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RESUMEN: El jugar fue resignificado por Huizinga como un recurso didactico y se lo denominé “ludoaprendizaje”,
“aprendizaje mediado por el juego” o “técnicas ludicas”. Diversos autores estudiaron su aplicacion en distintos contextos fue
desarrollado como estrategia didactica por los impulsores de la Escuela Nueva. Distintos autores (Brunner, Frebel, Decroly,
Montessori, Cossettini y Freire) han analizado sus proyecciones pedagoégicas y resaltaron el valor formativo e impacto en las
estrategias cognitivas para la resolucion de problemas, desarrollar la atencién y memoria, asi como elemento motivador y de
creatividad. El objetivo es evaluar el impacto de esta intervencién didactica en las concepciones culturales y conaaptuales ref
das al material cadavérico durante el TP y su afrontamiento. Realizamos un sstudio observacional y transversal mediante una
encuesta aplicada a 658 alumnos (afio 2016=198; afio 2017= 228; afio 2018= 232) que incluyd la Escala de ansiedad ante I
muerte de Temple —EAM- modificada, preguntas poblacionales (edad, sexo, lugar de nacimiento, situacion en la materia, aspectos
laborales, estudios previos, motivaciones en relacion con la elecciéon de la carrera) y se indagaron términos asociados a los
conceptos “material cadavérico” y “pieza anatémica” con la técnica de listados libres de Bernard y la técnica de montones para
investigar concepciones culturales e imaginarios y grupos de dimensiones conceptuales. Dado que la arquitectura de la Catedr:
divide a los alumnos en 2 salones distintos, para evaluar diferencias con la inclusion de actividades ladicas en un grupo. Los
resultados fueron procesados con pruebas de estadistica descriptiva e inferencial (SPSS para dicho andlisis y realizacion de
dendogramas), para analisis de los términos Visual Anthropac Freelists version: 1.0.1.36 y Visual Anthropac Pilesorts version:
1.0.2.60. El presente trabajo cumple con los reparos ético-legales y normativos vigentes. Observamos que los términos “material
cadavérico” y “pieza anatdbmica” se asociaron con repugnancia, asco, miedo y elemento de estudio, principalmente. En el grupo
de alumnos con técnicas ludicas se objetivdo menor cantidad de términos negativos, asi como dimensiones conceptuales ma
relacionadas con el material como recurso instruccional didactico y no como factor de distrés. En conclusion, la implementacion
de técnicas ludicas en la didactica del proceso ensefianza y aprendizaje con material cadavérico en la materiaAnatdmia se asoci
con un menor impacto negativo en los términos asociados y dimensiones conceptuales referidos al material cadavérico. Dicho
impacto tiene injerencia en el contexto de la ensefianza y se asociaria con la disminucion de factores negativos empt@frontami
cadavérico.

PALABRAS CLAVE: Anatomia; Afrontamiento cadavérico; Ludoaprendizaje

1Laboratorio de Pedagogia y Ciencias de la Educacion, 3° Catedra de Anatomia, Facultad de Medicina, UBA, Buenos Aires, Argentina

2Médico. Especialista en Psiquiatria. Especialista en Neurologia Cognitiva y Neuropsiquiatria. Magister en Neurociendia geBiotogpor-
tamiento. Magister en Psicofarmacologia. Docente Adscripto de la Facultad de Medicina-UBA en Departamentos de AnatoquieatyideyPsi
Salud Mental. Jefe de Seccién Psiquiatria, CPFCABA, Servicio Penitenciario Federal, Buenos Aires, Argentina.

3Médico. Especialista en Cirugia General. Doctor en Medicina. Prof. Regular Adjunto de Anatomia y Docente Autorizado deaCiritaydade
Medicina, UBA. Jefe de Departamento, Hospital Aeronautico Central, Buenos Aires, Argentina.

“Médica. Doctora en Medicina, UBA. Médica Psiquiatra y Legista. Prof. Adj. (Eq) de Anatomia, Facultad de Medicina, UBA ADtmézrdea
del Departamento de Psiquiatria y Salud Mental, UBA. Jefe de Servicio, Hospital Moyano, GCABA, Buenos Aires, Argentina.

SMédica. Especialista en Cirugia General. JTP de Anatomia, Facultad de Medicina-UBA. Médica en Hospital Aeronautico Gesgrairédie
Argentina.

5Médica. Residente de Cirugia General en Hospital Aeronautico Central. JTP de Anatomia, Facultad de Medicina-UBA, BuAngsniiinas,

”Auxiliar Docente de Anatomia, Facultad de Medicina-UBABuenos Aires, Argentina.

1065



MAZZOGLIO Y NABAR, M. J.; ALGIERI, R. D.; TORNESE, E. B.; FERRANTE, M. S.; BROFFMAN, C. &ALGIERI, A.  Ludoaprendizaje en Anatomia: Impacto en las concepciones
culturales y el afrontamiento cadavérico desde la neurociencia cogdnitiviaMorphol., 38(4).065-1073, 2020.

INTRODUCCION La EAM fue validada segun una escala de 15 items
(verdaderos o falsos) y se determind que las respuestas que
alcancen 15 puntos indican un nivel alto de ansiedad ante la

El jugar es tan antiguo como la humanidad, perauerte, mientras que los valores cercanos a 30 refieren un
es Huizingaquien toma el concepto de lo Iudico y lonivel bajo. Se definié afrontamiento cadavérico negativo en
resignifica como un recurso didactico relacionado con Eguellos alumnos: puntaje menor a 15 en la EAM (parametro
cultura. El ludoaprendizaje o aprendizaje mediado por e$tadistico), miedo alto o medio en la sala de diseccion (com-
juego o técnicas ludicas aplicadas para tal fin fue desarpmnente subjetivo) y reacciones fisicas -sintomas
llado como estrategia didactica por los impulsores de la Begetativos- asociados con el trabajo con material cadavéri-
cuela Nueva. Distintos autores (Brunner, Frebel, Decrolgp (componente somatico/objetivo).

Montessori, Cossettini y Freire) han analizado sus proyec-

ciones pedagdgicas y resaltaron el valor formativo e impac- Dado que la arquitectura de la Céatedra divide a los

to en las estrategias cognitivas para la resolucion de prokdésmnos en 2 salones distintos, se utilizé dicha separacion

mas, desarrollar la atencion y memoria, asi como un ebspacial para evaluar diferencias inter-grupos entre aque-
mento motivador y de creatividad (Baferes, 2008; Hxingllos con y sin la inclusién de actividades ladicas. Los resul-
al., 2009; Baratet al, 2015; Rodriguez & Santiago, 2015;tados fueron procesados con pruebas de estadistica descrip-

Howard-Jonest al, 2015). tiva e inferencial (SPSS para dicho analisis y realizacion de
dendogramas), para analisis de los términos Visual Anthropac

En investigaciones preliminares describimos que Ereelists version: 1.0.1.36 y Visual Anthropac Pilesorts ver-
estudio con material cadavérico (MC) en la materia Anatsion: 1.0.2.60. El presente trabajo cumple con los reparos
mia es un factor de distrés en los alumnos y genera estidtiso-legales y normativos vigentes (consentimiento infor-
de afrontamiento cadavérico heterogéneos (Mazzoglionyado, cumplimiento de requisitos estipulados por las GCP

Nabaret al, 2016, 2017a,b, 2018). Existen casos en que-&ood Clinical Practice-, Disposicion ANMAT 6677/10 y

afrontamiento cadavérico es negativo (AfCN) debido a l@lhesion a principios éticos con origen en la Declaracion de

sintomas soméaticos como el impacto subjetivo que genétalsinski).

el MC en los educandos, llegando en muchos casos a que el

alumno no pueda continuar su cursada o alterando su adhe-

rencia con la materia o la eficacia del estudio (McGuir@ESULTADOS

1966; Shalev & Nathan, 1985; Babinskal, 2003; Arraez-

Aybaret al, 2004; Houwinlet al, 2004; Pereet al., 2007).

El 31,38 % de los alumnos presento un afrontamien-

El objetivo del presente trabajo fue evaluar el imto cadavérico negativo; sus caracteristicas poblacionales se
pacto de actividades ludicas como intervencion didactiexhiben en la Fig. 1. Al analizar los alumnos con afronta-

en contexto de aprendizaje, en las concepciones culturalesignto cadavérico negativo, el 19,91 % refirié miedo alto o

conceptuales referidas al material cadavérico durante el iRy alto ante los TP con MCy en el 23,89 % fue moderado;

y en su afrontamiento. sin diferencias entre género y con valores significativamente
menores en alumnos sin afrontamiento negativo.
Objetivamos que la intervencién didactica del

MATERIAL Y METODO ludoaprendizaje disminuyd la severidad del miedo en alum-
nos del grupo de AfCN (Fig. 2).

Estudio observacional y transversal mediante una encuesta  El puntaje promedio en la EAM en el grupo de AfCN
aplicada a 658 alumnos (afio 2016=198; afio 2017= 228e 16.34, en masculinos se objetivd mayor impacto y en
afio 2018= 232) que incluyé la Escala de ansiedad antddeneninas el grado de afectacion fue mayor: dicho puntaje
muerte de Temple -EAM- (Templer, 1970) modificada, prdue menor (mayor severidad) en el caso de alumnos sin in-
guntas poblacionales (edad, sexo, lugar de nacimiento, teirvencion de técnicas ludicas (Fig. 3).

tuacién en la materia, aspectos laborales, estudios previos,

motivaciones en relacion con la eleccion de la carrera) y se  Las reacciones fisicas mas frecuentes fueron la su-
indagaron términos asociados a los conceptos “material daracion, el asco y la repugnancia, con un considerable por-
davérico” y “pieza anatomica” con la técnica de listados leentaje de alumnos (15,04 %) que almraron la sala de
bres de Bernard y la técnica de montones para investigiiseccion en algin TP; manifestaron haber vivenciado evi-
concepciones culturales e imaginarios y grupos de dimetencias de disregulacién autonémica (palpitaciones, desma-
siones conceptuales. yo y temblores) con menor prevalencia que el impact@sub
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Fig. 1. Caracteristicas poblaciones de la muestra con especifica-
cion de los alumnos con afrontamiento cadavérico negativo.
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Fig. 3. Promedio de puntaje en la EAM (Escala de ansiedad ante la
muerte de Templer, 1970) con especificacion del grupo con
intervenciondidactica.

tivo. Se determiné que en el grupo con ludoaprendizaje las
reacciones fisicas eran menores (18,76 % menor) (Fig. 4).

Se determiné que dichas reacciones se asociaron con
en la vida diaria como dificultad para dormir, tener image-
nes recurrentes del MC y dificultades para comer determi-
nados alimentos; con las intervenciones ludicas las conse-
cuencias disminuyeron un 20,13 % (Fig. 5).

Al analizar los factores asociados con mayor impac-
to, hallamos que el ver MC en piezas anatémicas o "des-
membrado" fue el mas prevalente y que presenté mayor di-
ferencia entre grupos, seguido por ver zonas anatémicas en
particular y la visualizacion de la cara del MC. El impacto
del MC con técnicas de ludoaprendizaje registré una dismi-
nucién del 48,98 % (Fig. 6).

Observamos que los términos “material cadaveérico”

y “pieza anatdmica” se asociaron con repugnancia, asco,
miedo y elemento de estudio, principalmente. En el andlisis
de los términos asociados a los conceptos investigados de-
terminamos diferencias en la correlacion de los términos y
en los conglomerados y dimensiones culturales entre aque-
llos alumnos con AfCN que habian tenido técnicas ludicas y
aquellos que no. En el grupo de alumnos con técnicas ludicas
se hallé menor correlacion de términos negativos, asi como
dimensiones conceptuales mas relacionadas con el material
egmo recurso instruccional didactico y no como factor de
distrés (Fig. 7).
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En las ultimas décadas surgié un
incremento en las publicaciones (Shalev
& Nathan; Gustavson, 1988; Arrdez-
Aybaret al; Perezt al) sobre el estado
emocional de los estudiantes de Medici-
na al afrontar la experiencia del uso de
cadaveres humanos, pero en compara-
cion hay pocos trabajos sobre las reac-
10% 20% ciones de ansiedad y las variables que
b g e pueden influir en el proceso de aprendi-
zaje. Estas reacciones de ansiedad influ-
yen en la adherencia con la materiay en
los procesos de motivacion y de atencion
que el alumno pone durante las horas del
Pablacines S— trabajo practico. Las reacciones de afron-

e tamiento negativo con el cadaver retra-

Inestabilidad e’

S — san los procesos aprendizaje, disminuyen
. la motivacién y generan que el alumno
e invierta mayor tiempo en su adaptacion

CON ludoaprendizaje ) 25% . . .
STl Prevalencia a la materia y objeto de estudio; todo en
detrimento del aprendizaje significativo.

Quizas el punto mas importante y crucial

Otras rescciones

Abandono de ls sala de diseccién
Querer salir de Ia sals de diseccion
Vértigo

Tembior

Reacciones fisicas

Naisess
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Otras reacciones

Abandono de la sala de diseccion
Querer salir de la sala de diseccion
Vertigo

Temblor

Sudoracion

7!'[/!

Reacciones fisicas

10% es que una mala experiencia de afronta-
miento cadavérico en la educacion supe-

5% 7,86% rior se relacionaria con futuras situacio-
nes conflictivas que se pondran de ma-

z ™ nifiesto en la practica asistencial médi-
Y ca, especialmente en la relacién médico-

g ¥ paciente (Arraéet al, 2004; Houwink

S et al). Nuestro grupo de investigacion,
1o desde el Laboratorio de Pedagogia y
Ciencias de la Educacion hace méas de

e 18,26% un lustro realiza investigaciones de pe-
- dagogia aplicada a la educacion médica
SIN ludoaprendizaje CON ludoaprendizaje Disminucion (%) y las posibles didacticas a implementar

Fig. 4. Reacciones fisicas con especificacion de los grupos SIN 'y CON afrontamie@fb€stos casos en pro de la performance
cadavérico negativo, y de grupo con intervencion didactica (CON y SiBcadémica.
ludoaprendizaje).
Si bien existen multiples estrategias didacticas para
lograr y profundizar conceptos, el aprendizaje mediado por
DISCUSION el juego (también llamado ludoaprendizaje o gamificacion
—del inglés gamification-) cumple con esos postulados dado
sus aspectos procedimentales, implicancia en procesos
Las diferentes modalidades de ensefianza de la Am&urocognitivos, bases neurocientificas e impacto pedago-
tomia (diseccion, maquetas o tecnologia virtual) y las mejgico mediante el cambio en la didactica. La construccion
rias en los dominios cognitivos se ven subordinadas a cudstconocimiento no esté reflida con el entretenimiento, jus-
tiones ético-legales y disponibilidad de material cadavétamente para que exista aprendizaje se requiere activar mu-
co, con incidencia en el proceso de ensefianza-aprendizajhgs areas cerebrales que describiremos las cuales se entre-
las respuestas subjetivas de los educandos. Otra limitatézan con las activadas mediante el juego dada la motiva-
en nuestro caso, es el crecimiento sostenido de la curriccildn intrinseca que genera. Por tal motivo, en este trabajo
que obliga a instaurar “pedagogia de masas”, puesto los @wraluamos el impacto de actividades ludicas en la ensefian-
santes (ingresantes y recursantes) son aproximadamersteprendizaje de la materia Anatomia durante los trabajos
6000 para 3 catedras. practicos con material cadavérico.
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| Ommoaosemn (9 alegria (o emocion alegre), aprendizaje sig-
Mayor gusto y motivacién para estudiar la materia ) n|f|cat|vo, comprom|so act|vo y

Auments del deseo de continusr su estudio con._ - )

Tener terssiones anlsusth (pesacites) SN participativo, iteracién o pensamiento
Tener imégenes recumertes del materal cadvirico NE— iterativo e interaccién social. Estas 5 ca-
St ;=i racteristicas se pueden implicar en otras ac-
e p— tividades didacticas, separadas o juntas, en
§ Ooutad para dorm | I— forma parcial o total, pero a la construc-

Oefr e comr lunos simrtos F— ‘ ‘ cién tedrica de su impacto en el aprendi-
NCON sfantamentocadavirioo negatvo 0% 106 2w e zaje se le puede afiadir de forma comple-
SIN afrontamiento cadavérico negativo . . , .
mentaria los avances neurobioldgicos sub-
Otra consecuencia @ . . .
Moy s i st s ntrcan | yacentes. El aprendizaje, desde cualquier
material cadaverico HF4 H '
Aumemodelaeseoueco;:marsuesludoconmaerial | ConcepClon ql.le se |0 eStud|e, aqul desde
cadaverico . . . ’ . s
: — o , . la neurociencia cogm'qv_a es _hol_|st|_co, esta
2 Tonerimagenes del material cadavé relacionado con dominios distribuidos en
Pércida de apetto redes que procesaran y responderan a las
8 No querer volver @ ver un materal cadavé ' entradas sensoriales multimodales.

Dificultad para comer algunos aimentos  ———————

Dificultad para dormir

La alegria es una emocion pilar y
fundamental del aprendizaje. Mora (2013)
CON ludoaprendizaje 0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% . “

«5iN unsprendza Prevalencia y otros autores han manifestado que “no
se puede aprender si no genera una emo-
cién” o “solo se aprende lo que se ama”.
Se asocia con un aumento de la dopamina
en el sistema de recompensa vinculado para
mejorar la memoria, atencion, flexibilidad

9,78% y motivacion. El juego es transcultural y

produce efectos emocionales positivos,

evolutivamente le permite al sujeto
interaccionar con paresy el entorno de for-

Dejar de comer algunos alimentos  ———

15%

10%

Porcentaje (%)
&
ES

oy ma protectora, y esta regulada por redes
limbicas subcorticales que se asocian con

1 2013% funciones emocionales e interactiian con

-20% otras redes que se encargan del procesa-

miento superior en el aprendizaje a nivel
cortical. Su capacidad de adaptacién im-
plica aprendizaje, posibilita motivarnos a
. _ _ L .. seguir adaptandonos al entorno y aprender
Fig. 5. Consecuencias frente a I_os TP con rrja_terlal cad_averlco con espemf!cacm&e 9 con él. Desde el neurodesarrollo, se
los grupos SIN y CON afrontamiento cadavérico negativo, y de grupo con interven-

cion didactica (CON y SIN ludoaprendizaje) en los casos de AfCN. “?Ye'o q%’e las emociones F:omo la COQ”"
cion estan entrelazadas, ninguna previo a

la otra y nunca separadas, por lo cual posibilitan el pensa-
Como hemos dicho, el aprendizaje mediado por el juaiento racional por medio de la retroalimentacion emocio-
go fue desarrollado como estrategia didactica por logl al momento de la toma de decisiones (denominado por
impulsores de la Escuela Nueva (Brunner, Frebel, Decrolynmordino-Yang y Damasio como el “timén emocional”).
Montessori, Cossettini y Freire); investigadoredas neuroimagenes objetivaron que genera cambios media-
neurocientificos como Jiménez y Francisco Mora describides por el aumento dopaminérgico en el cerebro medio, es-
ron sus bases pedagdgicas relacionadas con la cognicion yikdo, tAlamo, hipocampo y corteza prefrontal; con lo cual
emocion, asi como la traslacion de estudios de neurocien@gula la recompensa, el placer y la emocion, y brinda bene-
cognitiva y clinica al contexto educativo (neuroeducacion) pafigios cognitivos como la mejoria en la atencién, memoria
comprender sus bases neurocientificas. de trabajo, flexibilidad mental y regulacion del estrés, todos
Utiles en el momento del aprendizaje (McNanetral,
Zoshet al. y otros grupos puntualizaron 5 caracteris2014). La participacion activa en el juego posibilita fijar
ticas principales de las experiencias de aprendizaje ludi¢mcalizar) la atencion, lo “atrapa”, cautiva e involucra de
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cen estimulos novedosos vinculados a los

Ver ls cara del materisl cadavérico —

Verintemamente un cverpohumano. S marcos mentales existentes. Estos estimu-
e o e e arke .  — los reclutan redes cerebrales asociadas con
e e e — pensamiento analdégico, memoria, motiva-
5 Ver alguna zona en particular del mterio! | (N EG—_—_— .,

i endevirico cidny recompensa. Se postula que el apren-

Olor de la ssla de trabajos practicos —. . . . . .

. — dizaje de nuevo material implica dos re-
Olor del material cadavérico 1 . . . P .
Cotor el materl cadaviico NS des: el sistema de aprendizaje rapido y la
R " etapa posterior del aprendizaje (Letial,
%

« GO rontoreniodaviko maetive. 9% s0% 4% 2007). La primera red ayuda con la adqui-

SIN sfrontsmiento cadavérico negstivo Prevalencia

sicion rapida y enfocada, buscando
inconsistencias o amenazas percibidas;
mientras que la segunda red es luego
reclutada para ayudarnos a poner nueva in-
formacion en el contexto de nuestros mo-
delos mentales ya construidos. El puente
entre ambas redes lo posibilita el razona-
miento analdgico (busca familiaridades
entre conceptos, objetos o sus relaciones)
= S otz Teamaa .~y lo asocia con regiones del pensamiento
abstracto (Hobeikat al, 2016). Estudios
describieron cambios neurobiolégicos

Verla cara del material cadavérico

Verinteramente un cuerpo humano

Ver el material cadavérico en piezas anatomicas o
"d ibrado”

Ver el material cadavérico perteneciente a un ser humano

Ver alguna zona en particular del material cadavérico

Impacto

Olor de la sala de trabajos practicos
Olor del material cadavérico

Color del material cadavérico

'“mi'

Aspecto del material cadavérico

g

e cuando las experiencias significativas brin-
o dan oportunidades para transferir conoci-
mientos (Gerratgt al., 2014), incluso dis-
10% ""’9’ minucion en la adquisicion y recuperacion
T 0% de nuevas memorias a medida se integran
,‘:; con los conocimientos previos. Se demos-
g 0% tré que la confianza es un factor positivo
E 0% asi como la familiaridad del estimulo, am-
bos activan mas fuerte el hipocampo
e (Bunzecket al, 2012; Molenberghst al.,
40% 2016). La formacion de nuevos conoci-
A mientos se codifica sobre nuestros recuer-
oo SIN ludoaprendizaje CON ludoaprendizaje Disminucion (%) dOS al aCtivar Ia red interna de recompen'

Fig. 6. Impacto referido con especificacion de los grupos SIN y CON afrontamien&S del cerebro, util para codificar la rela-

cadavérico negativo, y de grupo con intervencién didactica (CON y SINION significativa que acabamos de adqui-

ludoaprendizaje) en los casos de AfCN. rir como su posterior recuperacion
(Kizilirmak et al, 2016).

forma activa. A nivel hipocampal, mejora la memoria de La participacion activa exige competencia de las re-
trabajo y remodelacion cerebral durante el reposo, pero des atencionales y de la capacidad de reaccion y respuesta.
solo facilita el procesamiento de la memoria, sino que meara tal fin, la experiencia l(dica deberd impactar en la con-
jora la focalizacion atencional, tanto 0 mas importante geéencia y en el pensamiento, y previamente haberlo cautiva-
lo mnésico, para los circuitos asociativos y de metacognici@n. Se asocia con redes involucradas en el control de la aten-
necesarios en la educacion superior. Por dltimo, dado queién, comportamiento dirigido a objetivos, conciencia tem-
dopamina activa la emocion intrinseca permite anticipar peral, recuperacion de memoria a largo plazo, comparacion
recompensa y mejorar la actividad neuronal (Kehgl, mediante la memoria de trabajo y regulacion del estrés. Los
2009) y capacidad para retener informacion (Grebet, estudios neurocientificos implicaron al giro frontal inferior
2014) de forma més efectiva (Weisbetal, 2014). izquierdo y al putamen izquierdo (Ulriehal, 2014) por el
procesamiento que ejercen sobre el control sobre tareas
La segunda caracteristica, el aprendizaje significatjecutivamente sofisticadas y/o desafiantes y el comporta-
VO es un constructo teorico utilizado por educadores comuento dirigido a objetivos. Pero advierten que un elemento
bidlogos, hace referencia en neurociencia a que se introgtaportante es que en la experiencia lidica se presentes esti-
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en contextos disimiles). La actuali-
dad cambiante y la futura aplic-
Material cadavérico Pieza anatémica abilidad de la materia en un contex-
070 080 050 040 000 080040030 to clinico y aplicado a la practica ma-
Muerte Desmembramiento . .

A } 4—,— yormente asistencial, que no es pa-
epugnancia Rotura . L, - .
4 recida a como se ensefia una materia

sco Parte del cuerpo . A L. A

Sucio — Parte disocads H de ciencia basica, exige tener herra-
Enser Fagllo mientas de resolucion de problemas
S — Ob,-efodem—_|7 porque favorece el descubflmlento de
soluciones novedosas o vias alternas
para su logro. Neurobiolégicamente
se relaciona con funciones del ndcleo

Poblacion general

pensa (Nemmet al, 2016), su con-
Material cadavérico Pieza anatémica trol inhibitorio y flexibilidad

B DEGL me e o 0e 0% 04000 cognitiva (Voorret al, 2004). Suma-
luerte Desmembramiento . L,
Repugnm— o _]7 do a la perseverancia, se asocio el
Aseo R desarrollo_de opciones alternativas
Sucio :I Diseccién/Seccié:I_ (“razonamlento ContrafaCtuaIH) que
N Regiéi permitird racionalizar el pasado, emi-
Objeto de ense Objoto de estido |7 tir juicios cognitivos y emocionales,

y adaptar el comportamiento en con-

secuencia con la experiencia. Para
que el razonamiento contrafactual se
AfCN CON ludoaprendizaje consolide debera desarrollarse la fle-
Material cadavérico Pieza anatémica xibilidad cognmva (I.Dlamo.nd) ),l con-
676 o8 0% 6 R R R secuentemente se incentivara el pen-

Muerte j— Desmembramiento samiento creativo que con los proce-
Repugnancia Rotura sos ludicos se afianza. La resonan-
Sucio — Parte del cuerpo cia funcional objetivo que la corteza
Asco Parte disecada prefrontal esta implicada en estos
Ensefi Regién procesos y resultados creativos (Ar-
denet al, 2010), ademas de proce-
sar funciones cognitivas superiores

. . . P P ¢pmo la flexibilidad cognitiva y la
Fig. 7. Dimensiones conceptuales por conglomerados jerarquicos de los términos andliza-

dos en poblacién general y su especificacion en grupos de alumnos con afrontamienfg%gl-umon de problemas (Kleibeuker
davérico negativo CON y SIN ludoaprendizaje etal, 2016).

Uso didacti Objeto de estudio

mulos en niveles correctos, sino los estimulos o estrategias  La Ultima de las caracteristicas, no me nos importan-
“abruman” e inhiben las redes atencionales y ejecutivas. 8¢ es la interaccién social, uno de los pilares para el buen
reporté disminucion de la actividad en la amigdala en sujgesarrollo neuronal y la regulaciéon socioemocional. Es
tos que participaron activamente en tareas ladicas (itichpromotora de neuroplasticidad, protege contra el estrés y
al.), ergo, disminucién de la codificacion de amenazamsibilita el aprendizaje significativo. El aprendizaje se lo
percibidas, mejor regulacion del estrés, permite mayor meencibe como una herramienta social, se aprende de
tivacion con fortalecimiento de la memoria, especialmenteteracciones con los demas y en contexto social y cultural
a corto plazo, y las habilidades de funciones ejecutivas, especifico segln sefialara Wgotsky; la teoria de sistemas
pecialmente el control inhibitorio (Diamond, 2013). ecoldgicos de Bronfenbrenner afiadio que el bienestar de un
individuo es sensible a las interacciones dinamicas entre
El pensamiento iterativo se caracteriza por la repetiedes sociales (cuidadores, escuela o la sociedad toda). La
cion de una actividad o pensamiento con el objetivo de degurociencia demostré que desemparia un papel primordial
cubrir nuevas ideas con cada repeticion (semejanzas, analo€l neurodesarrollo, las conductas y el desarrollo de fun-
gias, diferencias o abstracciones para futuras aplicacior&mes cognitivas superiores (Nelson, 2017). Las relaciones
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positivas protegen de experiencias adversas al ayudar aokgect of the present work is to evaluate the impact of these didactic
gular el estrés, permiten otras redes que ayuden al afroriiéerventions in the cultural and conceptual conceptions of the
miento y generar intervenciones oportunas en el entordiydents related to cadaveric material in the course of practical

social puede ayudar a mejorar o incluso revertir efectos f2rking during anatomy classes. Observational and transversal
P Y J sfudy through a questionnaire applied to 658 medical students (2016,

gativos cognitivos y/o sociales en el proceso de enseﬁan&@- 108: 2017, n= 228; 2018 n=232) which included a Modified
aprendizaje (Lupieat al.., 2009). El 9“’90 (_je par_es ayuda éTempler Death Anxiety Scale, population questions (age, gender,
desarrollar la cooperacion y el aprendizaje social, ambas fce of birth, situation regarding the subject, work-related aspects,
dispensables para el trabajo en grupo de una carrera casimer studies, motivations related to career choice). Terminology
Medicina, asi desarrollar habilidades de autorregulacidrrglated to “cadaveric material” and “anatomic piece” was
funciones ejecutiva (Diamond). La sociabilidad el jueg'@vestigated with Bernard's free-listing and lot-drawing techniques

permitira mejorar la adaptabilidad a circunstancias inespB-order to investigate cultural and imaginary conceptions and groups

radas (Himmleet al, 2013) y la flexibilidad del pensamien-Of conceptual dimensions. The class structure divides the students

to. también vitales en cuestiones del auehacer médico in two different ckassrooms, in order to evaluate difference with
’ q " the inclusion of play-based activities in one of them. The results

o o were processed using tests of descriptive and inferencial statistics

Las 5 caracteristicas del ludoaprendizaje son cofspss and dendrogram making), to evaluate the terminological
plementarias y se amalgaman para posibilitar un recursgalysis, Visual Anthropac Freelists versién: 1.0.1.36 and Visual

did4ctico en este tipo de estudiantes, focalizando en cu@sthropac Pilesorts version: 1.0.2.60. The present research takes

tiones somaticas adaptativas asi como cognitivas en el ritde account all current ethical and legal norms. It has been observed

mento de abordaje del objeto de estudio. Permiten queth@t terms such as “cadaveric material” and “anatomic piece” were

distrés generado por el uso de material cadavérico y los fggsociated mainly with repugnancy, disgust, fear and study mate-

tores de adaptabilidad a una materia de primer afio en'|fjj 't Was observed, in the group of student using play based
techniques, a lesser number of negative terminology, as well as

contexto cpr_n_o nuestra_facultaq puedan ser d'sm'nu'dofc%?\ceptual dimensions related with the material as a didactic and

pro de posibilitar un mejor transitar del proceso de ensefiggktructional resource instead of a distress factor. In conclusion the

za-aprendizaje. implementation of play-based techniques in the learning process of
the Anatomy coursework was positively associated with a lesser
negative impact in both associated terminology and in conceptual

CONCLUSIONES dimensions related to cadaveric material. Such an impact is of par-
ticular importance in the context of teaching and it would relate
with the decrease of negative factors in cadaveric affronting.

La |mplementa~0|on de tecnlca_s IL!dlcas enla d_|dact|— KEY WORDS: Anatomy: Cadaveric Affronting; Play-
ca del proceso ensefianza y'aprendlza_Jfa con material cafaeq learning.
vérico en la materia Anatomia se asocié con un menor im
pacto negativo en los términos asociados y dimensiones con-
qeptu_algs ref(_endos al material cadaverlcs). Dicho 'mpaCF?EFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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