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RESUMEN: Este arficulo de investigacidén hace referencia al imaginario
simbdlico que tiene el maestro sobre la dimensién [Udica en su quehacer
pedagdgico. Es por eso que el objetivo general de investigacion fue
determinar cudl era la imaginacion simbdlica que tienen los docentes de la
ciudad de Villavicencio (Colombia). De este modo, desde una perspectiva
fenomenoldgica, se abordo el significado de esta dimension que se encuentra
dentro de los ambientes educativos y el imaginario simbdlico de los docentes.
El enfoque utilizado fue el mixto, con un método descriptivo. En las técnicas de
recoleccion de informacion se manejo la encuesta, la observacion y la revision
documental, para la triangulaciéon de la informacién. Se determind que el
imaginario simbdlico del maestro de educacidon fisica se encuentra
direccionado en los deportes convencionales y en la no planeacién de las
clases, por este motivo, se aleja de ofras manifestaciones lUdicas que
posteriormente afectaria el proceso de ensenanza y aprendizaje. De acuerdo
con lo anterior, la orientacién educativa no se encuentra articulada con las
competencias que debe tener el docente, por lo tanto, los objetfivos de
aprendizaje se deterioran en los espacios de formaciéon estudiantil.

PALABRAS CLAVE: Docente, Educacion, Estrategias, Simbolo, Pedagogia

The pedagogical task of the teacher of Physical Education from its symbolic
imaginary

ABSTRACT: This research article refers to the symbolic imaginary that the
teacher has about the playful dimension in his pedagogical work. That is why
the general objective of research was to determine what the symbolic
imagination of the teachers of the city of Villavicencio (Colombia). In this way,
from a phenomenological perspective, the meaning of this dimension that is
within the educational environments was addressed and the symbolic
imaginary of teachers. The approach used was the mixed one, with a
descriptive method. In the information collection techniques, the survey,
observation and documentary review were handled, thus the triangulation of
the information was carried out. It was determined that the symbolic imaginary
of the physical education teacher is addressed in conventional sports and in
the non-planning of classes, for this reason, it moves away from other
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recreational manifestations that would subsequently affect the teaching and
learning process. According to the above, the educational orientation is not
arficulated with the competencies that the teacher must have, therefore, the
learning objectives deteriorate in the spaces of student training.

KEY WORDS: Teacher, Education, Strategies, Symbol, Pedagogy.

1. INTRODUCCION

El docente en Educacion Fisica tiene que manejar un discurso pedagogico
sobre la dimension ludica y mas alla de ese discurso, tiene que estar en capacidad de
realizar actividades enfocadas al desarrollo de ambientes Iudicos, que permitan goce y
disfrute del estudiante a la hora de construir nuevos aprendizajes motrices. Contrario a
lo anterior, cuando no se generan ambientes ludicos desde la clase de Educacion
Fisica (en adelante EF), es porque el docente se enfoca en una sola estrategia
dinamizadora de la dimensién ludica, en este caso particular se estaria hablando de un
plan de estudios que ve el deporte como un fin y no como un medio para el desarrollo
de la motricidad.

En efecto, una clase centrada en ejercicios fisicos y actividades de tipo
deportivo, en la que se estimula la dimensiéon ludica de algunos estudiantes,
desconociendo asi que otros se aburren de las actividades, de este modo el deseo por
aprender o de acercarse al conocimiento se pierde durante las clases, en la cual se
pasa a una clase desanimada y monétona, por consecuencia se afecta el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

El primer responsable de generar ambientes ludicos es el docente de EF, por lo
tanto, la estimulacion de la dimension ludica recae en él, ya que debe fomentar las
buenas practicas pedagégicas dentro de las clases que aborda, para dar una
oportunidad de educar al estudiantado desde algunos componentes ludicos como, el
deporte, el juego motor, las expresiones artisticas y las actividades de evocacién o de
sintesis.

La etimologia de imaginarios proviene del latin “imaginarius”, que significa
formar una figura mental, por lo tanto, se da desde una mirada desde el individuo, y
desde esta perspectiva pluralista, hay que tener en cuenta que, el ser humano también
hace sus representaciones en sociedad, por lo que las significaciones imaginarias
muestran el modo de ser del por hacer de una determinada organizacion social.
Creando una institucién imaginaria de una comunidad especifica que se muestra en un
tiempo y un espacio historico-cultural (Miranda Ospino, 2014, p. 17). Hay que aclarar
que el Eidos significa forma o figura exterior, por lo que se establece un constructo
mental que se desarrolla con imagenes, que también se basa en las actividades
diarias que realizan los sujetos dentro de su propia cultura.

Hay que tener en cuenta que desde la perspectiva de Lacan (1953), lo real es
inexistente y lo imaginario como percepcién de los sujetos que se someten a la
realidad, siendo la realidad no como lo real, ya que esta no existe, pero que se nos
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puede presentar una realidad tal cual es, puede que sea algo confuso al momento de
diferenciarlo, pero muchas ramas del conocimiento como la psicologia y la sociologia
la diferencia, todo depende del area en donde se va a trabajar, pero Corbin (1993)
desde su pensamiento, menciona que todo depende del grado de realidad que se
conceda a ese universo imaginado y, por tanto, del poder real reconocido a la
imaginacion que lo imagina; pero ambas cuestiones estan en funcién de la idea que
forman de la representacion de lo que se quiere creer.

Los imaginarios han permitido abrir las miradas y crear cultura en el hombre, en
este sentido, se convierte en un creador de comunidades y costumbres historicas,
pero se convierte en un concepto ambiguo y que no se da desde una racionalidad. “El
acceso de este campo se produce siempre de forma indirecta a través de una
ambigledad constitutiva: no lo podemos interpretar segun la Légica de una
racionalidad especifica, pues no se identifica con el discurso ideolégico ni con el
deductivo”. (Silva, 2006, p. 22).

Segun se ha visto, la sociedad es un actor principal de los imaginarios,
determina si existe alguna similitud de lo real y lo imaginario o lo imaginario con lo
simbdlico, y si podrian converger estos significados. Pablo Cazau (1997), en su texto
lo real, lo imaginario y lo simbdlico, enfoca teéricos como Kant y Jaques Lacan para
poder determinar si hay alguna diferencia, o por el contrario hay una similitud, pero
que ha entrado en gran debate estos conceptos dentro de la légica académica, cabe
agregar que dentro del marco de la ciencia de la psicologia esta basado desde un
conjunto de saberes conceptuales como lo real, |a realidad y lo imaginario.

Castoriadis (1983) menciona que “la institucibn es una red simbdlica,
socialmente sancionada, en la que se combinan, en proporcion y relacién variables, un
componente funcional y un componente imaginario” (p. 227). Por otro lado, la
institucionalizaciéon del imaginario hace parte de la vida, es algo comun, no se debate,
es por eso que se toma como base para realizar representaciones simbdlicas,
llegando a desconocer que ellos son, justamente un producto de su propia creacién
(Murcia, 2012).

Cabe agregar que la educacion aborda esta ciencia como referente por sus
estudios frente a los procesos de aprendizaje a nivel cognitivo, y es por eso que se
debe tomar alguno de los autores ya nombrados para relacionar los imaginarios con la
educacién, es decir, el constructo mental es realizado por la subjetividad de los
individuos y por consiguiente se adapta la idea desde un conjunto de personas para
convertirlo en un imaginario simbdlico o social, ya como dice Pintos (1995) “(...) Los
imaginarios sociales tienen una funciéon primaria que se podria definir como la
elaboracion y distribucién generalizada de instrumentos de percepcién de la realidad
social construida como realmente existente” (p. 11).

Por otro lado, la dimensién ludica se ha contemplado en la idea de la sociedad
como un sindnimo del juego o actividades recreativas que permiten la diversion de las
personas, “La ludica en este sentido es un concepto poroso, dificil de definir, pero se
siente, se vive y se le reconoce en muchas de nuestras practicas culturales” (Jiménez,
2000, p.1). Académicamente, la ludica llega a tener sus raices desde la ontologia y la
simbologia del ser humano, e inclusive se parte con la acepcién de la ludica
histéricamente ha generado la identidad de la cultura. “Gran parte de lo que se ha
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dicho sobre la identidad personal también cuenta para identidad cultural. Una cultura o
subcultura también muestra una cierta unidad de las partes constitutivas y al mismo
tiempo pueden implicar interrupcion de a identidad” (Frissen, Lammes, De Lange, De
Mul, y Raessens, 2015, p. 30).

En el campo del quehacer pedagdgico del docente, debe cumplir con la
satisfaccion de aprendizaje por medio de la dimensién ludica, para que los estudiantes
tengan un proceso significativo en cada una de las actividades, en este caso son
estrategias dinamizadoras. Es por esto que la dimensién ludica influye en el
aprendizaje de los alumnos, por lo que genera un ambiente de aprendizaje por medio
del juego, el deporte, las actividades tedricas y las expresiones artisticas.

Siguiendo con el hilo conductor, no es solamente la realizaciéon de estas
estrategias, ya que es de mayor profundidad, por consiguiente, el docente debe
construir un sustento teérico para la realizacién de esta, en este sentido ayuda en la
construccion de un paradigma conceptual para su discurso pedagégico, mitigando de
esta forma el activismo o el hacer por hacer.

El funcionamiento que tiene la imaginacién simbdlica para el docente de EF
hace que, durante la planeacidén de las clases, se realice de forma improvisada, es
decir, el concepto de planeacion estaria errado para la educacién, pero entraria en la
perfeccion en la imaginaciéon simbdlica, teniendo en cuenta que este concepto se
deriva de dos palabras, el imaginario y el simbolo, el imaginario como lo comenta
Solares, (2011, p. 14) es “esencialmente identificado en su concepcion con el mito, el
arte y el pensamiento religioso de las sociedades tradicionales, constituye, de acuerdo
a su pensamiento, el sustrato basico de la vida mental (...)". Lo simbdlico, como la
forma en la que el hombre interpreta la realidad de una manera distinta, ya que la dota
de sentido unico. Por todo ello, el objetivo general de esta investigacion fue determinar
cual era la imaginacién simbdlica que tienen los docentes de la ciudad de Villavicencio
(Colombia).

2. METODO

Para el proyecto de investigacion se utilizd6 el enfoque mixto, por ende, el
método expuesto en el estudio fue en el marco de lo descriptivo “Se refiere a un
método cuyo objetivo es exponer con el mayor rigor metodolégico, informacién
significativa sobre la realidad en estudio con los criterios establecidos por la
academia”. (Abreu, 2014, p. 198). La relevancia de la aplicacion de este método se
esgrime por su eficacia en el analisis de la realidad, en este caso, la educacion.

2.1. Muestra

El estudio realiz6 una muestra no probabilistica de 24 docentes de EF, en
donde tuvo en cuenta una serie de caracteristicas que permitieron profundizar la
investigacion:

e Ser docentes con dedicacién exclusiva o parcial a la ensefianza de la Educacién
Fisica, Deportes y Recreacién de una institucién publica de la ciudad de Villavicencio.
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e Ser docente de EF de basica secundaria

e Poseer vinculaciéon de tiempo completo (planta de personal o nombramiento
provisional).

De acuerdo con las caracteristicas, es importante recordar que fue una muestra
no probabilistica por conveniencia en donde segun lvan Espinoza (s.f.): “es la muestra
que esta disponible en el tiempo o periodo de investigacion.” (p. 18). El lapso entre los
investigados y los investigadores entrarian en relacion, ya que permite un adecuado
tiempo reciproco en los actores del estudio realizado.

2.2. Instrumentos

Para las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion se utilizoé el
diario de campo, la encuesta y la revision documental, de este modo, se hallé6 una
adecuacién propia en el estudio para dar soluciéon a la problematica, por lo que la
funcion de las tres son las siguientes:

Diario de campo: la observacion y el registro de la practica cotidiana de los
docentes en el lugar de trabajo, a fin de registrar actividades y comportamientos que
los mismos no efectian en forma consciente o son incapaces de registrar; esto
permitira identificar dificultades especificas en la ensefanza por el empleo de modelos
de ensehanza, pedagodgicos y/o didacticos.

Revisién documental: los documentos facilitan informacién importante sobre los
cuestionamientos realizados en el proceso investigativo. Informacién importante para
el trabajo se puede encontrar en documentos como el PEI, la malla curricular, los
planes de clase; en efecto cualquier relato escrito puede ser considerado un
documento esencial para la revision documental, los documentos proporcionan al
investigador hechos relacionados con el objeto de la investigacion.

Encuesta: se trata de un listado de preguntas que suprime el contacto cara a
cara con el investigador. Este tipo de técnica no observacional se da a partir del
desarrollo de preguntas escritas que requieren respuestas, la realizacién de la
encuesta fue de forma ad hoc y con preguntas cerradas.

Los instrumentos de recoleccion de informacion fueron validados con
anticipacion por docentes investigadores en el Area de la Educacion Fisica de diversas
universidades, para obtener resultados objetivos se tuvo en cuenta la construccion de
la misma para poder resolver la pregunta problema en la cual consiste en saber cual
es la imaginacion simbdlica que tienen los docentes durante su quehacer pedagogico
en la ciudad de Villavicencio (Colombia). De igual forma, estos instrumentos permiten
la triangulacion de la informacion para poder obtener resultados mas especificos,
generando a su vez reflexiones en torno al estudio. Para el analisis, se realizé desde la
perspectiva del método descriptivo, encontrando especificidades de alguna propiedad,
caracteristica y los aspectos mas importantes de personas, grupos comunidades o
cualquier otro fendbmeno que es sometido a un analisis (Hernandez, Fernandez, y
Baptista, 2003).

2.3. Andlisis de datos
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Teniendo en cuenta que para el estudio se realizé6 una triangulacién de la
informacion, debido a que hubo instrumentos cuantitativos-cualitativos, la investigacion
tuvo de referencia a Benavides y Gomez-Restrepo (2005), que mencionan que “la
triangulacion se refiere al uso de varios métodos (tanto cuantitativos como
cualitativos), de fuentes de datos, de teorias, de investigadores o de ambientes en el
estudio de un fendmeno.” (p. 119). La triangulacion respectiva de las técnicas de
recoleccidon de informacion que fueron la revisidon documental, la encuesta el cual fue
de preguntas cerradas y la observacion a través de los diarios de campo. Cabe
recordar que “La triangulacion de datos puede ser: a) temporal: son datos recogidos
en distintas fechas para comprobar si los resultados son constantes; b) espacial: los
datos recogidos se hacen en distintos lugares para comprobar coincidencias; c)
personal: diferente muestra de sujetos.” (Gavira, y Osuna, 2015, p. 74).

El proceso de andlisis se enfoco en la contrastacion de cada instrumento de
recoleccion de informacion, ademas se tuvo en cuenta varios contextos para encontrar
coincidencias en los sujetos investigados. Por ende, la veracidad de los instrumentos y
la indagacién realizada se encuentra basada en el quehacer pedagdgico del docente
de EF.

3. RESULTADOS

3.1. Encuesta, una mirada desde el imaginario simbélico del docente de EF

La encuesta se realizé con los 24 docentes integrados en la muestra y se tuvo
en cuenta el tema de la imaginacion simbdlica y el quehacer pedagodgico, de este
modo se registré algunos datos importantes dentro del interrogante: ¢La malla
curricular de su institucién cuenta con autores que abordan estrategias ludicas para el
desarrollo de la clase?

Como se muestra en la Tabla 1, el 33% de los docentes encuestados dijeron
que la malla curricular siempre cuenta con autores que sustenten el trabajo realizado
durante las clases de EF, mientras que el 21% dice que casi siempre y el 25% algunas
veces, por ultimo, el 13% dijo rara vez y el 8% seleccioné nunca. De acuerdo con este
resultado, se hace evidente que el sustento tedrico para las Instituciones Educativas
es importante para que los docentes no entren en el activismo durante las clases, sino
que puedan entrar a un objetivo educativo y académico. Por otro lado, se hizo la
pregunta ¢ Se basa usted en algun autor a la hora de preparar actividades ludicas para
sus clases? Para saber de este modo si el quehacer pedagdgico del docente se
basaba en un imaginario simbdlico.

Tabla 1. La malla curricular y la imaginacién simbdlica

Siempre Casi Algunas Rara vez Nunca
siempre veces
33% 21% 25% 13% 8%
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Los resultados de la encuesta (Tabla 2) evidencia que el 21% afirma que
siempre utiliza autores para la preparaciéon de actividades ludicas, el otro 21% dice que
casi siempre y rara vez, pero hubo un aumento del 33% en la casilla de algunas veces,
por ultimo, el 4% dice que nunca ha existido un autor dentro de los planes clase.

Tabla 2. Preparacion de las actividades ludicas

Siempre Casi siempre Algunas Rara vez Nunca
veces
21% 21% 33% 21% 4%

En el marco de la practica docente, se realizé la pregunta que enfoca las
actividades educativas, dicho interrogante fue: ¢ Utiliza alguna propuesta didactica
para estimular la dimension ludica en la clase de EF? De esta manera, se pudo
resolver incégnitas investigativas que se encontraban en el proyecto. En concreto,
como se presenta en la Tabla 3, el resultado que se obtuvo fue que en un 33%
siempre, 50% casi siempre y un 17% algunas veces, por otra parte, hubo un 0% que
contestaron rara vez y nunca; por lo tanto, dentro de las clases segun los docentes de
EF existen diversas estrategias didacticas para crear ambientes ludicos dentro de los
aprendizajes de los estudiantes.

Tabla 3. Propuestas didacticas de los docentes

Siempre Casi siempre Algunas Rara vez Nunca
veces
33% 50% 17% 0% 0%

Dentro de la pregunta relacionada con las actividades ludicas relacionadas con
el juego, el 17% de los docentes de educacion eligieron que utilizan siempre
actividades ludicas en clase de EF, mientras que el 62 % respondidé que casi siempre
(ver Tabla 4)

Tabla 4. Las actividades ludicas desarrolladas en clase

Siempre Casi siempre Algunas Rara vez Nunca
veces
17% 62% 17% 4% 0%

3.2. Revision documental desde la labor docente

Para la técnica de la revision documental se reviso las mallas curriculares y los
planes clase, de este modo se contrasto si la labor del docente EF esta basada en una
imaginacion simbdlica
3.2.1. Planes clase
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Teniendo en cuenta que los planes clase es una estructura en la cual el
docente de EF organiza su clase para la ensefianza educativa desde sus saberes, se
vuelve importante realizar este tipo de quehaceres pedagogicos. Espontdneamente se
induce que no recurre a la improvisacion durante de dichas clases, no obstante, dentro
del proyecto de investigacion denominado “La dimension ludica vista desde la
imaginacion simbolica de los docentes de EF de las instituciones publicas de la ciudad
de Villavicencio” se determiné que 17 de los 24 docentes de EF no entregaron los
planes clases correspondientes, pero solo cinco (5) realizé la respectiva entrega del
documento, dos (2) efectuaron la entrega de documentos que contenian informacion
general acerca de un plan clase, un documento llamado plan anual y otro marco
tedrico del plan clase.

Se establecié que el 71% (17) de los docentes no realizan una preparacion
para efectuar la clase, sino que lo hacen desde un imaginario simbdlico que conlleva al
docente a realizar activismo y no un mejoramiento en el proceso de ensehanza y
aprendizaje. No obstante, se hizo el analisis para determinar si el 29% (7) restante de
los docentes que si entregaron el plan clase tenia incluida algun referente tedrico, el
cual refleja el paradigma conceptual que estos tienen frente a los quehaceres
pedagdgicos.

Se pudo encontrar que tres de los 24 docentes de EF presentan en los
documentos un sustento tedrico que permite establecer que no estan trabajando
desde un imaginario simbdlico, sino que plantean sus clases con base a la cultura
fisica y el deporte segun los siguientes referentes teéricos del area, como lo son José
Maria Cagigal con la cultura intelectual y cultura fisica, Luis Agosti con, la gimnasia
educativa, Kurt Meinel con, la didactica del movimiento y Dr. Eckert con, Gimnasia,
deporte y juego

Por otra parte, las actividades que se encuentran dentro de los planes clase fue
principalmente el deporte con un 45%, de este modo se convierte en un sistema
automatico para las clases de EF, el futbol, el baloncesto y el voleibol. Son la
predominancia de las estrategias dinamizadoras que utilizan en ese porcentaje, en
esta ocasion las actividades de sintesis o de evocacion con un 27.2% incluyendo
exposiciones, trabajos escritos y consultas durante la clase de EF. Por otra parte, el
juego con un 18.1% en la cual evoca los juegos tradicionales, los ludicos-recreativos y
los juegos predeportivos. Por ultimo, las expresiones artisticas como la danza con un
9%, que aunque se realizan con menor frecuencia esto permite la utilizacion de
diversas estrategias dinamizadoras poco ortodoxas dentro de las clases, para que en
este sentido pueda haber unos aprendizajes para los estudiantes.

3.3. Diario de campo

En la técnica de observacion se llevé a cabo una serie de caracteristicas para
la descripcion de la recoleccién de informacion, dichas caracteristicas estan
compuestas por la estructuracién del planeador de clases y la realizaciéon de la
practica, es por ello, que la dindmica del docente de EF es un proceso de planificacion
y actuacion dentro del quehacer pedagdégico para generar ambientes ludicos, de este
modo se encontraron resultados respectivos dentro del proyecto de investigacion.
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Siguiendo con el hilo conductor de la idea, los resultados se dieron con la
muestra de 24 docentes y las sesiones de observacion que fue de cuatro durante una
duracién de tres meses, se realizé un analisis profundo frente a los quehaceres
educativos y las estrategias dinamizadoras que se dan en el campo de la EF. Es
importante recordar que siete (7) docentes efectuaron la entrega de los planes clase,
de esta manera, se determiné que dos (2) docentes realizan las clases de acuerdo con
lo que planean, mientras que los otros cinco (5) docentes no manejan la tematica de
acuerdo con la planeacion, concluyendo de esta forma que las actividades educativas
son en realidad un objeto activista que posiblemente sea de diversién o de goce por
parte del docente hacia los estudiantes, ahora bien, los otros 17 docentes no se basan
en una planeacioén de clases para la practica educativa, sino una accién basada en un
imaginario simbalico no tedrico.

De acuerdo con la observacion realizada se determiné que el juego y el deporte
se convierte en una gran influencia para los estudiantes en la estimulacion de la
dimensién ludica, manejando en este sentido por parte del deporte innovador en
donde el tradicionalismo se ve desplazado y reemplazado por el Ultimate, el Softbol, el
Balonmano y Badminton. No obstante, existen algunos momentos en donde el deporte
convencional americano-europeo como el futbol, el baloncesto y el voleibol manejan
momentos de felicidad y goce entre los estudiantes, solamente cuando existe una
integracion y una inclusion por parte del educador hacia el educando se dan dichos
instantes. Por otro lado, se refleja que el juego forma parte de un proceso de inclusién
y estimulacion para generar ambientes ludicos, por otra parte, las actividades de
sintesis y evocacion crean aburrimiento dentro del aula de clase, en donde lo
primordial es mostrar una informacion para que los estudiantes puedan utilizar el
memorismo y no su imaginacion en actividades expuestas mediante el juego, el
deporte o las expresiones artisticas.

Finalmente, dentro de las estrategias dinamizadoras en donde los docentes
hacen uso desde su imaginacion simbodlica, se pudo encontrar que el deporte es un
elemento primordial para la realizacion de la clase de EF, utilizando el
acondicionamiento fisico y los juegos predeportivos para el desarrollo de la misma. Por
otra parte, el juego tiende a predominar como segunda estrategia dinamizadora de la
que los docentes hacen uso durante las practicas educativas. Las expresiones
artisticas y las actividades de sintesis y evocacién son las estrategias dinamizadoras
que menos hacen repercusion del quehacer docente de EF, de esta manera se
determina que la EF esta bajo la mirada de lo deportivizado, pero se refleja algunas
opciones no tan ortodoxas como el juego para que los estudiantes tengan otros
ambientes educativos y ludicos.

Son varias las controversias que rodean el proyecto de investigacion y que
someten al docente de EF como actor principal dentro del ambito educativo, ya que
dentro de su quehacer pedagodgico realiza funciones de ensefanza para que los
estudiantes sigan en el proceso de aprendizaje, “Si deseamos en el dia a dia ser
docentes, padres de familia, amigos del trabajo, amigos del colegio, entre otros roles
con competencias afectivas, es necesario repensarnos y reinventar nuestras
actuaciones en medio del proceso de ensefianza y aprendizaje (...)" Padierna, (s.f., p.
14). Existen diferentes estrategias dinamizadoras por lo cual el docente hace uso para
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estimular la dimensién ludica, ahora bien, no es solamente estimularla para que
tengan el mayor grado de felicidad, sino que haya un objetivo de aprendizaje claro
dentro del aula o patio de clase.

4. DISCUSION

El estudio pretendié determinar cual es la imaginacion simbdlica que tienen los
docentes de la ciudad de Villavicencio (Colombia) en su quehacer pedagoégico, por lo
gue se realiz6é una triangulacion de la informacion y unos aportes epistemolégicos de
varias investigaciones que reflejaron una posicion similar o contrapuesta para generar
reflexiones con base al estudio que se encuentra culminado.

Cuando se realiza la triangulacion de la informacidon se obtienen respuestas
frente al proyecto de investigacion, en esta ocasién, se hizo un analisis riguroso para
saber si los docentes laboran desde su imaginacion simbdlica o por el contrario desde
un paradigma conceptual, en este orden de ideas se dieron las siguientes discusiones:

En primera instancia en la encuesta se les pregunté a los docentes si dentro de
los planes clase manejan algun autor para desarrollar actividades ludicas, en donde el
21% respondié que siempre y otro 21% dice casi siempre, pero dentro de la revision
documental se demostrd que 17 (71%) docentes no hace una planeacién de la clase,
ya que no cumplieron con la entrega del mismo documento para efectuar el analisis.
En la observacion se reflejé la carencia del planeador durante las actividades que
estaba desarrollando, en donde, las competencias y los objetivos no se llegan a lograr,
teniendo como resultado una gran brecha de la existencia inequivoca en donde los
docentes no se enfocan en una estructuracién especifica para las clases. En esta
linea, autores como Ascencio (2016) determind en una investigacién que los objetivos
0 metas que realice un docente dependera el resto de los procesos educativos,
incluyendo, la estructuraciéon de la clase, la organizacion, el disefio de la secuencia
didactica, los criterios de evaluacién, la bibliografia, y demas. Mencionando esto, el
maestro debe tener un discurso hegeménico con base a las lecturas que realizan para
poder tener una apropiacién de los contenidos que disefia (Enrico, 2011). Razén por la
cual, en comparacion con los resultados de investigacion que enfoco Negles y Negles
(2014) en donde el imaginario se encuentra implicito en las practicas educativas del
docente, cuyo aspecto es inconsciente y pragmatico, por tal motivo, hay un carencia
epistemolégica en su quehacer pedagdégico, dando hincapié en que el proceso de
ensefianza y aprendizaje se fracturaria.

De igual manera, hay similitudes en diversas investigaciones, por ejemplo,
Quintero (2011), en sus reflexiones investigativas, menciona que la ensefianza que el
maestro efectian en la escuela, hace que privilegie la dimensién imaginaria de los
estudiantes, hacen que evoque la inestabilidad propia de lo simbdlico, rechazando
toda idea de la realidad del contexto. De acuerdo con lo que se ha comentado, estas
fracturas se encuentra arraigadas con los aspectos educativos como el pensamiento
critico, provocando en los estudiantes una realidad imaginaria, puesto que el docente
no enfoca su secuencia didactica en las competencias o en los objetivos de
aprendizaje, promoviendo en este sentido el activismo o el hacer por hacer.

En segunda instancia, hay evidencia que, dentro de la observacion, los
docentes utilizan el deporte para la clase EF, pero existen momentos en donde
estimulan la dimension ludica. Algunos docentes empiezan a generan actividades de
ultimate, softbol o yoga, de igual manera ocurre cuando hay presencia del juego
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durante la practica educativa. El juego favorece y estimula las cualidades morales de
los estudiantes, generando reflexiones en torno a la educaciéon (Minerva, 2002).
Siguiendo con los instrumentos de investigacién, al contrastarlo con la encuesta, se
pudo encontrar que el 55% de los docentes acuden casi siempre a diferentes
estrategias dinamizadoras o didacticas para estimular la dimension ludica. En la
revision documental, se refleja varios componentes deportivos, de juego e inclusive de
expresiones artisticas, que permite paso a nuevas alternativas en los aprendizajes
motrices, y, por consiguiente, llegar a la felicidad y el goce. Las actividades de sintesis
no dan respuesta a una clase que dé un estimulo de satisfaccion.

Desde la concepcion de dimensién ludica, la satisfaccion es importante para el
aprendizaje, por lo cual, esta referencia se encuentra argumentada en el estudio de
Azofeifa (2006), determinando que una de las motivaciones para encontrar esa
satisfaccion se encuentra en la imagen corporal, la apariencia, el mantenimiento del
peso y el estrés. Por otro lado, Camacho (2003) dice que no importa el tipo de
estrategia planteada por el profesor, sino que es la misma actitud del estudiante frente
a las actividades, en estos rasgos se pueden incluir los estereotipos, la exclusion y el
género, ya que, si existe alguna discriminacién en estos ambientes educativos, la
estimulacién de la dimension ludica no se reflejaria en el aula de clase. Para Baros,
Ortiz, Baena y Rodriguez (2017) la estructura de la secuencia didactica debe incluir la
motivacién hacia el estudiante, para que éste logre los objetivos de aprendizajes
planteados por el profesor y alcance a su vez la estimulaciéon de la dimensién ludica.
En el campo de la EF, existen las subjetividades de satisfaccién o la relatividad ludica,
en donde cada estudiante tiene su preferencia para sentir felicidad, ya sea en el
deporte, el juego, las expresiones artisticas u otras, depende del docente la estructura
de los contenidos de aprendizaje, los medios y los mismos objetivos.

Por ultimo, se dio a la respuesta de saber el tipo de estrategia dinamizadora
con que los docentes construyen desde su imaginario simbdlico, por lo que, dentro del
analisis documental y la observacion, se concluyé que el deporte es la principal
estrategia dinamizadora para los profesores de EF, ya que dentro de la mallas
curriculares hay 36%, pero en los planes clase se encuentran con un 45% vy la
observacién se encontré que hay mas preferencia por esta estrategia dinamizadora.
Ahora bien, se puede nombrar acerca del tipo de deporte que manejan, ya que se
pudo encontrar con diferentes estrategias deportivas en la cual estan utilizando, pero
se determiné que solo cinco mallas utilizan los deportes convencionales como, el
voleibol, el baloncesto, el atletismo, la gimnasia, el futbol de salon o de campo,
mientras que las doce mallas restantes hacen uso de otras estrategias deportivas que
aunque sean de minimo uso, permiten crear ambientes ludicos durante la clase de EF.
Dichas estrategias son establecidas en el balonmano, el softbol, el ultimate, el ajedrez,
el taekwondo y el badminton, dicho esto se encuentran en un 70.5%. Al contrastarlo
con la encuesta, se observd que los docentes realizan las actividades ludicas a partir
del juego, este porcentaje fue de un 62% casi siempre, en donde la gran mayoria
deciden de esta forma, pero las dos técnicas anteriores reflejan que las actividades
que construyen desde su imaginario simbdlico estan orientadas al deporte. En este
sentido, se ha encontrado que la practica del deporte ayuda al rendimiento académico
de los estudiantes, asi lo exponen Marin-De la Fuente, Alguacil y Escamilla-Fajardo
(2018) en su estudio, donde se comprobd de manera diferencial que los estudiantes
que practican algun tipo de deporte tienen mejores resultados académicos, en
comparacion de los que no practican alguna actividad deportiva. En la misma linea de
discusién, conduce los resultados de investigacién de Beltran (2015), que determiné
que los estudiantes que se encuentran en proceso de formacién para la docencia,
prefieren adquirir habilidades en la ensefianza del deporte, por lo que la labor se
encuentra ligada por esta estrategia dinamizadora que se encuentra en los espacios
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educativos. Cabe recordar que el objetivo del profesor de EF se basa en la misma
formacion de sujetos para la transformacién del contexto, y no en la formacién de
deportistas. Se puede dejar al contexto este debate para el analisis y la reflexién, por
ultimo, Pefiuela (2017) concluye que la didactica del docente no debe especificarse en
una sola estrategia, sino que debe enfocarse en la necesidad de aprendizaje del
mismo estudiante.

5. CONCLUSIONES

Los siguientes parrafos de conclusion estan bajo la perspectiva del muestreo
poblacional de los docentes que permitieron la recoleccion de informacion y la
finalizacion de la investigacion, por lo tanto 24 docentes dan luz para culminar el
estudio planteado:

- Se identificé que el deporte es la estrategia dinamizadora en la cual los docentes
de EF de Villavicencio (Colombia), construyen su imaginario simbdlico sobre la
dimensién ludica, por lo tanto, las clases van orientadas a la direccion de la
deportivizacién, pero que se estan empezando a realizar desde un caracter
innovador y no convencional.

- Se determin6 que los docentes de EF no atienden a los recursos teéricos para la
propia argumentacion de las actividades planteadas en clase. Aunque existe una
minoria que utiliza referencias legales y teéricas se da por hecho que se enfocan
desde un imaginario simbdélico, a priori o por un supuesto y no en un paradigma
conceptual dentro de las Instituciones Educativas y, por consiguiente, se refleja la
carencia de discurso pedagoégico en los profesores de dicha area.

- Se analizé que los docentes de EF no realizan una planeacion frente a las clases,
tampoco enfocan los objetivos de aprendizaje para que el proceso de ensefianza
no se pierda. Por lo que se culmina en el activismo y la estimulaciéon de la
dimensioén ludica por parte de las estrategias dinamizadoras que, en este caso, el
deporte y el juego si propenden por ambientes ludicos cuando la participacion total
de los estudiantes es activa.
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