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Resumen

El objetivo de este trabajo ha sido presentar una propuesta que pueda
ayudar a los educadores a transmitir los conceptos, procedimientos y actitudes
a los alumnos, utilizando para ello la representacion grafica en la ensefianza de
las actividades acuaticas. En este sentido, consideramos que la representacion
grafica puede ser un recurso que mediante su manejo ayuda a elaborar las
ideas permitiendo llegar de una forma mas facil y directa al alumno. Creemos
que un material grafico, cuidado y disefiado para alcanzar unos objetivos
educativos, puede ser un instrumento ludico y util a disposicion del educador.
Con la utilizacion de este recurso se da lugar a ideas susceptibles de
transformaciones, haciéndole participe de otras situaciones educativas que
permitan una transferencia positiva a la realidad, permitiéndole verificar
aprendizajes realizados con anterioridad y ayudandole a través de las
retroalimentaciones que recibe a tomar conciencia de sus aprendizajes y
conductas.

Palabras clave: actividades acuaticas, educacion fisica, recurso

educativo, representacion grafica.
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1. Introduccion

Actualmente, la concepcién educativa fundamentada en la psicologia
conductual se ha desplazado hacia un enfoque constructivista cuya prioridad es
la activacion de mecanismos cognoscitivos, la consecucion de aprendizajes
significativos relacionados con las ideas previas del educando, teniendo en
cuenta la diversidad del alumnado y la busqueda de su autonomia. Por ello,
una actividad aislada que no se adapte a la situacién del alumno y al proceso
educativo en general, poca incidencia puede tener en el aprendizaje. La funcion
principal del dibujo, que colabora para una mejor educacion, es el arte y la
ciencia de presentar las ideas y la informacién de forma significativa y eficaz
para que surjan significados, datos, estables y sin ambigledades, y se
retengan como un cuerpo organizado de conocimientos (Ausubel, 1963).
Basandonos en esto, el buen educador deberia recurrir a todos los recursos
disponibles para conseguir una practica variada y eficaz. En este sentido,
defendemos la necesidad de explorar nuevas formas de ensefanza que
favorecieran en el alumno la creaciéon de nuevAs respuestas aplicables a otras
situaciones, huyendo de la instruccion directa basada en la dinamica estimulo-
respuesta que tradicionalmente se ha utilizado en la educaciéon acuatica. Dando
lugar a un proceso de ensefanza-aprendizaje en el que el alumno se convierte
en el principal protagonista, fomentando su participacion en el proceso.

Esta participacion activa del alumno requiere actividades que lo impliquen
cognoscitivamente, promover procesos de indagacion, la investigacion y la
busqueda, de ahi la necesidad del educador de buscar nuevos recursos y
canales de comunicacion. En esta linea, nuestra propuesta pretende incorporar

a las estrategias del educador acuatico un conocimiento de las posibilidades de
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la imagen grafica en diferentes formas (comics, laminas, puzzles, pasatiempos,
etc.) para la consecuciéon de los objetivos educativos en el medio acuatico de
una forma mas significativa.

El empleo de la imagen grafica en educacién fisica y el deporte ha
estado centrado en el medio terrestre (representacion grafica de acciones
individuales y de equipo mediante simbologias especificas en diferentes
deportes, disefio de espacios y terrenos de juego, entre otros) por lo que su
aplicaciéon como recurso didactico en el medio acuatico adquiere una singular
relevancia, como ya indicaban Lépez y Moreno (2002).

Uno de los principios fundamentales del aprendizaje significativo es partir
de los conocimientos previos del educando. En el medio acuatico nos
encontramos con frecuencia que el educador no crea el entorno adecuado para
que afloren dichos conocimientos. Debemos arrancar del plano subjetivo de los
nifios e intentar alcanzar un conocimiento mas objetivo, ganando en riqueza y
diversidad. Para ello, podemos canalizar la informacion que queremos hacer
llegar al alumno retocando la realidad didacticamente, resaltando aquellas
situaciones o0 conductas sobre las que nosotros queremos trabajar,
presentandolas al nifio como secuencias completas con sus resultados,
positivos y/o negativos. Por ello, con la representacion grafica se tiene la
posibilidad de plantear la accion desde el punto de vista del alumno, del
educador, o de cualquier otro agente que intervenga. Si se coloca de
protagonista un personaje o personajes atractivos, con los que el alumno
pueda identificarse o simpatizar facilmente, la motivacion se vera
incrementada. Por ejemplo, en un alumno con inseguridad en el medio acuatico

motivado por los dibujos, se le puede ayudar a expresar las sensaciones que le
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preocupan al introducirse en el agua. Con los cdmics se consigue que el
alumno manipule un material sobre el cual el educador pueda planear debates,
introducir comentarios y elaborar dinamicas de grupo en las cuales los nifios
puedan poner en comun sus puntos de vista.

Uno de los campos de estudio de la actividad docente se encuentra en la
mejora cualitativa y cuantitativa de la transmision de informacion (Freile y
Mercado, 2000). En una sesion, una vez definidos unos objetivos didacticos y
prefijado cuantitativamente el tiempo disponible para la transmision de
informacion, sélo cabe obtener una mejora en el aspecto cualitativo del mismo.
Las virtudes del lenguaje grafico deben ser explotadas y canalizadas alli donde
el lenguaje verbal no puede profundizar. Debemos buscar el uso del lenguaje
grafico por el educador hacia los alumnos, y de los alumnos hacia el educador,
un lenguaje caracterizado por rasgos no sexistas, superando codigos de
representacion utilizados en el pasado. En esta linea, queremos poner en
practica estos recursos, y para ello utilizamos dos tipos de materiales graficos:
los comics y los pasatiempos (incluyen puzzles, laminas, etc.).

2. El cémic

Uno de los recursos que podemos utilizar para conseguir este aprendizaje
son los comics. Estos ofrecen una informacién visual clara y representativa de
acciones, ofreciendo secuencias completas con todo detalle y aportando una
gran cantidad y diversidad de contenidos. Ademas, permiten presentar
contenidos en un formato atractivo y motivador, pudiendo ser orientados a un
espectro amplio de edades, aunque su uso mas frecuente, y el que aqui nos
ocupa, es la edad escolar. Del Moral (1998), dentro de las funciones que

pueden desempefiar los medios tecnoldgicos destaca las siguientes, que
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podemos extrapolar perfectamente al cdmic, ya que con él podemos mejorar y
mantener la motivacion del aprendizaje de los estudiantes, canalizar la
informacion, aproximando la realidad al que aprende, servir de pautas o guias
metodoldgicas para ilustrar contenidos, convertirse en medio de expresion del
propio sujeto aprendiz, conducir y estructurar la informaciéon para que sea
facilmente procesada por los sujetos que aprenden.

El cdmic, como medio de comunicacién, contiene ideas, que a su vez
pueden ser transferibles a otras situaciones. Sus posibles aportaciones no
dependeran unicamente de su calidad, sino que también del modo de
adecuarse al contexto educativo, de como se implementen, su adaptacién al
alumno, las areas que aborde, etc. En el contexto educativo pueden presentar
todo tipo de contenidos: conceptuales, procedimentales y actitudinales. Un
ejemplo para evaluar los conocimientos de los alumnos en las actividades
acuaticas se puede encontrar en el estudio de De Paula y Moreno (2006).

Lépez y Moreno (2002) estructuran las vias para el aprendizaje de
conceptos elementales (que constituyen tipos particulares de conceptos
estrechamente vinculados a las acciones motrices) en tres niveles: verbal,
gestual y grafico. Como ya hemos comentado, en el comic se pueden mostrar
todo tipo de contenidos, ya sean conceptuales, procedimentales o actitudinales,
y podemos conjugar cualquiera de estos niveles, para ello, el educador puede
disponer de todos los elementos que lo conforman.

Basicamente, fijandonos en el dibujo de los personajes se pueden
encontrar dos elementos imprescindibles y muy significativos: el gesto y la

postura.
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El gesto. Aqui nos referimos especialmente al gesto expresivo, ya que
mediante el gesto de los personajes podemos representar todo tipo de
emociones. Para Shinca (1988) constituye el elemento morfoldgico central de la
expresion corporal, equivalente a la palabra en el lenguaje oral. La expresividad
de los dibujos nos ayuda a que los nifios se identifiquen mas facilmente con los
personajes al transmitir distintos estados de animo y son muy utiles a la hora
de transmitir contenidos actitudinales. El mas importante en este medio es el
gesto facial, en el cual los elementos mas expresivos son los ojos y la boca, a

través de los cuales podemos expresar un sin fin de emociones (Figura 1).
Figura 1

Postura. Es un concepto que engloba la totalidad del cuerpo y al igual que
el gesto, muestra el estado y condiciones del sujeto (Figura 2). Nos puede
resultar de mucha utilidad a la hora de representar gestos técnicos o acciones
motrices. Segun Bandura (1971), el aprendizaje observacional o vicario puede
ser logrado a través de imagenes, y no solo en modelos vivientes, por lo cual
pueden ser utilizados para mostrar todo tipo de contenidos, incluso gestos

técnicos que pueden ser interiorizados por el alumno.
Figura 2

También se puede recurrir al “escenario” como elemento del dibujo, que
de ser un mero elemento contextualizador en algunos casos (nos situa en un
espacio y tiempo determinado), puede ser en ocasiones el nucleo del contenido
que queremos abordar. Algunos elementos propios del medio son los
siguientes: los bocadillos, las nubes, los cuadros de texto y los efectos
cinematograficos.

Los bocadillos. Son lo que el dibujante utiliza habitualmente para mostrar

lo que dicen los personajes (Figura 3). Son un recurso basico que acompaia al
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dibujo dandole completa significacién en algunos casos. Son utiles a la hora de
presentar los personajes y su contexto y nos pueden servir para mostrar

cualquier tipo de contenidos, especialmente conceptos y procedimientos.
Figura 3
Las nubes. Se utilizan igual que los bocadillos con la diferencia de que
nos permiten mostrar lo que piensan los personajes (Figura 4). Es un recurso
importante a la hora de mostrar las actitudes de los personajes ante cada
situacion.
Figura 4
Los cuadros de texto. Contienen las palabras del narrador, y ponen al
lector en situacién introduciendo la accidn y emplazando al lector en el contexto

de la historia (Figura 5), ya sea espacial (p. ej. “Lejos de alli...”, “Erase una vez
en una piscina...”), o temporal (p. ej. “Una hermosa mafana...”, “Poco
después...”), pueden ayudar a resumir partes de la historia (p. ej. “Y tras un
largo camino se fueron haciendo amigos y...”). Es decir, nos ayudan a dar aun
mas significacion al resto de los elementos y nos permiten clarificar el mensaje

y orientar al lector hacia aspectos puntuales que nosotros consideremos

relevantes.
Figura 5

Los “efectos cinematograficos. El autor dispone de la imagen como si se
tratara del director de una pelicula (Figura 6), puede modificar a su antojo los
encuadres y las perspectivas para focalizar la atencién sobre los elementos
mas relevantes. Un buen encuadre ayuda a comprender el mensaje y hace que
el lector lo reciba de manera mas clara, ademas de ayudar al dinamismo de las
imagenes.

Figura 6
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3. Laminas, puzzles y pasatiempos

Para la adquisicion de conceptos en educacion fisica, se emplean,
fundamentalmente, aquellos métodos de ensefanza que propicien una
asimilacion activa y consciente de los conocimientos por los alumnos en la
clase y estimulen el desarrollo del pensamiento, tales como la conversacion
heuristica, el didlogo, la observacion individual, en parejas y grupos, la
exposicién, la planificacion conjunta, el planteamiento de tareas y problemas,
etc. Estos se emplean en clase como parte del sistema de métodos que es
necesario aplicar para propiciar el aprendizaje de hechos, conceptos y
principios unido al desarrollo de habilidades, capacidades y actitudes. En este
planteamiento, el empleo de laminas, dibujos, fotografias, pequefas
informaciones impresas, etc., ayudan, estimulan y contribuyen a consolidar el
aprendizaje (p. ej. Figura 7). Este tipo de materiales pueden ser utilizados por
el educador tanto para educar, enseiar o desarrollar las habilidades no
adquiridas como para corregir errores o dificultades que el nifio encuentra
cuando esta aprendiéndolas, errores en los que se suele resistir. Son
programas de agudeza visual, localizacidon o posicion en el espacio, relaciones

espaciales, complementacion visual, etc.
Figura 7

Estas tareas independientes pueden ser trabajadas fuera de la sesion por
los nifilos y constituir un complemento importante en el aprendizaje de los
contenidos en las actividades acuaticas. Lopez y Moreno (2002), hablando de
las tareas independientes fuera de la sesion sefalan que dichas propuestas de
tareas deben estar basadas en aspectos significativos para los alumnos,
formuladas en forma de problemas y estructuradas por pasos o “pequefias

dosis” que potencien el proceso de construccidn del conocimiento y el espiritu
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investigativo, ademas de estar escritas en un lenguaje claro, accesible y en un

tono conversacional y motivador (Figura 8).
Figura 8

Una caracteristica de este tipo de material es que los objetivos suelen ser
mucho mas especificos que en los cdmics, en los que se pueden abordar
objetivos mas globales. Después entra en juego la capacidad del profesional
para establecer debates y actividades sobre las tareas en las que los nifios
puedan enriquecer su aprendizaje poniendo en comun sus experiencias con las
de los compafieros y con las del propio educador, y, mediante estrategias como
el descubrimiento guiado, llevar la clase a su terreno o al objetivo previsto.
Quiza esta sea la parte mas importante del proceso.

4. Programacion, disefo y realizacién del material

Como ya hemos comentado, si queremos conseguir un aprendizaje
significativo, estos materiales han de ser disefiados con una funcion especifica,
acorde a los objetivos del educador. Para ello, es necesario una reflexién
previa, ya que han de estar adaptados a los contenidos, al contexto, y sobre
todo, al nivel psico-evolutivo del nifio.

Dichos materiales han de estar dirigidos a facilitar la programacion y la
labor diaria de impartir clase, es decir, respondiendo al que, como y cuando
ensefiar y evaluar. Pueden ayudar a desarrollar varios bloques o ser
especificos para un determinado bloque o actividad y han de ser facilmente
adaptables al contexto de practica donde se vayan a utilizar. Un material de
este tipo, estéticamente muy bien realizado y atractivo, pero
descontextualizado del proceso educativo, raramente nos servira para lograr lo

que pretendamos.
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Podemos relacionar el uso del material grafico tomando de referencia un
concepto basico en los principios generales de la intervencién educativa, el
“aprendizaje significativo” de Ausubel (1963), cuyos principios son:

— Partir de una situacion conocida. Obviamente, como ya hemos
comentado los materiales deben ser adecuados a los conocimientos y
caracteristicas psicoevolutivas del nifio, si no se adaptan
correctamente, los objetivos que perseguimos se tornaran mas
dificiles. Con este tipo de materiales también podemos realizar una
exploraciéon de ideas previas que nos orienten a la hora de programar
nuestra actuacion.

— Producir un conflicto cognitivo. Este se produce cuando el alumno
encuentra en su aprendizaje un nivel de dificultad adecuado a sus
caracteristicas de modo que éste pueda avanzar y alcanzar los
objetivos sin desmotivarse.

— Garantizar la funcionalidad del aprendizaje. El material se debe utilizar
dentro de un contexto, de manera que los nifios reconozcan la utilidad
de los aprendizajes que consigan, que aprecien la aplicacion directa.

— Motivaciéon. Ya hemos destacado como punto fuerte de nuestro
planteamiento la motivacion en la tarea, que puede venir dada por los
materiales, la actividad y la actitud del educador. Se consigue
principalmente a través de los dos puntos anteriores, es decir, si un
alumno se encuentra con actividades adecuadas a su nivel de
conocimientos y encuentra aplicacion directa a éstos, su motivacion

sera mayor,
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— Actividad del alumnado. El educador debe intentar que se trabaje con
el material dado, que lo transformen, que realicen actividades
relacionadas, que lo personalicen coloreandolo, haciéndolo propio, e
incluso motivando que los nifios creen materiales propios.

Los pasos a seguir en el disefio de las propuestas practicas son los

siguientes (Figura 9):

— Determinar el objetivo de la actividad. ; Qué se quiere conseguir? Es la
primera pregunta que se debe realizar el educador, de su respuesta
dependen el resto de los elementos del programa. Para su elaboracion
es conveniente apoyarse en los ya comentados principios del
aprendizaje significativo y adaptarse a los diferentes elementos del
contexto (alumnos, recursos, momento del proceso educativo,
necesidades, metodologia del educador, etc.).

— Establecer los contenidos. ;Como alcanzar los objetivos? Aqui el
educador introduce los “vehiculos” que utilizara para alcanzar los
objetivos anteriormente propuestos, obviamente deberan mantener
una coherencia con éstos y facilitar el camino hacia su consecucion.
Podran ser de tipo conceptual, procedimental o actitudinal.

— Elaborar un guién o esquema. Puede ser un guion y boceto, en el caso
del comic, o un boceto en el caso de las laminas o pasatiempos. En
este momento es donde mas influye la imaginacién y la creatividad del
autor para introducir los contenidos planificados de manera atractiva y
motivadora para el alumno. La utilizacién de personajes “no humanos”
(animales, objetos animados, etc.) pueden resultar un buen estimulo

en edades tempranas, debido a la afinidad del nifio de corta edad al
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juego simbdlico. Otros factores motivantes pueden ser la utilizacion de
personajes en situaciones similares a las del alumno (descubrimiento
del medio, etc.).

— Dibujarlo. Para pasar a limpio el esquema o boceto previamente
realizado, es necesario que se haya reflexionado con respecto a su
adecuacion al proyecto, y corregido en caso necesario. Es conveniente
realizar primero un boceto a lapiz y luego, pasarlo a tinta.

— Elaborar un anexo. De forma opcional, podria ser interesante elaborar
un anexo con posibles ideas o actividades a realizar para desarrollar el
tema, ya que, como se indicaba anteriormente, estos materiales
constituyen un refuerzo que puede favorecer el aprendizaje, pero la
mayor carga educativa se encuentra en las actividades que se

propician con su utilizacion.
Figura 9

6. Conclusiones

El objetivo de este estudio ha sido presentar la representacion grafica
como un recurso educativo para la ensehanza de las actividades acuaticas.
Creemos que con herramientas de este tipo se profundiza un poco mas en
facilitar la informacioén al alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Y
para ese aprendizaje, como indican Lépez y Moreno (2002), todo nuevo
conocimiento generalizado deviene concepto mediante la secuencia
percepcion/representacion/concepto. A través de la observaciéon de acciones
en el medio acuatico representadas mediante comics es posible con un “golpe
de vista” lograr una percepcion del gesto y la postura en particular y de la

accion en su conjunto formandose una representacion ideo-motora de la misma
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y, al asociar a la imagen gréafica el lenguaje y el didlogo, se lograra un

acercamiento a su generalizacibn o concepto. Es ésta precisamente la

elaboracién activa que queremos que realice el sujeto. Dicha secuencia de
aprendizaje es ratificada por Castaner y Camerino (1993) al afirmar que “todo
movimiento es un sistema de procesamiento cognitivo en el que participan
diferentes niveles de aprendizaje del sujeto gracias a un desarrollo inteligente
de elaboracion sensorial que va de la percepcion a la conceptualizacion”.
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Figura 1. Diversidad de gestos faciales.
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Figura 2. Variedad de posturas.




Moreno, J. A, Rosa, A., Lépez, A., y Pérez, B. C. (2007). La representacion grafica como
recurso educativo en la ensefianza de las actividades acuéticas. NSW, XXIX (1), 39-45.

Figura 3. Ejemplo de “bocadillo”.
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Figura 4. Ejemplo de “nube”.
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Figura 5. Ejemplo de “cuadro de texto”.
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Figura 6. Ejemplo de “efecto cinematografico” a través del comic “bienvenido al mundo

acuatico”.
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Figura 7. Pruebas de coevaluacion utilizadas en una unidad didactica de equilibraciones

en el medio acuatico (Zomeiio y Moreno, 2001).
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Figura 8. Dibujo utilizado para la representacion grafica de un juego en actividades

acuaticas (Moreno et al., 2000).

Juego: Péasala.

Descripcion: seis alumnos colocados en circulo deberan pasar la pelota lo mas rapido
posible, con la condiciéon de que no suba a la superficie.

Material: una pelota de plastico.

Instalacion: piscina profunda y poco profunda.

Variantes: ;y si la pelota no pudiera tocar el agua?, ¢podrias hacerlo pasandola por

detras?
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Figura 9. Pasos en el disefio de una propuesta practica.
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