad se demuestra al comparar mi éxito con el éxito de los Si No
demas.

22. Trabajo Unicamente para ganarme la vida. Si No

23. Con frecuencia me responsabilizo de mas tareas de las que normalmente se puede | Si No
abarcar.

24. Rindo mas cuanta mayor dificultad tienen las cosas que estoy haciendo. Si No

25. Antes de los exdmenes siempre estoy un poco nervioso, pero cuando empiezo a Si No
realizarlos se me pasa.

26. Soy una persona que trabaja demasiado. Si No

27. Soy de esas personas que lo dejan todo para el ultimo momento, pero es entonces | Si No
cuando mejor rindo.

28. Me gusta estar constantemente demostrando que valgo mas que los demas. Si No

29. La verdad es que si alguien me busca, lo mas probable sera que me encuentre Si No
trabajando o estudiando.

30. Me esfuerzo por ser el mejor en todo. Si No

31. No me importa que me paguen poco si el trabajo que hago me satisface. Si No
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32. Los puestos més altos deben ser para los més eficientes y yo aspiro a ser uno de Si No
ellos.

33. Prefiero hacer trabajos que lleven consigo cierta dificultad a hacer trabajos faciles. | Si No

34. Para mi es mas importante el poder trabajar que el ganar dinero. Si No

35. Interrumpo con gusto mi trabajo si se presenta oportunidad para ello. Si No

36. Prefiero llevar muchas cosas a la vez, aunque no las termine todas. Si No

37. Me gusta estar siempre haciendo varias cosas a la vez. Si No
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ANEXO 3

DE
PRI
‘9‘" VAS,
§

N
.l.immsu !N\W;»m @;7
VS " CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
- hid = PARA PROYECTOS DE INVESTIGACION
=7
>X

EDUCATIVA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE SINALOA
Facultad de Medicina

Yo , alumno (a) del curso de Nutricién
yde  afos de edad, acepto de manera voluntaria que se me incluya como
sujeto de estudio en el proyecto de investigacion
denominado: , luego de

haber conocido y comprendido en su totalidad, la informacion sobre dicho proyecto,
riesgos si los hubiera y beneficios directos e indirectos de mi participacion en el

estudio, y en el entendido de que:

e Mi participacion como alumno no repercutirda en mis actividades ni
evaluaciones programadas en el curso, o en mi condicién de profesor, no
repercutira en mis relaciones con mi institucion de adscripcion.

¢ No habra ninguna sancion para mi en caso de no aceptar la invitacion.

e Puedo retirarme del proyecto si lo considero conveniente a mis intereses,
aun cuando el investigador responsable no lo solicite, informando mis
razones para tal decision en la Carta de Revocacion respectiva si lo
considero pertinente; pudiendo si asi lo deseo, recuperar toda la
informacion obtenida de mi participacion.

¢ No haré ningun gasto, ni recibiré remuneracion alguna por la participacion
en el estudio.

e Se guardara estricta confidencialidad sobre los datos obtenidos producto de
mi participacion, con un numero de clave que ocultara mi identidad.

e Si en los resultados de mi participacion como alumno o profesor se hiciera
evidente algun problema relacionado con mi proceso de ensefianza —
aprendizaje, se me brindara orientacion al respecto.

e Puedo solicitar, en el transcurso del estudio informacion actualizada sobre
el mismo, al investigador responsable.
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Lugar y Fecha:

Nombre y firma del participante:

Nombre y firma del investigador:

Nombre y firma del director de tesis:
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ANEXO 4:
Lista de cotejo para evaluar la exposicion en clase con
una presentacion digital

Asignatura. Fecha.

Estudiante a evaluar.

Deficiente Suficiente Bien Excelente
1 2 3 4

ASPECTOS OBSERVABLES Sl NO
Se respeto el tiempo asignado a la presentacion.

El titulo de la presentacidn coincide con el tema a desarrollar.

La introduccién sefiala el objetivo de la presentacion.

El contenido se presenta en forma clara, concisa y congruente con el tema.

Muestra comprension del tema descrito.

Resalta con claridad las ideas principales.

Muestra creatividad en la presentacién del tema.

Los tipos de fuentes utilizados son de facil lectura.

© © N o g &M W NoE

Se emplea una diapositiva por minuto.

=
o

. El fondo de la diapositiva facilita la lectura.

[EE
[ERN

. El estudiante no lee totalmente las diapositivas, si no se basa en ellas y las
explica a la audiencia.

12. El nimero de lineas en las diapositivas cumple con la regla de 6x6 (6

palabras por linea y no mas de 6 lineas).

13. Utiliza marcas tipograficas para resaltar las ideas principales (ejemplo:
negritas, colores y letras).

14. El uso de efectos de animacion es apropiado.

PUNTAJE TOTAL:

49 a 56 puntos...
41 a 48 puntos...
33 a 40 puntos...
25 a 32 puntos...
17 a 24 puntos...
16 o0 menos puntos..

=
o ~Nool
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ANEXO 5:
DIARIO DE CAMPO

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE SINALOA
Facultad de Medicina

Fecha: Hora: Grupo:

Tema:

Estrategia ludica:

Descripcién del grupo observado:

Observacion:

Conclusiones:

Comentarios Finales:
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