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Resumen del Proyecto

La investigacion se llevé a cabo desde la mirada praxeoldgica que ofrece el Enfoque
praxeoldgico de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, el cual contempla cuatro fases
importantes en las que se lleva a cabo la investigacion desde: el ver, juzgar, actuar y devolucion
creativa.

Al pasar por estas cuatro fases hace que se cumpla la finalidad del proyecto en las que cada una
recrea aspectos importantes de lo sucedido en la investigacion. La primera parte del (ver) en las
que se contextualiza el entorno donde se lleva a cabo desde lo micro a lo macro, para la
formulacién de la pregunta problema desde una descripcidn, en las que se analiza la importancia
de ello y poderse llevar a cabalidad como tema central del proyecto.

Durante la segunda parte el (juzgar), abre las puertas a como se puede llevar esto como propuesta
pedagdgica que fueron analizadas por diferentes autores que respaldan la importancia de la
tematica central como un verdadero problema, en las que se incluye diferentes investigaciones
que amparan de alguna manera importante el desarrollo y el proceso de la investigacion.

En el tercer momento (actuar), se hace el disefio metodolégico que llevo a cabo la investigacion
para en las que se cumple con un tipo de investigacion cualitativa que lo lleva de tal forma que
pasa por diferentes fases como la observacion siendo la institucion el objeto de estudio.

Como ultimo momento, la (devolucion creativa), se observan los resultados y conclusiones
finales en las que da como terminado una estrategia fundamental a partil del juego en aulas

polivalentes.
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Objetivo General

Disefar una estrategia pedagdgica basada en el juego en espacios polivalentes para el desarrollo

del aprendizaje significativo en los nifios de dos a cinco afios del Jardin infantil La Granja.

Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

¢Cémo desarrollar el aprendizaje significativo en nifios/nifias de dos a cinco afios del Jardin
Infantil la Granja a través del juego en el aula polivalente?

Probleméatica

El Jardin Infantil La Granja, tiene como modelo educativo el aprendizaje significativo asumiendo
este como un aprendizaje con sentido propio, que reconoce los conocimientos previos para
construir los nuevos, permitiendo que los nifios/as tengan una permanente interaccion y
experiencias directas con personas, materiales y espacios determinados para estos encuentros
pedagogicos.

Asi mismo, el rol docente es de gran importancia como orientador que asume el proceso de
aprendizaje planificando, ejecutando y evaluando sus acciones. También, recrea un espacio
establecido como el aula polivalente entendida como un espacio importante y til en cuanto su
multifuncionalidad, permitiendo interacciones simultaneas en los diferentes niveles.

Por otro lado, el juego ocupa un lugar primordial entre las maltiples actividades del nifio y en su
desarrollo socio/ afectivo, desde los planteamientos de Avristizabal, J; Colorado, H y Alvarez, D.
(2011). Los cuales enuncian que “El juego como estrategia didactica y como actividad ludica en
el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje significativo, pues puede actuar
como mediador entre un problema concreto ...” (p.2) asi, el juego es el eje articulador del
aprendizaje significativo y la base sobre la cual el infante se relaciona con otras personas, por lo
anterior, el juego se debe implementar como una estrategia base del aprendizaje para los
diferentes niveles y sea visible en la préctica real del Jardin.

Ademas, es necesario establecer reglas claras para que el aula sea un encuentro de saberes en
distintos contextos, con diferentes materiales de manera adecuada, donde las actividades a

realizar no sean repetitivas y permitan la interaccién en armonia y su la ves significativa.

Marco Teorico
En este apartado se analizan las categorias de estudio juego, aprendizaje significativo y aula

polivalente;
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en primer lugar, se relacionan algunos conceptos de los principales autores que definen la
palabra juego, a fin de delimitar el marco en el cual se desarrolla este ejercicio investigativo, en
un segundo momento se desarrollan los postulados de algunos autores relacionados con
aprendizaje significativo y se cierra con las propuestas de nuevos espacios en educacion infantil -

aulas polivalentes-

Referentes conceptuales

Teniendo en cuenta los postulados de Piaget (1946), Vygostky (1979) e Elkonin (2013)
coinciden en que el juego se destaca por tenerse en cuenta en el desarrollo del nifio/nifia, que el
juego sea parte del aprendizaje significativo, donde el juego se crea de manera explicita directa e
indirectamente por el nifio/nifia y en las que debe estar acompafiados por los adultos. Zabalda
(1996) rescata en sus palabras que el juego es un “Modo natural que el nifio/nifia utiliza para
construir sus propios modelos de conocimiento, de comportamiento socio afectivo y de seleccion
de valores”.

Por otra parte, es de gran importancia ver como los espacios inciden en el buen manejo de
estrategias que pueda tener una docente en las que se recrea factores de aprendizaje significativo
en los que para Dabas (en Bruzzo y Jacubovich, 2018) ) "El aprendizaje es el proceso por el cual
el sujeto, en su interaccion con el medio, incorpora la informacion suministrada por este, segln
sus necesidades e intereses, que elabora por sus estructuras cognitivas, modifica su conducta para
aceptar nuevas propuestas y realizar trasformaciones inéditas del ambito que lo rodea™ (pag. 90),
en las que se puede decir que el aprendizaje es la captacion y custodia de la informacion que
puede ser de utilidad en un contexto vivencial.

Con lo anterior, se quiere inferir que el juego significativo en el aprendizaje del nifio/nifia en un
espacio polivalente, segin Garcia y Mufioz (2004), la educacion polivalente invita a recrear
metodologias, en las que se deben tener en cuenta el tipo de aprendizaje y objetivos especificos
de cada caso y espacio determinado, asi como las condiciones de los actores inmersos en el
proceso (nifios y nifias, docentes, padres etc).

Lo que se busca en la educacion polivalente es poder integrar las competencias descritas en un
proceso de mejora continua que emplee como principal herramienta el juego para aprovechar los

recursos fisicos, y materiales con que se cuenta en el aula.
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Metodologia

La propuesta metodologia de la presente monografia, atiende a la linea de investigacion,
Innovaciones Educativas y Cambio Social — Did&cticas especificas la Dra. Patricia Ledn afirma
“Didacticas Especificas ya que desarrollar innovaciones y alternativas didacticas especificas que
trabaja en la facultad de Educacion de la corporacion Universitaria Minuto de Dios” documento
Institucional de la direccidn de investigacion: Innovaciones Educativas y Cambio Social.

Por otra parte, la investigacion corresponde al actuar en las fases de la praxeologia, segun

Juliao (2013) bajo esta fase no solamente se tiene mejores conocimientos sobre el contexto y la
problematica en general, sino que, se busca elaborar una estrategia de accién eficiente y eficaz,
haciendo que el investigador busque herramientas para mejorar la investigacion discerniendo los
medios y métodos correctos.

Desde la anterior afirmacion lo que se pretende esclarecer es el tipo de investigacion usado, el
enfoque, los instrumentos y la muestra correspondiente para el buen desarrollo de los objetivos

planteados desde un principio.

1. Conclusiones

Se identifica de qué manera se trabaja el juego en el jardin La Granja, en un proceso de
investigacion donde se evidencia el propio sentir de la experiencia de la practica docente en las
que se utiliza la observacion a través de las narrativas realizadas durante dos meses en las cuales
se evidencia que el juego hace parte de una estrategia metodoldgica en el aprendizaje

significativo de los nifios/nifias dentro del aula polivalente de esta institucion.

Como segunda conclusién se caracterizan los juegos infantiles que desarrollan el aprendizaje
significativo del nifio/nifia, partiendo desde las diferentes competencias que lo ayudan a ejercitar
cambios hacia nuevos niveles de conocimiento como lo son las competencia cognitiva,
comunicativa, corporal y emocional que se clasifican dentro del juego evidenciando cambios en

los que se favorece el aprendizaje y la interaccion con su medio.

Se reconoce al aula polivalente como potencializador de aprendizajes significativos, atendiendo a
las nuevas didacticas en los cambios de espacios estructurales que permite el acercamiento de la
poblacién infantil de una manera dindmica acorde a los pilares y dimensiones que se deben

potencializar en la infancia, se considera en el juego un herramienta que ayuda en el
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aprovechamiento de los recursos fisicos y materiales con los que se puede contar en el aula., por
ende es necesario que se transformen espacios regulares por espacios que mejoren la calidad de
vida dentro del mismo aula.

Para terminar se concluye por medio de una estrategia metodoldgica basada en el juego para
espacios polivalentes una cartilla como intencion a realizar un aporte importante que propone a
los maestros del Jardin Infantil la Granja actividades relacionadas con diferentes tipos de juego
para fortalecer capacidades, habilidades y destrezas en el aprendizaje significativo del nifio/nifia
en un aula polivalente. El juego se hace evidente como estrategia del aprendizaje en un aula
polivalente que hace que las rutinas y los ejercicios sean una forma visible en el desarrollo del
nifio/nifia y las mismas docentes, en las que se construye de manera segura un aprendizaje
motivado, divertido y significativo que recrea en su vida durante la misma infancia, en las que se
les “facilita” al nifio/nifia a un aprendizaje que estimule y sea vista de manera natural de acuerdo

a cada etapa respetando aqui cada uno de sus procesos.
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Introduccion
La presente monografia se ha centrado en indagar el juego como un papel de gran importancia
que ayuda al nifio/nifia de la primera infancia a adquirir sus aprendizajes de manera significativa,
en las que influye los espacios en donde se encuentre recreando este proceso en sus habilidades

motoras, cognitivas y sociales, es decir, en su desarrollo integral.

La preocupacion por el juego como mediador del aprendizaje significativo en nuevos espacios
escolares que atienden la educacion de la primera infancia se hace evidente en los diferentes
estudios elaborados que sefialan la importancia de la calidad en la atencion a la infancia y la
importante labor que cumplen los jardines infantiles brindando nuevos retos en dicho propdsito,
frente a las nuevas propuestas curriculares donde el juego es clave en el proceso de la educacion
infantil y base fundamental del desarrollo entendiendo este no como un proceso sucesivo y
lineal, sino como una constante reorganizacion de informacion, que se adapta y se ajusta a la
realidad inmediata del nifio/nifio, por tal razon, teorias como las de Piaget citado en Linaza
(2013) que proporciona una explicacion vincular entre los diferentes tipos de juegos y los

cambios producidos en las capacidades intelectuales en el curso de la vida humana.

Por otro lado, el aprendizaje significativo busca alcanzar que la informacion que se esta
transmitiendo le sea Util al nifio/nifia, para que, segin Ausubel, Novak & Hanesian (1976) sea
mas facil su comprension y asi posibilite el proceso de construccion de significados con sentidos
en el contexto de relacion y comunicacion entre el nifio/nifia y su medio. Por lo anterior se
genera la necesidad de tener en cuenta la trasformacion de las aulas en espacios educativos
trasformadores como las aulas polivalentes que permitan la instauracion del juego como

principal herramienta en el aprendizaje significativo de los nifios/nifias, estos espacios buscan la



optimizacion de recursos, “El espacio debe ser un elemento mas de la actividad docente y, por
tanto, es necesario estructurarlo y organizarlo adecuadamente” Laorden & Pérez (2002), segun
estas autoras el aula de clase debe ser organizada de tal manera que estimule el desarrollo de las
temaéticas, y mas aun proponen que las aulas de clase no solo sean los espacios disefiados donde
se permita la interaccion de los pares en armonia permanente

Sin embargo, a pesar de la importancia que se le ha dado a este tema en los diferentes &ambitos
educativos todavia son insuficientes los resultados alcanzados en los ambientes escolares de la
primera infancia.

Atendiendo a la importancia de este problema la investigadora se plantea el estudio de la
situacion del juego como mediador del aprendizaje significativo en aulas polivalentes en el
Jardin Infantil La Granja del Municipio de Cota Colombia. Para la realizacion del estudio se
asumid el método de investigacion accion educativa y se utilizaron instrumentos de recoleccion
de datos como la observacion, la observacion participante. En la aplicacion de las técnicas antes
mencionadas contamos con el apoyo de la institucion antes mencionada.

En este sentido, vale la pena mencionar que las principales categorias analiticas que se
utilizaron fueron: Desarrollo integral del nifio/nifia, aprendizaje significativo, el juego, aulas
polivalentes, estrategias metodolégicas.

Por otro lado, la investigacion se realizé desde un modelo cualitativo, un método
investigacion accion educativa, textos académicos, articulos especializados mas los encuentros
con los diferentes funcionarios para la consecucion de la informacion, se elaboraron unos
resultados y unas conclusiones que permitieron reconocer nuevas tematicas para futuros estudios.
Palabras Clave: desarrollo integral del nifio/nifia, aprendizaje significativo, el juego, aulas

polivalentes, estrategias metodoldgicas.



1. Contextualizacion

Un contexto esta referido a todo aquello que rodea un hecho o un evento, esto lleva a entender
que la contextualizacion es evidenciar de manera descriptiva las caracteristicas de un escenario
determinado, ya sea este publico o privado. Desde el Enfoque Praxeoldgico, la
contextualizacidn “es una etapa completamente cognitiva en donde el investigador /
praxeoldgico recoge, analiza y sintetiza la mayor informacién” (Juliao,2011, p 36.) En este
sentido, la contextualizacién abre la puerta a una pregunta que es indagada y analizada desde el
escenario que se va a investigar. En este estudio tendremos en cuenta el escenario desde el

Macro contexto el municipio de Cota y en el Micro-Contexto el Jardin la granja de Cota.

1.1 Macro Contexto
La investigacion se llevara a cabo en el municipio Colombiano de Cota Cundinamarca
ubicada en la Provincia de Sabana Centro, el limite rural de este, se reconoce como una de las
mas importantes vias de encuentro con el norte Bogota, esta via beneficia a los habitantes y
trabajadores de las veredas Pueblo Viejo, Chorrillos, Guaimaral y barrios como los son Rincon,

Salitre, Campanella y Suba central.

Por otro lado, alli confluyen una gran cantidad de planteles educativos privados y
oficiales que comprenden desde jardines infantiles hasta universidades haciendo de los espacios
educativos un encuentro tranquilo del contacto permanente con la naturaleza. Cabe agregar que
desde el 2009 el municipio es sede del Programa Educativo NASA denominado Colombia Space

School "Es un programa educativo que puede incluir una preparacion en Colombia en cuanto a



ciencia espacial y metodologia de trabajo con el objetivo de aprovechar al maximo el proceso

formativo que se da en Centros Espaciales en los Estados Unidos"

Asi mismo, Cota cuenta con una poblacion de 19.483 habitantes entre ellos se encuentran
2427 pertenecientes al resguardo Indigena Muiscas, asi mismo, el incremento de la poblacion
migrante de la ciudad de Bogota hacia esta region se hace evidente en sus condominios y
parcelas de las familias econdmicamente estables. Esto coadyuva al incremento de instituciones

que prestan servicios educativos.

En otro orden de ideas, habria que, ampliar su aspecto poblacional destacAndolo como un
municipio turista que invita a restaurantes y cafeterias a degustar platos tipicos de los Cotenses,
que hacen homenaje a su agricultura y ganaderia como principales fuentes econémicas de la
poblacion con productos agricolas como: espinaca, perejil, repollo y lechuga, etc. Incluso
algunas instituciones educativas hacen parte del proyecto motivando a la siembra de hortalizas,
cuidado del ganado, animales de granja como también, los criaderos de caballos evidenciandose
en las veredas que se encuentran en el municipio como: La Moya, Cetime, El Abra, Pueblo

Viejo, Parcelas, Rozo, Vuelta Grande y Siberia.

En sintesis, la educacion en el municipio de Cota cada vez se destaca por incentivar a un
mejoramiento continuo en sus ambientes de aprendizaje que fomenten la innovacion y la calidad
de vida de la poblacion, logrando que la comunidad infantil cuente con una politica para

garantizar el acceso y permanencia de los estudiantes “facilitando asi que “TODOS” los nifios y



nifias de nuestro municipio se encuentren en el sistema Educativo™ Secretaria de Educacion.

(2015)

Es asi que, el jardin infantil La Granja ubicado en la vereda La Moya da cumplimiento a los

objetivos educativos propuestos para el municipio.

1.2 Micro Contexto
El Jardin Infantil la Granja objeto de estudio de la presente investigacion, se encuentra
ubicado en la vereda La Moya a 10 Km del casco municipal, via Cota-Chia al noroccidente del

Campus Polideportivo del pueblo de Cota Cundinamarca.

La Granja lleva tres afios de funcionamiento, atendiendo en el momento a 40 estudiantes del
municipio y de la ciudad de Bogotd, en edades comprendidas entre los dos y cinco afios de los
niveles educativos niveles de parvulos, pre-kinder, kinder y transicién. Haciendo referencia a los
niveles anteriores cabe aclarar que el grado pre-kinder es el mismo pre-jardin y el kinder el jardin

en el sistema educativo Colombiano.

Ha sido llamativo por su zonas verdes acondicionadas a las “necesidades del juego, seguridad
y recreacion de los nifios y nifias” el Jardin cuenta con un espacio polivalente en los que los
nifios/nifas interactdan en actividades grupales donde participan todos los niveles, siguiendo su
proyeccion como una institucion diferente en una arquitectura que se presta y se divide en

rincones significativos para el nifio y/o nifia.



El jardin Infantil La Granja realiza aportes importantes en un espacio que se presta para
potenciar el desarrollo integral del nifio/nifia de manera individual y significativa, estos
momentos estan a cargo de las maestras que titulares que tienen un promedio de doce estudiantes
de manera rotativa las cuales asumen el rol guias en cada una de las dimensiones académicas de
cada nivel y asi poder cumplir con las necesidades pedagogicas impuestas. Un objetivo especial
y esencial en el &mbito escolar es el brindar espacios “dignos” y seguros de recreacion y juego,
estos espacios en el jardin lo llaman espacios polivalentes teniendo en cuenta la expectativa del

desarrollo de la actividad con los nifos/nifias de los diferentes niveles.

Otros de los objetivos interesantes y bastante importante de este plantel es el incentivar y
enfocar programas donde los nifios/nifias estén relacionados con el cuidado y la proteccion del
medio ambiente que hace parte de la motivacion del cuidado de la fauna y flora de su alrededor
con la oportunidad de participar en una granja con animales los cuales ellos pueden relacionarse

y cuidar al mismo tiempo.

Teniendo en cuenta, los objetivos anteriores podemos evidenciar que los espacios del jardin
infantil La Granja parten de manera diferente a muchos planteles educativos, este no parte de un
sistema por divisiones divididos en aulas; dandole aqui la oportunidad a la maestra de manejar el
desarrollo del nifio/nifia en un ambiente significativo que se maneja de forma multifuncional y

polivalente.

En vista a lo anterior, al ingresar al jardin como experiencia propia al ingresar al plantel me

pregunté ;Coémo debo realizar las actividades o dindmicas con los nifios/nifias en un espacio



donde se encuentran las profesoras en un solo espacio? Desconociendo aqui, que esto es llamado
un espacio polivalente en donde debo aplicar el modelo significativo viéndolo como una

distraccion para con los nifios/nifias.

2 Problematica

Al observar una problematica esta “se esfuerza por observar el efecto de sus propias acciones
y précticas, para mejorarlas en el momento de volverlas a realizar” Juliao (2011) p 28. Teniendo
en cuenta lo citado anteriormente se puede ver que para que exista una problematica debe haber
un hecho en donde desde aqui hallan causas y pruebas en el que se haga evidente un problema.

Para se describe el problema en el cual para Bernal (2010) lo define como “contar lo que esta
pasando en relacion con una situacion, es narrar los hechos que caracterizan esa situacion,
mostrando sus implicaciones” (p.88), para que asi este pueda brindar una problematica en el que

existe una consecuencia que nos demuestra una falta comin en un contexto.

2.1 Descripcion Del Problema

El jardin infantil La Granja, tiene como modelo educativo el aprendizaje significativo
asumiendo este como un aprendizaje con sentido propio, que reconoce los conocimientos previos
para construir 10s nuevos, permitiendo que los nifios/as tengan una permanente interaccién y
experiencias directas con personas, materiales y espacios determinados para estos encuentros
pedagdgicos

Asi mismo, el rol docente es de gran importancia como orientador que asume el proceso de

aprendizaje planificando, ejecutando y evaluando sus acciones. También, recrea un espacio



establecido como el aula polivalente entendida como un espacio importante y Util en cuanto su
multifuncionalidad, permitiendo interacciones simultaneas en los diferentes niveles.

Por otro lado, el juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades del nifio y en
su desarrollo socio/ afectivo, desde los planteamientos de Aristizabal, J; Colorado, H y Alvarez,
D. (2011). Los cuales enuncian que “El juego como estrategia didactica y como actividad ludica
en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje significativo, pues puede actuar
como mediador entre un problema concreto ...” (p.2) asi, el juego es el eje articulador del
aprendizaje significativo y la base sobre la cual el infante se relaciona con otras personas, por lo
anterior, el juego se debe implementar como una estrategia base del aprendizaje para los

diferentes niveles y sea visible en la practica real del Jardin.

Ademas, es necesario establecer reglas claras para que el aula sea un encuentro de saberes en
distintos contextos, con diferentes materiales de manera adecuada, donde las actividades a

realizar no sean repetitivas y permitan la interaccion en armonia y a su vez significativa.

Por lo anterior surge el siguiente cuestionamiento ¢Como desarrollar el aprendizaje
significativo en nifios/nifias de dos a cinco afios del Jardin Infantil La Granja a través del juego
en el aula polivalente?

Se dara respuesta a este interrogante a través del desarrollo de la investigacion de la
problematica que se refleja repetitivamente en el Jardin la Granja para un desarrollo adecuado y

significativo del aprendizaje de los nifios/nifias.



2.2 Formulacion Del Problema
¢Como desarrollar el aprendizaje significativo en nifios/nifias de dos a cinco afios del Jardin

Infantil La Granja a través del juego en el aula polivalente?

2.3 Justificacién

Este proyecto busca estrategias donde el docente pueda relacionar el juego como una
actividad primordial en el aprendizaje del nifio/ nifia a partir del desarrollo significativo del

infante en un aula polivalente.

El tema a investigar es el juego como eje fundamental del aprendizaje significativo,
permitiendo que el nifio/nifia crea un vinculo armaénico con sus pares en la que permite un
aprendizaje a largo plazo de la informacién recibida, es importante ver que el nifio pasa por
diferentes etapas mencionadas en este proyect6 que ayudan a potencializar el desarrollo integral
del nifio/nifia en las que se debe manejar de manera pertinente los diferentes aspectos que ayudan
a conocer y reconocerse en un plano multidimensional como motor, intelectual, emocional y

social.

Por otro lado, reconocer nuevos espacios educativos de las infancias como el aula polivalente
por lo cual permite que las actividades sean mas practicas y significativas para los infantes, el
cual se usa autonomamente el espacio y el material con fines que logren cubrir diferentes
necesidades en el desarrollo integral del nifio/nifia; en donde el juego participa simbolicamente

en estos espacios que se recrean desde del juego, el arte, la lectura entre otros.
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Frente a estos supuestos, el juego hace que cubra aspectos importantes en la infancia en las
que este se crea simbolico y se evidencie a partir de las etapas que priman en la infancia durante
el juego pre-simbolicos y juego simbdlico.

En cierto modo, los entes educativos a parte del ndcleo familiar son los principales gestores
en el desarrollo del nifio/nifia en las que deben buscar métodos y estrategias continuas que
requieran desde sus diferentes principios y objetivos de la propia institucion, asi que al lanzar
diferentes propuestas pedagogias implica estar en un continuo proceso que lo ayuden a mejorar
en el aprendizaje significativo en los nifios/nifias. Es asi, como a partir del proceso que maneja el
Jardin Infantil La granja con su aula polivalente es importante el manejo que se lleva a cabo en
las diferentes actividades cuando las docentes se encuentran en un mismo espacio, en las que se
puede evidenciar en momentos continuos con escenarios pocos productivos y motivadores para

los mismos estudiantes.

Desde esta perspectiva, la interaccién que debe tener la docente con el nifio/nifia debe
incluirse en el manejo de las actividades y el aula, en las que Laorden y Pérez (2012) nos hablan
que el espacio debe ser estructurado y organizado para lograr de manera significativa el

aprendizaje del nifio/nifia de la primera infancia.
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2.4 Objetivos

2.4.1 Objetivo general

Disefiar una estrategia pedagdgica basada en el juego en espacios polivalentes para el
desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios de dos a cinco afios del Jardin infantil La

Granja

2.4.2  Objetivos especificos

e Identificar de qué manera se trabaja el juego en el jardin La Granja

e Caracterizar los juegos infantiles que desarrollen el aprendizaje significativo

e Reconocer el aula polivalente como potencializador del aprendizaje significativo

e Disefar una estrategia metodoldgica basada en el juego para espacios polivalentes
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3 MARCO REFERENCIAL
3.1 Marco De Antecedentes
En este apartado se abordaron aquellas investigaciones relacionadas con el aprendizaje
significativo por medio del juego en espacios polivalentes.
Juliao (2011) afirma:

Esta fase de reaccién (JUZGAR) que responde a la pregunta ¢gqué puede hacerse con la practica? Es
una etapa fundamentalmente hermenéutica, en la que el investigador/praxe6logo examina otras formas
de enfocar la problemaética de la practica, visualiza y juzga diversas teorias, de modo que pueda
comprender la practica, conformar un punto de vista propio y desarrollar la empatia requerida para

participar y comprometerse con ella. (p38)

Se ha demostrado que el interés del nifio/nifia siempre este articulado una accion motivadora
que responda a la necesidad del mismo, haciendo referencia a lo anterior quiero dar a conocer
que siempre el nifio/nifia se ve envuelto dentro del juego, esto es lo que mas lo motive y asi
muestre mayor interés por lo que realmente le agrada; ahora bien cabe agregar que se ha
investigado de manera continua como el juego puede llegar a ser no solo un juego si no que este
tenga un desarrollo de aprendizaje significativo, esta monografia quiere indagar el ; Qué?
¢ Como? ;Cuando? ;Donde? Y (Con qué? estrategia se puede utilizar el juego como un
intercesor del aprendizaje significativo en nifios/nifias del nivel de preescolar, apoyandose de dos
estudios internacionales, uno nacional, uno departamental y por ultimo dentro de la misma
universidad Minuto de Dios en que se hacen pertinentes aclaraciones y dudas oportunas para la

investigacion.
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Para empezar, La universidad Pedagdgica Nacional de México aprueba una tesis con nombre
“El juego como medio para la adquisicion de aprendizaje significativo en educacion preescolar”
Lépez M., (2005) como tesina para optar el titulo de Lic. En Educacion; tiene como
observacién una problemaética que se presenta dentro de las précticas docentes, en el que
evidencia que algunos nifios y nifias aprenden de forma limitada y desmotivadora, en el que se
muestran docentes preocupados por inducir el conocimiento de diferentes competencias a través
de “actividades abstractas” dejando como alternativa “opcional” el juego para su aprendizaje; el
objetivo de la tesis es ofrecer una fundamentacion que explica la importancia de la actividad
Iudica para el nifio y nifia en la edad de preescolar, contemplando el juego como un factor
esencial en la adquisicion de aprendizajes significativos por parte del nifio y nifia y para el
maestro un medio para propiciarlos. El trabajo se sustenta a partir del juego y el aprendizaje
significativo desde los planteamientos de: Ausubel, Vigotsky y Piaget y Bruner como principales

autores de las dos teorias claves de la investigacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos ver que muchas veces el juego se ve atraido por los
docentes como una opcion que lo convierte en solo diversion o distraccion para el nifio/nifia

perdiendo aqui el desarrollo de las capacidades del nifio de manera significativa.

El docente en la escuela infantil tiene el privilegio de organizar sus estrategias de intervencién
a partir de disefio de propuestas ludicas que les permitan a los nifios resolver situaciones
problematicas a través de juegos con sencillas consignas y materiales no convencionales que los

llevaran a ampliar sus conocimientos. Reynés, M. (2009)
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Otro de los antecedentes los cuales la monografia quiere hacer referencia es la de, Quifiones,
(2018) realiza una tesis la cual llama “El juego en el aprendizaje significativo del rea Logico
Matematica en los nifios de 5 afios”, el cual realiza un pre test en cual se divide en dos grupos :
grupo de control y grupo experimental, los resultados muestran un 40% un nivel de inicio y
luego de hacer los juegos como estrategia se obtiene un logro de 84% en su aprendizaje
significativo arrojando como resultado final de manera positiva el juego; la institucion donde se
lleva a cabo la observacion es “Los Angeles y Maria” que en su mayoria de practicas en el
desarrollo de actividades utilizan el juego como un motivo como diversion sin impartir una
estrategia que lo lleve a situaciones de un juego o juegos significativos. Su pregunta parte de
determinar ¢Cudl es el efecto del juego en el aprendizaje significativo del area 16gico
matematico? orientando hacia una vision cognitiva clave e importante en el desarrollo del nifio y
nifia, la tesis tiene como conclusiones finales que el juego es un efecto favorable en el que
aprendizaje matematico de los nifios de 5 afios, tiene como efectos positivos en la mejora la
implementacion del juego dentro del aprendizaje significativo, desde la mismas dimensiones de
saberes previos, dimension de asimilacién y dimensién de construccion de nuevos

conocimientos.

Estudios realizados a nivel nacional se pueden evidenciar “El juego como estrategia para
fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar” Ospina, (2015) de
Buenaventura en la ciudad de Ibagué, esta tesis tiene como pregunta problema ;Como el juego es
una estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar de la
institucion Educativa Felix Tiberio Guzman? Este estudio hace referencia al juego como

estrategia que se puede manejar de diferentes maneras para el desarrollo del nifio y nifia; la tesis
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aporta de manera clara un esquema que se relaciona con esta investigacion, al preguntarnos los
sucesos importantes que se viven dentro de un aula o espacio educativo con los nifios y nifias que
puedan tener y/o mostrar en su cotidianidad en un proceso formativo con una menor motivacion,

rendimiento e interés.

.
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Siendo este esquema el abrebocas de las situaciones que se vive a diario no solo en esta
institucién si no de mas instituciones que manejan la primera infancia e incluso demas
edades, el objetivo es buscar una estrategia de acuerdo al juego en aulas polivalentes que
favorecen el desarrollo de los procesos basicos del aprendizaje significativo en el nivel de la

educacion preescolar de la institucion.
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Aun asi, se encuentran tesis en los que se enfocan para establecer juegos ligados a
competencias precisas en el desarrollo del nifio y nifia en la que se involucra el juego como
una estrategia de aprendizaje, la tesis “El juego como estrategia para el aprendizaje de la
escritura en nifios y nifias del grado cero D de la casa Bosco V en Bogota” Molano (2006),
nos muestra que para aprender a escribir y tener sentido comun en la escritura se adapta
desde sus primeras etapas de la escritura inicial, para adquirir un simbolo desde temprana
edad desde su garabateo hasta llegar a la escritura y lectura de simbolos culturales. La tesis
lograr su objetivo principal que es establecer los aportes del juego como estrategia
generadora de aprendizaje de la escritura de los nifios y nifias adecuando al juego como un

elemento de contextualizacion, motivacion y construccion significativa de la escritura.

Ubicados en el plano local, se presenta como referente Palacios (2016) en su tesis “Juego
y aprendizaje en los nifios y nifias de pre-jardin de la institucion educativa distrital José
Asuncion Silva, sede B primera infancia de Bogota en el afio 2015” el cual aporta a la
investigacion por la indagacion del proceso de investigacion formativa entre la relacion que
hay entre el juego y aprendizaje, nos habla de un cambio al acercamiento del juego y
aprendizaje en los nifios de tres afios con la pregunta ¢se pueden establecer relaciones entre
juego y aprendizaje en el proceso educativo de nifios y nifias de pre-jardin de la Institucion
educativa distrital José Asuncion Silva, sede B primera infancia de Bogota?, esta tesis esta
basada gracias a la experiencia de la docente, en donde ella evidencia que el juego por parte
de los padres y acudientes es un espacio de ocio y perdida de tiempo exigiendo de una u otra

manera el uso de los libros y taras contantes para el estudiante, nos habla base a la cartilla El
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juego en la educacion Inicial (2014) del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia que

el juego tiene un papel protagdnico en el aprendizaje de la primera infancia:

El juego es una de las actividades rectoras de la infancia, junto con el arte, la literatura y la
exploracion del medio ya que se trata de actividades que sustentan la accidén pedagogica en
educacion inicial y potencian el desarrollo integral de las nifias y los nifios, también deben estar
presentes en acciones conjuntas con la familia a través de la valoracion e incorporacion de su

tradicion ludica, representada en juegos, juguetes y rondas™. (p.16)

Lo que nos aporta esta cartilla a la investigacion es fundamental reconoce la importancia
del juego en el desarrollo o proceso del aprendizaje en los nifios y nifias de la primera
infancia. También la perspectiva de la autora de la investigacion, estudian las teorias de
autores como Johan Huizing y Lev. S. Vigostsky en los que cada uno ve el juego de manera
distinta pero hace supuestos que comprenden a un mismo sentido con respecto al juego. Por
ejemplo ella nos hala de Huizing de la obra Homo Ludens, donde nos referencia el juego
como una cualidad innata el cual es una cultura inmersa a la necesidad del infante, Vigostky
nos habla de un desarrollo del pensamiento y el lenguaje el cual estos tienen que ir a la
mano.

Para terminar, se toma como antecedente la monografia de la Corporacion Minuto de Dios de
las autoras Benavides, Pereira y Canole, (2017) que tiene como compre “El juego como
estrategia didactica para el fortalecimiento del esquema corporal en los nifios y nifias del nivel de
transicion del Centro Infantil Casita de Cuentos” tiene como objetivo de implementar juegos
que mejoren el fortalecimiento del desarrollo motriz, especificamente en el esquema corporal, en

las que toma la importancia de la accion corporal del nifio y nifia que ayudan en los aspectos de
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la personalidad y desarrollo que parten de los juegos didacticos dentro de un esquema corporal
motriz en el nivel de transicion.

Tiene como pregunta problema ¢Coémo favorece el juego en el desarrollo del esquema
corporal en lo nifios y nifias del nivel transicion del CI? Tiene en cuenta en su marco tedrico el
juego infantil y su importancia en el desarrollo integral del nifio con autores como Garvay
(1985),Vayer (1985) y Boulch (1990) que hablan del juego como una estrategia ltdica por
excelencia que proporcionan la adquisicion de conocimientos en las diferentes dimensiones del

desarrollo del nifio y nifa.

Para concluir estos antecedentes, se evaltan los diferentes resultados propuesto por cada
uno de ellos en los que se encuentra de manera positiva la importancia que se tiene del juego
dentro de un espacio educativo en la primera infancia, partiendo desde la construccion de
estrategias y evidencias que ayudan al juego a ser participe de la motivacion del nifio/nifia

logrando tener un lugar importante en el desarrollo significativo e integro del nifio/nifa.

3.2 Marco Teodrico
En este apartado se analizan las categorias de estudio, en primer lugar, se relacionan algunos
conceptos de los principales autores que definen la palabra juego, a fin de delimitar el marco en
el cual se desarrolla este ejercicio investigativo, en un segundo momento se desarrolla los
postulados de algunos autores relacionados con aprendizaje significativo y se cierra con las

propuestas de nuevos espacios en educacion infantil -aulas polivalentes-
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3.2.1 ElJuego

En la historia de la educacion se ha hablado del juego como parte fundamental del aprendizaje
significativo en los nifios/nifias, se han descrito sus ventajas; y sin embargo hoy en dia ain
existen falencias en la implementacién del juego como potencializador de ese aprendizaje, es por
esto que se debe precisar en métodos y estrategias ptimos para materializar ese precepto.

Una de las teorias mas representativas del juego en el educacion infantil es la propuesta de
Piaget citada por Linaza (2013) que proporciona una explicacion de vincular entre los diferentes
tipos de juegos y los cambios producidos las capacidades intelectuales en el curso de la vida
humana. Tal cual lo expresa a continuacion Piaget (1946) “Se puede considerar ¢l juego como el
conducto de la accion a la representacion, en la medida en que evoluciona de su forma inicial de
ejercicio sensorio-motor a su forma secundaria de juego simbolico o juego de imaginacion”.
(p-2)

Este autor define el juego como el principal mediador en la interaccion del nifio/nifia con
su medio, y asi mismo su principal herramienta de aprendizaje, ya que le permite poner en
sus términos la compleja realidad que le rodea y asi, paso a paso, juego a juego ir
comprendiendo cada vez mejor su mundo. (Chamorro, 2010)

De igual manera Vygotsky en Linaza (2013) describe el juego como la accion imitativa
que le permite al nifio/nifia ensayar las conductas tipicas de su contexto inmediato esto
significa la relacién que tiene el infante con las zonas proximas distales. “El juego parece
estar caracterizado en Vygotsky como una de las maneras de participar el nifio en la cultura,
es su actividad cultural tipica, como lo sera luego, de adulto, el trabajo.” (Vigotsky en

Linaza, 2013 pag.106)



Asi mismo Vygotsky, (1979) sefiala: “Por mi parte estoy convencido de que si las
necesidades que no pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo, no surgieran durante
los afos escolares, no existiria el juego, ya que este parece emerger en el momento en que el
niflo comienza a experimentar tendencias irrealizables”. pag.25

Segln esta concepcion el juego es una actividad social en la que el nifio/nifia logra
apropiarse de su cultura. Adquiere las relaciones sociales fundamentales de su cultura al
imitar y reproducir las acciones de los adultos.

Otro autor representativo en este tema es Elkonin en Linares (2013), quien concibe el
juego como una reconstruccion parcial de las dindmicas de los adultos, afianzada por la
interaccion con sus pares. Desde estos postulados el anterior autor describe lo siguiente “el
juego se entiende, por una parte, como la manifestacion de una imaginacion desarrollada y,
por otra, de manera naturalista el juego como una actividad instintiva” (Elkonin, 1980
pag.9).

Otro autor de esta misma corriente es Jerome Brunner, quien sefiala lo siguiente: “El
juego libre ofrece al nifio la oportunidad inicial y mas importante de atreverse a pensar, a
hablar y quizas incluso de ser él mismo.” (1986 pag. 15)

Al no preocuparse por su accion, el nifio se concentra en la actividad propiamente dicha y
la hace mucho maés fructifera. Asi el pequefio puede ensayar y experimentar sin presiones ni
temor al fracaso.

Comparando un poco las definiciones que cada autor tiene frente al juego se destaca en
ellas: primero que es parte fundamental para desarrollo del nifio, ademas es importante que

el juego sea significativo, para que le posibilite un aprendizaje en igual medida, segundo que
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el nifio juega con o sin intencion explicita, sin preocupaciones por los resultados, y tercero
que no necesita ser dirigido o estimulado por el adulto necesariamente.

El altimo autor que se tendra en cuenta para enmarcar el significado de juego es Zabalza
(1996), quien entiende este concepto como la herramienta que el nifio/nifia utiliza para
conocer su mundo, en sus palabras: “Modo natural que el nifio/a utiliza para construir sus
propios modelos de conocimientos, de comportamiento socio-afectivo y de seleccion de
valores”, asi pues los juegos de los nifios estan relacionados con su clase social, las
tematicas del juego son distintas segln sus experiencias de vida, sus valores culturales, su

condicion social, economia y doméstica.

3.2.2 El juego como facilitador del desarrollo de competencias

El juego es clave en el proceso de la educacion infantil, es base fundamental del
desarrollo entendiendo este no como un proceso sucesivo y lineal, sino como una constante
reorganizacion de informacion, que se adapta y se ajusta a la realidad inmediata del
nifio/nifio y le permite interpretarla. Asi mismo en el desarrollo se adquieren competencias
que le permiten al nifio/nifia organizar e interpretar la informacion de manera eficiente, las
competencias agencian y propician cambios hacia nuevos niveles de conocimiento.

Se reconocen cuatro categorias para la clasificacion de las competencias, cognitiva,
comunicativa, corporal y emocional, esta clasificacion permite delimitar y valorar el alcance
del juego como agente facilitador en el desarrollo de estas competencias, de acuerdo a los
planteamientos del ministerio de educacion en Colombia sobre la atencion de la primera

infancia. Ver figura.
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Las competencias cognitivas “son capacidades que hacen al individuo competente y le
permiten interactuar de manera simbolica con su medio ambiente” (Gatti, 2005), por medio
de estas competencias se posibilita al nifio/nifia la resolucion de conflictos, desarrollo de
pensamiento critico, desarrollo de creatividad, entre otras que le facilitan la interaccion con
el medio y los retos que este implica (cooperar, trabajar en equipo, gestionar conflictos,
pensar, comprender, decidir etc.) Coll, (2007).

Las competencias comunicativas por su parte son piedra angular del desarrollo ya que
desde los primeros momentos estan presentes en la interaccion del nifio/nifia con su ambiente, “la
conducta es comunicacion” Watzlawick (1995) lo que indica segtn este autor es que desde
siempre se estd comunicando, transmitir un mensaje, recibir un mensaje se convierte en parte
fundamental para el desarrollo y el aprendizaje.

Asi pues, entendiendo la comunicacion como hecho social el nifio/nifia aprende que una
interaccion determinada le permite obtener un resultado determinado, segin Caballero (2003)
estas interacciones van desde relaciones interpersonales, expresion oral y escrita, procesos lecto-

escriturales, etc.
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Ahora bien, las competencias emocionales le permiten al nifio/nifia interpretar la manera en
que los hechos y situaciones le afectan, identificar las emociones propias y ajenas, y actuar en
consecuencia de ello (Comellas, 2003). Asi pues, las competencias emocionales se vuelven
importantes en la medida en que posibilitan al nifio asumir una posicién critica frente a su
aprendizaje.

Autores como Saarni en Fragoso-Luzuriaga (2015) las definen como “Un conjunto
articulado de capacidades y habilidades que un individuo necesita para desenvolverse en un
ambiente cambiante y surgir como una persona diferenciada, mejor adaptada, eficiente y con
mayor confianza en si misma”.

Por otro lado, las competencias corporales le permiten al nifio conocer y comprender su
propio cuerpo, entender las dimensiones del movimiento, su relacion con los objetos y lugares
que le rodean, y la mejor manera de interactuar con ellos; Gardner (1983) en Madrona et al.
(2008) menciona la inteligencia kinésico-corporal como “el control de los movimientos del
propio cuerpo y la capacidad de manejar objetos muy habilmente” pag. 71.

Ahora bien, como es que ¢el juego facilita el desarrollo de estas competencias?, el juego como
se ha dicho antes es la principal herramienta que tiene el nifio/nifia para interactuar con su medio,
a través del juego por ejemplo los nifios/nifias aprenden control corporal, por medio de
actividades que requieran movimiento (correr, saltar, trepar, deslizarse) lo que le permite
desarrollar motricidad fina y gruesa, relacion con los objetos y el espacio fisico respecto del
propio cuerpo (competencias corporales). (Boronat, 2001 pag. 9)

Tambien, segin Ramsey y Bayles, (1989, en Boronat 2001) fortalece el desarrollo
emocional por medio de la imitacion y reproduccion de situaciones que evoquen distintas

reacciones, (tristeza, alegria, furia, temor) y a través de ellas el nifio/ nifia, elabora y reconoce sus
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propias emociones y las de sus pares, desarrolla habilidades como la empatia, la compasién, la
autorreflexion, etc. (competencias emocionales).

Al tiempo que desarrolla habilidades emocionales y corporales, el juego también permite
desarrollar competencias comunicativas, y cognitivas por medio de la relacion con los otros, los
juegos estimulan la resolucién de conflictos, el trabajo en equipo, andlisis de informacion,
adquisicion de conceptos nuevos, interpretacion y asimilacion de informacidn, etc. Es por este
motivo que el juego debe ser parte fundamental en el curriculo de cualquier docente que pretenda

desarrollar en sus alumnos las competencias antes mencionadas. (Boronat, 2001 pag. 9)

3.2.3 Clasificacion de los juegos
A lo largo de la literatura se encuentran diversas clasificaciones de juegos, sin embargo,
para el presente ejercicio se realiza una descripcion de los tipos de juegos que son mas
comUnmente utilizados y que son mas facilmente observables en la poblacion objeto, los
juegos motores, de construccion, de reglas, sensoriales, de imitacion, comunicativos e

intelectuales. (Boronat, 2001 pag. 12)

3231 El juego motor
Las acciones que se encuentran en este juego permiten al nifio/nifia incorporar al juego un
significado y simbolo social que a su vez aporta tanto al desarrollo fisico como mental, pues tal
como menciona Piaget (1986, en Madrona y Navarro, 2005) el juego es sensoriomotor y permite
“sistemas de movimientos y percepciones coordinados susceptibles de repetirse y de aplicarse a

nuevas situaciones”.
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Seguln Parlebas (1981) se establecen cuatro grupos de juegos 1) Los psicomotores en los
cuales el jugador interviene sin tener ningin oponente que lo afecte o0 compafiero que le ayude
(Salto de altura, los bolos o el salto de cuerda individual), 2) Los de cooperacién, en los que
diferentes jugadores aportan para superar un objetivo comun. (Bailar de manera colectiva o
pasarse la pelota de uno al otro), 3) Los de oposicion en los que los jugadores desafian a uno o
mas rivales para conseguir su objetivo (Juegos de perseguir y capturar a un adversario o deportes
como el judo o el tenis, 4) Los de cooperacion y oposicién a la vez, en los que varios jugadores
que forman parte de un equipo deben enfrentarse y superar a otros adversarios, también
organizados en equipo. (como el futbol o basquetbol)

También se encuentran otras distinciones que hablan de dos tipos de acciones Lavega et al
(2013) segun se empleen o no objetos adicionales:

Acciones con objetos: morder, chupar, lanzar, golpear, agitar, tocar
Acciones sin objetos: arrastrarse, gatear, caminar, balancearse, esconderse y sonreir.

Segln lo menciona Piaget (1977) se puede decir que la conducta del nifio/nifia en el juego
empieza a partir de los reflejos involuntarios y automaticos que presentan los bebés a través de
algun estimulo que lo lleva al reaccionar por medio de un estimulo auditivo, tactil o visual, y

evoluciona a medida que estos estimulos se lo requieren.

3.2.3.2 El juego de construccion
Este tipo de juego se encuentra “orientado” por la disponibilidad de materiales (bloques,
fichas, rompecabezas, arena, masa, plastilina etc.), y permite al nifio/nifia la creacion de nuevas
formas y figuras segun su intension y sin tener que cefiirse de manera literal a las formas y

figuras preestablecidas, lo que a su vez le permite desarrollar creatividad, razonamiento
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espacial, capacidad de andlisis, sintesis, pensamiento l6gico, coordinacion viso manual, control
corporal, motricidad fina, atencién, concentracion, memoria etc. (Sarlé y Rosas, 2005, pag.20).
Un aspecto importante a mencionar en este tipo de juego es que no necesariamente esta

limitado a un grupo etario, por el contrario como lo menciona Piaget (1959) esta presente en
muchos momentos del desarrollo, con algunas diferencias en forma y contenido de acuerdo al
nivel de complejidad que va adquiriendo el aprendizaje del nifio/nifia.

El desarrollo integral que se da como resultado de la integracion de aspectos bioldgicos,
afectivos, cognitivos, ambientales, socioeconémicos y culturales, en los que se le da libertad
al nifio o nifia, a su forma Unica de pensar, moverse, coordinar y sentir e interactuar con los
pares o0 quienes lo rodean, determina las interacciones y relaciones sociales que modifican

el desarrollo en momento de crecer a partir de su afecto, cuidado y proteccion. Sarlé (2008).

3.2.33 El juego de reglas

El juego de reglas por otro lado tiene una exigencia mayor para el nifio/nifia en cuanto
que se requiere entender y aceptar unas condiciones para participar de la actividad, al tiempo
que le permite  desarrollar capacidades como: Identidad y autonomia personal,
comunicacion y representacion, aproximacion al medio fisico y social; Favorecen el
descubrimiento de valores como la amistad, comparfierismo, justicia, respeto,

responsabilidad. (Boronat, 2001)
El uso de las primeras reglas esta antes de que entre al juego de las operaciones concretas
(Piaget, 1977), estas reglas pueden iniciar a partir del momento que el adulto se involucra en

el juego del nifio/nifia como parte fundamental.



El juego de los nifios /nifias mas pequefios resulta ser acciones que empiezan por su
cuenta, el ganar no es una motivacion para empezar el juego. Y en los nifios mayores tienen
una meta para alcanzar y se encuentra con la relacion de las acciones del otro, aqui se
empieza a comprender el concepto de ganar y perder (Linaza & Maldonado, 1990, pag. 15).

Segn Gomez (2010) teniendo en cuenta las reglas, se empieza a afianzar temas que
ayudan el nifio/nifia a socializar mejor, aprender a ganar y perder, respetar turnos,
normas Y a tratar de entender las acciones del otro. Esto también ayuda a que su

conocimiento sea mas amplio al igual que las habilidades como lenguaje, memoria,

razonamiento, atencion y reflexion se vean beneficiadas.

3.2.34 El juego sensorial

Segun Escriba (1998) se define como “la actividad ludica de poca intensidad que
desarrolla los sentidos el conocimiento corporal, la estructuracion, espacio temporal, la
coordinacion motriz, y la expresion verbal y corporal, asi como otros &mbitos cognoscitivos
(memoria inteligencia, creatividad, atencion...), con el objetivo fundamental de la
interaccion grupal e integracion social”. Pag. 14

Los juegos sensoriales buscan desarrollar en el nifio/nifia la conciencia de su propio
cuerpo, a traves de actividades que estimulen sus sentidos por los diferentes canales:
auditivos, tactiles, olfativos, gustativos, visuales, a asi permitirle explorar su medio en la
relacion con sus pares y los objetos y elementos inmersos en el juego. (Escriba, 2002 pag.
14-17)

Ademas, este es un tipo de juego que permite integrar a la educacion a aquellos

nifios/nifias con algun tipo de discapacidad al acoger diferentes canales sensoriales no limita

27
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su accionar a un grupo especifico de nifios/nifias, se adapta de acuerdo a las condiciones
permitiendo ambientes de verdadera inclusion. (Escriba, 2002; Hernandez, & Rodriguez,

2006; y Toros & Zarco, 1998).

3.2.35 El juego simbdlico (Imitacion)

Este juego es parte del estadio preoperacional (Piaget, 1998) consiste en situaciones,
objetos y personajes que puedan ser imaginarios o reales.

Los juegos que el nifio/ nifia puede realizar simbolicamente parten de una actividad
humana que representa segun le ha sido ensefiado o segun ha experimentado, las
representaciones simbdlicas que tiene el juego trascienden en el tiempo o espacio y le
permiten resignificar por medio de su imitacion el aprendizaje de esa actividad particular
(Ruiz de Velasco, 2011).

Segln Huerta (2011) la combinacion simbolo-realidad que puede tener el juego, afianza el
aprendizaje de manera significativa, permitiendo tanto al nifio como al adulto evidenciar los
procesos por medio de los cuales se esta llevando a cabo este aprendizaje, para asi mismo
potencializarlo y enfocarlo eficientemente . Cuando el adulto se involucra en el juego da las
pautas y el modelo a seguir para que a partir de alli el nifio/nifia cree sus propias representaciones

de acuerdo a lo que logre aprender.

3.2.3.6 El juego comunicativo
Al igual que los demas tipos de juego descritos, este juego implica la utilizacion de maltiples
estructuras y competencias adquiridas sin embargo, se especializa y enfatiza en el lenguaje y la

comunicacion como principal herramienta que construye y delimita la actividad ladica, segun
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Nicolau (1995) la comunicacién es un elemento inevitable en cualquier culturay es por ello que
es importante mencionar como el nifio/nifia desde su juego adopta los criterios y patrones tipicos
de su sociedad.

Teniendo en cuenta la anterior de vuelve muy importante que el modelo a seguir (docente,
padres, etc) tenga las competencias comunicativas necesarias para que el e nifio/nifia adquiera los
valores y herramientas adecuadas que le permitan adaptarse a las exigencias de su cultura 'y

lengua materna. Herrera, Contrera, Mendoza, Romero, Mayorga y Ruiz (2018).

3.2.3.7 Juegos Intelectuales

Este tipo o categoria de juego segun Boronat (2001) enfatiza en la necesidad del nifio por
encontrar una “solucién” o respuesta a la actividad propuesta teniendo en cuenta las condiciones
de la misma, lo que refuerza su capacidad de atencion, esfuerzo mental, asimilacion de reglas,
secuencia de acciones. Dentro de este tipo de juegos se encuentran actividades como las
adivinanzas, los juegos de memoria, dibujos, lectura, juegos de mesa, etc.

Teniendo en cuenta la clasificacion anterior se puede notar que a pesar que cada tipo de juego
enfatiza en una u otra capacidad, todos le permiten al nifio/nifia interactuar y acercarse a su
medio de manera efectiva y significativa amen de potencializar su aprendizaje, es por ello que el
docente debe estar en la capacidad de proveer los recursos y espacios necesarios para que estos
juego se desarrollen en el aula, a continuacion se sefialan algunas recomendaciones que segun

Torres y Torres (2002) permiten crear estos espacios de aprendizaje:

e Deben tener un clima calido, y de confianza, que permite el juego

o Crear un espacio sin prisas, dando tiempo, disfrutando del presente
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e Dejar espacio al error, puesto que en el juego todo es posible.

e Reconocer y valorar los sentimientos que aparecen en el juego, sin juzgarlos
e Permitir y motivar el uso no convencional de los objetos y de las ideas.

e Transmitir un habito de cuidado en los juguetes

e Establecer normas y limites

e Interesarnos por su interés y aficiones

e Buscar espacios de complicidad con los nifios.

3.2.4  Aprendizaje

Para Dabas (en Bruzzo & Jacubovich, 2008) "El aprendizaje es el proceso por el cual el
sujeto, en su interaccién con el medio, incorpora la informacién suministrada por este, segln sus
necesidades e intereses, que elabora por sus estructuras cognitivas, modifica su conducta para
aceptar nuevas propuestas y realizar trasformaciones inéditas del &mbito que lo rodea" (pag. 90)

El aprendizaje por otro lado es entendido seglin Diaz Barriga (2003) como “un proceso de
enculturacion en el cual los estudiantes se integran gradualmente a una comunidad o cultura de
practicas sociales”, y siguiendo los postulados de Dewey éste se da en un contexto vivencial mas
que tedrico, segun este autor: "toda auténtica educacion se efectia mediante la experiencia”
entonces entiende el aprendizaje como experiencial.

Es decir el aprendizaje en resumen es la captacion y custodia de informacion organizada que
puede ser de utilidad en algin momento de acuerdo al contexto social y cultural en que esté
inmersa una persona, ahora bien, existen diversos factores que afectan el aprendizaje, pueden ser
de tipo bioldgico o social Tufidn (2009), Villalta e Hidalgo (2015), estos ultimos estan

determinados por las condiciones sociodemograficas en que se encuentra el nifio.
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Este postulado da paso al concepto de aprendizaje significativo que no es otra cosa que la
puesta en marcha de esa informacion que se ha adquirido, la posibilidad de interactuar ya no de

forma tedrica si no préctica con el concepto aprendido, es decir para qué me sirve lo que aprendi.

Aprendizaje Significativo

Para comprender este concepto es necesario tener en cuenta lo antes mencionado, lo que
busca el aprendizaje significativo es lograr que la informacion que se esta transmitiendo le sea
atil al nifio/nifia, para que segin Ausubel, Novak & Hanesian (1976) sea mas fécil su
comprension y asi mismo posibilite el proceso de construccion de significados y sentidos; y, por
altimo, resitue este proceso en el contexto de relacién y comunicacion entre el nifio/nifia y su
medio.

Explicando un poco este concepto se puede decir segin Ausubel (1983) que consiste en un
conocimiento nuevo y uno que ya posee, el cual reajusta y reconstruye, “el conocimiento no se
descubre, si no se construye”, para Ausubel la teoria se construye en un aula que maneja
derivaciones cognitivas, afectivas y sociales que se dan desde sus conocimientos previos.

Por lo anterior la observacién y la imitacion son de gran importancia ya que permiten un
modelo a seguir, Bandura (en Boeree 2006) lo denomino “determinismo reciproco”, este autor
afirma que los comportamientos se dan a partir del aprendizaje directo y la observacion de la
conducta y se da en ambos sentidos, el ambiente afecta la conducta tanto como la conducta
afecta el ambiente, asi pues, el aprendizaje es continuo y reciproco.

Ahora bien, para que el aprendizaje se dé y mas aun, sea significativo se deben tener en
cuenta varios aspectos, uno de ellos es el espacio en el cual tiene lugar el proceso de ensefianza-

aprendizaje, y dado que como se ha mencionada antes los nifios aprenden a traves del juego, los
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espacios dispuestos para su educacion deben fomentar dicho juego, es a partir de aqui donde

surge el concepto de “nuevos espacios en educacion infantil”.

3.2.5 Nuevos espacios en educacién infantil -aulas polivalentes-

Investigaciones recientes (Laorden & Pérez, 2002; Polanco, 2004; Otérola, 2010; Archila,
2011; Naranjo, 2011), han trabajado en la temética del espacio de aprendizaje, identificando que
este es fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje y que es significativo siempre y
cuando propicie el desarrollo de las competencias sociales y cognitivas de los nifios/nifias,
fomentando experiencias enriquecedoras que favorezcan la construccién del conocimiento.

Como ya menciono este concepto surge por la necesidad de disefiar espacios, que permitan la
instauracion del juego como principal herramienta en el aprendizaje significativo de los
nifios/ninas, estos espacios buscan la optimizacion de recursos, “El espacio debe ser un elemento
mas de la actividad docente y, por tanto, es necesario estructurarlo y organizarlo adecuadamente”
Laorden & Pérez (2002), segun estas autoras el aula de clase debe ser organizada de tal manera
que estimule el desarrollo de las teméticas, y mas ain proponen que las aulas de clase no solo
sean los espacios disefiados para tal fin clasicamente, sino que cualquier espacio (pasillos,
rincones, jardines etc) estén dispuestos de manera que se conviertan en recursos Utiles del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Casadelrrey (2000) propone algunos principios a tener en cuenta al momento de organizar los
espacios: primero debe ser pensado para los nifios, estimulante, accesible, flexible y funcional, y

ademas debe ser estético, agradable para los sentidos.
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Por otro lado, Lledé y Cano (1994) mencionan cuatro aspectos para un nuevo ambiente
escolar en el aula:

1. El aula debe ser un lugar de encuentro.

2. Deben permitir gran cantidad de acciones.

3. Debe estar abierta al mundo que le rodea.

4. Debe ser un espacio comodo y acogedor.

Cualquier lugar puede ser bueno para ensefiar y aprender, pero hay espacios que han sido
expresamente disefiados para que en ellos se produzcan determinados procesos de ensefianza-
aprendizaje. El aula es uno de estos lugares; seguramente, al menos hasta ahora, el mas
especifico y extendido, es el encuadre fisico por excelencia disefiado para facilitar el transito de
la cultura y el aprendizaje transmisivo y vivencial de actitudes, normas y valores. El aula es una

encarnacion material de la pedagogia escolar. (Trilla y Puig, 2003, p.52)

Teniendo en cuenta lo anterior y segun los hallazgos de Carpio Ayala & Barrera (2017)
se entiende que el espacio de aprendizaje debe permitir al nifio/nifia experimentar de manera
abierta lo que encuentra en su medio, y a su vez el medio debe estar disefiado de tal forma que
potencie el aprendizaje que se puede abstraer de él.

Este mismo concepto lleva a pensar en las denominadas aulas polivalentes, que lo que
sugieren son espacios con multiples utilidades, en funcion por supuesto de la dindmica
ensefianza-aprendizaje, incluye tanto el espacio fisico y su distribucion, como los materiales y

herramientas necesarios para el aprendizaje significativo.
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3.2.6  Aulas tradicionales vs Aulas polivalentes (Nuevos espacios para la educacion

infantil)

Segln Garcia y Mufioz (2004), la educacion polivalente invita a recrear metodologias, en las

que se deben tener en cuenta el tipo de aprendizaje y objetivos especificos de cada caso y espacio

determinado, asi como las condiciones de los actores inmersos en el proceso (nifios y nifias,

docentes, padres etc).

Lo que se busca en la educacion polivalente es poder integrar las competencias descritas en un

proceso de mejora continua que emplee como principal herramienta el juego para aprovechar los

recursos fisicos, y materiales con que se cuenta en el aula.

Se considera pertinente hacer una breve comparacién entre los aspectos del aula tradicional, y

las propuestas del aula polivalente (nuevos espacios de educacion infantil), con el fin de

identificar mas claramente cuales son las mejoras que se introducen con esta metodologia.

Tabla 1

Comparacion Aulas tradicionales Vs Nuevos espacios de educacién para la infancia.

AULAS POLIVALENTES

AULAS TRADICIONALES

Permiten a los nifos/nifias
integrarse en la construccion del
aula

Se puede modificar de acuerdo a la
necesidad del grupo de estudio

Fomenta la creatividad y el trabajo

Tiene un formato preestablecido y

dificil de modificar

El grupo de estudio se debe adecuar a
las caracteristicas del espacio

Limita las expresiones creativas a los
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colaborativo lineamientos establecidos
Permite al docente interactuar de Limita el contacto y la interaccion
manera activa con los nifios/nifias entre el docente y los nifios/nifias al

poner barreras entre ellos.

Segun Rodriguez (2011), organizar el aula por espacios de trabajo es una estrategia
pedagdgica que permite la participacion activa de los nifios/nifias en la construccion de sus
conocimientos. Al mismo tiempo que propicia la libertad de eleccion, por medio del
descubrimiento y la investigacion para estimular y potenciar el trabajo autonomo, el desarrollo
de la cooperacidn entre pares. Cada espacio de trabajo debe diferenciarse de forma disciplinar, ya
que lo que lo configura como aula polivalente y depende, en gran medida, de los materiales que

se propongan en cada uno de ellos y la utilidad que se le dé.

3.3 Marco Politico
Constitucion Politica de Colombia
“Por la cual se establece los derechos y deberes de los colombianos”
Articulo 44.

Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la seguridad
social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia y no ser
separados de ella, el cuidado y amor, la educacién y la cultura, la recreacion y la libre expresion
de su opinidn. Seran protegidos contra toda forma de abandono, violencia fisica o0 moral,
secuestro, venta, abuso sexual, explotacion laboral o econdmica y trabajos riesgosos. De los

Derechos Sociales, Econdémicos y Culturales Articulos 43 - 44 Gozaran también de los demas
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derechos consagrados en la Constitucidn, en las leyes y en los tratados internacionales ratificados
por Colombia. La familia, la sociedad y el Estado tienen la obligacion de asistir y proteger al
nifio para garantizar su desarrollo armonico e integral y el ejercicio pleno de sus derechos.
Cualquier persona puede exigir de la autoridad competente su cumplimiento y la sancién de los
infractores. Los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de los demés. Nifios: el
derecho a la vida, la salud, la educacién, la cultura, el cuidado, el amor, entre muchos otros mas,
también establece ciertos deberes y obligaciones que debemos cumplir.

Articulo 67.

La educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcidn social,
con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y
valores de la cultura. El nifio y la nifia son la parte importante en la sociedad, es por ello por lo
que en la actualidad se trabaja para que no se le vulneren sus derechos y tengan una vida digna.
Ley 115 de 1994
Del congreso de la republica de Colombia
“Por la cual se expide la ley general de educacion”

ARTICULO lo.

Obijeto de la ley. La educacion es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y
social que se fundamenta en una concepcidn integral de la persona humana, de su dignidad, de
sus derechos y de sus deberes. La presente Ley sefiala las normas generales para regular el
Servicio Publico de la Educacion que cumple una funcidon social acorde con las necesidades e
intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la

Constitucion Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de
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ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio pablico. La cual

aborda la educacion en Colombia.

Ley 1098 de 2006
Del congreso de la republica de Colombia
“Por la cual se expide el Codigo de la Infancia y la Adolescencia”

El presente cddigo tiene por objeto establecer normas sustantivas y procesales para la
proteccion integral de los nifios, las nifias y los adolescentes, garantizar el ejercicio de sus
derechos y libertades consagrados en los instrumentos internacionales de Derechos Humanos, en
la Constitucion Politica y en las leyes, asi como su restablecimiento. Dicha garantia y proteccion
seré obligacion de la familia, la sociedad y el Estad.

Articulo 29.

Derecho al desarrollo integral en la primera infancia. La primera infancia es la etapa del ciclo
vital en la que se establecen las bases para el desarrollo cognitivo, emocional y social del ser
humano. Comprende la franja poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) afios de edad.
Desde la primera infancia, los nifios y las nifias son sujetos titulares de los derechos reconocidos
en los tratados internacionales, en la Constitucién Politica y en este Cédigo. Son derechos
impostergables de la primera infancia, la atencion en salud y nutricion, el esquema completo de
vacunacion, la proteccion contra los peligros fisicos y la educacion inicial. En el primer mes de
vida debera garantizarse el registro civil de todos los nifios y las nifias. Validar las pautas de

crianza en la primera infancia, teniendo en cuenta el rol que cumple la familia y el estado.
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Ley 1804 del 2016.

“De cero a siempre”

Del congreso de Colombia

“Por la cual se establece la politica de estado para el desarrollo integral de la primera
infancia de cero a siempre y se dictan otras disposiciones™

Articulo 2°.

Politica de Cero a Siempre. La politica de "cero a siempre", en tanto politica publica,
representa la postura y comprension que tiene el Estado colombiano sobre la primera infancia, el
conjunto de normas asociadas a esta poblacion, los procesos,1 los valores, las estructuras y los
roles institucionales y las acciones estratégicas lideradas por el Gobierno, que en
corresponsabilidad con las familias y la sociedad, aseguran la proteccion integral y la garantia
del goce efectivo de los derechos de la mujer en estado de embarazo y de los nifios y nifias desde
los cero (O) hasta los seis (6) afios de edad. Corroborar la ejecucion de la ley la cual establece
“que se debe prestar una atencion integral a la primera infancia la cual abarca desde el proceso
de gestacion hasta los seis (6) afios de edad en la vereda del Naranjal alto y el corregimiento de

Cincelada, Santander”.

4 Disefio Metodoldgico

La propuesta metodologia de la presente monografia, atiende a la linea de investigacion,
Innovaciones Educativas y Cambio Social — Didacticas especificas la Dra. Patricia Leon afirma
“Didacticas Especificas ya que desarrollar innovaciones y alternativas didacticas especificas que
trabaja en la facultad de Educacion de la corporacion Universitaria Minuto de Dios” documento

Institucional de la direccidn de investigacion: Innovaciones Educativas y Cambio Social.
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Por otra parte, la investigacion corresponde al actuar en las fases de la praxeologia, segun

Juliao (2013) bajo esta fase no solamente se tiene mejores conocimientos sobre el contexto y
la problematica en general, sino que, se busca elaborar una estrategia de accion eficiente y eficaz,
haciendo que el investigador busque herramientas para mejorar la investigacion discerniendo los
medios y métodos correctos.

Desde la anterior afirmacion lo que se pretende esclarecer es el tipo de investigacion usado, el
enfoque, los instrumentos y la muestra correspondiente para el buen desarrollo de los objetivos
planteados desde un principio.

4.1 Tipo de Investigacion

El tipo de investigacidn que se llevo a cabo en esta propuesta fue la investigacion cualitativa,
teniendo en cuenta que esta permite las aproximaciones a problemas sociales como lo plantea
Bonilla, (2005) “la investigacion cualitativa tiene como objetivo hacer una aproximacion a
ciertas situaciones sociales para describirlas, comprenderlas y explorarlas, teniendo en cuenta la
interaccion del investigador con el contexto social compartiendo sentidos significativos de dicha
realidad” (p 68) por lo anterior, desde estos postulados se puede entender una situacion social
como un punto general, que permite identificar las particularidades y las dinamicas escolares
objeto de estudio.

Continuando con los planteamientos de Bonilla, el proceso de investigacion cualitativa
examina de manera sistematica los conocimientos y valores que comparten los individuos en un
determinado contexto escolar. Dicho método, capta el conocimiento, el significado y las
interpretaciones que comparten los individuos sobre la realidad que se estudia, es decir, validada
y transformada por los sujetos participantes. Por tal razén, los investigadores cualitativos,

desarrollan una comunicacién directa con los sujetos investigados, porque su interés implica de
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hecho comprender el conocimiento que ellos tienen de su situacion y de sus condiciones de vida;
al ser los métodos cualitativos mas abiertos y flexibles, intenta hacer una aproximacion global de
las situaciones para explorarlas, describirlas y comprenderlas de manera inductiva. Es decir, a
partir de los conocimientos que tienen las diferentes personas involucradas en ellas,
compartiendo el significado y el conocimiento que tienen de si mismos y de su realidad (Bonilla,
1997).

Ademas, no se deja aparte ningun dato teniendo en cuenta que puede ser necesario
evidenciarlo en cualquier momento del proceso. Por la exigencia del método este resulta ser
ordenado y muy Util para el docente en formacidn puesto que esta constantemente evaluando los
datos para no perder el objetivo del proyecto. Aqui no se admiten suposiciones, todo es basado
en datos observados en el &mbito escolar. Siendo la investigadora la responsable de cada uno de
los pasos a seguir como de toda la informacidn obtenida en las observaciones, convirtiéndose en
un punto de apoyo muy importante y asi, lograr que los espacios educativos que deben ser
trasformados en espacios de interrelacion pedagdgica. Por lo anterior, se muestra que la
investigacién no parte de supuestos tedricos, sino que busca conceptualizar sobre la realidad con

base en las dindmicas escolares; de esto da cuenta el analisis de las narrativas.

4.2 Método de Investigacion
La investigacion se guiara por investigacion accion educativa, afirma Rodriguez (2005) que
“la investigacion en la accion se desarrolla a partir de grupos de individuos organizados como
colectivos de autorreflexion, que formalmente participan en igualdad de condiciones en la totalidad
del proceso. Identifica problemas desde las practicas educativas y trabaja sobre los mismos “desde
dentro”. Asi se entiende que quienes hacen investigacion utilizando estas propuestas metodoldgicas se

sientan y definan cercanos a los procedimientos y practicas de la investigacion cualitativa” (pag.33)
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Lo que se busca con este método investigativo en actuar sobre la problemética planteada,
desde lo que se vivencia y se practica diariamente dentro y fuera de las aulas de clase y que
afectan la calidad de vida de los docentes desde diferentes aspectos. A raiz de lo nombrado
anteriormente lo que se busca en primer lugar es identificar como se trabaja en el aula
polivalente propuesto por el Jardin Infantil La Granja y crear una cartilla preventiva que tiene
como meta manejar el juego adecuadamente y significativamente dentro de un aula polivalente,
contra atacandolo con ejercicios y rutinas sencillas en su aprendizaje.

Segun (Elliott, 2010) enuncia tres etapas para la investigacion accion educativa, en primer
lugar, desarrollar un proceso exploratorio sobre teorias explicativas que permitan una reflexion a
raiz de la préctica. En segundo lugar, formular una hipotesis frente a la problemaética planteada
para trabajar sobre esta y la Gltima etapa, es el desarrollo y evolucién de las estrategias de accion,
teniendo en cuenta que este es un espiral de investigacion.

Este se enmarca en el enfoque de Investigacion -Accion- Educativa teniendo en cuenta que
la investigacion educativa busca mejorar los encuentros con los diferentes espacios como lo
planta Elliot (2000)

“La investigacion-accion se relaciona con los problemas practicos cotidianos experimentados por
los profesores, en vez de con los "problemas tedricos" definidos por los investigadores puros en el
entorno de una disciplina del saber. Puede ser desarrollada por los mismos profesores o por alguien a

quien ellos se lo encarguen”. (p5)

tomado desde la dptica de Hernandez Pina (citado por Buendia, 1997) la investigacion
educativa es el estudio de los métodos, los procedimientos y las técnicas utilizados para obtener

un conocimiento, una explicacion y una razon cientificos de los fendmenos educativos, frente la
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practica pedagdgica de los docentes, asi como también, para solucionar los problemas en &mbitos
educativos y sociales.

En la actualidad la investigacion en educacién se propone desde dos posturas, una es la
busqueda de cualidades objetivas, imaginable y visible de los fenémenos educativos para su
generalizacion y la otra es la busqueda de la interpretacién y comprension de los fenémenos para
un avance en el contexto educativo y social.

De acuerdo con lo anterior, el propoésito de la investigacion es reconocer desde dos puntos: el
especifico que se encarga de explicar nuevos acontecimientos generarles y dar soluciones a los
mismos y la abierta que define la investigacion como la interpretacion, comprension y analisis
de situaciones educativas mejorando los procesos académico y escolares teniendo en cuenta el
resultado en el caso del estrés laboral para mejorar los espacios escolares, las relaciones

interpersonales y la comunicacion asertiva.

4.3 Fases de la investigacion
Durante el procesdo de la investigacion se llevaron algunas fases que se hicieron presente en
el proceso teniendo en cuenta las diferentes etapas desde el momento de la observacion,
recoleccion y analisis de datos, se realizarén de manera simultanea como lo plantea Sampieri
(2014)

La importancia de mantener una revision literaria de manera constante durante toda la investigacion
de manera transversal dentro de todas las etapas del enfoque. Tambien aclara que en cualquier

momento, siempre y cuando sea necesario se podra hacer una devolucion dentro de las etapas. (p 40).

Por lo anterior, en la investigacion se realizd en un primer momento una etapa de observacion

sobre todo el entorno de la problematica principal, esta permitié reconocer diferentes ambientes
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dentro de las instituciones objeto de estudio, contextualizando a manera general y especifica la
pregunta. Después la etapa de observacion que desde el enfoque praxeoldgico seria el momento
del ver se da la interpretacion de la misma, de un contenido teorico y legal que le brinda a la
investigacion una fundamentacion tedrica. Al finalizar las fases anteriores, se prosigue con el
actuar, donde la investigadora busca las herramientas e instrumentos adecuados para intervenir
en el campo y relacionar las fases anteriores con la practica pedagogica Y asi poder darle paso a
la devolucién creativa como momento de andlisis generales de las debilidades y fortalezas que

permitieron re orientar la investigacion.

Las fases y las conexiones nombradas anteriormente se veran representadas en la

siguiente figura.

-

llustracion 3. Fases de la investigacion
4.4 Poblacion y muestra
El estudio se realiz6 con 40 nifios/nifias del Jardin infantil La Granja del municipio de Cota.

Una vez definida la poblacion se procedi6 a observar los comportamientos de estos en el aula
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polivalente para obtener la informacidn necesaria que permitié desarrollar la propuesta, como
Sampieri (2017), esboza la importancia de limitar la muestra de la poblacion a investigar,
teniendo claras las caracteristicas de estas, los elementos y unidades de analisis a comprender,
clasificAndolas en tres maneras, muestras voluntarias o representativas, azar y aleatorio. Desde lo

anterior y en base a lo que se pretende con el estudio.

4.5 Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
La observacion participante fue el norte para la recoleccién de datos que determind la
problematica como lo plantea Martinez (2017) “Habiamos sefialado que cuando el investigador
se cuestiona con la realidad, de hecho, ya esta observando; pero esa observacion la puede realizar
‘participando” (p. 75) atendiendo a este planteamiento la problematica surge de la necesidad

observada durante dos meses en el Jardin objeto de estudio.

45.1 Laobservacion:

En la utilizacion de esta técnica la investigadora permanecié atenta a la realidad objeto de
observacién para poder tomar de la observacion participante, para obtener la mayor cantidad de
informacion posible. Se utilizé como técnica para la recogida de datos sobre el comportamiento
no verbal de los estudiantes en los diferentes espacios institucionales especialmente en el aula

polivalente.

45.1.1 La observacion participante:
Implica la intervencion directa del observador, de forma que el investigador puede intervenir

en la vida del grupo objeto de estudio como lo plantea Kawulich (2015) En afios recientes, el
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campo de la educacion ha visto un crecimiento en el nimero de estudios cualitativos que
incluyen la observacion participante como una forma de recoger informacion. Los métodos
cualitativos de recoleccion de datos la observadora tuvo una participacion activa tanto externa,

en cuanto a actividades, como interna, en cuanto a inquietudes en el &mbito laboral.
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5 Resultado

El resultado de este estudio permitio reconocer la importancia de estos para futuras
investigaciones como lo Afirma Lara, E (2014)

Un resultado seria el punto final, la meta que se quiere alcanzar después de haber pasado por
todo el proceso metodoldgico que implica la investigacion desde el punto de partida, cumplir con
todos los aspectos que pueden ayudar a encontrar lo deseado (p.65)

Por lo tanto, los resultados que se arrojaron en la investigacion lo llevaron a cumplir con los
objetivos dados en ella.

La Identificacion del juego se llevo a cabo a través de observaciones que dieron pauta para
este estudio permitiendo evidenciar de qué manera se trabaja el juego en el jardin La Granja
Narrativa y su propio sentir.

Reconocer el espacio del aula polivalente como potencializador del desarrollo del aprendizaje
significativo aulas polivalentes y aulas tradicionales donde se hace un andlisis comparativo.

Se disefia una estrategia metodoldgica una “cartilla de juegos” que le ayuda a tener mayor
proyeccion para la ejecucion de las actividades curriculares en el aula polivalente, en la que
se propone una guia pedagogica donde las docentes puedan organizar y planificar sus
actividades a través del desarrollo de diferentes tipos de juego en los que se recrea una
similitud en cada ejecucion para que se puede llevar a cabo una produccién mas eficaz en las
actividades de cada nivel del Jardin Infantil La Granja, en las que no se presenten
distracciones y demas dificultades vistas en las observaciones que le ayudan a tener mayor
posibilidad de ejercer resultados positivos en el desarrollo del nifio/nifia.

A traves del juego su aprendizaje sea significativo y como el principal mediador de la

interaccion con su medio y como importante instrumento del aprendizaje en la clasificacion de



tipos de juego de construccidn, juegos de reglas, juegos sensoriales, juegos motores, juegos de

imitacion, juegos comunicativos e intelectuales.
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6 Conclusiones

Se identifica de qué manera se trabaja el juego en el jardin La Granja, en un proceso de
investigacion donde se evidencia el propio sentir de la experiencia de la préctica docente en las
que se utiliza la observacion a través de las narrativas realizadas durante dos meses en las cuales
se evidencia que el juego hace parte de una estrategia metodoldgica en el aprendizaje

significativo de los nifios/nifias dentro del aula polivalente de esta institucion.

Como segunda conclusion se caracterizan los juegos infantiles que desarrollan el aprendizaje
significativo del nifio/nifia, partiendo desde las diferentes competencias que lo ayudan a ejercitar
cambios hacia nuevos niveles de conocimiento como lo son las competencia cognitiva,
comunicativa, corporal y emocional que se clasifican dentro del juego evidenciando cambios en

los que se favorece el aprendizaje y la interaccién con su medio.

Se reconoce al aula polivalente como potencializador de aprendizajes significativos,
atendiendo a las nuevas didacticas en los cambios de espacios estructurales que permite el
acercamiento de la poblacion infantil de una manera dindmica acorde a los pilares y dimensiones
que se deben potencializar en la infancia, se considera en el juego un herramienta que ayuda en
el aprovechamiento de los recursos fisicos y materiales con los que se puede contar en el aula.,
por ende es necesario que se transformen espacios regulares por espacios que mejoren la calidad

de vida dentro del mismo aula.
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Para terminar se concluye por medio de una estrategia metodoldgica basada en el juego para
espacios polivalentes una cartilla como intencion a realizar un aporte importante que propone a
los maestros del Jardin Infantil la Granja actividades relacionadas con diferentes tipos de juego
para fortalecer capacidades, habilidades y destrezas en el aprendizaje significativo del nifio/nifia
en un aula polivalente. El juego se hace evidente como estrategia del aprendizaje en un aula
polivalente que hace que las rutinas y los ejercicios sean una forma visible en el desarrollo del
nifio/nifia y las mismas docentes, en las que se construye de manera segura un aprendizaje
motivado, divertido y significativo que recrea en su vida durante la misma infancia, en las que se
les “facilita” al nifio/nifia a un aprendizaje que estimule y sea vista de manera natural de acuerdo

a cada etapa respetando aqui cada uno de sus procesos.
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7 Prospectiva
Partiendo de los resultados conclusiones expuestas en la investigacion, se recomienda

algunas prospectivas para investigaciones futuras:

v' Capacitaciones a través de talleres formativos con relacidn a la importancia del
juego frente a las actividades que se puedan llevar a cabo en aulas polivalentes

v" Promover un cambio de vision en las instituciones educativas donde consideren la
gran importancia de los juegos en la primera infancia como una herramienta de
enseflanza-aprendizaje motivadora en las aulas polivalentes.

v" Estudio en que se analice los nuevos espacios de la educacion infantil en las que
se evidencie las mejoras que se pueden tener en las metodologias de ensefianza-

aprendizaje
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9 ANEXOS
9.1 Narrativas De Observacion

Narrativa # 1

Fecha: 10 de Septiembre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios

Un dia lleno de expectativas nuevas y divertidas por la celebracion del dia del amor y la
amistad en nuestro jardin! Al llegar nuestro primer estudiante (Samuel) se dispone como todos
los dias a comer su fruta en este caso papaya esta se la ofrece da a disposicion nuestra Miss
Jenny pero ella le da un juguete, al llegar yo lo saludo y él se alegra; yo le preguntarle porque
aun no acaba su fruta teniendo en cuenta que ya lleva 30 minutos con ella al lado, Samuel
cambia su actitud porque sabe que le voy a retirar los juguetes. Llegaron los hermanos Mia 'y
Frank; mia le dice a su hermano que hacer con respecto a su agenda y maleta él con tan solo dos
afos de edad entiende y organiza sus cosas Miss Jenny dice “definitivamente ella va hacer
profesora” y los mand¢ a sentarse en las mesas de siempre y le pide que esperen mientras les
colocamos los juguetes mientras se le hacen la pintucarita, Luciana ya estaba molesta con su
amiga Mia por cuestiones de juguetes al Ilamarle la atencion a ella por haber mordido a Mia 'y
explicandole a su vez que debe compartir 'y no debe pegarle a ningin compafiero porque esto
duele y no se debe hacer ella se ataca a llorar, Miss le pide que se calme mientras yo sigo mi
camino a arreglarme y organizar el material para este dia especial aliste las pintucaritas e inicio
con la labor.
Estabamos en el maquillaje cuando llega Alana con su mama entra al jardin porque la mama

debia cambiarla habia llegado desde Bogota en pijama y queria dejarla arreglada, mientras ella la

organiza en el bafio solo se escucha a la mama quejarse con la nifia porque no le hace caso (no se
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deja cambiar, no se deja peinar y tampoco lavar los dientes entre otras cosas) después de un
tiempo ya al terminar de organizarla sale y me dice que se le habia olvidado comprar las onces
del compartir que teniamos para este dia, yo le dije que ya habian llegado la mayoria de nifios y
nifias y habia lo suficiente para compartir que no se preocupara, Luciana saluda Alana con un
abrazo pero Luciana tiene un peluche con el que le gusta jugar a Alanay ella se lo rapa Luciana
ni corta ni perezosa la empujo y se fue para donde estaba a seguir jugando se le pidi6 a ella que
se disculpara se dieron un abrazo y se fueron a jugar juntas sentadas en los puff que nos ofrece el
aula polivalente que nos ofrece el jardin.

La mama salié un poco frustrada del bafio después de haber lidiado con ella por un par de
horas para poder arreglarla yo le di un par de consejos siendo también madre y docente a la vez
de una pequefia de la misma edad, ella sale cabizbaja y llorando porque no sabia que debia hacer
con la actitud y la “groseria” de Alana asi que un poco tranquila cuando le explico un poco en la
etapa que se encontraba Alana y que con ayuda de nosotros podriamos ayudar a pasar este mal
rato mientras la corrijamos de la mejor manera y entendiendo; Luciana al darse cuenta como se
comportd Alana con su mama le dijo que debia portarse bien con sus papas para que asi ella

viera en sus papas una sonrisa.

Ya después que la mayoria estaba con su pintucarita Luciana queria colorear y Alana también
les doy una hoja les pregunto que les dibujaba y ellas colorearon, mientras mas comparfieros
querian lo mismo les pedi el favor que estuvieran organizados en sus puestos que se acordaran
que no podian correr ni tampoco subirse a la piscina de pelotas, mientras yo segui llamando 1 a
1 para su pintucarita, Luciana estaba un poco ansiosa con sus papas y chocolatina que habia

llevado para compartir yo le dije que iniciaria con ella para hacerle su pintucarita pensando que
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le iba a olvidar pero fue bastante insistente con el tema, al llegar Sarita timida como siempre
chupéandose el dedo la invito a que se siente para hacerle la flor en su cara , no se sentia muy
animada por eso pero se veia un poco intrigada por la cancion que estaba sonando y se fue
directamente al computador donde estaba sonando, yo lo Gnico que hice fue pararme pedirle
permiso para quitar el video y lo minimice la pantalla y opté por pedirle que organizara su
agenda y su maleta, como si ella no hubiese escuchado se quedd parada en la puerta tarareando
las canciones, una de las meses entra la ve de pie y le pide que se siente como los demés
compafieros ella se disgusta se pone a llorar y empieza a llamar a su mam4; me siento a terminar
la flor de Luciana y le pido a ella que organice la maleta de Sarita ya que ella no lo habia hecho,
Luciana coge la maleta y sarita la empuja, Luciana le devuelve el empujon y coge la maleta Sara
lloray le pido a Luciana que le diga o le hable a Sara de lo que va hacer con sus maleta para que
ella no se disguste que va a ayudarle pero que sin pelear que a su vez le ensefiara a Sarita como

debia hacerlo y trabajaran en equipo.

Mientras yo estoy con los nifios y nifias en el cuento de las pintucaritas entra Miss Melba y
me dice que entraran los papas de un nifio nuevo, que por favor todo estuviera en orden, yo al
ver que los nifios estaban jugando pues no es sus mesas y en sus puestos pero si cada uno en un
grupo compartiendo chévere no vi en problema de dejarlos asi, Miss se disgusta y me pide que
los organicen en sus puestos yo inicio a ayudar a recoger las fichas y colocarlas en las mesas,
poCo a poco veia que los nifios estaban disgustados porque preferian jugar en el piso iban
haciendo lo mismo que yo porque entendian que debian estar en sus puestos, mientras eso miss
le pide a la Miss Jenny que se quede apoyando cuidando el “orden” yo sin poner mucha atencion

solo pensaba que pues realmente la situacion de que permanezcan sentados se vuelve un poco
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canson, pero sin dejar atras seguimos organizando y se ubican cada uno en sus mesas y sus
puestos correspondientes.

Durante la jornada es evidente que los nifilos muy poco se mueven del mismo espacio de sus
mesas se les prohibe que se suban al gimnasio y que se le pide que no corran en el “salon” que

esto solo se hace en el parque.

Narrativa # 2

Fecha: 11 de Septiembre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios

Al llegar al jardin Luciana no quiere saludar a la miss a pesar que ella le hace cocos y juego,

no entiendo mucho su comportamiento pero poco a poco logro entenderla, Luciana manotea a la
miss para que no la siguiera “molestando” y yo muy sutilmente le llam¢ la atencion diciéndole
que debe recordar que no debe ser grosera con nadie y debe respetar, se indispone con una
actitud de indiferencia desayuna Yy sale a jugar con sus comparieras en donde apenas ella llega
sus comparfieros le dicen a ella que no debia ser grosera y no querian jugar con ella, ella se pone
a llorar se disculpa y les dice que no son amigos de ella ,asi que decidi en organizarlos en cada
uno en su nivel correspondiendo sentandose en su mesa y puesto indicado para evitar que la
molestaran o de pronto que se siguiera sintiendo mal ,ya que Jacobo me deba quejas de ella si
hacia 0 no con los juguetes y haciéndole a su vez un mal rato. Al ver que Jacobo y Gabriel se
aliaron para molestar a Luciana cada uno de un extremo a otro ya que son de diferentes niveles
habl6 con ellos pidiéndoles que debian como comparieros del jardin hablarle de una mejor

manera y no hacerla sentir mal y ayudarle y ensefiarle a ella por ser mas grandecitos.
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Al salir al parque el espacio preferido de los nifios y nifias del jardin los Duclings salen al
columpio motivados por lo que ya saben impulsar solos desde hace poco, otros salen a coger los
triciclos y a jugar en las casitas, Cuellar como no es extrafio sale a jugar en la montafia junto con
José Andrés jugando pero bruscamente empujando uno al otro y tirandose por la montafia
motivando a que los demés como Gabriel y Matias hicieran lo mismo me siento en la montafia y
me miran algo esta pasando, y paran el juego y yo les digo - ya ustedes saben que no deben
jugar asi de brusco en la montafia y con sus amigos por lo ocurrido la semana pasada con una de
sus comparieras asi que les pido que no lo sigan haciendo y si ven que alguno lo hace le hablen'y
le hagan ver que estd mal y avisar de inmediato a la miss que mientras aprenden me quedare
sentada en la montafia tomando el sol para evitar que lo vuelvan hace, Cuellar se baja pero sigue
jugando brusco cogiendo y empujando a los compafieros le llamé la atencién y le digo que
debera entrarse con miss y sentarse en la silla sin nada de juego, el empieza con su sonsonete a
repetir varias veces - no mis no mis no miss , pero continta haciéndolo dandole aqui la
oportunidad, lo llevo donde la miss y empieza “llorar” a su forma repitiendo - que no y que no
quiere estar alli, y hablando como un bebé; se distrae un momento con el computador y yo no vi
prudente que se quedara adentro viendo programas mientras estaba castigado asi que se lo
apague, miss Melba habla con él, al entrar los nifios y nifias de descanso llega Juanjo y como si
se le olvidara lo que habia hablado con la miss saca juguetes y se tira al piso como si el estuviera
en un espacio un mundo diferente a los otros que llegan a sentarse en la mesa, José Andrés le
sigue el juego a Juanjo y cuando llega Iker los interrumpe quitandoles el juguete, Cuellar lo
empuja e Iker llora, se les pide a todos que tomen asiento que empezaremos a trabajar tratando

de ignorar y esperando que escuchen la indicacion.
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A la Miss que le toca con los chicks le cuesta un poco tomar orden en el grupo, mientras yo trato
de llamar la atencion de los bunnies ellos logran tomar atencion de lo que les hablo se motivan
para empezar la actividad cantamos y empezamos a realizar la actividad de libro correspondiente
, realizan la actividad mondtonamente, asi que terminan su trabajo rapidamente, me pregunta que
maés debian hacer , aprovechando yo les paso el trabajo manuela que tenian pendiente del
viernes pasado ya que habiamos tenido fiesta de cumpleafios, ellos inician pero al terminar la
mayoria ven que Cuéllar se para varias veces el bafio diciendo que tenia popo y chichi haciendo
aqui de poquitos Ilamando su atencion y/o sufriendo aqui de algo con respecto al orin pero aun
nada diagnosticado, cada vez que el se levantaba resultaba con un juguete diferente y en el
espacio de los puff tirado en el piso, a pesar de sus distracciones termino su trabajo no con el
mismo empefio que sus amigos, no le vi problema que estuviera jugando o organizando dice el

los rompecabezas.

A la salida al estar yo en puerta empiezo a entregar a los nifios unos salen alegres contando
sus cosas pero muy casualmente cuando sale sofi no muy sonriente porque habia salido de la
casa de juguete triste porque Saray le dijo que no jugara con ellas , asi que el papa al verla le
pregunta que tienes, que te hicieron, porque sales con lagrimas y quejandote un
poco”’melodramatico” y que si la habian tratado mal etc. tan solo le dije que eran nifias y estaban
aprendiendo a compartir que poco a “poco aprenderan a hacer mas amigos. el papa agradece por
todo el cuidado con respecto a su hija y llega la mama de Sara ella preocupada aun por el cambio
de miss se manifiesta un poco triste porque sarita no queria volver que le habia costado
convencerla de que estuviera alli, al ver que sale contenta despidiéndose de sus compafiera se le

olvida y se despide diciendo bueno asi son los nifios, se les pasa rapido el berrinche jajaja, al
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subirla al carro le pide muy pero muy amablemente cambiando su tono de voz que se siente
juiciosa sin pararse en la silla ya que ya no le gustaba la silla para el carro, y devolviéndose por
un juguete que se nos habia olvidado empacar, aprovechando aqui le digo que debia recordarle a
sarita que hasta el viernes debia traer juguetes.

Llega la mama de Cuéllar y le comento lo sucedido, ella llora porque no sabia que debia hacer
con la actitud y comportamiento del nifio asi que les dije que veia en el que si no se le daba o
dejaba hacer lo que queria hacia su particular patalee, esperando a que asi uno cambie de
decision y termine uno cediendo con lo que el queria, ella le echa la culpa al papa a la abuela etc.
como ya se le habia dicho a ella le recorde que si ya habia tomado la cita con el psicdlogo para
que le o nos pudiera ayudar con su hijo de tal manera que nosotros pudiéramos seguir ayudando

positivamente en su nifio.

Narrativa # 3

Fecha: 12 de Septiembre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios

Al llegar se me hace extrafio que no hayan nifios pero aprovecho para dejarles tarea en el

cuaderno a los nifios para ese dia, realice un laberinto sencillo en cada uno de los cuadernos y al
Ilegar preguntaban por qué lo hacia y para que, les gusté mucho como queso asi que estaban ya
motivados para llevarlo a casa , Iker ingresa al salon con un bombén boom en la boca y con una
bolsa de mufiecos de icopor de pasteleria en su mana mas muchas onces en su lonchera, miss
dice cuando lo dejan hacer lo que quiera este tipo de cosas con las que pasan, jajajaj al salir y ver
su sonrisa con dientes amarillos y casi podridos me recuerda que debo tomar medidas jajaj asi

que le pedi que me diera su dulce que lo guardaria y se lo daba en descanso, se lo quita de la
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boca y me hace el feo pero yo logro cogerlo y él se tira al piso mira mal y llora sin lagrima
alguna le explico antes de el por qué no del dulce a esta hora y etc. llegan mas nifios organizan
sus agendas y maletas y veo a Iker que se le olvida su capricho y va y juega con plastilina.

Nicolé&s llega adormecido y empieza a sacar su cosas le pido que se siente y me dice que no
queria molesto recuerdo que lo que tenia era hambre y le pregunt6 el dice que si que no se iba a
sentar asi que le pregunta que si primero queria comer y luego jugar con sus amigos en el
haciendo y dijo que si, al entrar todas la meses Maria a quejas de Matias por que el no la dejaba
jugar si que le dije que igual ya tocaba guardar que me ayudara a recoger triste ella empieza a
recoger se distrae y empieza a jugar en los puff y una de las mises la regafia por escucha y no
colaborar.

en el comedor mientras comen sus onces empieza un tipo de desfile timbran y llega alana se
le sirven las onces y no quiere y se lo bota a la miss, de nuevo timbran y era sofi y dice el porqué
la tardanza en abrirle yo le comunicé a ella y a la mama que ya estamos en onces y estamos
repartiendo onces, excusandose por algo que pues en realidad primero no paso y dos por algo
que de igual forma es un momento donde todas estamos con los nifios, le damos sus onces y ella
no come sola toca cucharear partirle el ponqué y darselo en la boca, sin mover sus manos
esperando a que nosotras le hagamos todo y para terminar timbran y llega Luciana, la mama se
excusa diciendo que la nifia no queria levantarse asi que se le hizo tarde, también recorddndome
que en el almuerzo la nifia no debia tomar jugo porque debia esperar 45 min para tomar liquido
después del almuerzo y que si le ayudabamos a terminar de dar su desayuno.

Al ingresar al salon entramos en filas de nifios y fila de nifias para hacer el himno y bailar un
poco iniciamos y en su mayoria me atienden y bailan pero Antonia no suelta su mufieco y no

logra concentrarse conmigo para hacer la actividad, celular corre de lado a lado, le pido a miss
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que me apoye con ellos para asi no perder el ritmo con los demés, me piden que bailemos la de la
serpiente se sienta y todos bailan unos se meten empujandose otros esperando su turno y otros
solo se suben a la fila abriendo sus piernas, se va el internet y ellos siguen con el baile asi que
continuo, al terminar aprovecho que estan en orden y les pido que se vallan gateando a sus
puestos, Cuellar como si no hubiese escuchado se queda pegado al pc junto a sarita.

Al ver que los chicks estaban un poco alborotados me salgo con mi grupo a jugar con un lazo,
motivados porque numera iba hacer para pasar por la cuerda, todos participan menos Sara ella
muy timida pasa pero no habla con sus compafieros cuando la empujan solo me mira fijamente y
ya, yo le pido que hablara que participara que ella podia, Samuel su primo le dice sarita dale no
seas timida mostrando un poco de compasion hacia ella.

Narrativa # 4
Fecha: 13 de Septiembre de 2018
Cantidad de nifios: 31 nifios

Llegamos sobre el tiempo y Juanjo Jacobo y Samuel estaban en el salén jugando en la piscina,
Luciana se une a ellos , Jacobo saluda muy contento porque le habian mandado dulces en su
lonchera después del almuerzo, yo le dije que me parecia muy bien y que cualquier cosa
compartimos con los compafieros. Samuel juego con Luciana y sarita se tira se disgusta un poco
por que Luciana le pide el peluche de ella, ya después de un rato se les pasa y terminan jugando a
lamama y a la hija dandole de comer zanahorias de un juguete , mariana llega feliz saluda muy
contenta a miss e ingresa al salon haciendo sonriente y lo primero que me dice no traje chicle
miss, chocamos la cinco y ella se dispone a jugar con sus comparieras Sara y mariana, siendo ella

en el rol del juego la tia pero dice marica, pensando que el roll era tan real que lo podia decir les
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digo que recordaran que era nifias y eso debia pasar sabiendo que no era una palabra para
referirse a una amiga.

Narrativa # 5

Fecha: 20 de Septiembre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios

Al iniciar el dia, los nifios/nifias fueron llegando como de costumbre pero hubo un cambio
frente a su ambientacion en el aula, donde ahora habian mesas nuevas y un tablero nuevo, el
cambio lo tomaron de manera divertida al principio ya que estaban acostumbrados a las mesas
rectangulares y estas eran redondas asi , que tenian mucha expectativa de este nuevo ambiente,
pero al llegar estos nuevos muebles fue un cambio también para nosotros las docentes, aqui ya
tenemos mas espacio para que los nifios ubicaran sus libros para trabajar y también actividades
manuales y demas.

Percibi que el dia de hoy hubo mucha ansiedad de estrenar estas mesas en las que se prefirid
separar por niveles cada uno de los espacios donde se encontraban ubicadas las mesas para asi
tener una mejor ubicacién frente a la llegada de los estudiantes y durante su jornada, ya que ellos

siempre al llegar se sientan en un lugar puntual.

Los estudiantes estuvieron muy entusiasmado en los que siempre estuvieron con el animo de
explorar con un hueco que tenia cada puesto montados sobre la mesa para poderlo tocar pero en
los que mas de una vez se les llamo la atencion porque esas mesas son inestables y se les podia
voltear, al iniciar mi clase en este espacio vi conveniente que los estudiantes me ayudaran a

cubrir este orificio uno para hacerle mas peso a la mesa y dos para evitar la distraccion por parte
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de ellos, les pedi que trabajaramos con grea de color y hiciéramos el molde para el orificio, me

ayudaron y estuvieron siempre muy dispuestos a la actividad.

Al empezar con el trabajo de libro, los nifios se me fueron desanimando ya que llevdbamos
aproximadamente 45 minutos en la mesa, asi que al explicarles el tema fueron trabajando con el
material que les dispuse en la mesa, con la estrategia “pide con amor y te prestan lo que
necesites” asi que poco a poco fueron trabajando; al faltar solo 20 minutos para el descanso los
nifios del grado Kinder se encontraban en la piscina gritando, tirando las pelotas cuando se
lanzaban a la piscina de pelotas en los que realizaban un juego libre sin dificultad, pero aqui fue
donde yo empecé a ver la distraccion por parte del grupo con el que me encontraba, asi que para
que algunos les fue dificil concentrarse y terminar de realizar su actividad, eso si no todos les
pasaba los mismo pero de igual forma les dije que después del descanso era el turno de nosotros
para ir a jugar en la piscina asi que debiamos terminar con mucho animo la actividad, me parecio
muy curioso que el los nifios de dos afios de parvulos estuviesen en completo “orden” o en lo que
no se vio distraccion por parte de alguno , y supuse que era que se encontraban en el mismo
espacio pero con una actividad de bombas con caritas felices y sus nombres, asi que para ellos no

fue problema la distraccion por parte del otro grupo.

Narrativa # 6
Fecha: 27 de Septiembre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios
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Estamos a un dia de celebrar el fun friday que corresponde al mes de septiembre con el tema
“amigos secretos” asi que los nifios /nifias al llegar al jardin estaban a gusto con lo que veian ,
yo estaba realizando una cartelera en la que escribo los nombres de cada uno de ellos y pegando
su foto familiar en el centro de las flores, ellos ya tenian presente que se iba a realizar la entrega
de regalo de su amigo secreto en casa asi que el entusiasmo y/o &nimo eran evidentes, los
estudiantes a eso de las nueve de la mafiana se les pregunté que si sospechaba quien era su
amigo secreto y que les puede regalar esa persona, cada una de nosotras busco un espacio en
donde pudiéramos hablar con ellos y realizar el ejercicio al mismo tiempo, nosotras como
docentes debemos escribir que les gustaria que les dieran detalles como libros, juguetes o algin
cosa en especial.

Al pasar a la siguiente hora de clase yo debia alistar mi lugar de trabajo nos disponiamos a
descubrir las figuras con un juego en particular “caminos de viento” asi que mientras yo alistaba
mi espacio de juego asi que les pedi que se acostaran en el puff, no dejaban de preguntarme qué
estaba haciendo y para que lo estaba haciendo , yo los deje con la intriga y les decia que
adivinaran pensaran que se podia hacer con etc., esta intriga no solo era de mis chiquitos a cargo
si no de los mas grandes también en donde ellos estaban realizando trazos y conteo de nimeros
desde sus asientos, al iniciar la actividad les explique paso a paso que debian realizar para llegar
al objetivo del juego que eran unas figuras dentro una caja que estaba al llegar del camino, los
chis estaba moldeando plastilina y se levantaban cada nada a mirar que estaban haciendo los
otros comparieros, me senti como responsable de la distraccion de los nifios mientras nosotros
ejercemos la actividad se sintieron a gusto con la actividad y se dieron resultados positivos

cuando se les hacia preguntas con respecto a la identificacion de las figuras.
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Pensé que esta actividad les habia llamado mucho la atencion asi que la realice con los mas
grandecitos en la Ultima hora, solo que cambie la temética y se las varie segun a la planeacion,
muy entusiasmados y unos duchos :) con logros positivos realizaron su actividad a su vez fueron
bastante efusivos ya que realizamos el ejercicio agregando un poco de competencia entre nifios y
nifias, asi que en esta ocasion la distraccion por parte del grupo de pre-kinder que manejaban
tarea en su libro era evidente, en las que la explicacion del tema de pronto no llegue ser clara'y
significativa.

Narrativa # 7
Fecha: 4 de octubre de 2018

Cantidad de nifios: 31 nifios

Al Iniciar la semana solemos realizar una actividad diferente para que los nifios entren a un
ambiente de diferente a su hogar, en los que empiecen a relacionarse con sus pares y/o
comparieros y su ambiente educativo, aqui relacionamos mucho la ética donde ponemos a cantar,
alabar de una forma agradable a Dios, los nifios se ven cada vez mas motivados a involucrarse

con respeto mostrando la importancia de los valores del dia a dia.

Al iniciar la primera hora, le fue dificil empezar al grupo de los de kinder ya que iban a
trabajar con libro y la mayoria no habia llegado; es un grupo donde en su mayoria se
acostumbran a llegar tarde y les es dificil empezar a tiempo con las actividades, la docente de
parvulos se encontraba ausente asi que a los nifios se les coloco juguetes didacticos en los que se
distrajeran un poco mientras llegaba las docente a cargo, mi grupo inicia con el canto del saludo

en inglés, les agrada mucho “hello Pepito, hello pepito, how are you? etc.”, con esta cancion
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cada uno de los nifios/nifias se saludan, se rien un poco por que les pido que se levanten de sus
asiento y abracen a su compafiero que esta abrazando, asi que los nifios/nifias del grado jardin
entienden un poco la dindmica y algunos empiezan a abrazarse y a balbucear la cancion asi que
yo decido en integrarlos e integrarlos ya con un titere, todos estaban muy felices, Mia una nifia
de transicion se paré a saludar el titere con su mano, la maestra se molesta un poco por que
estaban en clase pero no le es dificil involucrarse con de nuevo con su grupo.

Siento que en ocasiones no es dificil realizar actividades que sean de pronto llamativas donde
los demas grupos pierdan su interés en realizar lo que estan haciendo, en los que a veces por
cualquier actividad que esté realizando una maestra pasamos por la pena de interrumpir su o sus
clases por “imprudencias” en las que se tiene en los diferentes juegos dentro del aula con demas

grupos trabajando.
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RAE N°1

Tipo de documento (articulo, tesis, monografias)

Trabajo de grado

2. Autores

Maria Del Pilar Ospina Medina

3. Titulo

El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel
preescolar

4. Palabras Clave

Juego, aprendizaje, desarrollo cognitivo, estimulacion, motivacion.

5. Resumen

6.0

El proceso de investigacion formativa presentado en este documento, se desarroll6 en la
Institucidn Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del
Espinal — Tolima. Describe los elementos metodoldgicos y conceptuales que
comprendieron el desarrollo investigativo, aplicado a un grupo de nifios del grado
preescolar, apoyado en la generacion de estrategias pedagogicas centradas en el juego para
facilitar el aprendizaje de los nifios y nifias menores de siete afios. En la primera etapa del
proceso de investigacion formativa llevado a cabo, que finaliza con la caracterizacion de
practicas y discursos, se logra con la observacion directa de los nifios del nivel preescolar
de la institucién y el acompafiamiento metodologico de la docente a cargo, identificar como
problematica la escasez de actividades motivadoras para el aprendizaje de los nifios, y la
rutinizacion de acciones dentro del aula. Una vez identificada la problematica, se inicia la
fase de intervencion que determina las acciones a través del Proyecto Pedagogico de Aula,
que propone el juego como estrategia de aprendizaje en el nivel preescolar; determinando
las acciones pertinentes, los roles especificos de participacion de los diferentes agentes
educativos como docentes, padres de familia, y nifios del grado preescolar de la institucion.
De esta forma, la aplicacién de estrategias enfocadas en el juego permite cambiar el
proceso metodoldgico y formalizar acciones planeadas, que responden a los intereses y
necesidades del nifio preescolar, para contribuir con acciones concretas y pertinentes al
mejoramiento de la calidad de la educacién infantil en el municipio.

bjetivo General

Demostrar como el juego es una estrategia que favorece el desarrollo de los procesos
béasicos del aprendizaje en el nivel de la educacion preescolar de la Institucion Educativa
Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal. 2.2
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7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

La investigacion formativa permite reconocer y apropiar diversos elementos de orden
conceptual y tedrico, para aportar a la resolucion de problematicas educativas. En este
sentido, tomando como base la técnica de la observacion directa con los nifios del nivel
preescolar de la Institucién Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del
municipio del Espinal, se logra identificar varios factores que inciden en la calidad y
resultado de la educacion alli impartida. Un primer elemento observado, permite reconocer
que dentro del aula preescolar son escasos los avances significativos que se logran en los
procesos educativos, dado que todavia se encuentran docentes que aplican en el aula
metodologias de corte tradicionalista, donde el estudiante es un sujeto pasivo del
conocimiento, es quien recibe solo informacién y la memoriza, respondiendo y actuando
solo hasta donde el docente se lo permite; coartando de esta manera a los infantes de su
capacidad innata para aprehender, curiosear, descubrir, recrear y explorar su entorno. Un
segundo elemento que se logra reconocer en el entorno observado, y que es necesario
analizar para la identificacion de la problematica, corresponde a las actividades que
desarrollan los docentes, quienes generalmente caen en procesos de rutinizacion de
acciones, enmarcadas en un espacio reducido y, limitadas a la estimulacién coartada de las
dimensiones de los nifios. Dichas dificultades tan marcadas en las comunidades educativas,
ocasiona que los estudiantes asuman roles pasivos, se muestren perezosos hacia la actividad
escolar, poco propositivos, poco creativos e incluso generando cuadros agresivos,
fomentando en los nifios actitudes indisciplinadas o de intolerancia ante sus pares; lo que
sin duda los recarga de una desmotivacién global por las actividades y la rutina escolar,
dando poco espacio al desarrollo de habilidades fundamentales para una formacion integral.
16 En este caso, también se observo que los nifios se van acostumbrando poco a poco al
manejo de escenarios limitados y a la mecanizacion de actividades que se determinan desde
la autoridad del docente, como son: colorear, repetir, imitar, responder a lo que se les pide,
sin detenerse a pensar, argumentar, proponer o incentivar. Desde esta realidad observada,
se identifica como los nifios asumen actitudes sumisas, apropiadas so6lo al desarrollo de
actividades dentro del aula que poco le motivan o convocan a la estimulacién psicomotriz,
social y cognitiva. Para los docentes en formacion, esta problematica tan notoria resulta
impensable, dado que para todos es conocido los principios que han de regir la educacion
de los nifios en el nivel preescolar. Se hace evidente que las instituciones educativas
continGian con una practica tradicional con un nivel pobre de un modelo pedagégico
creativo e innovador, mayor compromiso por parte del docentes para aplicar nuevas
estrategias de aprendizaje, y de manera especial, mayor acompafiamiento por parte de las
directivas de la institucion. 1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA Para dar mayor
claridad desde lo que pretende la investigacion - accion que se aplica en el proyecto de
intervencion, se plantea la siguiente pregunta: (Como el juego es una estrategia para
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fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar de la Institucion
Educativa Félix Tiberio Guzméan?

8. Referentes Conceptuales

Un referente interesante que aporta al proyecto desde el nivel internacional, es el
ejercicio de investigacion realizado por Castro, Cabrera y Trujeque (2014) el cual permitio
reconocer que: A través del juego se potencia el aprendizaje y desarrollo de los nifios (...).
Mediante el juego, exploran y ejercitan sus competencias fisicas, e idean y reconstruyen
situaciones de la vida social en que actdan e intercambian papeles, también ejercen su
imaginacion al dar a los objetos comunes una realidad simbdlica distinta de la cotidiana y
ensayan libremente sus posibilidades de expresion oral, grafica y estética (p.128).

Piaget, Freud, Bruner, Huizinga, Elkonin, Erikson, Klein, que aportan los elementos
defensores del juego como elemento inherente al proceso de aprendizaje y desarrollo
infantil.

Froebel (2003) quien fue uno de los primeros psicélogos en estudiar el juego aplicado al
ambito del aula, logré con su enfoque pedagdgico centrado en la realizacion de juegos,
tomar en cuenta las diferencias individuales del nifio, sus inclinaciones, necesidades e
intereses.

Huizinga (1987) expresa que: EI hombre juega, como nifio, por gusto y recreo, por
debajo del nivel de la vida seria. Pero también puede jugar por encima de este nivel y jugar
en este Ultimo sentido es lo que posibilita transferir al juego de un plano meramente 6ntico
a un plano de fundamentacion ontolégica (p.47).

El juego y el aprendizaje. Para Bruner (1984) citado por Ortega y Lozano (1996) el
juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo de los
individuos. El autor lo identifica como “un invernadero para la recreacion de aprendizajes
previos y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos”. (p.37)

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

Investigacion formativa, enfoque de corte etnografico, Cuestionario.

10. Conclusiones

A través del proceso de intervencion, durante el transcurrir de nuestra carrera
profesional, se logré desarrollar actividades que contribuyeran a neutralizar la problematica
encontrada y asi dar estrategias innovadoras como lo es el juego para que favorecieran el
desarrollo de los procesos basicos a nivel preescolar de la Institucion Educativa Félix
Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal. Las conclusiones que
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presenta este proceso corresponden a: Se reconoce y se demuestra que el juego como
estrategia pedagogica facilita el aprendizaje de conceptos basicos en el nivel de la
educacion preescolar, por ende los docentes deben reconocer la importancia del mismo
dentro y fuera del aula escolar innovando de esta manera su quehacer académico y
profesional. El juego como estrategia facilitadora de los procesos basicos para el
aprendizaje de los nifios de preescolar logré fortalecer sus aprendizajes, motivando y
convocando a los nifios a la integracion y participacion, generando bases para el
pensamiento creativo, como fundamento esencial para el desarrollo integral del mismo.
Teniendo en cuenta la relacion que debe existir entre familia y escuela, el desarrollo del
proyecto permitio que los padres de familia comprendieran que el juego en el nifio no solo
es generador de goce y placer, por el contrario mediante el juego, el nifio explora, descubre
e interpreta su mundo obteniendo conocimiento basico de manera integral en su formacion
y por ende ellos dedicaran un poco de su tiempo para que el aprendizaje de sus hijos se mas
divertido y significativo mientras se esta jugando. 81 De igual forma, se concluye que por
medio del PPA los estudiantes descubrieron que se puede aprender mientras se juega y los
directivos docentes comprendieron y adaptaron que estos son una forma de generar
conocimientos significativos en los estudiantes sin tener la necesidad de atiborrarlos de
actividades que no contribuyen al desarrollo cognitivo del nifio.
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5. Resumen

La presente investigacion pretende “proponer elementos del juego, desde el enfoque
interaccional de la comunicacion, que permitan implementarlo como una estrategia
pedagdgica, en una experiencia realizada con nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la
Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacon, perteneciente a la comuna de Santiago”. El
estudio es de tipo exploratorio. Su disefio metodolégico es mixto, dividiéndose en dos
etapas, a saber: “etapa de categorizacion” y “etapa de propuesta”; la primera consider® un
disefio no experimental transeccional descriptivo con una muestra conformada por 39
educandos, de ambos sexos, y la segunda, un disefio experimental (preprueba-postprueba
con grupo control), cuya muestra contd con los mismos sujetos que la etapa anterior, pero
dividida en dos grupos escogidos al azar. En la etapa de categorizacion los instrumentos
utilizados para la recoleccion de datos fueron registros de observacion semi-estructurada y
entrevistas individuales, y los datos obtenidos se vaciaron en tablas de contenido que luego
se analizaron cualitativamente. En la etapa de propuesta, la recoleccion de datos se realiz6 a
través de pruebas (pre y post test), listas de cotejo, registros de observacion, registros
anecdoticos y un plenario. El analisis de los datos se hizo de modo cuantitativo y
cualitativo, considerando los grupos control y experimental antes y después de la aplicacion
de la propuesta pedagdgica. En las conclusiones se da cuenta del logro de los objetivos
propuestos inicialmente y del proceso de la investigacion. Con todo, en el presente estudio
se realiz6 una categorizacion de aquellos elementos del juego que son significativos para
nifios y nifias de un 2° afio de educacion basica y que sirven de base a nuevas metodologias
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de ensefianza-aprendizaje en diversas areas educativas. Ademas, se elaboro, desarrollo y
aplico una propuesta pedagdgica en el subsector de Educacion Matematica, en base al
juego y desde el enfoque interaccional de la comunicacion, que permitio verificar y validar,
empiricamente, los resultados obtenidos en la primera parte de la investigacion y aportar,
de este modo, conclusiones y orientaciones a futuras propuestas e investigaciones que
consideren el juego como una estrategia pedagdgica.

bjetivo General

Proponer elementos del juego que, desde un enfoque interaccional de la comunicacion,
nos permitan implementarlo como estrategia pedagdgica en una experiencia realizada con
nifios y nifias de entre 7 y 8 afios en la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacdn,
perteneciente a la comuna de Santiago

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

Desde el inicio de nuestras vidas los seres humanos nos enfrentamos a un mundo lleno
de experiencias y sensaciones que nos asombran, nos inquietan y nos cautivan. Estamos
constantemente sometidos a diversos estimulos, que influyen, querdmoslo o no, en nuestros
pensamientos, actitudes, formas de pensar, necesidades e inclinaciones. Lentamente, y
conforme avanzamos en nuestro desarrollo, nuestras vivencias van adquiriendo gran
importancia y llegan a ser muy influyentes en la formacién de nuestra identidad,
personalidad y proceso de socializacion, dentro del cual el juego cobra especial relevancia.
Durante toda la vida reflejamos en el juego lo que captamos de la realidad. El juego,
aquella actividad con la que aprendemos, disfrutamos, interactuamos, iteramos realidades y
elaboramos conflictos, nos ayuda a dar a conocer al entorno nuestros sentimientos y
pensamientos, a mostrarnos tal cual somos, de una forma simbélica. En este sentido,
podemos afirmar que el juego es un medio por el que comenzamos a entender coémo
funciona el mundo y las formas en que podemos integrarnos en él, cumpliendo de este
modo un rol fundamental en el crecimiento y desarrollo fisico, emocional, intelectual y
social de los sujetos. Todos tenemos distintas significaciones que nos sirven para
representarnos el mundo, sin embargo, en base a nuestras observaciones y experiencias de
vida, podemos decir que al ser adultos la mayoria nos limitamos y lentamente
abandonamos la capacidad de imaginar, de crear, de explorar el mundo por medio de
nuestro cuerpo, sentidos y sensaciones. Dejamos la esencia de infancia y aceptamos
convertirnos en adultos con poca capacidad para jugar libremente porque la sociedad nos
indica que el juego es signo de inmadurez. Es por esto que, al pensar en el juego como
actividad espontanea, debemos enfocarnos en los nifios y en las nifias, mirar y recoger,
desde su propia perspectiva, el “encantamiento” y la “magia” del juego, aquellos aspectos
gue nos hacen acobardarnos y escondernos detras de las palabras cuando somos adultos,
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que nos llevan a decir “los juegos son cosas de nifios” aiin cuando muchas veces nos
gustaria jugar. 12 Cada uno de los juegos que realizamos durante nuestra vida contiene
rasgos intrinsecos que son capaces de revelar diversos factores de nuestra personalidad,
necesidades, motivaciones e intereses que se hacen presentes en cada una de las etapas del
desarrollo que nos son propias como seres humanos. En cada uno de los mundos
imaginarios y reales que nos construimos existen mensajes que comunican afectos,
sentimientos, temores, angustias, deseos, etc., propios de cada jugador. Al jugar, nifios y
nifias desarrollan sus aptitudes fisicas, su inteligencia emocional, su creatividad, su
imaginacion, su capacidad intelectual, sus habilidades sociales... y al tiempo que
desarrollan todo eso, disfrutan y se entretienen. Sumado a lo anterior, tal como lo sefiala
Vigotsky, el juego completa las necesidades del sujeto y es una actividad en la que
elaboramos nuestros conflictos. Al respecto, el autor sefiala, por un lado, que “si las
necesidades que no pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran durante
los afos escolares, no existiria el juego, ya que éste parece emerger en el momento en que
el nifio comienza a experimentar tendencias irrealizables™2 . Es decir, si Somos capaces de
darnos cuenta que el juego es una actividad que revela y, a la vez, permite satisfacer las
necesidades que el nifio o la nifia no puede cumplir “en la vida real”, nos es posible
comprender que éste evoluciona con nosotros, nos influye y, por ende, forma parte esencial
del desarrollo de los sujetos. Por otro lado, Vigotsky también plantea que el juego resuelve
la tension entre el querer y no poder, entre tener el deseo de algo y no poderlo conseguir, y
lo hace gracias a que al jugar se entra en un mundo ilusorio e imaginario, creando
situaciones imaginarias a las que transportan sus necesidades, motivaciones y
circunstancias vividas. Asi como las necesidades, expectativas, percepciones, experiencias
y significados varian durante la vida, asi también lo hace el juego. En un inicio, nifios y
nifias crean situaciones imaginarias que estan muy cerca de la realidad, luego, y a medida
que éste se desarrolla, se observa un avance hacia la realizacidn consciente de un objetivo
que decide el juego Yy justifica la actividad, determinando la actitud afectiva del nifio hacia
el juego; al final del desarrollo surgen las reglas. Debido a éstas, y pese a que el nifio y la
nifia son libres de determinar sus propias acciones cuando juegan, esta libertad es ilusoria,
pues sus conductas estan subordinadas al significado de las cosas, y se ven obligados a
actuar en consecuencia con éstas. 2 VIGOTSKY, Lev. “El desarrollo de los procesos
psicologicos superiores”. Barcelona.: critica. P. 142 13 En definitiva, los rasgos especiales
y relevantes del juego no son el placer ni la creacién propiamente tal, sino mas bien, que las
y los jugadores crean situaciones imaginarias que extrapolan la realidad, a partir de la cual
desarrollan su pensamiento abstracto. El juego es parte de la vida de nifios y nifias, por
medio de éste integran fantasia y realidad en su actuar, son capaces de autorregularse y
construir su propio imaginario, un imaginario unico y personal, que se basa en las
experiencias individuales y grupales vividas por los sujetos. Ahora bien, ¢por qué indagar
en los juegos de nifios y nifias?, ¢de donde surge la necesidad de hacerlo?, ;qué motivos
justifican el uso del juego en la Educacion? Sabemos que el juego forma parte del
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imaginario infantil lo que transforma en un medio que nos permite conocer lo que nuestros
infantes tienen en su inconsciente y que gran parte de las veces manifiestan sin ser
percibidos por quienes les rodean. El acceder al mundo simbdlico que se crean nos permite
entender y comprender a cabalidad qué es lo que quieren decir cuando juegan, develar lo
que estan dando a conocer por medio de sus juegos, y nos da la posibilidad de entrar en las
situaciones imaginarias que se construyen, como una parte constituyente y no como un
intruso que los coarta. Con todo, al reflexionar sobre el tema y posicionarnos como sujetos
docentes, podemos advertir que el juego esta presente en el desarrollo de nifios y nifias v,
sin embargo, en gran parte de las instituciones educacionales no se le considera en su real
dimensidn, no se le valora. El juego es liberador, por lo que es indispensable comprender la
forma en que funciona, lo que nos comunican los educandos por medio de éste, sus
motivaciones al jugar, al crear su mundo imaginario. En este sentido, es imprescindible que
las y los docentes otorguen al juego la importancia y seriedad que merece, pues, si lo
sabemos utilizar, se puede convertir en una potente estrategia de trabajo para educadores y
educadoras. Nos referimos a que el involucrarnos en los juegos de las y los educandos, nos
permite presentar y trabajar con metodologias mas ludicas que nos acerquen a sus actuales
necesidades, y crear ambientes facilitadores y motivadores para ellas y ellos propendiendo,
desde el enfoque constructivista que cimienta la actual Reforma Educacional, a formar y/o
potenciar aprendizajes significativos para nifios y nifias. Esto es, que sean los propios
educandos quienes construyan su conocimiento, seleccionen 14 los estimulos que reciben
del medio y organicen la informacion combinandola con aquello que ya saben con
antelacion. Asimismo, a nuestro parecer, es importante considerar que entre juego y
aprendizaje existe una estrecha relacion en tanto jugando aprendemos y aprendemos
jugando. Nos referimos a que al jugar nifios y nifias recrean situaciones de la vida real que
les permiten, entre otras cosas, conocerse a si mismo, establecer distintas relaciones con las
personas de su entorno, resolver problemas utilizando la imaginacién en tanto, desarrollar
su lenguaje, enriquecer su vocabulario, su expresion oral, gestual y corporal. Esto, teniendo
presente que “el juego es también una actividad creadora... Y en las actividades creadoras
los nifios aprenden a pensar, se expresan, desarrollan habilidades, investigan, descubren, se
vuelven mas independientes”3 , que “los juegos son los ensayos de los nifios y las nifias
para ser adultos, a través de ellos, aprenden a conocerse a si mismos, a relacionarse con sus
amigos, amigas y personas adultas”4 , y que “el juego les permite relacionarse con otros
nifios y nifas de su edad, aprenden a respetar, asumir reglas, esperar su turno y saber
perder. También les permite desarrollar la imaginacion y la creatividad”5 . Por lo
anteriormente expresado, luego de mirar la realidad de la Educacion en algunas
instituciones educativas y dada la significancia que tiene el juego para nifios y nifias, hemos
decidido realizar nuestra tesis sobre el juego como una estrategia de aprendizaje,
considerando que se torna fundamental integrar al juego como parte de los procesos de
enseflanza-aprendizaje de nuestros educandos, identificarlo y aceptarlo como estrategia
pedagdgica eficaz y posible de implementar en un contexto educativo especifico. Para esto,
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pretendemos identificar patrones tipicos de comportamiento de nifios y nifias, de entre 7y 8
afios de edad, en juegos libres y examinarlos a la luz de su contexto social y de interaccion
en que ocurren para desarrollar ideas y conceptos que den origen a una propuesta de trabajo
pedagogico. Esto, considerando que “la evolucion de cualquier sistema de aprendizaje es
producto de procesos tipicos de interaccion. 3 Ibidem 4 Unidad 3: Afecto, juego,
comunicacion y valores. Bloque 2: “La importancia del juego en los nifios y las nifias”. En
http://www.conevyt.org.mx/cursos/puel/cursos/enh/index.php?f=modulo/contenido/libro/en
hu3/enhu3t2.htm 5 Ibidem. 15 Estos procesos describen patrones regulares y direccionales
que generan y mantienen las diferencias al interior de la cultura”6 . En definitiva, en
nuestras manos esta el proporcionar a nuestros educandos situaciones de aprendizaje
significativo y fomentar las actitudes de colaboracion y participacion colectiva por medio
de la cual serén capaces de aprehender e interiorizar los significados y situaciones que
propenderén a formar sujetos criticos, libres y reflexivos. Aprender jugando es aprender a
aprender. A partir de todo lo expuesto en los parrafos anteriores, y basandonos en
inquietudes propias y en observaciones del contexto en que se insertan las instituciones
educacionales de las cuales somos parte, nos hemos planteado la siguiente pregunta de
investigacion:

¢ Cuales son los elementos del juego de nifios y nifias de entre 7 y 8 afos, pertenecientes
a la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacon, que, desde el enfoque interaccional de la
comunicacion, nos permiten implementarlo como una estrategia pedagogica?

8. Referentes Conceptuales

Jacques Delors, sefiala que “la educacion constituye un instrumento indispensable para
que la humanidad pueda progresar hacia los ideales de paz, libertad y justicia socia.

Huizinga, Gruppe, Cagigal, Moor, Blanchard y Cheska, sefialan que el juego es un
elemento antropoldgico fundamental en la educacion, ya que potencia la identidad del
grupo social, contribuye a fomentar la cohesion y la cooperacion del grupo y por tanto,
favorece los sentimientos de comunidad, por lo que el juego resulta ser un mecanismo de
identificacion del individuo y del grupo. “Jugar no es estudiar, ni trabajar, pero jugando, el
nifio aprende a conocer y a comprender el mundo social que le rodea” (Ortega).25

Orlick, “jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque es natural,
activo y muy motivador para la mayor parte de los nifios. Los juegos implican de forma
constante a las personas en los procesos de accion, reaccion, sensacion y experimentacion.
Sin embargo, si deformas el juego de los nifios premiando la competicion excesiva, la
agresion fisica contra otros, los engafios y el juego sucio, estas deformando las vidas de los
nifios”.
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Rubio Camarasa, desde un punto de vista antropoldgico-social y psicologico, sefiala que
el juego “es la actividad propia del nifio, constitutiva de su personalidad. Conjuga aspectos
fundamentales para su desarrollo pues no solo le permite satisfacer sus necesidades vitales
de accidn y expresion, sino ir percibiendo sutilmente los rasgos de su entorno social hasta
tocar las raices culturales de sus mayores” 27

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

Etapa de categorizacion, etapa de propuesta,

10. Conclusiones

Al finalizar la presente investigacion es posible concluir una serie de temas que han sido
fundamentales en el desarrollo de ésta. Al respecto, podemos rescatar la importancia que
posee el juego para el desarrollo integral del individuo, por cuanto es una actividad ludica
intrinsecamente motivadora que junto con rescatar las inquietudes y motivaciones de los
sujetos, los acompafiarlos a lo largo de su evolucion. Es asi como, a partir del estudio
realizado, podemos sefialar que el juego puede ser utilizado como una estrategia de
ensefianza-aprendizaje efectiva para ser aplicada en nuestros espacios educativos. En este
sentido, a través de nuestra investigacion, se ha pretendido incorporar el juego como una
estrategia pedagogica fundamentandolo desde el punto de vista de la educacion, apreciando
sus virtudes y disefiando, implementando, aplicando y validando una propuesta pedagdgica
en un contexto educativo formal. Al respecto, y en base a los objetivos especificos de
nuestra tesis, podemos decir que, en cuanto a “ldentificar, desde el enfoque interaccional de
la comunicacion, los elementos del juego de nifios y nifias de entre 7 y 8 afios, que nos
permiten elaborar una propuesta pedagogica” es importante sefialar que, para lograr el
presente objetivo nos adentramos en contextos reales del juego de nifios y nifias de la
muestra con el fin de observar, desde el enfoque interaccional de la comunicacién, diversas
situaciones de juego libre, llevadas a cabo por educandos en esta etapa evolutiva; e indagar,
a través de entrevistas personales, acerca de las percepciones que ellos tenian respecto a la
actividad ladica que realizaban. De los resultados obtenidos pudimos constatar una serie de
caracteristicas y acciones que son parte del juego de las y los educandos, que dan claras
tendencias de las preferencias, conductas y motivaciones que ellos y ellas manifiestan a la
hora de jugar. Estas caracteristicas presentes en los juegos de nifios y nifias, dentro de un
espacio educativo especifico, se han considerado como elementos y nos han permitido
establecer una serie de categorias que orientan la propuesta implementada y, asi mismo, la
elaboracidn de futuras aplicaciones pedagogicas en contextos similares. Es por esto que,
segun lo anteriormente expuesto, el presente objetivo se ha dado por logrado. 203 En
relacion a “Proponer lineamientos generales que permitan utilizar el juego como estrategia
pedagogica”, es posible mencionar la categorizacion realizada a partir de los elementos
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presentes en las diversas situaciones de juego de las y los educandos. Al respecto, podemos
sefialar que cada una de las categorias que se propone al finalizar la primera etapa de la
investigacion, da cuenta de un factor a considerar en el desarrollo de futuras propuestas
pedagogicas en base al juego para un determinado nivel educativo. Esto es, si se desea
utilizar una estrategia de ensefianza-aprendizaje lGdica, cada una de las categorias se
convierte en un factor clave que, dependiendo de como éste sea concretizado en una
propuesta, debe ser analizado y orientado a la consecucién de objetivos educativos
especificos. Lo anterior es lo que hace que nuestra categorizacion pueda ser utilizada en
cualquier subsector de aprendizaje e segundo afio basico pues, los elementos que la
sustentan se mantienen, es decir, ellos existiran sin importar la orientacion que a ésta se le
de; en cambio, al momento de disefiar una propuesta en un area de conocimiento
especifico, en que se considera el contexto y objetivos que se quiere lograr para esa area,
variaré la forma como éstas categorias seran atendidas, orientadas y desarrolladas durante
el disefio y aplicacion de aquella propuesta. Por lo tanto, en base a la categorizacion
previamente sefialada, es posible decir que nuestro objetivo se ha cumplido. Con respecto
al objetivo “Elaborar una propuesta pedagogica para el subsector de Educacion Matematica
a partir de los elementos identificados”, podemos sefalar que la categorizacion inicial nos
permitio elaborar una propuesta pedagogica en base al juego, en el area de aprendizaje
mencionada, especificamente en fracciones, llamada “APRENDAMOS JUGANDO EN EL
MUNDO DE LAS FRACCIONES”, la que fue desarrollada con educandos de 2° afio
bésico en una institucion de educacion formal municipalizada de la comuna de Santiago, a
saber: Escuela Cadete Arturo Prat Chacédn. Dicha propuesta pedag6gica fue elaborada
considerando las categorias de elementos previas y el contexto educativo. Su aplicacion y
sus resultados nos dieron la posibilidad de comparar los grupos control y experimental. El
primero trabajé el contenido de fracciones basandose en una estrategia tradicional de
ensefianza y el segundo desarroll6 una propuesta pedagogica ludica. De los resultados
obtenidos, podemos dar cuenta de la efectividad de la propuesta ludica realizada al
momento de lograr aprendizajes cognitivos, fisicos y sociales, puesto que, dado nuestro
objetivo, 204 logramos elaborar, aplicar y validar empiricamente este tipo de aplicacion
pedagogica. Por tanto, podemos decir que nuestro objetivo se ha cumplido. En cuanto a
“Redefinir el juego en un contexto educativo especifico”, y a partir de la aplicacion de
nuestra propuesta pedagogica, tenemos la posibilidad de entender al juego como algo mas
que simple diversion. Nos referimos a que, al introducir en un espacio de educacion formal
una propuesta educativa ladica y haber obtenido resultados favorables, podemos redefinir
el juego como aquel medio ladico que permite lograr contenidos y objetivos escolares
especificos, de modo significativo y contextualizado, en base a los intereses, necesidades y
motivaciones de nifias y nifios. Lo anterior da cuenta de la existencia de una relacion
armonica entre juego y educacion, que puede reportar mayores beneficios para quienes son
parte intrinseca de esta relacion, a saber: educandos y su comunidad educativa. De lo
previamente expuesto, es posible mencionar que el objetivo general de nuestra
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investigacion “Proponer elementos del juego que, desde un enfoque interaccional de la
comunicacion, nos permitan implementarlo como estrategia pedagdgica, en una experiencia
realizada con nifios y nifias de entre 7 y 8 afos en la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat
Chacén, pertenecientes a la comuna de Santiago” ha sido favorablemente logrado. Nuestra
experiencia pone de manifiesto, que el juego nos dio la posibilidad de indagar en las
percepciones de las y los educandos, de conocer sus formas de actuar y desenvolverse, de
atender a sus intereses y motivaciones, y de orientar nuevos procesos y metodologias de
ensefianza. Ademas, permite establecer relaciones cercanas y confiables, lograr
aprendizajes mas significativos y contextualizados, con mayor sentido y veracidad para
nifias y nifios. En este sentido, los resultados obtenidos nos permite sefialar que el juego es
una actividad ladica que no sélo surge de las conductas y percepciones de las y los
educandos en situaciones de juego libre, sino que ademas, es posible incorporarlo como
estrategia ludico-educativa eje, orientada a la consecucion de aprendizajes escolares,
considerando los objetivos y las formas de hacer, de relacionarse y de interactuar
establecidas entre los participantes, dentro de espacios educativos formales, y que
enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, el juego, actor y parte del
sistema educativo, se torna en una estrategia educativa efectiva que puede ser desarrollada
dentro de nuestras instituciones educacionales. 205 Al situarnos como sujetos docentes, nos
damos cuenta que debemos estar atentos a las motivaciones de las y los educandos, pues
éstas nos permitiran desarrollar nuevas acciones educativas. Atrevernos a innovar, no es
tarea facil, pero de ello depende nuestra labor como educadoras, el enriquecimiento de los
procesos de ensefianza- aprendizaje y de las experiencias de nifios y nifias. A nuestro
parecer, ya es tiempo que favorezcamos nuevas estrategias educativas al interior de las
escuelas, que nos acerquemos a los reales intereses y necesidades que nifias y nifios
experimentan y relevemos sus formas de interactuar y comunicarse con otros. Al respecto,
y en relacion al trabajo realizado, nos unimos a las palabras de Gimeno Sacristan quien
propone que “para desarrollar el modelo del desarrollo curricular, el profesor/a no puede
ser simple técnico que aplica estrategias y rutinas aprendidas en sus afios de formacién
académica, debe necesariamente convertirse en investigador en el aula, en el &mbito natural
donde se desarrolla la préctica, donde aparecen los problemas definidos de manera singular
y donde deben experimentarse estrategias de intervencion también singulares y adecuadas
al contexto y a la situacion227. Una vez alcanzados nuestros objetivos, quisiéramos
mencionar que, a pesar que los resultados de nuestra investigacion han sido favorables y
han mostrado la factibilidad de aplicar una estrategia ltdica en un contexto educativo
formal, con los beneficios que ello implica, creemos que nuestra tarea aun esta inconclusa,
pues, desarrollar el juego en otros contextos formales se convierte en un gran reto y su
implementacion conlleva grandes cambios de mentalidad. Como una forma de aumentar el
conocimiento empirico acerca del uso del juego en educacion, se sugiere como tema de
futuras investigaciones: desarrollar propuestas educativas basadas en nuestra categorizacion
de elementos ladicos, desde el enfoque interaccional de la comunicacion; ampliar el marco
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de referencia a otras edades, niveles y contextos de educacion formal; desarrollar el juego
como estrategia pedagogica en otros subsectores de aprendizaje; y, realizar investigaciones
que involucren un trabajo conjunto con las y los educandos desde el 227 SACRISTAN,
Gimeno J. y PEREZ Gémez, A. “Comprender y transformar la ensefianza”. Ediciones
Morata, Madrid, 1995. 206 disefio hasta la aplicacion de la propuesta educativa, de modo
de favorecer en mayor medida la creatividad, la autonomia, la responsabilidad y la
interaccion. Con todo, desde nuestra perspectiva, surgen las siguientes recomendaciones
metodoldgicas Utiles para cualquier disefio: Si se desea implementar el juego en contextos
educativos es necesario considerar las motivaciones, los intereses y las caracteristicas
evolutivas de las y los educandos. Sumado a esto, es necesario tener en cuenta el contenido
que se quiera priorizar y los objetivos de aprendizaje que se deseen lograr. Asimismo
comunicar, claramente, a las y los educandos las intenciones educativas del juego y qué se
espera de ellas y ellos. Ademas, se debe tener presente los recursos con los que se cuenta,
su disposicion y cuén atractivos resultan para nifios y nifias. Igualmente importante sera
considerar el grado de estructuracion del juego, el tiempo y el espacio en que se realice. Es
recomendable por una parte también favorecer las relaciones sociales, la cooperacion y la
afectividad; promover la autonomia en la organizacion de pequefios grupos; potenciar los
intercambios orales y corporales entre las y los educandos y entre educando-educador; por
otra parte, es necesario dar espacio al trabajo individual con el objeto de reforzar identidad
y autonomia personal. En cuanto al papel que debe jugar el educador en esta apuesta
educativa, éste debe ser capaz de mediar, dirigir y facilitar la conduccion del juego y de los
aprendizajes, en ambientes confiables, gratos, afectivos y seguros. Es necesario introducir
en nuestras aulas propuestas pedagogicas basadas en el juego como modo de innovar las
estrategias y practicas de ensefianzas actuales. Los adultos mediadores debemos darnos
tiempo de crear, de ver, de contactarnos con la realidad de las y los educandos, pues de este
modo enriqueceremos Yy disfrutaremos -tanto nifios y nifias como adultos- el proceso de
ensefianza-aprendizaje. 207 Finalmente, y para concluir, quisiéramos hacer nuestra la
siguiente cita: “Pensar en una escuela ludica es mucho mas dificil, pues en ella cada dia
debe resultar un reencuentro, donde docentes y alumnos vivencien la alegria de trabajar
juntos, de disfrutar de cada actividad placentera, donde las frustraciones también se haran
presentes y la competencia tendra lugar, pero donde los aprendizajes seran mutuos, donde
se requerira el esfuerzo y la responsabilidad de docentes, padres, alumnos y todos aquellos
comprometidos en el proceso de aprendizaje.”228
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3. Titulo

La ludica como estrategia didactica

4. Palabras Clave

Didéctica, ludica, aprendizaje significativo, juego, vitalismo.

5. Resumen

Este trabajo desarrolla una revision y estudio de la apropiacion del término ludica y su
tratamiento como herramienta didactica en los trabajos de grado de la Universidad
Nacional de Colombia que se encontraban en la base del Sinab (Sistema Nacional de
Bibliotecas) hasta el segundo semestre del 2011. Se analizaron 10 trabajos de grado
divididos en 5 grupos, segun el area de conocimiento, y se realiz6 un abordaje
metodoldgico cualitativo. En el proceso de recoleccion de datos se una sistematiz6 por
medio de una categoria principal: la ludica, y se establecieron tres categorias secundarias:
juego, relacion ludica- juego y relacion ludica proceso de ensefianza- aprendizaje, las
cuales se conceptuaron para que actuaran como referentes para finalmente llegar a diversas
conclusiones dentro de las cuales destaca la aplicabilidad de la Iudica en educacion, como
aglutinante por medio de la actitud ludica y finalmente la realizacién de un manifiesto que
expresa la mirada del autor. Se encontré en los resultados que el uso del término lidica en
los trabajos de grado no conforman un grupo con coherencia teérica consolidada dada la
profundidad del término y en relacion con el uso del mismo que es superficial, con un
abordaje instrumental en su manejo tedrico y préactico. Siendo tomada la ladica como un
comodin, aplicable a diversas situaciones.

6. Objetivo General

Identificar y reflexionar sobre el abordaje de la lidica en los trabajos de grado de la
Universidad Nacional de Colombia que se encuentran en el SINAB y que contienen la
palabra ludica en su titulo, contrastado con la postura del Pedagogo colombiano Carlos
Alberto Jiménez.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

¢Cuales son las formas de apropiacion de la ludica en los trabajos de grado de la
Universidad Nacional de Colombia, reportados en el Sinab, que contienen la palabra en su
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titulo, a la luz del concepto desarrollado por el Pedagogo colombiano Carlos Alberto
Jiménez? (1998)

8. Referentes Conceptuales

Referente Epistemoldgico

Al emprender cualquier analisis pedagdgico es fundamental precisar un enfoque
epistemoldgico. Para orientar la busqueda de conocimiento y establecer como se ha
construido el saber Disefio Metodolégico 19 Como resultado de todo lo anterior se busca
resonar con una epistemologia centrada en enfoques constructivistas, los cuales llevan a
resultados diversos, ya que en ella la evidencia experiencial no se puede enmarcar en el
contexto de experimentacion tradicional (siempre que ocurre esto, ocurre lo otro), sino
resaltando la importancia de una reflexidn sobre la génesis del saber y sus metodologias,
sobre los caminos de las ciencias y sus limites, sobre la pedagogia y la didactica, lo cual es
vital en el desarrollo del saber generado en la universidad. Como mencionan Porlan y
Rivero (1998 p. 60) “en la educacion superior se presenta una multidisciplinariedad que
genera un mundo complejo dado por la confluencia de diversas epistemologias parciales y
entremezcladas, que confluyen en la formacion del profesional, para lo cual es pertinente
enfoques didacticos y epistemoldgicos que se encuentren dentro de un orden pedagogico
que lleve al logro de los objetivos de la educacién superior, que permitan abordar este
“collage universitario”. Entonces, la universidad en el ejercicio de su autonomia y en pos
del saber puede generar actividades de conocimiento con lo méas avanzado a nivel mundial
o0 con las herramientas con las que cuente el pais donde se desarrollen, y de esta forma
darnos indicios de como y hacia donde apunta el saber y su construccion. En este sentido,
es importante indagar en el saber generado por los estudiantes y que puede de alguna forma
ser evidenciado en sus trabajos de grado. Desde estos trabajos se puede observar y trabajar
la conceptualizacion y el manejo préactico de la palabra ludica, buscando de esta forma la
apropiacion de un saber y/o informacion que nos permita generar conocimiento y continuar
consolidando a la universidad como centro de reproduccion de cultura y produccion de
saber. Finalmente, el estatuto epistemoldgico que se pretende asumir cuando se abraza a la
Iudica es el de un bien-estar, un apostar, un jugar por la busqueda de creatividad y
gratuidad en la indagacion cientifica, un enfoque para la educacién del siglo XXI que
coopere con el encuentro individual y la articulacion colectiva en pro de lo vital y que
fortalezca el quehacer académico en un conocimiento dindmico, practico, evolutivo, en
otras palabras en una epistemologia vital.

Referente Pedagogico

El sujeto que aprende es el protagonista del proceso educativo y no un objeto
depositario de conceptos 0 hechos. Por tanto, la ensefianza debe abogar por el desarrollo
integral del sujeto a nivel intelectual, social, moral y con la posibilidad de abarcar lo
estético y lo creativo. Desde esta perspectiva el conocimiento y el individuo son vistos con
posibilidades de cambio constante. Es asi como desde Piaget se han producido bases para
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generar nuevas maneras de ensefianza-aprendizaje que se sitlen en el contexto, desde este
enfoque el estudiante un constructor de su conocimiento, comparte con el profesor como
coparticipe de intercambios conceptuales y metodoldgicos en su formacion, lo que resulta
en el constructivismo como tendencia pedagdgica predominante en la actualidad. 20 La
pedagogia ha construido una serie de modelos o representaciones ideales del mundo de lo
educativo para explicar teéricamente su hacer. Dentro de ellos este trabajo centrara su
enfoque en el modelo pedagdgico constructivista caracterizado por ser activo, dialogante
donde desde la participacion profesores y alumnos interactdan en el desarrollo de la clase
para construir, facilitar y reflexionar sobre el conocimiento en pro de la integralidad del
sujeto. Como menciona De Zubiria (2006): “la finalidad de la educacion no puede estar
centrada en el aprendizaje, sino en el desarrollo”. Asimismo, el trabajo tendra un enfoque
en el aprendizaje significativo. Los postulados constructivistas a tener en cuenta, por su
resonancia con la ludica, en esta investigacion son (De Zubiria 2006): « El aprendizaje se
realiza si el estudiante genera un discurso propio con una estructura conceptual y
metodologica, cambio o transformacion que se encuentre dentro del limite de creencias o
suposiciones de la comunidad de especialista o que la supere (Gallego, 1993). « El
estudiante es un constructor activo e intencional del significado cuando interactta con el
medio y trata de comprenderlo (Kelly, 1955). « El estudiante al aprender construye
activamente significados; las nuevas interpretaciones, observaciones, lecturas, experiencias
modifican progresivamente la estructura cognitiva del estudiante, llegando a un acuerdo
entre lo ya existente en dicha estructura con los nuevos conocimientos (Novack, 1984). « El
conocimiento es construido por el estudiante a partir de sus ideas previas, ya que ejercen
una funcién de filtro de la realidad (Llorens, 1990, p. 50). « El que aprende es responsable
de su propio aprendizaje y esto implica un esfuerzo personal al modificar la estructura
cognitiva desde su idiosincrasia. ¢ El aprendizaje es un cambio que se guia por la dindmica
de equilibracion, desequilibracion y equilibracion (Piaget, 1981). ¢ La construccion de
conocimiento es una reestructuracion del existente y no una acumulacion de saberes. ¢ El
error es una parte natural e importante del aprendizaje, por ende, se aprende del error. Asi
mismo, el papel de los maestros como mediadores conscientes de su papel constructor de
cimientos que como menciona Feuerstein (1993)” favorezca de manera intencionada,
significativa y trascendente el desarrollo integral del estudiante”, por lo cual se debe
acceder a nuevas herramientas que posibiliten este actuar. Es asi como la ludica se nos
presenta como una suerte de experiencia que integrando el pensamiento nos lleva a
organizar de manera sélida los conceptos, conocimientos, competencias y roles a nivel
social y profesional que ayudan a autoestructurar a los sujetos en el aula. 3.1.3 Referente
Axioldgico A nivel axioldgico, la categoria basica propuesta es la vida, con sus lineas y
colores que se entrelazan y que tiene en la teoria de la complejidad de Edgar Morin un
referente para su abordaje a nivel pedagdgico. Dentro de esta categoria tan amplia de la
vida, destacan sus valores positivos de bienestar, armonia, alegria, dinamismo y felicidad.
Lo anterior teniendo en cuenta que toda propuesta y todo paradigma no es por siempre
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comunicante de la verdad absoluta, y que cambia a nivel historico y cultural su validez. Sin
embargo, lo que no cambia es la validez de la vida como campo donde los seres
desenvuelven sus posibilidades y sus futuros posibles. El ser humano busca la certidumbre,
pero la vida es incertidumbre y complejidad, aspectos que se pueden abarcar desde la
ludica. En este sentido, la ltdica emerge como una posibilidad de afrontar la complejidad
de los actos y de la vida misma. Siendo lo ludico resultado de la vida, en tanto actitud
positiva y dindmica de apertura a la experiencia, es natural su asociacion directa con la
placidez, la alegria y la risa, palabras usualmente asociadas como sinénimos de la
experiencia ladica.

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

Cada palabra contiene y es hija de imaginarios colectivos e individuales, por tanto, es
importante determinarlos. Por lo cual, en el interés de indagacion del término ludicase
busco clarificar en primera instancia el manejo dado en los trabajos de grado, teniendo en
cuenta que Diaz y Hernandez (2002) declaran: “Una comunicacion escrita es un proceso
cognitivo complejo que consiste en traducir el lenguaje representado (ideas, pensamientos,
etc.) en discurso escrito coherente, en funcion de contextos comunicativos y sociales
determinados, y que un texto escrito finalmente es un producto comunicativo
sociocultural” (p. 310) Ademas, teniendo en cuenta que todo texto es polifonico o
intertextual, ya que el autor retoma pasajes y opiniones de otros y los presenta agregando
ideas propias que lo complementen (Diaz y Hernandez, 2002 p. 311), se puede a partir de
los trabajos de grado presentar la posibilidad de multiples actividades, una de ellas, las de
su revision. Accion que se desarrolla en la realizacion de este trabajo de grado, buscando la
recontextualizacion y/o reformulacion de los discursos primarios de los trabajos de grado
con sus codigos regulativos disciplinares, para traducirlo en un discurso secundario, vital y
pedagdgico, que se pretende elaborar a partir de su manejo y aplicabilidad de la palabra
Iudica. La revision de estos trabajos de grado tiene la importancia de reafirmar a la
universidad como centro de reproduccién de cultura y saber, por lo cual es valido el interés
de someter a reflexién y juicio intelectual estos trabajos, en tanto via pertienente a la
intencidn de cualificar el uso y/o aplicabilidad del término ltdica, por ellos empleado con
el animo de explorar nuevos caminos en lo metodologico y lo conceptual, alrededor del
sentido ludico que inspira el quehacer académico

10. Conclusiones

En la investigacion del uso del concepto de ladica se identificé un abordaje instrumental
en su manejo teorico y practico. La ladica es tomada como un comodin aplicable a
diversas situaciones. La ludica se toma generalmente como juego en su aplicacion y con
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predominio sinonimico en los abordajes tedricos. Se toma a la lGdica y el juego como
actividades infantiles, poco serias, aplicables a nivel pedagogico, en la edad escolar, edades
en las cuales se inscriben la mayoria de trabajos. Dudando tacitamente de su efectividad en
la educacion superior. El término ludica es usado con la pretension de generar por si sola
un ambiente amable, humanista, divertido y propicio para las actividades propuestas en
estos trabajos. La lddica es apreciada como una ambientacion, una manera de darle sentido
y significado al juego y transformar en juego diferentes realidades de la existencia. Por ello,
la ladica no se circunscribe a espacios limitados de la escuela o del tiempo libre, sino que
se proyecta a distintos espacios de la existencia. A pesar de que el juego fue propuesto
como una categoria, durante el desarrollo del trabajo se aprecié como esta era superada en
la categoria relacion ludica juego en donde se podia ver como unidad y se potenciaba en el
tratamiento en si mismo como en relacion a la ladica. Asi que se podia haber prescindido
de esta relacion categorial. En la relacion categorial ludica- proceso de ensefianza
aprendizaje se encontrd un abordaje reduccionista donde su aplicacién se presentd en
talleres mediados por el juego. La actitud lidica y su aplicabilidad didactica debe ser
generada por los sujetos de aprendizaje. Se emplea la ludica como medio para lograr un
fin, pero no en un fin en si mismo. Manifiesto Vitalista Ludico 57 En términos generales se
puede afirmar que el abordaje satisfizo las expectativas esperadas en torno al uso de la
polisemia, ya que se indagé en la apreciacion de la ludica y su uso encontrandola como una
manera de posicionarse en la vida a nivel individual emotivo, con una historicidad
influyente en lo cultural y politico, asi como su posibilidad de experiencias estéticas éticas
y educativas. Es importante anotar que es claro que no todo se aprende de forma ludica,
existiendo también diferentes grados de dificultad en su aplicacion. A continuacion se
incluye como conclusién del trabajo realizado un escrito elaborado por el autor que inscribe
las apreciaciones que la investigacion suscito en él y que contiene varios apartes suscitados
por las diferentes perspectivas que trata. MANIFIESTO VITALISTA LUDICO Este
manifiesto es la busqueda de acentuar la importancia positiva vitalista de la actitud ludica.
VITALISMO La vida es movimiento, accion, se mueve enmarafiadamente en maltiples
niveles virtuales y reales, de inteligencia, energia y emotividad, niveles de evolucion y/o
transformacion y no necesariamente en el sentido del ser humano, como perfeccion, niveles
de comprension, de articulacion, de construccion de realidades segun el observador, el cual
indaga en la estructura y misterios de su realidad y busca de manera inocente conocer la
eternidad vislumbrando sus destellos. Somos nodos de un sistema, puntos de una imagen,
polvo constitutivo del todo. Somos lo que somos y caminamos coherentemente hacia el
conocimiento de si y de lo que es. El no entender y aceptar trae la confusion, la no
articulacion trae la disritmia, la no conciencia, el colapso. La vida es relativa, no conoce
nuestra justicia, la perfeccion le es desconocida, ya que todo es “lo que es” y responde a su
esencia y transmutacion. En nuestros términos es corta, exige mucho mas discernimiento
que lleve al conocimiento, que el deseo del conocimiento “per se”. La comprension de que
el deseo de lo que existe, 58 es ser “lo que es”, alli reside la armonia que se refleja en la
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preciada y buscada sensacion de felicidad. y esta puede estar dada en pos de dar solucion a
las preguntas que den sentido al existir. Preguntas relacionadas obviamente con el
observador, con el que las “ve”, para el que es una necesidad resolverlas, grandes
preguntas, grandes respuestas y descubrimientos. La pregunta y una pregunta para si para
descubrirse, ¢Por qué me importa preguntarme esto, aprender esto? ;Por qué esta me
define? La pregunta y el conocimiento, por lo tanto, son una busqueda de conocimiento de
si. Ante el movimiento y la experiencia curiosa se debe generar reflexion e interrogantes
que lleven a conocer y satisfacer el ADN epistemologico que subyace en el ser humano. Es
por ello que en la vida, como en la educacion, no hay como una buena pregunta. La vida y
el existir la gran pregunta. Somos juguetes de la inmensidad insertos en tableros teatrales
de nacionalidades, género, profesiones, familia: con un inicio y un incierto final, segun
como se desenvuelva “el juego de la vida”, para llegar por mas que se persiga el
conocimiento a la sabiduria socratica de “yo s6lo sé que no sé nada”. Para el ser humano no
basta dar explicaciones racionales a todo, mas aun, en lo mas profundo del ser y la realidad
no puede ser racionalizado como totalidad puesta en datos. Desconocemos el orden de la
complejidad que rige el caos Lo cierto es que desconocemos sus leyes y el orden que rige el
desorden y acentuar de esta forma la teatralidad de tragicomedia que se presenta en la
existencia humana. EI ser humano busca la certidumbre, pero la vida es traviesa
incertidumbre mas aun, teniendo en cuenta que toda propuesta y todo paradigma nunca es
por siempre comunicante de la verdad absoluta y cambia su validez a nivel histérico y
cultural. Esta necesidad de insalubre certeza hace que cualquier intento de cambio de
paradigma pueda generar sospecha, malestar e incomodidad ante el estatus quo mental
establecido, hasta poder convertirse en una herejia que despierte a la santa inquisicion de
manera gradual, hasta la destruccion y/o el cambio a su favor. Manifiesto Vitalista Ladico
59 Santa inquisicion mental despertada para muchos por la lddica. LUDICA VERSUS
ACTITUD LUDICA La ludica ha existido siempre con el hombre y antes que él, es
inherente y es esencia de la inalcanzable complejidad que se denomina “el todo”, “lo que
es”, “cosmos”, “dios”, “uno”, y lo que ello implica. La ludica es la posibilidad de
construccién de un mundo grato, a partir de asumir la armoniosa responsabilidad vital
positiva de nuestra propia vida con encuentros, con lo “otro” para poder vivir en
consonancia con nuestro nicho, generando &mbitos coherentes que puedan interactuar en
otros niveles y macroniveles que den coherencia y posibilidad “al todo”. Lo ludico nos
permite cultivar el espiritu y trabajar gratamente en el conocimiento del si y del mundo, con
la posibilidad de navegar en todas las adversidades y desdenes que surjan en el camino, con
el sosiego que da poder sonreir y reirse de si y de la tragicomedia que permea la existencia
humana. La actitud ludica predispone a esbozar una sonrisa y producir risa que con su
espiritu de comicidad ayuda a reconfortar y superar el dolor humano. La actitud Iudica es la
manifestacion activa y efectiva de la ludica en accion, es la actitud ludica como expresion
humana que participa activamente y coherentemente, en ocasiones incoherentemente, en la
construccion del ser. La actitud ludica nos presenta la posibilidad de movernos de manera
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mas ética que moral en la busqueda de la libertad que nos da ser hacedores de si mismo. Su
flexibilidad no puede hacerla irrelevante y sin importancia, mas aun en su versatilidad esta
su valor. La ludica estd implicita en el cambio, la evolucion, transformacién que se aplica
en un todo o parte, una esencialidad que se articula consigo misma de forma alegre y
juguetona para poder articularse de manera efectiva y efectiva con lo “otro”. Asi mismo, la
ludica es una propuesta para tener en cuenta en pro del valor de lo humano, en el sentido de
las interacciones sociales, que validen el valor de la vida, de la diferencia, en pro de una
existencia valida y digna 60 y lo mas realizable posible, en un mundo enmarcado en un
desarrollo sostenible de nuestro macro y micro nicho terraqueo. LA LUDICA COMO
SOLUCION A NUESTRAS PREGUNTAS La vida es un sistema que requiere un “otro”,
interacciones entre multiples y diversos otros, que generan las preguntas y el conocimiento.
El otro puede tomar diferentes nombres...... el otro” tu”, otros sujetos u objetos. ;Qué es 'y
que nos ensefia en su esencialidad? luego para poder conocer y educarme necesito otro u
otros simultaneamente. La aprension del mundo es aprension de la esencia de lo otro y de
su reflejo en mi, concepcion de espejo, que permite comprender que percibimos el mundo
segun lo construyamos con el ojo que ve, con las manos del homo faber, el pensamiento del
homo sapiens, y la integralidad del homo ludens. EI conocimiento, el proceso ensefianza-
aprendizaje, la educacion, la capacitacion responden a la vida accion, compromiso,
conciencia, interaccion permeada por los valores y lo social, elementos articulables a través
de la ludica y el juego. La ludica actia como aglutinante antiestrés en relacion con la
vertiginosa realidad actual, posibilita un viaje hacia la construccién de sociedades méas
dinamicas en lo humano y social, avanzando en lo no bestia pero alejandose de la
tecnocratizacion, utilizando nuestro sentido de homo ludens. Ademaés, da cabida a los
rituales del hombre moderno, a las inteligencias multiples para interactuar efectiva y
alegremente posibilitando nuestra educacion, planteando nuevas opciones, permitiendo
manejar las ya conocidas desde otro angulo o generar una compilacion desde una nueva
vision con el reconocimiento de nuestra realidad contextualizada para permitir emerger
mundos posibles o0 para generar otros. Somos constructores, cohacedores, mediadores que
buscamos comprender de manera intencionada, significativa y trascendente. La lidica no es
algo nuevo, ni el llamado es para que se encamine a la agotadora carrera de la innovacion,
Manifiesto Vitalista Ludico 61 de la busqueda del poder y la punta del conocimiento, es la
amalgama que une y posibilita a las propuestas, alternativas en pos de construir. A nivel
pedagdgico, en muchos casos es un comodin que se pone en las actividades, dentro de estas
palabras que suenan bien se busca trabajar por darle vida y sentido dentro de la
cotidianidad y las actividades pedagodgicas, mas alla de la busqueda del conocimiento que
no sea practico en el contexto y que no posibilite a la libertad , autonomia, y armonia del
cual es hacedor de esencia que vivifica y no letra que mata La lGdica es constructivista. Es
aprendizaje en la accion integral, como modelo y didactica que integra diferentes enfoques
en la formacion sujetos activos, éticos, capaces de tomar decisiones y emitir juicios de
valor en la interaccion activa de todos los sujetos de aprendizaje, por medio de experiencias
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significativas en una continua autoestructuracion y transformacion del ser y del hacer. La
pedagogia ludica tiene la facultad de la taumaturgia al posibilitar el fortalecimiento en
sensibilidad, la autoestima y el sentido de pertenencia, la formacion en la autonomia, la
autogestion y el sentido critico, la creacion de espacios interactivos que permiten el
reconocimiento del otro, el didlogo de saberes, la construccion de nuevas formas de
conocimiento, el desarrollo de la creatividad, la invencion de nuevos simbolos e
imaginarios, la reconstruccion de la memoria individual y colectiva y de la historia local y
regional. La actitud ludica atraviesa y se manifiesta transversalmente al ser humano y sus
acciones posibilitando encuentros, armonizando, equilibrando, dando goce y el llamado
éxtasis brindado por la felicidad. La Iudica como una esencialidad que no termina, una
esencialidad que juega consigo misma y que por ello permite dejar este escrito en ... para
que usted continte.

http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf

11. Recomendaciones y prospectiva

Recomendaciones Con base en el estudio realizado el autor se permite proponer las
siguientes recomendaciones: Potenciar la perspectiva de la ludica como dimension humana
de aprendizaje y comunicacion interactiva, en la gestién del conocimiento y habilidades,
que los nuevos tiempos y tecnologias vertiginosas nos presentan y que exponen al ser
humanao, a las sociedades y finalmente al mundo a una vision darwiniana. 62 Posicionar a
la ludica como algo més que un instrumento, forma de vida de apropiacién del acto de
vivir. Desarrollar el término ltdica como un concepto macro en donde su aplicabilidad se
da en la actitud ludica que finalmente se ubic6 como producto del trabajo realizado.
Continuar con la construccion, revaloracion y legitimidad de la lidica como objeto de
estudio, analisis e investigacion aplicada a la educacion y la pedagogia en los diversos
contextos del pais. A nivel educativo es deseable generar curriculos que la posean como
eje rector transversal, pero no Unico, un enfoque ludico que interrelacione e integre con un
enfoque humanista y social en pro de la armonia del ser humano que lo ayude a afrontar el
vertiginoso desarrollo de las sociedades modernas. Respecto a las tendencias: Se percibe
un temor de abarcar a la didactica a partir de la ludica ya que esta ligada intimamente al
juego y estos a lo infantil, y lo infantil y risuefio a lo que no es serio, eficiente y eficaz.
Todo esto es percibido como un obstaculo que aleja la Iudica de la intencion de constituirla
en campo cientifico. Se aprecio la tendencia lejana de dar relevancia de manera positiva a
la ladica, entenderla como algo inherente al ser humano mas alla de una ciencia, disciplina,
herramienta didactica, como potencia en comunicacion no verbal. Los posibles aportes
lejos de ser definitivos para la comprension de la polisemia de la palabra ltdica y lo méas
importante su aplicacion en el dia a dia, son tan solo unas primeras aproximaciones
construidas con cierto rigor académico y que se busca profundizar de manera
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posteriormente de practica por parte del autor.
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RAE N°4
Tipo de documento (articulo, tesis, monografias)

Trabajo de grado

2. Autores

Meliss Arevalo Berrio - Yonelys Carreazo Torres

3. Titulo

El juego como estrategia para el aprendizaje significativo en el aula Jardin “A” del hogar
infantil Asociacion de padres de familia de Pasacaballos

4. Palabras Clave

Juego, Juguetes, herramientas didacticas, ensefiar, experimentar, aprender, creatividad,
maestro, estudiante, experimentar, socio-emocional

5. Resumen

El juego es el primer acto creativo del ser humano. Comienza cuando el nifio es bebé, a
través del vinculo que se establece con la realidad exterior y las fantasias, necesidades y
deseos que va adquiriendo. Cuando un nifio toma un objeto cualquiera y lo hace volar, esta
creando un momento Unico e irrepetible que es absolutamente suyo. Porque ese jugar no
sabe de pautas preestablecidas, no entiende de exigencias del medio, no hay un "hacerlo
bien". ; Todos los juguetes conducen a un juego? El juguete es el medio que se utiliza para
jugar: incluye desde una sabanita, hasta una mufieca, una pelota, una hormiga, o una
computadora. Todos estos elementos pueden también ser utilizados con fines educativos.
Pero si se vuelven una herramienta didactica, pierden su entidad de juego. Muchos papas,
cuando se sientan a jugar con su hijo, confunden el jugar con el ensefiar. Y el nifio que
queria jugar de igual a igual, sin exigencias, sin aprender nada, se frustra. Se puede
aprender con gusto, creando un vinculo de sabiduria y afecto, entre el que ensefia y el que
aprende. Esto es muy bueno y necesario. Pero debe quedar en claro que el juego de reglas
es una herramienta por la cual se esta intentando llegar a una meta. Uno sabe y el otro no.
A medida que uno se va volviendo adulto, el juego propiamente dicho se pierde. El juego
constituye la ocupacion principal del nifio, asi como un papel muy importante, pues a través
de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus diferentes areas como son
psicomotriz, cognitiva y afectivo-social. Ademas el juego en los nifios tiene propdsitos
educativos y también contribuye en el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que
es considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad. Por medio del juego
los pequefios experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad. Los
nifios crecen a través el juego, por eso no se debe limitar al nifio en esta actividad lddica. 7
La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es fuente de desarrollo
tanto socio-emocional como cognoscitivo. Existen distintos tipos de juego que favorecen




6.0

100

diferentes areas del desarrollo o del aprendizaje; por lo tanto los juegos que se propongan
deben obedecer a los objetivos que los maestros se planteen. Este juega un papel
predominante en el preescolar pero tiende a desaparecer durante los afios de educacion
bésica primaria y secundaria. Sin embargo, ain durante estos afios el juego puede ser un
gran aliado del proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque su uso debe cambiar a medida
que los nifios crecen, ya que sus necesidades se van modificando lo mismo que las
exigencias de los programas académicos. Los estudios sobre el juego reconocen su valor en
el desarrollo socio-emocional de los nifios. A través del juego los nifios aprenden a
interactuar con sus pares a través del intercambio de ideas y la negociacion. La convivencia
social requiere que sus miembros se ajusten a las normas que la sociedad establece. A
través del juego los nifios aprenden a ajustarse ellas ya que todo juego establece unas reglas
necesarias para su desenvolvimiento. Es indispensable que el maestro planee de manera
consciente los juegos a utilizar de tal manera que éstos puedan potenciar el alcance de sus
objetivos. Durante su planeacion debe tener en cuenta que diferentes tipos de juego
favorecen diferentes &reas del desarrollo.

bjetivo General

Analir la causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin a de h.i.c
asociacion de padres de familia de pasacaballo muestran un desinterés por las actividades
académicas

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

De acuerdo a las observaciones y practicas realizadas en EL HOGAR INFANTIL
ASOCIACION DE PADRES DE FAMILIA DE PASACABALLOS (H. I. C el Velero)
ubicado en el corregimiento de Pasacaballos en la calle de la Cruz # 8 — 25. Se observo que
dentro de la institucion antes mencionada exactamente en el aula jardin “A” el cual se
compone de 12 nifias y 16 nifios para un total de 28 nifi@ que oscilan entre los cuatro (4) y
cinco (5) afios de edad se visualizé una problematica que afecta a nifios y nifias de la
misma, la cual se refiere a la poca utilizacion o implementacion de juegos durante la
jornada escolar. Como la no realizacion de actividades ludicas y juegos dirigidos para los
nifios y nifias de pre-escolar de esta escuela, originado por falta de materiales y recursos
didacticos para los docentes y estudiantes, incluyendo la escasa investigacion y el no uso de
métodos innovadores que cultiven la imaginacion y creatividad de los nifios. Ya que se
pudo notar que los educandos de esta institucion son personas con un nivel de escolaridad
muy bajo donde encontramos profesoras técnicas, y empiricas que utilizan un método
tradicional donde para ellos lo mejor que les pueden ofrecer a los estudiantes es todo
conocimiento desde su perspectiva olvidando los nuevos cambios que se han presentado y
gue nos obligan a nosotros como docente a actualizarnos. 19 Para este fin se desea analizar
los beneficios que genera el manejo del juego dentro de las aulas de clase no olvidando las
ventajas y desventajas de la misma. Teniendo en cuenta que en la institucion donde se
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presenta esta problematica no cuenta con los recursos econdmicos necesarios para
implementarlos en talleres que ayuden a estos docentes a actualizarse con las distintas
tendencias educativas que se presentan hoy en dia, que puede ayudar a cambiar su mirada,
el modo y la forma de educar.

¢Como analizar la causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin a de
H.1.C Asociacion de padres de familia muestran un desinterés por las actividades
académicas?

8. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

Nuestro proyecto esta basado en la metodologia de investigacion cualitativa de caracter
descriptivo porque esta permite al investigador predecir el comportamiento (de los nifios),
por otro lado porque los métodos de investigacion incluyen experimento y encuesta y por
altimo los resultados son descriptivos y pueden ser generalizados. Como también en la
propuesta de investigacion - accion participacion ya que esta es un método de estudio y
accion de tipo cualitativo que busca obtener resultados fiables y Gtiles para mejorar
situaciones colectivas, basando la investigacién en la participacion de los propios
colectivos a investigar. Puesto que se centrd en hacer las preguntas directamente y por
escrito para que de esta manera se originaran otras preguntas sobre cémo se sienten los
nifios con la implementacion de juegos antes y durante las actividades dentro del aula.
Como también que percepcion tienen los padres de familia acerca del proceso de
ensefanza aprendizaje de los nifios y nifias del aula jardin “A” el cual fue escogido como el
contexto para el desarrollo de este proyecto.

El Hogar Infantil Asociacion de Padres de Familia de Pasacaballos se encuentra ubicado
en el corregimiento de pasacaballos situado al suroeste de la bahia de Cartagena, a orillas
de la desembocadura del Canal del Dique en la bahia de Cartagena, a veinticinco
kilometros de la ciudad de Cartagena, a cuarenta kilometros de Baru y a siete kilémetros de
Santa Ana Especificamente en la calle de la cruz # 08 — 25. Cuenta con una poblacién total
de 150 estudiantes de los cuales 80 son nifios y 70 corresponden a las nifias. Organizados
dela siguiente manera: e Parvulo A. (23) nifio y nifias entre 1 afio y 10 meses — 2 afios y 4
meses e Parvulo B (23) nifios y nifias entre 2 afios y 4 meses - 2 afios y 7 meses e Pre —
jardin A (25) nifios y nifias entre 3 afios — 3 afios y 4 meses e Pre — jardin B (25) nifios y
nifias entre 3 afios y 5 meses — 3afios y 9 meses o Jardin A (28) nifios y nifias entre 4 afios y
2 meses — 4 afios y 4 meses e Jardin B (26) nifios y nifias entre 4 afios y 5meses — 4 afios y
8 meses

9. Conclusiones

Llevar a cabo este proyecto de grado “El juego como estrategia pedagdgica para el
aprendizaje significativo en el aula jardin A del Hogar Infantil Asociacion de Padres de
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Familia de Pasacaballos” fue una idea que surge de la necesidad de ciertos nifios y nifias de
una institucion que de una u otra manera nos abrieron sus puertas para que mitigaramos las
debilidades en cuanto a las estrategias o metodologia que las docentes de este plantel
educativo utilizan para desarrollar o llevar a cabo sus que estan desmotivando o estan
ayudando a que los estudiantes pierdan el interés por estudiar. Es por esto que nos dimos a
la tarea de investigar las diferentes variables, miradas, perspectivas que son fundamentales
e influyentes en este proceso. Por tal razon la finalidad de este trabajo fue lograr desarrollar
y poner en préactica nuestro objetivo general el cual se referia a Capacitar a los docentes y
padres de familia sobre la importancia de implementar el juego, como estrategia para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. En el H, I, C Asociacion de Padres de Familia
de Pasacaballos. Como también suministrar o regalar todos esos conocimientos nuevos
adquiridos durante nuestra preparacion que para estas docentes serviran de base para su
buena labor que realizan desde sus conocimientos y que fortalecieron con todas las
actividades que se llevaron a cabo durante este proceso. 115 En conclusion todas las
investigaciones, hasta hoy, conducen solamente al estudio y aplicacion del juego en
preescolar y la primera etapa de la Educacion Basica, pero es importante tomar en cuenta y
recuperar la energia ludica resaltando la importancia de este para el nifio. De ahi el gran
valor que tiene el juego para la educacion, por eso han sido inventados los llamados juegos
didacticos o educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que provocan el ejercicio
de funciones mentales en general o de manera particular. Desde este punto de vista, el
juego es una combinacion entre aprendizaje serio y diversion. No hay acontecimientos de
mas valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las
actividades del aula se planifican conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par
que cumple con su trabajo. El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio,
que ademas de divertido resulta necesario para su desarrollo. Pero ¢por qué es importante y
qué les aporta? Los nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades,
el juego es importante para el aprendizaje y desarrollo integral de los nifios puesto que
aprenden a conocer la vida jugando. Los nifios tienen necesitan hacer las cosas una y otra
vez antes de aprenderlas por lo que los juegos tienen caracter formativo al hacerlos
enfrentar una y otra vez, situaciones las cuales podran dominarlas o adaptarse a ellas. A
través del juego los nifios buscan, exploran, prueban y descubren el mundo por si mismos,
siendo un instrumento eficaz para la educacion.

Un juego bien planificado facilmente cubre la integracion de los contenidos de las
diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa y placentera. Esta
integracion que se exige en el nuevo disefio curricular esta presente en El juego como
estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante alli fue que el docente visualizd y amplio
sus horizontes cognitivos para que los pusiese en practica sin mucho esfuerzo, pero si con
bastantes ganas de querer hacerlo con y por amor al trabajo. Al incluirse el juego en las
actividades diarias de los alumnos se les va ensefiando que aprender es facil y divertido y
que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por participar,
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el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con
mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos. Con
este proyecto queremos dar a conocer la importancia del juego para los nifios de la
institucion educativa asociacion de pasacaballo queriendo cambiar las rutunas de las clases
tornando el ambiente mas divertida para ellos.
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RAE N°5

Tipo de documento (articulo, tesis, monografias)

Trabajo de grado

2. Autores

3. T

Ana Maria Leiva Garzén

itulo

El juego como estrategia didactica en la educacion infantil

4. Palabras Clave

Juego, formacidn integral, estrategia didactica, practicas de ensefianza

5. Resumen

6.0

Esta investigacion de enfoque cualitativo abord6 diversas perspectivas del juego para
dar respuesta a la pregunta directriz ¢ Qué caracteriza al juego como estrategia didactica en
la educacidn infantil? Asi mismo se comprendieron las practicas de ensefianza de los
docentes en la educacion infantil, y se parti6 de las caracteristicas que tiene el juego para
ser considerado como una estrategia didactica. A su vez, el juego se entendié como una
herramienta educativa que el docente deberd utilizar en sus practicas educativas para lograr
en los nifios y las nifias procesos de aprendizaje significativos que contribuyan con el
desarrollo y su formacién integral como seres humanos

bjetivo General

Caracterizar el juego como estrategia didactica que facilita los procesos de aprendizajes
en los nifios y nifias de la educacion infantil.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

Hoy en dia considerar el juego como estrategia didactica en la educacién infantil, es un
interrogante que deja entrever que los docentes en sus aulas, atn desconocen su significado
y lo que este conlleva. Muchos de los momentos de juego, son considerados como espacios
donde el nifio o la nifia disfrutan junto a sus comparieros de momentos agradables donde el
disfrute es lo que lo caracteriza. Estos momentos solo son dados, en espacios abiertos, fuera
del aula, o en momentos cuando los nifios y las nifias dejan de realizar tareas dadas por el
docente. A lo largo de los afos, en la educacion se ha considerado “principalmente en las
sociedades en las que se valoran excesivamente los estudios como forma ideal de la
promocion social, al juego como improductivo. Por esta razon es excluido con demasiada
frecuencia de la escuela desde el final de la etapa preescolar, quedando reducido a una
simple actividad recreativa” (UNESCO, 1980, p.19). Ademas, segun la “UNESCO 1980, el
papel del juego esta lejos de ser reconocido por todas las instituciones educativas. Algunos
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adultos, en efecto, lo detestan, incluso reprimen las actividades ludicas del nifio, como si
estas fueran una pérdida de tiempo y energia, cuando existen cosas mas urgentes y mas
serias de las que deberia ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por
ver al nifio alcanzar lo més rapidamente posible la edad de la razén y de algunos padres
para quienes el nifio es una inversion que debe ser rentable para ellos desde el momento en
que sabe andar, hablar y distinguir la mano izquierda de la derecha” (p.19). Todas estas
connotaciones del juego, desde hace varios afos atras, han estado presentes en las escuelas
infantiles, privando a los nifios y las nifias de algo EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA 11 “La escuela tradicional se basa en la idea de que en el momento en que el
nifilo empieza a aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de impartir
conocimientos para la adquisicion de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una
actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular y
cerebral” (UNESCO, 1980, p.19). Pero lo que se quiere entender entonces acerca del juego
es, segun la UNESCO (1980) “hay que comprender pues que la funcién del juego es
autoeducativa. A nuestro parecer, lo Unico que puede favorecer el adulto es la creacion de
grupos de juego, responder a las preguntas que le hagan espontaneamente, los nifios con
ocasion de esos juegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle. Ademas,
establecer un intercambio con los nifios y llevarles a experimentar sus propias hipotesis
sobre los objetos y los seres humanos es un arte, no cabe inventar una receta” (p.19).
Equivalentemente la Unesco considera que este tipo de connotaciones acerca del juego son
dadas desde afios atras, de igual forma esta investigacion evidencio nuevas perspectivas del
juego, y como esta herramienta hoy en dia ha cambiado sus miras y fines educativos.
Asimismo, se encontrd un planteamiento que realiza “Calero 2003, acerca de como la
escuela percibe al juego y afirma que: en muchas de las escuelas se prepondera el valor del
aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la
educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los adelantos modernos,
todavia siguen en vergonzosos tradicionalismos. La escuela tradicionalista asume a los
nifios en la ensefianza de EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 12 los
profesores, la rigidez escolar, la obediencia ciega, la acriticidad, la pasividad y la ausencia
de iniciativa. Es logocéntrica, lo Unico que le importa cultivar es el memorismo de
conocimientos. El juego esta vendado, en el mejor de los casos, admitido solamente en el
horario del recreo” (p.24). De igual forma sustenta que “frente a esta realidad, la escuela
nueva es una verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagdgico. Tiene su origen
en el Renacimiento y Humanismo, como oposicion a la educacion medioeval, dogmatica,
autoritaria, tradicional, momificante. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomia
infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectividad. Es paidocentrista. El nifio es
el eje de la accion educativa. El juego en efecto, es el medio mas importante para educar”
(Calero, 2003, p.24). Teniendo en cuenta lo dicho previamente “el juego y la educacion
deben ser correlativos porque educacion proviene del latin educere, implica moverse, fluir,
salir de, desenvolver las potencialidades fisicas, psicoldgicas, sociales y espirituales, desde
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el interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio educativo,
debe tener igual orientacion. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo
aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo” (Calero, 2003, p.25). Es por
todo lo anterior que el investigador, se ha planteado como es que en realidad el juego se
convierte en una estrategia didactica, que le permitird a los docentes de la educacion
infantil, poder asumirlo dentro de sus practicas de ensefianza como una herramienta valida
de aprendizaje.

¢ Qué caracteriza al juego como estrategia didactica en la educacion infantil?

8. Referentes Conceptuales

Art. 67 de la Constitucion Politica de Colombia, que dice “la educacion es un derecho de
la persona y un servicio publico que tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. La
educacion formara al Colombiano en el respeto de los derechos humanos, a la paz y a la
democracia; y en la practica de trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural,
cientifico, tecnoldgico, y para la proteccion del medio ambiente” (Lemos, 1998, p.75).

Romero, (2005) “es definido como el sistema de influencias educativas estructurado,
elaborado, organizado y dirigido para la consecucion de logros del desarrollo de todos los
infantes desde el nacimiento hasta su transito a la educacion escolar obligatoria” (p.26)

Romero (2005), “la educacion de la primera infancia, podria definirse como el sistema
de influencias educativas estructurado, elaborado, organizado y dirigido para la
consecucion de los logros del desarrollo de todos los nifios y nifias desde el nacimiento
hasta su trénsito a la educacion obligatoria. La educacion a la primera infancia se desarrolla
por tanto en las distintas modalidades formales, institucionales o convencionales y
mediante las otras formas y vias denominadas no formales o no convencionales” (p.28).

Calero, (2003) “el juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el
desarrollo de las mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor comprension del
mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA 25 nociones que favoreceran los aprendizajes futuros” (p.26)

Montiel (2008) que “el juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio,
es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que
permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion ldgica a través de sus
reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las personas™
(p.94).

Eggen & Kauchak (2001) “aprendizaje cooperativo es un grupo de estrategias de
ensefianza que compromete a los alumnos a trabajar en colaboracion para alcanzar metas
comunes” (p.373).

9. Disefio Metodolodgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)
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Tipo de investigacion El disefio metodoldgico de esta investigacion acerca del juego
como estrategia didactica, es de caracter cualitativo (descriptivo e interpretativo).
Entendiéndolo como “multimetddico, naturalista e interpretativa. Es decir que los
investigadores cualitativos indagan en situaciones naturales, intentando dar sentido o
interpretar los fendmenos en los términos del significado que las personas les otorgan. La
investigacion cualitativa abarca, el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales
empiricos que describen los momentos habituales y problematicos y los significados en la
vida de los individuos” (Vasilachis et al. 2006, p.25). También se describe como se cito en
“Bonilla & Rodriguez 1997, la investigacion cualitativa intenta hacer una aproximacion
global de las situaciones sociales para explorarlas, describirlas y comprenderlas de manera
inductiva. Es decir, a partir de los conocimientos que tienen las diferentes personas
involucradas en ellas y no deductivamente, con base en hipétesis formuladas por el
investigador externo. Esto supone que los individuos interacttan con los otros miembros de
su contexto social compartiendo el significado y el conocimiento que tienen de si mismos y
de su realidad” (p.70). Ahora bien cuando se habla de los datos cualitativos segin Bonilla
& Rodriguez (1997) dicen “consisten en descripciones detalladas de situaciones, eventos,
personas, interacciones y comportamientos observados; citas textuales de la gente sobre sus
experiencias, actitudes, EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 89 creencias y
pensamientos; extractos o pasajes enteros de documentos, cartas, registros, entrevistas e
historias” (p.92). Es importante ademas, para poder tener “acceso a este conocimiento lo
maés fielmente posible, los datos cualitativos deben recogerse por medio de instrumentos
que permitan registrar la informacion tal y como es expresada, verbal y no verbalmente,
por las personas involucradas en la situacion estudiada” (Bonilla & Rodriguez, 1997, p.92)
Segun “Bonilla & Rodriguez 1997, los datos cualitativos pueden recogerse utilizando una
gran variedad de instrumentos como: grabaciones de entrevistas individuales, y de grupos
focales; registro escrito y grabacidn con video de observaciones de eventos particulares;
testimonios escritos de las personas con respecto al tema que se investiga; fotografias sobre
secuencias de conductas; historias de vida; documentacion escrita tales como actas,
recortes de prensa, reportes, informes de periddicos etc.” (p.93). La modalidad que se
utiliz6 fue la entrevista semi-estructurada con una guia donde segun “Bonilla & Rodriguez
1997, el investigador ha definido previamente un conjunto de tépicos que deben abordarse
con los entrevistados. La guia de entrevista procura un marco de referencia a partir del cual
se plantean los temas pertinentes al estudio, permite ir ponderando gque tanta mas
informacidn se necesita para profundizar un asunto y posibilita un proceso de recoleccion
mas sistematico y por lo tanto un mejor manejo de la informacion” (p.96). Ahora bien,
comprendiendo entonces el instrumento empleado en esta investigacion, que permitio la
recoleccion de datos, ademas se agrega lo referente a los EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA 90 componentes de la investigacion cualitativa,
entendiéndolos como dice “Vasilachis et al. 2006, los tres componentes de la investigacion
cualitativa son, los datos —cuyas fuentes mas comunes son, para ellos, la entrevista y la
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observacion-; los diferentes procedimientos analiticos e interpretativos de esos datos para
arribar a resultados o teorias; y por ultimo, los informes escritos o verbales. Esos datos
deben guardar relacién con la pregunta de investigacion; ser, pues recolectados
intencionalmente y, cuando corresponda, ser recogidos en situaciones naturales. Deben ser
ricos y enfatizar la experiencia de las personas y el significado que le otorgan en sus vidas
a sucesos, a procesos y a estructuras” (p.29). Finalmente como se puede comprender, todo
lo anterior esté claramente relacionado en esta investigacion de caracter cualitativo, quién a
partir de la entrevista, como instrumento en la recoleccion de los datos, permitié al
investigador realizar sus analisis interpretativos para dar solucion a la pregunta
investigativa. A continuacién se presentara la poblacion, muestra, procedimientos y fases
para concluir y dar respuesta a la pregunta de esta investigacion cualitativa. Poblacion y
muestra En esta investigacion del juego como estrategia didactica la poblacion entrevistada
(ver anexo 1), fueron seis docentes, pedagogas infantiles, y un profesor licenciado en
educacion fisica, quienes ejercen en instituciones educativas (publica y privada), en los
grados pertenecientes a la educacion infantil, desde pre-kinder hasta primero de primaria.
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 91 Las entrevistas fueron aplicadas a
cada una de los docentes, individualmente, en las instituciones escolares previamente
seleccionadas por el investigador. Dichas instituciones eran; una privada, una pablica y un
jardin infantil privado de estrato medio. En cada una de las instituciones se seleccioné a
dos docentes quienes lleva EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 92 estudios,
el interés se centra en la poblacién de la muestra que da diversas respuestas 0 expresa
diferentes actitudes” (p.320). Ademas seglin “Abascal 2009, se debe tener en cuenta que,
en el muestreo no probabilistico las unidades muéstrales no se seleccionan al azar, sino que
son elegidas por las personas. Los diversos tipos de muestreo no probabilistico tienen las
siguientes caracteristicas comunes: - La seleccidn de la muestra no es aleatoria, sino que se
basa en parte, en el juicio del entrevistador o del responsable de la investigacion. - No se
basa en ninguna teoria de la probabilidad y, por lo tanto, no es posible calcular la precision
o0 acortar el error cometido. - En el muestreo no probabilistico los costes y la dificultad del
disefio son mas reducidos (al no ser necesario disponer de un marco). Este muestreo puede
dar buenos resultados” (p.256). En esta investigacion la muestra se dio por juicio “el
muestreo por juicio es una forma de muestreo por conveniencia en el que los elementos de
poblacidn se seleccionan con base en el juicio del investigador, el cual, empleando su
juicio o experiencia, elige a los elementos que se incluiran en la muestra porque cree que
son representativos de la poblacion de interés o que son apropiados en alguna otra forma”
(Salkind 1998, p.322). Otro autor quién también habla del muestreo por juicio es “Abascal
2009, la muestra es elegida por un experto de acuerdo a su criterio, buscando las unidades
mas EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 93 representativas. Sus
caracteristicas son la rapidez y la economia. Su utilidad se emplea cuando el tamafio de la
muestra es pequefio. Ejemplos para responder a dicho muestreo; seleccionar ciudades para
hacer algun test de mercado o producto, y otro seleccionar una muestra de personas de una
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empresa” (p.257). Como se observo el muestreo por juicio, permite que el investigador
elija la muestra que segun considere pertinente para su investigacion, teniendo en cuenta su
contexto y lo que realmente pretende llegar a buscar como resultados positivos para su
investigacion. Por lo anterior en esta investigacion del juego como estrategia didactica,
hubo la seleccion de docentes licenciados en pedagogia infantil, que estén ejerciendo la
docencia con nifios y nifias dentro de las edades de cero a siete afios, en los niveles de la
educacion infantil. A continuacion se encontrara el procedimiento que se realizo para
desarrollar la recoleccion de datos en la investigacion del juego como estrategia didactica,
para poder llegar a la conclusion y dar respuesta a la pregunta investigativa.

10. Conclusiones

Aprendizajes derivados de la investigacion A lo largo de esta investigacion del juego
como estrategia didactica se lograron aprendizajes tan importantes que ayudaron al
investigador a terminar su proceso formativo con nuevas experiencias y aportes educativos
para su carrera. Por un lado se evidenci6 todo el largo proceso que una investigacion
implica, sus caracteristicas, sus ventajas, y lo mas importante aprender nuevos
conocimientos (acerca de lo que es el juego como una estrategia didactica, y todas las
diversas caracteristicas que debe tener para poderlo considerar como estrategia didactica)
todo lo anteriormente mencionado se dio a partir de aprendizajes, donde el por qué y el
cdémo juegan un papel significativo para que el sujeto investigador, quién comprende
mediante su exploracién en el contexto, las relaciones sociales y la realidad de la poblacion
a la cual va dirigida su investigacion. Comprender todo este proceso investigativo le
permite al sujeto investigador entender la complejidad de dicho proceso, aprender a utilizar
los medios y herramientas adecuadas para su investigacion, establecer instrumentos
pertinentes para la recoleccion de datos, que le generen a su vez resultados apropiados para
la respuesta final a su pregunta investigativa, y por Gltimo aprender a relacionarse con la
poblacidn en la cual va desarrollar su investigacion. También es importante rescatar el
aprendizaje obtenido por medio de las Normas APA (Normas de la American
Psychological Association), ya que estas permiten que el investigador EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA 114 aprenda y sepa utilizarlas nivel mundial evidenciando
una presentacion clara y consistente del texto escrito. Ademas se logré evidenciar un largo
proceso de recoleccion de datos, que le permitieron al investigador responder su pregunta
eje de la investigacion, y también encontrar la importancia que tiene el juego en el
desarrollo y la formacién de los nifios y las nifias de la educacion infantil. Igualmente al
responder la pregunta investigativa, se evidencié todas aquellas caracteristicas que tiene el
juego para ser considerado como una estrategia didactica, que tan solo por su funcion
permite llegarle tan facil a los nifios y las nifias de la educacion infantil, y a su vez, se torna
en una herramienta educativa, si el docente sabe utilizarla, sabe aplicarla en sus préacticas
educativas y si es capaz de lograr en sus nifios y nifias aprendizajes significativos que
contribuyan a su desarrollo integral y a su formacion autonoma como seres humanos. Otro
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aprendizaje que se derivo en esta investigacion fue evidenciar que entre menos afos
laborales tengan los docentes, mayor es el conocimiento de herramientas educativas
innovadoras como lo es el juego cdmo estrategia didactica dentro del &mbito educativo. El
D.7 comprueba lo anterior, siendo el Gnico docente quién responde a la pregunta de si
conoce algun tedrico que hable de la utilizacion del juego en la educacion infantil él
responde: Bueno la mayoria de los pedagogos o sea las corrientes pedagdgicas como Jean
Piaget, tiene discurso sobre el juego, como Rousseau tiene ehh discurso sobre el juego, ehh
Raul [Roger] Caillois también tiene algunos, Huizinga también es otro autor que habla
mucho del juego, ehh pero o sea, en general todo lo que son las EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA 115 pedagogias, tienen algo que ver con el juego, mas
cuando son pedagogia infantil hay muchos, esos son unos de los que recuerdo ahorita. Se
observo asi, que muchos de los docentes que llevan més de siete afios ejerciendo su labor,
olvidan de informarse, indagar e investigar teorias y autores actuales, dejandolos un paso
atras de lo que la modernidad y la educacion estan evolucionando. Esta fue una de las
voces de los docentes, quién evidencio lo anteriormente mencionado; la D.4 dijo: Ehh
Piaget, que dice que de acuerdo a cada etapa de desarrollo del nifio existen juegos para
estimular sus sentidos. De igual forma, se logré evidenciar que a pesar del desconocimiento
de las teorias actuales dadas por autores acerca del juego, los mismos docentes crean sus
propias “teorias” tal como lo menciona la D.3: (...)Y al experimentar yo, yo voy creando
otros juegos, entonces yo no me canso con un juego, digamos tedrico, ehh aqui la verdad
yo me he inventado muchas cosas que, yo no es que me crea una educadora pues lo ultimo
modelo tampoco, pero si me siento muy satisfecha y me siento muy orgullosa de lo que yo
hago porque soy muy creativa en la parte de los juegos ehh yo digo hagamos esto hagamos
lo otro, y que los juegos yo por ejemplo no los encasillo como me dicen las instrucciones le
doy también otra direccion, le doy otro enfoque entonces por eso yo no te hablo realmente
de una sola digamos teorico ehh pues de la parte educativa. EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA 116 Y la D. 6 quién también agrega a esto lo siguiente: Si
pues hay, hay muchos, pero realmente o sea ya hay uno diga como los nombres, las teorias
porque nosotros ya tenemos pues la propia teoria, mejor dicho hemos ido muchos la hacen
en el juego dramatico, pues asi que lo hayan enunciado que nosotros (...) Pero realmente
pues para mi no hay verdades absolutas, de teorias absolutas, y uno con la experiencia
realmente ya tiene sus propias teorias. Con lo anterior se puede comprender que los
docentes a lo largo de los afios, cuanta mas experiencia laboral adquieren, son capaces de
construir sus propias teorias frente al juego de manera implicita, dandoles significados
propios que les permiten generar diversos aprendizajes en los nifios y las nifias de la
educacion infantil. Asimismo, el investigador consider6 que es importante resaltar el valor
de los videojuegos como bien lo dice la D.2: Bueno ya te digo de todos los pedagogos, y
ahora de acuerdo a la historia del juego, bueno entonces ya han venido diferentes ehh
autores, y unos ehh de acuerdo a la historia, por ejemplo en este momento te podria hablar
de grandes ehh en esta, en nuestra era, lo que se refiere a todos los videojuegos, ¢Si?, pero
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es una era diferente con los disefiadores de woo {wii}, los nintendo, que son consolas pero
gue en su esencia llevan esa creatividad, esa imaginacion, esa busqueda que tiene un nifio,
la parte digamos de juego en si misma es la creatividad y la alegria que produce el estar
bien, feliz. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 117 Es importante que los
docentes de la educacion infantil tengan presente a los videojuegos como un tipo de juego,
que en la actualidad por el avance de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion no pueden ser dejados a un lado y mucho menos pasarlos por alto. Los
docentes deben informarse y aprender de estos nuevos tipos de juego, que de una u otra
forma podran ser utilizados como estrategias didacticas innovadoras. También se evidencio
que uno de los docentes habla con mucha firmeza acerca de la intervencion del docente en
todos los momentos del juego, desde su inicio, su desarrollo y su cierre. Asi lo afirmé la
D.6: (...)una de las caracteristicas es que tiene que intervenir realmente el docente, ehh que
sea creativo, (...) que haya la intervencion del docente, si tiene que ser libre pero tampoco
0 sea que no vaya a intervenir porque no, o sea porque es ahi, en la intervencién es donde,
nosotros repetimos mucho la experiencia por ejemplo cuando jugamos con los nifios al
restaurante, ;si?, entonces que ellos, “ay no pero toca un domicilio ;por favor quién me
hace el domicilio?” Ahi es cuando entra el docente porque de pronto ellos como que no han
llegado a ese punto y es “uy claro!” por medio del docente lo descubren, y cogen un carro y
que es la moto, ellos se emocionan y bueno y que la plata, y entonces ellos tienen los
billetes, o sea nosotros lo trabajamos aqui y que esta la cajera, que esta... pero ellos mismo
lo hacen, pero entonces el docente pone situaciones, por ejemplo yo me he puesto en esos
momentos, la profesora dice “en esta sopa hay una mosca” ese es el momento, entonces el
nifio “ayy si una mosca” y ellos mismos dicen EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA 118 “perdon sefiora”, entonces ahi salen los valores, ;cierto?, entonces “si
bueno yo los disculpo por favor tengan mas cuidado”, y van y cambian la cocina y ¢si?
Entonces por eso digo yo que una de las caracteristicas es que tiene que intervenir el
docente, no como muchas veces lo nota uno, que van tiran el materia y hagan! Y la
profesora se sentd o se puso a charlar con otra profesora, entonces ahi si yo digo que no
hace tan rico como deberia ser, en conocimientos y en experiencia. Esta voz del docente es
bastante importante, ya que coincide mucho con una de las caracteristicas mas
significativas de concebir al juego como estrategia didactica. Segun Sarlé (2006)
“Tomando al juego como una actividad, esta puede ser analizada en tres momentos (inicio,
desarrollo y cierre)... Es en el durante que necesita asistir, como experto a la constitucion
del mismo juego. En el durante se puede observar como se trata el fracaso y el error”
(p.140). En este punto entonces se comprende cdmo la mediacion del docente se convierte
en parte fundamental del juego, donde sus finalidades son orientar a los nifios y nifias para
que ellos mismos encuentren soluciones, comprendan las reglas, disfruten aprendiendo, y
logren la construccion de conocimientos y aprendizajes mediante las situaciones de juego
planeadas por el docente. Finalmente esta investigacion fue construida con el fin de que les
servira a todos docentes licenciados en la educacion infantil, que quieran aprender mas
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estrategias didacticas Utiles para sus practicas de ensefianza que les generaran experiencias
totalmente positivas con sus alumnos.
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6.0

Este trabajo se ha realizado con el objetivo de implementar juegos que mejoren el
fortalecimiento del desarrollo motriz, especificamente en el esquema corporal, es decir la
transposicion de si mismo hacia los demas y viceversa de los nifios y nifias del nivel
transicion del Centro Infantil Casita de Cuentos. La propuesta marca su importancia en el
reconocimiento y control corporal que toma como punto de partida la accion motriz, que
incide en todos los aspectos de la personalidad y por tanto se configura en uno de los
principales contenidos a desarrollar en la Educacién Infantil, facilitando el desarrollo de las
diferentes capacidades y la iniciacidn a otros aprendizajes escolares. En el centro infantil
Casita de Cuentos, se logré observar dificultades en algunos de los nifios respecto al
reconocimiento de su cuerpo y del espacio que este ocupa en el entorno, es alli donde surge
la necesidad de investigar como los juegos pueden mejorar el desarrollo del esquema
corporal. Esta investigacion fue realizada bajo el paradigma cualitativo, el cual resulta
pertinente para efectos de la misma, ya que este enfoque permite describir acontecimientos
que se presentan en un contexto real, desde este sentido se aplican las técnicas, observacion
directa y el diario de campo, por medio de los cuales se logrd evidenciar ciertos avances y
se constata que es la manera pertinente para fortalecer esta habilidad. El analisis de los
resultados de estas técnicas permiten determinar que el juego es una estrategia que fortalece
el desarrollo del esquema corporal, es por esto que se recomienda al Centro Infantil
implementar los juegos a todo el nivel transicion, mientras investiga a cerca de otros juegos
que impacten a los nifios y nifias de los distintos niveles.

bjetivo General

Analizar el juego como estrategia didactica para el fortalecimiento del esquema corporal
en los nifios y nifias del nivel transicion del Cl.
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7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

“La conciencia del propio cuerpo significa la capacidad del nifio para saber el lugar que su
cuerpo ocupa en el espacio...La conciencia corporal es la comprension de las propias
posibilidades del movimiento corporal y la sensibilidad hacia el propio ser fisico”. (Lynn,
2014) Esta esta compuesta por diferentes componentes: imagen corporal, esquema
corporal, control de las partes del cuerpo-postura y concepto corporal. Para efectos del
presente estudio se abordara el componente esquema corporal, el cual posibilita ordenar la
posicion de los musculos y las partes del cuerpo, que varia de acuerdo al momento y a la
posicion en que este el nifio (Buj, 2013). Después de realizar una serie de observaciones en
el C.1. Casita de cuentos se puede identificar que la gran mayoria de los nifios
pertenecientes al nivel Transicién, manifiestan dificultades en el desarrollo del esquema
corporal, evidenciandose en la coordinacion de sus movimientos, la fuerza que deben
emplear en algunas actividades rutinarias, tropiezos frecuentes con sus comparfieros y
arrastre de los pies al caminar, lo cual se manifiesta en las dificultades que se presentan
cuando interacttan en actividades grupales y se desplazan en los diferentes escenarios
pedagdgicos del C.I; problemas estos que pueden generar a futuro, trastornos
especializados en digrafia motriz, dificultades en la motricidad fina, inconvenientes para
relacionarse consigo mismo y con el mundo que lo rodea, ya que cuando no se logra esta
estructuracion se producen problemas perceptivos, motrices y sociales, incidiendo en el
plano académico como lo plantea (Zambrano, 2010) en el aprendizaje de la lectura,
escritura y calculo b. Formulacion del problema ¢ Como favorece el juego en el desarrollo
del esquema corporal en lo nifios y nifias del nivel transicién del CI?

8. Referentes Conceptuales

La educacién es un proceso de formacion permanente, personal cultural y social que se
fundamenta en una concepcién integral de la persona humana, de su dignidad, derechos y
deberes (Ministerio de Educacion Nacional, 2010); por eso es necesario considerarla como
una accién trascendental en el afianzamiento de las capacidades y habilidades de todo ser
humano, especificamente desde la edad inicial y mas adn a partir de la primera infancia,
teniendo en cuenta que es un proceso continuo y permanente de interacciones y relaciones
sociales de calidad, que posibilitan a los nifios y a las nifias potenciar sus capacidades y
desarrollar competencias para la vida, es considerada importante para el desarrollo integral
de los nifios y nifas, ya que durante estos afios de vida se sientan las bases, los
fundamentos esenciales para un posterior desarrollo, asi como la existencia de grandes
posibilidades que en ella se dan y la formacidn de las mas diversas capacidades y
cualidades personales. AMEI (2006) considera que se debe “organizar un sistema de
influencias educativas bien pensado y cientificamente concebido que se dirija a posibilitar
la maxima formacion y expresion de todas las potencialidades fisicas y psiquicas del nifio
en estas edades iniciales”. (p. 13, p.14). Y es ahi donde cobra relevancia el papel de la
educacion infantil ya que mediante esta se llevan a cabo procesos encaminados a la
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formacion del infante y a la potencializacion de las habilidades contenidas en las
dimensiones o areas del desarrollo (motora, cognitiva, social, estética, comunicativa,
espiritual) y para que esta funcion sea propicia se hace necesario implementar diferentes
estrategias y didacticas que le proporcionen al nifio y a la nifias una estimulacion adecuada
a su edad, para de esta manera afianzar las habilidades que posee, posibilitando asi que
dichos procesos y formaciones se estructuren y permitan un cierto nivel de desarrollo en
todos los nifios, teniendo en cuenta que en la primera infancia la estimulacién desempefia
mucha relevancia y trascendencia para la vida del ser humano, a su vez las acciones y
actividades dirigidas a promover el desarrollo integral, han de llevarse a cabo de acuerdo
con las particularidades personales, culturales y sociales en concordancia con las
caracteristicas de sus contextos. Para efecto del presente proyecto se abordara la dimensién
corporal la cual implica tener en cuenta que existe una relacion entre cuerpo y sociedad, por
un lado la percepcién del cuerpo depende de la construccion que la sociedad haya hecho de
él y por el otro, reconocer que en el cuerpo se manifiesta una determinada concepcion de la
sociedad; como lo plantea Douglas (citado por MEN, 2010) “el cuerpo es una metafora de
la sociedad a través del cual se expresan juegos, ritos, mitos, practicas, deportes, es posible
encontrar en el conocimiento del cuerpo no solo una explicacion de lo que somos, sino
también claves inesperadas de lo que debemos ser”. (pag. 26). Uno de los propositos que se
tiene desde la dimensidn corporal, es que los nifios obtengan un desarrollo motor adecuado
para que durante su crecimiento puedan desenvolverse de una manera natural y tengan gran
aceptacion con sus pares, pero ese desarrollo debe demostrar habilidades progresivas y
coordinadas. Para conocer el concepto de esquema corporal, es necesario aclarar que es un
elemento que ha originado algunas controversias, ya que ha sido utilizado en diferentes
campos del conocimiento como son: la psicologia, la psiquiatria, la neurologia y
actualmente también se ha incorporado a la Educacién Fisica. En efecto al revisar la
literatura sobre el tema nos encontramos con términos como el de esquema corporal,
imagen corporal, imagen de si mismo e imagen del yo corporal, es por ello que se intentara
delimitar el término desde la perspectiva de varios autores, pero se abordara partiendo de
que lo primero que percibe el nifio es su propio cuerpo, la satisfaccion de dolor, las
sensaciones tactiles de su piel, las movilizaciones y desplazamientos, las sensaciones
visuales y auditivas. Segun Garcia (citado por Gil, 2004) “el esquema corporal es la
representacion mental del propio cuerpo, de sus segmentos, de sus posibilidades de
movimiento y de sus limitaciones espaciales”. (pag. 57). Es por eso que el desarrollo del
esquema corporal le permitira al nifio conocer su cuerpo, las partes que los componen, los
movimientos que puede ejecutar y el limite de este en el espacio. Boulch, (Citado por Pozo
2010) define el esquema corporal como “el conocimiento que tenemos de nuestro propio
CUerpo en estatico, en movimiento, en relacion con sus diferentes partes y el entorno que lo
rodea”. Al identificar las partes del cuerpo, los nifios se desplazan con mayor facilidad y le
dan sentido a los movimientos y desplazamientos, aqui comienzan a ubicarse en el espacio,
pueden identificar los momentos y los sitios en donde estan con relacion a los objetos y/ o
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personas. Ballesteros y Aston (citados por Martinez & Galeano 2016) indican que el
concepto de esquema corporal que se tenga del propio cuerpo vendra determinado por el
conocimiento que cada nifio tenga de si mismo, en ese mismo sentido Tasset (Citado por
Martinez & Galeano 2016) define el esquema corporal “como la toma de conciencia de la
existencia de las diferentes partes del cuerpo y de las relaciones reciprocas entre ellas, en
situaciones estaticas y en movimiento, y de su evolucion con relacion al mundo exterior”.
Como se pudo observar, todos estos autores en su definicion hablan de términos como la
representacion mental que cada uno tiene de las distintas partes de su cuerpo y la relacion
entre ellas, la imagen que se tiene de él, los sentimientos experimentados, las posibilidades
de movimiento, las relaciones con el mundo exterior, y el conocimiento del espacio y de los
objetos; todas esta concepciones adquiridas estaran vinculadas al concepto de control y
conciencia corporal, asi pues, sera a través del conocimiento y localizacion de las partes
corporales llegamos al desarrollo integral del cuerpo en su relacion con el mundo en el que
el nifio vive y se desenvuelve y lo que a su vez le dara un sentimiento positivo de su propio
cuerpo y una imagen ajustada y positiva, lo que le haré sentirse bien consigo mismo. Vayer
(1985) considera que el esquema corporal se desarrolla en las siguientes cuatro etapas: 1.
Periodo Maternal, desde el nacimiento hasta los dos afios de edad: El nifio pasa desde sus
reflejos (reflejos nucales) a la marcha y a las primeras coordinaciones motrices a través de
un dialogotonico madre-nifio muy cerrado al principio, luego cada vez mas suelto, pero
siempre presente. 2. Periodo Global de aprendizaje y del uso del si, de dos a cinco afios: A
través de la accion la prehencion se hace cada vez mas precisa, estando asociadas a los
gestos y a una locomocién cada vez méas coordinada. 3. Periodo de transicion, de cinco a
siete afios: El nifio pasa del estadio global y sencrético al de la diferenciacién y analisis. La
asociacion de las sensaciones motrices y sinestésicas a los otros datos sensoriales,
especialmente visuales, permite pasar progresivamente de la accion del cuerpo a la
representacion. 4. Elaboracion definitiva del esquema corporal de siete a doce afios:
Gracias a la toma de conciencia de los diferentes elementos corporales y al control de su
movilizacidn con vistas a la accion, se desarrollan e instalan: a. Las posibilidades de
relajamiento global y segmentario; b. La independencia de brazos y piernas con relacion al
tronco; c. La independencia de la derecha respecto a la izquierda; d. La independencia
funcional de los diversos segmentos y elementos corporales; e. La transposicion del
conocimiento de si al conocimiento de los demas.. ., teniendo como consecuencias el
desarrollo de las diversas capacidades de aprendizaje, asi como de relacién con el mundo
anterior. Para llegar a un mejor entendimiento y desarrollo del cuerpo el nifio debe tener
diferentes experiencias y para ello debe apropiarse de la auto estima corporal, la cual se
refiere a la medida en que nos aceptamos, valoramos y lo orgulloso que estamos de
nosotros mismos, la autoestima es importante porque el hecho de sentirnos bien con sigo
mismos, puede influir sobre la forma de actuar. Una persona que tiene alta la autoestima
hara amistades con facilidad, controlard mejor sus emociones y disfrutara de la vida. Las
personas que nos rodean y nuestra cultura tienen una fuerte influencia en nuestra imagen
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corporal, todo el tiempo recibimos mensajes positivos y negativos sobre nuestro cuerpo, de
la familia y de los amigos, esto comienza muy temprano en nuestras vidas, influyendo
también los medios de comunicacion; segun la imagen que tengamos de nuestro propio
cuerpo se puede hablar de una autoestima corporal negativa o positiva. Entre los 3 y 6 afios
el cuerpo se convierte en un elemento indispensable para la construccion de su
personalidad, periodo en el cual inician a descubrir el mundo que los rodea. Buj (2013)
considera que “en la formacion del esquema corporal, se pueden distinguir las siguientes
etapas: e El nifio delimita su propio cuerpo, del mundo de los objetos, ajustandose a las
leyes céfalo- caudal y proximo- distal. e Hasta los 4 afios de edad, los elementos motores
prevalecen sobre los visuales* Entre los 5 y 7 afios, se integra la nocion corporal gruesa,
llegando hasta la trasposicion de si mismo hacia los demas, y de los demas hacia si mismo.
e Al afirmarse la conciencia global del cuerpo se mejora la habilidad para realizar
movimientos mas finos”. (p. 49, p. 50). Para potenciar esta habilidad en los nifios (as) se
deben abordar distintas herramientas que lo conduzcan a un aprendizaje significativo desde
el goce de sus experiencias, entre las cuales se destacan el juego, el arte, la literatura y la
exploracion del medio, consideradas como actividades rectoras de la primera infancia que
posibilitan el desarrollo integral; al respecto Garvey (1985) afirma que: "El nifio no juega
para aprender pero aprende cuando juega”, esto mismo se podria decir con respecto al arte,
la literatura y la exploracién del medio, la pintura y el dibujo; por ejemplo aparecen en el
contexto de la educacion inicial como actividades a las que las nifias y nifios recurren para
expresarse, construir mundos simbdlicos, elaborar la apropiacion de los objetos reales entre
otros, y no como estrategias para desarrollar su motricidad fina, lo cual no excluye que el
manejo de pinceles o crayolas, contribuyan a ello. Teniendo en cuenta lo planteado hasta el
momento sobre el esquema corporal el juego infantil y su importancia en el desarrollo
integral del nifio, se presenta a continuacion el juego como una herramienta didactica que
favorece este proceso en la medida en que este es considerado por muchos autores como
Garvey (1985), Vayer (1985) & Boulch (1990) como la estrategia ltdica por excelencia que
proporcionard la adquisicién del conocimiento en las dimensiones, ya que es un reflejo de
la cultura y la sociedad y en €l se representan las construcciones y desarrollos de los
entornos y sus contextos. Las nifias y los nifios juegan a lo que ven y al jugar a lo que ven
recrean su realidad, por esta razon el juego es considerado como medio de elaboracién del
mundo adulto y de formacion cultural. Gervilla, (2013) considera que “Mediante el juego el
nifio(a) interpreta las pautas espaciotemporales. La ausencia de la practica del juego priva
al nifio no solo de una gama amplia de curiosidad sino también de la capacidad de saber
estructurar a nivel superior”, favorece la atencion activa, la capacidad de concentracion,
permite desarrollar su inteligencia practica y habilidad manipulativa, proyecta su mundo,
reproduce sus vivencias y relaciones con su entorno, va conociendo y perfeccionando sus
capacidades; en el juego el nifio descubre todas aquellas actividades que maés tarde
constituiran su propia vida. Desde esta perspectiva el juego se convierte en una herramienta
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que proporciona espacios en el que el nifio tiene la posibilidad de experimentar, aprender y
desarrollarse de manera integral. Lynn (2014) afirma que “el juego es la forma primordial
de desarrollar las destrezas mororas” ya que através del juego los nifios se divierten,
socilaizan, parenden por medio de ensayo y error adquieren destrezas y fortalecen sus
musculos por medio de movimientos finos y gruesos. Es asi como se convierte en la
herramienta propicia para contribuiran en el fortalecimientos del equema corporal

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

. Investigacién Cualitativa La investigacion cualitativa sugiere propuestas
fundamentadas, aporta explicaciones para ampliar nuestro conocimiento de los fenémenos
0 promueve oportunidades para adoptar decisiones informadas para la accion social. La
investigacién cualitativa contribuye a la teoria, a la préctica educativa, a la elaboracion de
planes y a la concienciacion social. (McMillan, 2005, pag. 405). El enfoque cualitativo fue
escogido para realizar este trabajo, ya que por medio de este se considera que se puede
abordar de una manera mas amplia las necesidades que prestan la poblacion objeto estudio,
permite analizar la observacion y reflexionar sobre los escritos contenidos en los diarios de
campo. i. Disefio Metodologico Egg (2013) Afirma que: “La Investigacion-Accion-
Participativa supone la simultaneidad del proceso de conocer y de intervenir, e implica la
participacion de la misma gente involucrada en el programa de estudio y de accion”. (pag.
5). El disefio de la investigacion Accion participativa contempla tres términos que la
componen, investigacion por ser un procedimiento reflexivo que busca estudiar una
realidad especifica; Accion, ya que la investigacion esta enfocada en la accién que es la
fuente del conocimiento y por Gltimo Participacion, porque se involucran tantos los
evaluadores como los sectores a investigar (Egg, 2013). Gervilla (2013) considera que “la
investigacidn-accidn pretende resolver un problema real y concreto, sin animo de realizar
ninguna generalizacion con pretensiones tedricas. El objetivo consiste en mejorar la
practica educativa real en un lugar determinado”. Este disefio permite situarse en un
contexto definido y actuar sobre la necesidad encontrada, por eso el grupo investigador
escogio este disefio metodoldgico, ya que 2 de los investigadores hacen parte del cuerpo
docente del C.1, por lo tanto se encuentran inmersos en la realidad de cada dia de los
estudiantes, motivo por el cual se pudo determinar la necesidad y las posibles acciones para
intervenirlas. b. Poblacion Y Entorno El desarrollo de esta propuesta, se llevard a cabo en
el CENTRO INFANTIL CASITA DE CUENTOS del municipio de Caucasia,
departamento de Antioquia, se encuentra ubicado en el barrio Pueblo Nuevo, su poblacién
estudiantil pertenece a los estratos 2 y 3, cuenta con 4 docentes, una auxiliar, una directora
y una aseadora. Es una empresa de caracter privado pertenece a la zona urbana, presta los
servicio de educacion a la primera infancia en los niveles de maternal, parvulo, pre jardin,
jardin y transicion, tiene 5 afios servicio a la comunidad; actualmente cuenta con una
poblacion de 50 estudiantes; en el nivel de parvulos 14, en el nivel pre jardin 12, en el nivel
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dejardin 12 y en el nivel de transicion 12 de los cuales 4 presentan necesidades especificas
de caracter cognitivo. El estudio tendra injerencia en el nivel transicion donde hay 12
infantes.

10. Conclusiones

12.

Los estudiantes del nivel Transicion del Centro Infantil Casita de Cuentos en Caucasia,
muestran ciertas debilidades en cuanto al desarrollo motriz se refiere, (esquema corporal -
relacion del cuerpo con el entorno y la trasposicion de este), eso arrojé el diagnostico
realizado en el formato de observacion directa que se llevé a cabo por dos semanas (ver
anexos), aunque se realizaron juegos dirigidos con fin especifico, se vieron mejoria en los
nifios y nifias intervenidos. Lo anterior no implica solucion al problema, pero si muestra
que es el camino correcto a futuro con disciplina en la realizacion de cada juego. Desde la
aplicacion del proyecto se espera que la realizacion de los juegos en las clases de educacién
fisica en el nivel de transicion, puedan llegar a ser un medio para alcanzar un mejoramiento
y fortalecimiento del desarrollo motriz en los nifios, ya que a esa edad, los alumnos
empiezan a necesitar esas habilidades para una correcta adaptacién a su entorno. Una vez
realizados los 6 juegos propuestos en el presente proyecto con cinco alumnos de nivel
transicion del Centro Infantil Casita de Cuentos en Caucasia, se han podido observar
mejoras en el desarrollo del esquema corporal, ya que la muestra desde el inicio presentaba
dificultades en un 100% con base al conocimiento de su cuerpo y la transposicion de si
mismo hacia los demas y viceversa, y al terminar los juegos 3 de los cinco nifios habian
presentado mejoras notables en la implementacion de la fuerza y en el respeto del espacio
de los demaés. Por lo anterior, se da respuesta a la pregunta planteada en el problema de
investigacion, ya que se logra evidenciar, como los juegos pueden influir positivamente en
el desarrollo del esquema corporal del nifio. Es por ello que en los diarios de campo se
detallo el juego y la observacion del docente investigador encargado, la duracién fue de 20
minutos por juego para dar tiempo de asimilacion de cada juego respecto a su grado de
dificultad y reglas. Se logro evidenciar que los nifios intervenidos, crearon un grado de
amistad mas cercano entre ellos. Se espera que al aplicar los juegos a todo el nivel
transicion, se pueda magnificar esta respuesta de los nifios y logren crear amistades buenas
basadas en el respeto del espacio, de su cuerpo con todo su entorno, ya que ellos toman
confianza de si mismo y les permitira relacionarse con mayor fluidez. Para finalizar, se
logra evidenciar la importancia que tienen los juegos en el desarrollo motriz del nifio, en
este caso, respecto al esquema corporal, ya que se vio progreso positivo en los alumnos
intervenidos, a pesar del poco tiempo de analisis, los resultados fueron contundentes.
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5. Resumen

6.0

La sociedad a evolucionado y esto también incluye a la educacion , las metodologias
tradicionales (conductistas) ya no generan el deseo de aprender sino méas bien aburrimiento
y desmotivacion, por lo que son necesarias nuevas estrategias para llevar a cabo el proceso
de ensefianza - aprendizaje, y uno de estos métodos es por medio de los diferentes temas
relacionados con el juego en el aprendizaje permitiendo hacerse una idea del papel que
pueden tener cuando son mas las instituciones que hacen uso de ellos como una forma de
ensefianza.

bjetivo General

Caracterizar el juego como estrategia didactica que facilita los procesos de aprendizajes
en los nifios y nifias de la educacion infantil.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

Hoy en dia considerar el juego como estrategia didactica en la educacion infantil, es un
interrogante que deja entrever que los docentes en sus aulas, ain desconocen su significado
y lo que este conlleva. Muchos de los momentos de juego, son considerados como espacios
donde el nifio o la nifia disfrutan junto a sus comparieros de momentos agradables donde el
disfrute es lo que lo caracteriza. Estos momentos solo son dados, en espacios abiertos, fuera
del aula, 0 en momentos cuando los nifios y las nifias dejan de realizar tareas dadas por el
docente. A lo largo de los afios, en la educacion se ha considerado “principalmente en las
sociedades en las que se valoran excesivamente los estudios como forma ideal de la
promocion social, al juego como improductivo. Por esta razon es excluido con demasiada
frecuencia de la escuela desde el final de la etapa preescolar, quedando reducido a una
simple actividad recreativa” (UNESCO, 1980, p.19). Ademas, segtin la “UNESCO 1980, ¢l
papel del juego esté lejos de ser reconocido por todas las instituciones educativas. Algunos
adultos, en efecto, lo detestan, incluso reprimen las actividades ludicas del nifio, como si
estas fueran una pérdida de tiempo y energia, cuando existen cosas mas urgentes y mas
serias de las que deberia ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por
ver al nifio alcanzar lo méas rapidamente posible la edad de la razdn y de algunos padres
para quienes el nifio es una inversion que debe ser rentable para ellos desde el momento en
que sabe andar, hablar y distinguir la mano izquierda de la derecha” (p.19). Todas estas
connotaciones del juego, desde hace varios afios atras, han estado presentes en las escuelas
infantiles, privando a los nifios y las nifias de algo EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
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DIDACTICA 11 “La escuela tradicional se basa en la idea de que en el momento en que el
nifilo empieza a aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de impartir
conocimientos para la adquisicion de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una
actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular y
cerebral” (UNESCO, 1980, p.19). Pero lo que se quiere entender entonces acerca del juego
es, segun la UNESCO (1980) “hay que comprender pues que la funcion del juego es
autoeducativa. A nuestro parecer, lo Unico que puede favorecer el adulto es la creacion de
grupos de juego, responder a las preguntas que le hagan espontaneamente, los nifios con
ocasion de esos juegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle. Ademas,
establecer un intercambio con los nifios y llevarles a experimentar sus propias hipotesis
sobre los objetos y los seres humanos es un arte, no cabe inventar una receta” (p.19).
Equivalentemente la Unesco considera que este tipo de connotaciones acerca del juego son
dadas desde afios atras, de igual forma esta investigacion evidencio nuevas perspectivas del
juego, y como esta herramienta hoy en dia ha cambiado sus miras y fines educativos.
Asimismo, se encontr6 un planteamiento que realiza “Calero 2003, acerca de cémo la
escuela percibe al juego y afirma que: en muchas de las escuelas se prepondera el valor del
aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la
educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los adelantos modernos,
todavia siguen en vergonzosos tradicionalismos. La escuela tradicionalista asume a los
nifios en la ensefianza de EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 12 los
profesores, la rigidez escolar, la obediencia ciega, la acriticidad, la pasividad y la ausencia
de iniciativa. Es logocéntrica, lo Unico que le importa cultivar es el memorismo de
conocimientos. El juego esta vendado, en el mejor de los casos, admitido solamente en el
horario del recreo” (p.24). De igual forma sustenta que “frente a esta realidad, la escuela
nueva es una verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagogico. Tiene su origen
en el Renacimiento y Humanismo, como oposicion a la educacion medioeval, dogmatica,
autoritaria, tradicional, momificante. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomia
infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectividad. Es paidocentrista. El nifio es
el eje de la accién educativa. El juego en efecto, es el medio mas importante para educar”
(Calero, 2003, p.24). Teniendo en cuenta lo dicho previamente “el juego y la educacion
deben ser correlativos porque educacion proviene del latin educere, implica moverse, fluir,
salir de, desenvolver las potencialidades fisicas, psicoldgicas, sociales y espirituales, desde
el interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio educativo,
debe tener igual orientacion. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo
aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo” (Calero, 2003, p.25). Es por
todo lo anterior que el investigador, se ha planteado como es que en realidad el juego se
convierte en una estrategia didactica, que le permitira a los docentes de la educacion
infantil, poder asumirlo dentro de sus préacticas de ensefianza como una herramienta vélida
de aprendizaje.

¢ Qué caracteriza al juego como estrategia didactica en la educacion infantil?
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8. Referentes Conceptuales

Art. 67 de la Constitucion Politica de Colombia, que dice “la educacion es un derecho de
la persona y un servicio publico que tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. La
educacion formara al Colombiano en el respeto de los derechos humanos, a lapaz y a la
democracia; y en la practica de trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural,
cientifico, tecnoldgico, y para la proteccion del medio ambiente” (Lemos, 1998, p.75).

Romero, (2005) “es definido como el sistema de influencias educativas estructurado,
elaborado, organizado y dirigido para la consecucion de logros del desarrollo de todos los
infantes desde el nacimiento hasta su transito a la educacién escolar obligatoria” (p.26)

Romero (2005), “la educacion de la primera infancia, podria definirse como el sistema
de influencias educativas estructurado, elaborado, organizado y dirigido para la
consecucion de los logros del desarrollo de todos los nifios y nifias desde el nacimiento
hasta su trénsito a la educacion obligatoria. La educacion a la primera infancia se desarrolla
por tanto en las distintas modalidades formales, institucionales o convencionales y
mediante las otras formas y vias denominadas no formales o0 no convencionales” (p.28).

Calero, (2003) “el juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el
desarrollo de las mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor comprension del
mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA 25 nociones que favoreceran los aprendizajes futuros” (p.26)

Montiel (2008) que “el juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio,
es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que
permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion ldgica a través de sus
reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las personas™
(p.94).

Eggen & Kauchak (2001) “aprendizaje cooperativo es un grupo de estrategias de
ensefianza que compromete a los alumnos a trabajar en colaboracion para alcanzar metas
comunes” (p.373).

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

Tipo de investigacion EIl disefio metodoldgico de esta investigacion acerca del juego
como estrategia didactica, es de caracter cualitativo (descriptivo e interpretativo).
Entendiéndolo como “multimetddico, naturalista e interpretativa. Es decir que los
investigadores cualitativos indagan en situaciones naturales, intentando dar sentido o
interpretar los fendmenos en los términos del significado que las personas les otorgan. La
investigacion cualitativa abarca, el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales
empiricos que describen los momentos habituales y problematicos y los significados en la
vida de los individuos” (Vasilachis et al. 2006, p.25). También se describe como se citd en
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“Bonilla & Rodriguez 1997, la investigacion cualitativa intenta hacer una aproximacion
global de las situaciones sociales para explorarlas, describirlas y comprenderlas de manera
inductiva. Es decir, a partir de los conocimientos que tienen las diferentes personas
involucradas en ellas y no deductivamente, con base en hipétesis formuladas por el
investigador externo. Esto supone que los individuos interacttan con los otros miembros de
su contexto social compartiendo el significado y el conocimiento que tienen de si mismos y
de su realidad” (p.70). Ahora bien cuando se habla de los datos cualitativos segun Bonilla
& Rodriguez (1997) dicen “consisten en descripciones detalladas de situaciones, eventos,
personas, interacciones y comportamientos observados; citas textuales de la gente sobre sus
experiencias, actitudes, EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 89 creencias y
pensamientos; extractos o pasajes enteros de documentos, cartas, registros, entrevistas e
historias” (p.92). Es importante ademas, para poder tener “acceso a este conocimiento lo
maés fielmente posible, los datos cualitativos deben recogerse por medio de instrumentos
que permitan registrar la informacion tal y como es expresada, verbal y no verbalmente,
por las personas involucradas en la situacion estudiada” (Bonilla & Rodriguez, 1997, p.92)
Segun “Bonilla & Rodriguez 1997, los datos cualitativos pueden recogerse utilizando una
gran variedad de instrumentos como: grabaciones de entrevistas individuales, y de grupos
focales; registro escrito y grabacidn con video de observaciones de eventos particulares;
testimonios escritos de las personas con respecto al tema que se investiga; fotografias sobre
secuencias de conductas; historias de vida; documentacion escrita tales como actas,
recortes de prensa, reportes, informes de periodicos etc.” (p.93). La modalidad que se
utiliz6 fue la entrevista semi-estructurada con una guia donde segun “Bonilla & Rodriguez
1997, el investigador ha definido previamente un conjunto de tépicos que deben abordarse
con los entrevistados. La guia de entrevista procura un marco de referencia a partir del cual
se plantean los temas pertinentes al estudio, permite ir ponderando que tanta mas
informacidn se necesita para profundizar un asunto y posibilita un proceso de recoleccion
mas sistematico y por lo tanto un mejor manejo de la informacion” (p.96). Ahora bien,
comprendiendo entonces el instrumento empleado en esta investigacion, que permitio la
recoleccion de datos, ademas se agrega lo referente a los EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA 90 componentes de la investigacion cualitativa,
entendiéndolos como dice “Vasilachis et al. 2006, los tres componentes de la investigacion
cualitativa son, los datos —cuyas fuentes mas comunes son, para ellos, la entrevista y la
observacion-; los diferentes procedimientos analiticos e interpretativos de esos datos para
arribar a resultados o teorias; y por ultimo, los informes escritos o verbales. Esos datos
deben guardar relacién con la pregunta de investigacion; ser, pues recolectados
intencionalmente y, cuando corresponda, ser recogidos en situaciones naturales. Deben ser
ricos y enfatizar la experiencia de las personas y el significado que le otorgan en sus vidas
a sucesos, a procesos y a estructuras” (p.29). Finalmente como se puede comprender, todo
lo anterior esté claramente relacionado en esta investigacion de caracter cualitativo, quién a
partir de la entrevista, como instrumento en la recoleccion de los datos, permitio al
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investigador realizar sus analisis interpretativos para dar solucion a la pregunta
investigativa. A continuacion se presentara la poblacion, muestra, procedimientos y fases
para concluir y dar respuesta a la pregunta de esta investigacion cualitativa. Poblacion y
muestra En esta investigacion del juego como estrategia didactica la poblacion entrevistada
(ver anexo 1), fueron seis docentes, pedagogas infantiles, y un profesor licenciado en
educacion fisica, quienes ejercen en instituciones educativas (publica y privada), en los
grados pertenecientes a la educacion infantil, desde pre-kinder hasta primero de primaria.
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 91 Las entrevistas fueron aplicadas a
cada una de los docentes, individualmente, en las instituciones escolares previamente
seleccionadas por el investigador. Dichas instituciones eran; una privada, una pablica y un
jardin infantil privado de estrato medio. En cada una de las instituciones se seleccioné a
dos docentes quienes lleva EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 92 estudios,
el interés se centra en la poblacién de la muestra que da diversas respuestas 0 expresa
diferentes actitudes” (p.320). Ademas seglin “Abascal 2009, se debe tener en cuenta que,
en el muestreo no probabilistico las unidades muéstrales no se seleccionan al azar, sino que
son elegidas por las personas. Los diversos tipos de muestreo no probabilistico tienen las
siguientes caracteristicas comunes: - La seleccidn de la muestra no es aleatoria, sino que se
basa en parte, en el juicio del entrevistador o del responsable de la investigacion. - No se
basa en ninguna teoria de la probabilidad y, por lo tanto, no es posible calcular la precision
o acortar el error cometido. - En el muestreo no probabilistico los costes y la dificultad del
disefio son mas reducidos (al no ser necesario disponer de un marco). Este muestreo puede
dar buenos resultados” (p.256). En esta investigacion la muestra se dio por juicio “el
muestreo por juicio es una forma de muestreo por conveniencia en el que los elementos de
poblacion se seleccionan con base en el juicio del investigador, el cual, empleando su
juicio o experiencia, elige a los elementos que se incluiran en la muestra porque cree que
son representativos de la poblacion de interés o que son apropiados en alguna otra forma”
(Salkind 1998, p.322). Otro autor quién también habla del muestreo por juicio es “Abascal
2009, la muestra es elegida por un experto de acuerdo a su criterio, buscando las unidades
mas EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA 93 representativas. Sus
caracteristicas son la rapidez y la economia. Su utilidad se emplea cuando el tamafio de la
muestra es pequefio. Ejemplos para responder a dicho muestreo; seleccionar ciudades para
hacer algun test de mercado o producto, y otro seleccionar una muestra de personas de una
empresa” (p.257). Como se observo el muestreo por juicio, permite que el investigador
elija la muestra que segun considere pertinente para su investigacion, teniendo en cuenta su
contexto y lo que realmente pretende llegar a buscar como resultados positivos para su
investigacion. Por lo anterior en esta investigacidn del juego como estrategia didactica,
hubo la seleccion de docentes licenciados en pedagogia infantil, que estén ejerciendo la
docencia con nifios y nifias dentro de las edades de cero a siete afios, en los niveles de la
educacion infantil. A continuacion se encontrara el procedimiento que se realizé para
desarrollar la recoleccion de datos en la investigacion del juego como estrategia didactica,
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para poder llegar a la conclusion y dar respuesta a la pregunta investigativa.

10. Conclusiones

12.

Con la informacién que se brindo anteriormente sobre la implementacion de los juegos
didacticos como una forma de metodologia para ensefiar a nivel educativo, se demostro el
papel que puede llegar a tener una vez que se incursionen dentro de las aulas para llevar a
cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde hace mucho tiempo el juego se ha asimilado como una herramienta que forma
parte no solo en la vida de los nifios y nifias, si no que también en la edad adulta, el juego
forma parte del diario vivir , siendo visto como una manera para recrearse, divertirse,
desestresarse, aprender, entre otras.
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5. Resumen

Muchos de los problemas persistentes en la ensefianza requieren soluciones basadas en
nuevas tecnologias. El uso de los aparatos electrénicos estd cambiando los paradigmas
educativos, particularmente en la educacion superior (Moreira, Pereira, Durdo, & Ferreira,
2017). Dicha realidad acarrea nuevas dificultades y necesidades: una mayor participacion
de la tecnologia en los procesos de ensefianza—con un enfoque inclusivo e innovador—.
Por consiguiente, en el ambito educativo se vienen incorporando juegos, como
herramientas para promover la participacion, adoptando caracteristicas del disefio de juegos
serios “game atoms” con las metodologias de ensefianza. Los juegos, en ambientes no
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ludicos, se caracterizan por ser impulsados por objetivos claros (Day-Black, Merrill,
Konzelman, Williams, & Hart, 2015). Segun Faiella & Ricciardi, (2015) «los juegos
ofrecen la posibilidad de reformular el fracaso como una parte necesaria del aprendizaje,
puesto que el error se convierte en una oportunidad de probar, para practicar y mejorar»
(p.18). Ademas, los juegos pueden mejorar la capacidad de ensefianza en el aula: un
elemento importante en la resolucion de problemas (Morris, Croker, Zimmerman, Gill, &
Romig, 2013) y la creacion de buenos habitos (inmersion). Por eso, es indudable que los
juegos tienen asombroso poder de motivacion (Giannetto, Chao, & Fontana, 2013; Simdes,
Redondo, & Vilas, 2013). Por tal razdn, cada vez mas, el personal docente (disefiadores)
busca nuevas herramientas que conecten con las nuevas oportunidades que ofrecen los
juegos, con la finalidad de mejorar el programa de formacién superior. Cabe considerar,
que la aplicacién de técnicas juegos es un incentivo para impulsar, a los estudiantes, a
tomar acciones deliberadas y de una manera predecible. Estos avances, en la tecnologia,
permiten aumentar las oportunidades de recibir una mejor educacién, aunque muchos
profesores se mantienen escépticos ante las variaciones, en el tiempo, que puede sufrir el
programa docente (Moreira et al., 2017). Por esa razén: ¢ Estan los profesores preparados
para asumir un cambio en la forma de gestionar la ensefianza? Donde, en el programa
docente, pase a existir un equilibrio permanente entre la orientacion docente y el estudiante.
Segun Oliva, (2016): «una educacién de calidad hacia el interior del aula universitaria pasa
por convertir el proceso de ensefianza en un valor social y de calidad, en el que los
programas educativos son desarrollados por el docente, de conformidad con la pertinencia
de los conocimientos que se construyen y las competencias que se desarrollan, asi como de
la eficacia y eficiencia de las metodologia» (p.30). Uno de los conceptos de moda para
incidir en el proceso ensefianza es la Gamificacion: En general, se define como el uso de
elementos de juegos en contextos no ludicos (aribe de Oliveira, 2015; Bower & Sturman,
2015; Davis & Singh, 2015; Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011; Gene, Nufiez, &
Blanco, 2016; Kapp, 2012; Marin & Pérez Garcias, 2016; Morford, Witts, Killingsworth, &
Alavosius, 2014; Pals, Olesen, & Willaing, 2016; Sanchez-Martin, Cafiada-Cafiada, &
Davila-Acedo, 2017; Smith-Robbins, 2011), con la finalidad de comprometer y aumentar la
participacién de los estudiantes, y que todo eso se traduzca en una ensefianza de calidad. En
los programas de formacion superior, se refiere a la aplicacion exitosa de la estructura
gamificadora en el curriculo para incrementar las competencias de los estudiantes hacia las
actividades propuestas, la motivacion y su rendimiento académico (Yildirim, 2016). Fig.1.
Tipos de juegos. Fuente: (Deterding et al., 2011) Puesto que, la falta de participacion y el
bajo sentido de pertenencia de los estudiantes, es un problema que se ha propagado por
todas las universidades, tanto nacional como internacionalmente, con una tasa de
desvinculacion que ronda el 25%; dicha encuesta fue realizada con estudiantes de 28 paises
de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (Hamari et al., 2016).
En la Republica Dominicana, la tasa de desercion universitaria oscila el 39.3%. En la
Universidad Autonoma de Santo Domingo (UASD), especificamente, la tasa es de 47.6%
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(Oficina Nacional de Estadistica de la Republica Dominicana, 2016); siendo maés alta que la
media mundial y nacional. Por tal razon, nuestra propuesta doctoral, pretende hacer una
contribucion mediante el disefio (mecéanica y dinamica y estética) y, su posterior, aplicacion
en un programa de formacion profesional, Gamificado, en la Universidad Auténoma de
Santo Domingo (UASD), como una herramienta para mejorar la motivacion e inmersion de
los participantes (docentes y estudiantes) y, a su vez, la percepcion de la ensefianza.

6. Objetivo General

Analizar, mediante la intervencion, los efectos de la Gamificacion (plan de estudio
Gamificado) sobre la percepcion de la ensefianza a través de la motivacion e inmersion de
los participantes en el proceso.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

En el presente estudio se utilizara, el método mixto, una combinacién del método
cuantitativo y cualitativo (Johnson & Onwuegbuzie, 2004; Pereira Pérez, 2011). Se aplicara
el modelo de estatus CUAN -> cual, para aportar validacion y reforzamiento al estatus
cuantitativo. Se utilizara un disefio cuasi-experimental con grupo de control no
equivalente(Campbell & Stanley, 1966). Dicha intervencion durara un semestre de clases.
Se aplicaré la técnica de encuesta: con un cuestionario para conocer qué tipo de jugadores
son los mas usuales en la educacion. Ademas, dos cuestionarios con escala de likert (pretest
y postest), para medir el efecto de la gamificacion sobre la percepcién de la ensefianza a
través del aprendizaje en cuatro grupos de educacién superior. Se grabaran, a modo de
audiovisuales, tres sesiones para comprobar por medio de la observacion el grado de
percepcion de percepcion de ensefianza y aprendizaje en ambos grupos. Ademas, se
aplicaran varias entrevistas en profundidad a algunos participantes y al equipo docente para
indagar los significados subjetivos de los resultados en la investigacion. En relacion con los
objetivos de la tesis: se pretende observar una mejor percepcion de la ensefianza en los
grupos experimentales que en los grupos de control (ver figura 2). Participantes La
poblacién de estudio estara conformada por 2 profesores y 160 estudiantes, divididos en 4
grupos (dos grupos experimentales y dos grupos de control) de educacion superior, en la
materia de economia. Se llevara a cabo en la Universidad Autonoma de Santo Domingo
(UASD), situada en el casco urbano de Santo Domingo, Republica Dominicana.

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

La presente investigacion sera de indole tedrica y practica. Para poder realizarla se
utilizaran dos tipos metodologias: el analisis bibliografico de contenido y el anélisis mixto.
Ademés, todo el desarrollo de la tesis se realizara bajo el amparo de las Pautas Eticas para
la Investigacion Educativa (ver, Gardner, 2011), con el fin de proteger los datos y
integridad de los participantes.
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El juego como estrategia para el aprendizaje de la escritura en nifios y nifias del grado
cero d de la casa bosco v

4. Palabras Clave

Aprendizaje significativo, Juego, Escritura Inicial, Produccion textual, Constructivismo,
Juguetes, Niveles de Escritura

5. Resumen

Este trabajo de grado muestra como se promueven los procesos de produccion de texto
escrito a partir del juego como motivador con los nifios y nifias del grado cero D del Centro
Educativo Distrital Bosco V. Tiene como referentes los planteamientos de la psicologia
cognitiva, los conceptos del constructivismo y los aportes de Juan Carlos Negret, Emilia
Ferreiro, Ana Teverosky y Ovide Decroly, quienes plantean la necesidad de promover la
produccion escritural desde un contexto significativo y motivante para el nifio y nifia como
lo es el juego y sus aplicaciones pedagdgicas.

6. Objetivo General

Establecer los aportes del juego como estrategia generadora del aprendizaje de la
escritura en los nifios y nifias del grado cero D de la casa Bosco V.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

¢Qué aporta el juego como estrategia de motivacion en el aprendizaje de la escritura en
todos los nifios y nifias de grado cero D de la casa Bosco V?

8. Referentes Conceptuales

las siguientes fuentes bibliograficas que fueron de gran ayuda en nuestra investigacion:
AUSUBEL, David. Psicologia Educativa. Edit. Trillas. México. 1996 DECROLY, Ovide.
Iniciacion al método Decroly. Edit. Lozada. Buenos aires.1961 FERREIRO E. Y
TEVEROSKY Ana, Los Sistemas de Escritura en el Desarrollo del Nifio. Edt .Siglo XXI.
México. 1991 FREINET Celestine, El texto libre. Edit. Laia. Barcelona. 1975. HUIZINGA,
Johan. Homo Ludens. Edit. Alianza. Madrid. 1987 LEY GENERAL DE EDUCACION.
Ley 115 de 1994. NEGRET, Juan Carlos. La Lengua Escrita y el Constructivismo. Edit.
Herramientas y Gestion Bogota 1991. PEI. Colegio BOSCO V , Bogota. 2005 PIAGET,
Jean. Psicologia de la Inteligencia. Edit. Psique. Argentina 1.955. VIGOSTKY, Lev. El

Desarrollo de los Procesos Psicologicos y su Origen Socio Cultural. Edit. Grijalba
Madrid.1979

9. Disefio Metodologico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacidn y muestra)

Investigacion referida a los ambientes, practicas y estrategias que posibiliten un mayor
desarrollo de las competencias escriturales.
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Enfoque: Interpretativo. Tipo de Investigacion: Cualitativa etnografica. Técnicas:
Revision documental, observaciones, varias pruebas escriturales que se recopilaron en una
prueba diagnostica, recoleccion de la informacion, analisis e interpretacion. Para la fase
vivencial se planearon y desarrollaron diferentes actividades relacionadas con los nucleos
temaéticos (el nombre propio, cuentos, rondas y canciones) de las cuales se registran en el
presente trabajo siete (7) actividades como observaciones que se desarrollaron con los
nifios y nifias. ° Fuentes: Primarias: Nifios y nifias, padres de familia y docentes del grado
cero D. Secundarias: Ministerio de Educacion Nacional, programas curriculares parametros
estipulados para la educacion Preescolar en Colombia. También se tienen en cuenta los
referentes conceptuales que enmarcan esta investigacion: la iniciacion de la escritura, el
desarrollo del nifio y el juego, diario de campo, producciones escritas de los nifios y nifias
de grado cero D.

10. Conclusiones

Nuestros nifios requirieron tiempo, para lograr escribir no solo para escribir sino para
escribir con sentido comun. El conocimiento se fue distribuyendo a través del tiempo.
Nosotras como educadoras avanzamos paso a paso en la construccion de la escritura inicial,
utilizamos todo el tiempo necesario como un proceso que lo requiere y que pasa por etapas.
Los nifios y las nifias de grado cero pasaron por la adaptacion de todo su ser para poder
escribir mediante la asimilacion y la acomodacion del mundo concreto que lo rodea nos
interes6 estimular la madurez del pensamiento en el nifio que le permitiera adquirir el
simbolo para pasar el objeto a la subjetividad a través de la escritura. Esta experiencia nos
permitié dar respuesta a los objetivos, ya que exploramos mediante actividades de juego la
relacion de éste, y la escritura a través de los avances escritlrales logrados por los nifios y
las nifias pudimos establecer los aportes del juego, como elemento de contextualizacion,
motivacion y de construccion significativa de la escritura. Se propicié un acercamiento
entre el juego y la escritura mediante actividades que fueron placenteras y espontaneas, de
manera gque tomadas por los nifios y nifias como algo interesante e importante, les ayudaron
a construir el conocimiento de la lengua escrita a partir de su propia experiencia por esto el
trabajo pedagdgico con el juego fue una actividad ideal para que el nifio y la nifia
aprendieran, fue significativo, les permitié conocer, dominar, expresar, comunicar y
enriquecer sus esquemas de conocimiento. EI hecho de jugar para generar escritura confirié
al nifio y nina un sentimiento de ser “propietario” de esa compleja actividad cultural. A
través del juego los nifios y nifias pudieron llegar a sentir que son escritores, mucho antes
de poseer las habilidades y el conocimiento necesario para producir una escritura
convencional; posiblemente, esos sentimientos positivos alentaron el aprendizaje y
suscitaron, asi mismo, la motivacion para trabajar en el desarrollo creciente de la capacidad
de escribir. Fue tal el interés y la motivacion de los nifios y nifias por el juego, que se
convirtié en punto de partida para el aprendizaje de la escritura, potencializo el proceso
comunicativo del nifio para establecer conexiones con el mundo de los adultos, donde pudo




12.

136

expresar de manera natural su sentir y pensar, por esta razon creemos que el juego fue una
estrategia que permitio superar las dificultades percibidas en el grado Cero D de la casa
Bosco V. El juego permitié integrar por una parte la escritura como objeto de
conocimiento, a los nifios y a las nifias con sus caracteristicas y a quienes orientamos ese
proceso en una dindmica de comunicacion permanente, quiza una de las mayores virtudes
del juego fue incluir los usos escriturales de manera natural; incorporamos las interacciones
cotidianas para el logro de los objetivos, teniendo en cuenta las caracteristicas, los alcances,
aciertos y desaciertos desde la aplicabilidad hasta la concrecion de la experiencia. Las
implicaciones pedagdgicas para nuestro trabajo como maestras consiste en romper el
paradigma tradicional de que “la letra con exigencia entra” y entrar en el contexto del nifio
y utilizar la gran variedad de recursos que nos brinda la cultura y desarrollar en los nifios
las competencias escriturales en forma gratificante para el estudiante. Para nosotras como
maestras fue importante estudiar e implementar nuevas posibilidades y tendencias que
cambiaron nuestro pensamiento y nuestra didactica para la ensefianza de la escritura. Como
producto de nuestra indagacion podemos validar el juego como respuesta a las necesidades
de los nifios y nifias de grado Cero D de la casa Bosco V y también se ajusto con las metas
institucionales que corresponden a brindar a los nifios y a las nifias, una casa que acoge y
sabe leer el lenguaje de los nifios, en “donde se ensefia jugando y se aprende gozando”
segun el lema de Don Bosco.
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3. Titulo

Juego Y Aprendizaje En Los Nifios Y Las Nifias De Pre-Jardin De La Institucion
Educativa Distrital José Asuncién Silva, Sede B Primera Infancia De Bogota, En El Afio
2015

4. Palabras Clave

.Juego y aprendizaje

5. Resumen

El presente trabajo de investigacion se presenta para recibir el grado de Maestria en
Comunicacién Educativa, de la Universidad Tecnoldgica de Pereira, dirigido por el docente
investigador Julian Vélez. Este ejercicio académico surge de la pregunta: ¢Se pueden
establecer relaciones entre juego y aprendizaje en el proceso educativo de los nifios y las
nifias de pre-jardin de la Institucion José Asuncidn Silva, sede B de primera infancia de la
ciudad de Bogota? Ante este interrogante, se emprende un camino hacia el acercamiento a
las relaciones entre juego y aprendizaje, en los nifios y nifias de tres afios de esta institucién
educativa. Entonces, se traza una ruta de investigacion, apoyada en la interpretacion de las
relaciones, la interaccion y las préacticas de los nifios y nifias en medio del juego, lo que
permite un acercamiento a su mundo Yy a sus concepciones sobre la vida y entorno social.
En mi ejercicio docente, he percibido en los padres de familia, actitudes de
desconocimiento, desconexion y falta de reconocimiento de los procesos pedagdgicos en
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primera infancia; colocando el juego en un plano de ocio y pérdida de tiempo. Todo esto da
pie a un trabajo que busca romper estereotipos y estructuras socioculturales, para reafirmar
la importancia del juego como elemento mediador en los procesos de aprendizaje e
interaccion social de estos nifios. En este proceso investigativo, se logra un dialogo con dos
importantes autores, quienes guian el sendero hacia el encuentro con las categorias: Juego y
Aprendizaje.

bjetivo General

Identificar relaciones entre juego y aprendizaje en el proceso educativo de los nifios y
nifias de pre — jardin de la Institucion Educativa Distrital José Asuncién Silva, sede B de
Primera Infancia de Bogoté en el afio 2.015

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

La mirada erronea de los padres de familia en relacion al juego, en la que se estigmatiza
la Iddica como un hacer por hacer sin sentido, o en un desaprovechamiento del tiempo,
hace que estos padres se predispongan y no compartan la posibilidad de que sus hijos
jueguen la mayor parte de su tiempo. Debido a esta equivocada vision, padres y docentes
llegan a un punto de desacuerdo mutuo, desconociendo la importancia del juego en los
escenarios educativos de primera infancia. Esta vision obstaculiza la tarea de
concientizacion de que el juego es un elemento fundamental en los procesos de aprendizaje
de los nifios. Todo esto hace visible una 13 problematica de desconocimiento y
estigmatizacion del juego, al reconocerlo como antagonico al conocimiento. Es importante
saber que a través del juego, el nifio socializa, imita, sigue modelos, aprende y ensefia a
quienes estan en su entorno, asi como también crea vinculos afectivos que mas adelante le
permiten sentirse parte activa de una comunidad. En el documento de la Secretaria de
Educacién de Bogota referente a los lineamientos curriculares se puede encontrar y
entender el propdsito esencial de la educacion inicial para la primera infancia: “Cuando se
afirma que el objetivo fundamental de la educacién inicial es potenciar el desarrollo de los
nifios y las nifias, se hace referencia a promover, acompafar, favorecer y fortalecer las
actividades propias de la primera infancia”, (p.46). En tal sentido, es primordial permitirles
a los nifios y nifias actividades que les lleven a una formacion integral dirigida a las
necesidades de un ciclo inicial, en el que tienen su primer acercamiento al conocimiento.
De acuerdo con el Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la Educacion Inicial en el
Distrito 14 avanzar en la transformacion y mejoramiento de las practicas pedagogicas en la
educacion en Primer Infancia. Por todo esto nace la necesidad de abordar el tema del juego
y el aprendizaje, en la educacion infantil, en la que se desarrolla mi roll docente. Debido a
la concepcidn que tienen los padres de familia sobre el juego, en la que se tiene una vision
de pérdida de tiempo y ausencia de aprendizaje significativo, los padres terminan
asumiendo el desarrollo de las tareas y desconociendo los logros que sus hijos alcanzan a
temprana edad, asi como subvalorando el ejercicio docente. Cuando mas pequefios son los
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nifios, mas especificas, cortas y concretas deben ser las actividades a desarrollar con ellos,
lo que permite un mayor aprovechamiento de sus cortos momentos de atencion y
concentracion. Para esto, el maestro debe saber como engancharlos y mantenerlos
expectantes en los ejercicios. Mi experiencia como docente, me ha permitido evidenciar la
importancia de que un nifio disfrute su infancia y que viva el aprendizaje a través del juego.
Tanto padres como docentes, deben ser conscientes de la importancia y el trabajo que se
desarrolla con los nifios de pre-jardin, jardin y transicion, es decir, primera infancia. El
afanoso fin comercial y competitivo de algunas instituciones educativas del sector privado,
potencializan el distanciamiento con la educacion impartida en los colegios distritales, pues
se genera un estigma en relacion a sus practicas pedagdgicas y a su nivel educativo. Estas
percepciones equivocadas se suman a los sentires de los padres de familia en relacion al
juego, lo que origina una cultura de estigmatizacién mucho méas severa en los escenarios de
educacidn en primera infancia. Lo esencial en esta etapa de los nifios, no es aprender a leer
rapido y resolver operaciones matematicas, lo verdaderamente importante son los procesos
de aprendizaje que el nifio va desarrollando; lo que va aprendiendo y como genera
elementos de interaccion. En 15 el juego, el nifio se desinhibe y logra relacionar sus
modelos gque ya trae de casa con los de su entorno. Esta situacion que se esta presentando
en algunas instituciones educativas, me ha hecho consciente de trabajar en demostrar con la
practica docente, y bajo el sustento tedrico de grandes autores, cuan importante es el juego
en primera infancia, asi como el aprendizaje que el nifio va adquiriendo por medio de la
socializacion, la imitacion del medio que le rodea y la ensefianza que recibe en su casa y su
colegio. A partir de este ejercicio investigativo se lograria contar con una propuesta
concreta para dar a conocer a colegas y a los padres de familia, con el fin de hacerles ver la
importancia del juego, el aprendizaje acorde a la edad de los nifios y sus logros,
transformando asi la concepcidn de educacion en primera infancia. Por todo esto se busca
responder a la pregunta investigativa: ¢Se pueden establecer relaciones entre juego y
aprendizaje en el proceso educativo de los nifios y las nifias de pre-jardin de la Institucion
Educativa Distrital José Asuncién Silva, Sede B de primera infancia de la ciudad de
Bogota?

8. Referentes Conceptuales

Hirsh-Pasek, K. & Michnick, R. (2008), en su articulo: La Enciclopedia Sobre el
Desarrollo de la Primera Infancia: presentan un trabajo acerca del juego como ingrediente
central en el aprendizaje, dejando ver que el juego le permite a los nifios imitar
comportamientos adultos, practicar habilidades motoras, procesar eventos emocionales y
22 aprender acerca de su mundo. Este referente aporta significativamente a este trabajo de
investigacion, en cuanto a que permite un acercamiento al papel del juego en los procesos
de ensefianza-aprendizaje y a las dinamicas sociales de los nifios y nifias.

Baquero, R. (1997), quien retomando el libro Vigostky y el Aprendizaje Escolar: afirma
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que: “El juego parece estar caracterizado en su autor, como una de las maneras de
participar el nifio en la cultura, es su actividad cultural tipica, como lo sera luego, de adulto,
el trabajo”, (p.143).

Crespillo, E. (2010), en su articulo: El Juego como Actividad de Ensefianza-aprendizaje,
logra hacer un andlisis del juego infantil como una actividad mental y fisica esencial que
favorece el desarrollo del nifio de forma integral y armoniosa.

Arguello, (2009), en su obra: El Juego como Elemento Potencializador del Afecto. Ellas
resaltan la necesidad de dejar en conocimiento publico el gran valor de fomentar la
autoestima y la confianza en el nifio, puesto que, ademas de ir fraguandose desde etapas
tempranas de la vida, tiene una gran incidencia en el rendimiento escolar y en el
aprendizaje.

Aprendizaje Social y Desarrollo de la Personalidad, Bandura, (1974), busca perfilar un
conjunto de principios de aprendizaje social, centrado en la conducta infantil y su relacion
directa con la imitacion. De su libro se retoma la frase: “Se imita con mas facilidad a los
modelos gratificantes, con prestigio o competentes, a los que poseen un estatus alto y a los
que controlan los medios de gratificacion que a los faltos de estas cualidades”, (p. 93).

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacién y muestra)

Esta investigacion esta ubicada dentro del tipo cualitativo, pues se interesa
puntualmente por la forma en que el mundo es experimentado y comprendido. En este caso
particular, estd enmarcada en el mundo de los nifios, en esas subjetividades y relaciones
profundas entre juego y aprendizaje, en esas relaciones con los demas y con su medio.
Todo esto, en un propésito de acercamiento a sus formas de ser y estar, a fin de
comprenderlos y proporcionarles nuevas herramientas que faciliten sus procesos de
aprendizaje. Siendo el objetivo identificar las relaciones que puedan existir entre juego y
aprendizaje, en el proceso educativo de los nifios y nifias de pre-jardin de la Institucion
Educativa Distrital José Asuncién Silva Sede B, y comparando el proceso de aprendizaje
con el juego, es adecuado realizar este estudio desde el enfoque hermenéutico
interpretativo. Esto 37 permite tener una vision de la realidad en el aula, con posibles y
diferentes interpretaciones que no se presentan como verdad absoluta, pero si como un
referente o punto de partida para intentar comprender qué pasa cuando el nifio juega y le es
permitido jugar sin separar el momento del aprendizaje en su vida escolar. Los métodos
cualitativos pueden caracterizarse por su alineamiento con el paradigma interpretativo. Este
paradigma esta basado en teorias como el interaccionismo simbolico, la fenomenologia, la
hermenéutica y la ethometodologia que sefialan la importancia de estudiar la accién y el
mundo social desde el punto de vista de los actores. (Vasilachis, 2.006, p.50) Esta
estrategia le da mayor sentido a este trabajo investigativo, ya que se logra tener
directamente a los protagonistas, que para este caso especifico son los nifios y nifias de
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prejardin, quienes por medio del desarrollo de las actividades y encuentros pedagdgicos,
permiten un acercamiento a la manera como ellos logran crear vinculos afectivos, mostrar
avances Yy fortalecer su dimension personal-social. La dimensidn personal- social se
encarga de apoyar al nifio en su proceso de socializacion y adquisicion del lenguaje, para
que adquiera confianza y se sienta tranquilo y seguro por participar y dar a conocer su
pensar y su sentir. Dada la intencion de un acercamiento a esas relaciones entre juego y
aprendizaje en primera infancia, el enfoque hermenéutico interpretativo ayuda a develar
diferentes situaciones que por medio de la observacion generan el uso de la descripcion,
originando un tipo de conocimiento e interpretacion de lo que se esta analizando. Este
enfoque permite evidenciar e interpretar las ideas, los comportamientos y emociones
experimentadas por el nifio, que en esta etapa son la herramienta esencial para entender la
manera como va haciendo suyo el lenguaje verbal y no verbal. En este sentido, es
importante la mirada de Gadamer (2.000): “...reconocer la importancia de las
precomprensiones, las cuales se encuentran mediadas por el lenguaje. De este modo, el
lenguaje ha de ser entendido como elemento 38 originario y fundante de la inteleccién. Ya
que el mundo es descubierto por el lenguaje”. (Citado en Carcamo, p.75).

10. Conclusiones

El proceso de aprendizaje en nifios y nifias de tres afios tiene unas caracteristicas
especificas y concretas que permiten entender que estan en un proceso donde dejan de ser
los pequefios de la casa, pero no son los nifios independientes aln, estdn empezando a
socializar y hacerse entender de personas desconocidas hasta ahora, su circulo social ha
empezado a ampliarse, dando paso a encontrar cada dia un nuevo amigo con el cual
compartiran aventuras, miedos, risas y sentimientos que les permitirdn encontrar
diferencias y similitudes con sus comparieros. De igual manera los nifios y las nifias a esta
edad tienen momentos de esparcimiento donde pareciera que estan jugando juntos y en la
practica asi se pensaria, pero en realidad cada uno esta en su mundo, por eso se les dificulta
tanto prestar una ficha, compartir un juguete, vienen a tener muestra de juego realmente en
equipo y compartiendo materiales o juguetes a partir de los cuatro afios; aunque suene muy
pequefia la diferencia de un solo afio, esa diferencia entre las etapas de desarrollo del nifio
de pre-jardin a uno de jardin y ni qué decir de las enormes diferencias con el nifio ya de
transicion a sus cinco afios. Los nifios, entonces, ya por su naturaleza tienen esas
diferencias notorias como lo son su expresion verbal, donde algunos aun no hablan claro y
entenderles es toda una aventura que so6lo la experiencia permite entre adivinanzas y
lenguaje corporal entenderles lo que estan queriendo expresar; con el paso de los meses, en
su gran mayoria, logran poco a poco ir adquiriendo seguridad, vocabulario y una expresion
verbal y corporal mas clara que les va 112 también asegurando un rol y un protagonismo en
el grupo que va definiendo quien es el mas conversador, el tierno, el expresivo y en fin, van
mostrando sus personalidades que han empezado a formarse y tener un sello individual.
Otro factor altamente influyente es el medio en el que los nifios y nifias se desenvuelven;
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son muy pocos los nifios que vienen de hogares con papd y mama y que ambos trabajen, la
gran mayoria vienen de hogares donde son educados por familias monoparentales, depende
de cada situacion familiar a la que desde pequefios ya estos nifios deben enfrentarse y en
varios casos son los abuelos quienes estan con ellos en las tardes, lo cual tiene una
influencia negativa en la mayoria pues en casa, se les permite hacer de todo y no tienen
unas pautas de crianza claras y firmes que les direccionen y muestren cual es el
comportamiento adecuado o la norma minima de convivencia como lo es el respeto;
algunas veces al entrar al colegio llegan ya haciendo una rabieta a sus padres y ellos por el
afan de ir a trabajar, les conceden la moneda o el dulce para que el nifio o la nifia no llore y
sea rapida la entrega en el colegio de su hijo(a) y poder salir a sus ocupaciones diarias. El
rol de los nifios en el proceso de ensefianza - aprendizaje invita a hacer un alto en el camino
y dedicar diario un proceso de habitos en los nifios donde con el ejemplo se les brinde la
posibilidad de ser personas amables, respetuosas y dispuestas a compartir sin alterar el
orden y la sana convivencia. Un aspecto importante en el aprendizaje de estos nifios de tres
afios es también el sentido de la escucha, es la literatura el mejor medio para acercarse a su
mundo y despertar su atencion, comprension por entender lo que escucha, lo que recibe de
sus docentes y lo que trae de casa; se nota cuando los nifios vienen de hogares en los que el
habito por la lectura es frecuente y constante, su interés y disposicion son notorios y lo
reflejan con naturalidad; mientras los que no tienen un acercamiento basico a los libros, no
pueden disfrutar de igual 113 manera la hora del cuento, la lectura de iméagenes y aunque es
en el &mbito escolar donde lo van adquiriendo y aprendiendo se va haciendo méas notoria
cada vez la diferencia entre el nifio al que le leen en casa y al que no. Este sencillo pero a su
vez complejo ejercicio marca la diferencia entre unos y otros. La participacion y sus
aportes en cada encuentro son casi opuestos, mientras un nifio pregunta, responde, mira 'y
lee imagenes, se sorprende con la lectura, el otro mira por la ventana o, simplemente,
conserva su Cuerpo en una posicion y su mente esta tan lejana del espacio gue estan
disfrutando que no le es significativo a simple voz lo que su docente 0 comparieros estan
haciendo. Es complejo, pero vale la pena seguir despertando mentes y creadores de
pensamiento que generen ideas desde su corta edad que propongan innovaciones, que
cuestionen, respondan y, sobretodo, evidencien cambios significativos al comparar como
llegan al iniciar del afio y como son al terminarlo. El juego es, entonces, esa estrategia, ese
motor que mueve de manera natural al nifio, voluntaria e involuntaria, porque lo invita a
participar y a dejar esas diferencias notorias entre unos y otros que surgen de los distintos
medios en los que se desenvuelven, pero que a su vez vienen a encontrarse en un mismo
espacio como lo es el colegio. Es tan amplio el mundo que el juego invita a descubrir tanto
al nifio como al adulto, pero en este caso esta centrado en el nifio y es en este punto donde
la investigacion realizada permite reconocer y entender que jugar es algo muy serio, que el
nifio debe jugar, porque juego, movimiento e infancia son y deben ser sinénimos en la
practica diaria escolar y familiar; es aca donde se resalta que mientras el adulto juega para
divertirse, el nifio juega para divertirse, para conocer, para aprender y para socializar, son
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los primeros afios muy importantes, ya que el juego deberia verse como patrimonio de la
infancia, es gracias al juego que el nifio puede aprender cbmo hacer amigos, como llevarse
bien con otros, un nifio que juega, que participa tiene un 114 pensamiento diverso y a su
vez rico en ideas. La comunicacion autentica nace del placer de jugar sin intentar aprender
nada, es el hecho de compartir con otros una actividad que genera curiosidad, aceptacion,
cooperativismo y los invita a ser ellos sin prevenciones, a sonreir, a participar sin pasos a
seguir o por gustos impuestos, el juego tiene un inicio y un fin a su vez que no se puede
determinar por alguien externo, sino por sus mismos jugadores quienes dicen como y
cuando empezar y de la misma manera como culminarlo. El juego se convierte en un
complemento, parte de la vida cotidiana como ocupacion en tiempo de receso y para recreo.
Para cada nifio el juego es la mejor ruta para socializar y tratar a quienes le rodean, son
nifios abiertos a expresar con mayor seguridad y confianza, sin limitarse por el hecho de no
ser adultos. Un nifio que esté expuesto completamente al juego, recibe muchas ventajas
enriquecedoras, primero porque adquiere una amplia base de conocimiento en habilidades
para la vida. Segundo, puede desarrollar su imaginacion y creatividad. Tercero, se origina
un amor natural por el aprendizaje, lo cual garantiza un alto rendimiento académico y, lo
mas importante, es que por medio del juego promueve su felicidad pues también mejoran
sus relaciones interpersonales y crean una autoestima sana. El juego a través de situaciones
simuladas facilita que el nifio desarrolle su capacidad cognitiva, asi como le permite salir
de la rutina, compartiendo habilidades sociales y experiencias, la imaginacién es pariente
de la inteligencia. El juego también contribuye, claramente, al desarrollo intelectual, social
y afectivo-emocional. Porque el nifio adquiere confianza en si mismo, pues el nifio esta en
condiciones de jugar de manera creadora. 115 El aprendizaje junto con el juego permite
preparar al nifio para adquirir habilidades que con el tiempo desarrollan capacidades de
generar nuevos conocimientos, cada vez mas complejos. Por otro lado desarrollar el juego
en los nifios es importante, asi como tener en cuenta el juego apropiado a su edad, puesto
que esto invita a la fascinacion, libertad y diversion, elementos que llevan a los nifios a
explorar y alimentar su imaginacion sin limites, como resultado seran capaces de resolver
conflictos, diferentes situaciones que ameriten pensar antes de actuar, buscar soluciones y
generar ambientes de sana convivencia donde los impulsos no rigen la razén, pero si es la
razon la capacidad que han desarrollado a lo largo de su vida. EI implementar el juego en el
aprendizaje, los cuales se integran en la préactica diaria escolar, le ayuda a crear una
atmosfera calida donde sus compafieros no son rivales; por el contrario, los ve como
colegas de juego y les es mas facil adquirir la sana costumbre de compartir, hacer amigos,
ayudar y su intercambio social se ve altamente beneficiado. Lo importante es entender que
lo que atraviesa los sentidos y se hace piel, puede decirse que esta haciendo parte de la
propia esencia si se logra que el aprendizaje y el juego produzcan esto en los nifios, podra
afirmarse que ahora si el nifio aprende lo que desea aprender y lo que realmente requiere
saber para su vida. Teniendo presente que la socializacion en primera infancia es clave para
crear las bases que mas adelante sostendran la personalidad del nifio y lo llevaran a
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compartir, aprender y ser feliz con lo que aprende y seguira aprendiendo, en el proceso de
ensefianza - aprendizaje en el que se involucra el juego como elemento importante de este
proceso en el desarrollo de cada etapa de su vida.
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La presente investigacion titulada el juego en el aprendizaje significativo del area
Logico Matematica en los nifios de 5 afios, 2017; tuvo como objetivo determinar el efecto
del juego en el aprendizaje significativo del area Logico Matematico de los nifios de 5 afios,
2017. Esta investigacion fue de tipo aplicada, utilizando un disefio experimental, contando
con una poblacion de 86 estudiantes, cuya muestra esta conformada por dos grupos: uno
control y otro experimental con 25 nifios en ambos grupos, siendo el tipo de muestreo no
probabilistico ; los datos sobre la variable dependiente fueron recogidos mediante la prueba
para evaluar el aprendizaje significativo del area Logico Matematico de los nifios de 5 afios
, adaptacion de la prueba precalculo para evaluar el desarrollo del razonamiento
matematico en nifios de 4 a 7 afos, siendo las autoras las psicélogas Milicic y Schmidt,
estableciéndose su validez mediante KR-20 cuyo indice fue de 0,807. En los resultados del
pre test se observa que en el grupo control y en el grupo experimental el 40% de los
estudiantes presentan un nivel de inicio en su aprendizaje significativo, luego de la
aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro del 84% en el
aprendizaje significativo en el grupo experimental, lo que significa que la aplicacion de los
juegos como estrategia tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje significativo del
area Logico Matematica.

bjetivo General

Determinar el efecto del juego en el aprendizaje significativo del area Logico
Matemaética de los nifios de 5 afios, 2017.

7. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion

El juego ha sido constantemente una actividad inseparable al ser humano, por ello Platén
referia. “Los infantes debian ocuparse con juegos educativos, bajo vigilancia y en jardines
infantiles” (Nunez de Almeida, 1994, p.14). Finlandia es uno de los paises con la mejor
educacion en el mundo (Paul, 2006) refirié su educacidn preescolar procura estimular las
destrezas de los nifios, sus capacidades, su indagacion, siempre reservando al juego todos
los dias como una manera atractiva de aprender. La educacion preescolar se debe basar en
el juego, puesto que de esa forma los nifios asimilan la informacion de manera mas
significativa, aprenden a resolver conflictos que en el juego mismo se generan, socializan y
negocian entre ellos para encontrar una solucién. (Molinari, 2013, p.6). En los ultimos afios
se puede ver como la educacion preescolar se ha visto academizada debido a las demandas
del mercado, muchos padres de familia optan por matricular a sus nifios en escuelas que les
ofrecen ensefiarles aritmética, computacion, entre otros cursos. Estos padres de familia
piensan que sus nifios seran mas inteligentes si se les ensefia a leer pronto, si logran contar
hasta cien veces, teniendo a los nifios largas horas sentados con papel y lapiz. “Pero esta
realidad es aterradora, puesto que su desarrollo neuroldgico no les consiente comprender
€s0S conceptos y lo unico que hacen es memorizar sin tener un aprendizaje significativo™.
(Molinari, 2013, p.6) En la Institucion Educativa 315 “Los Angeles Y Maria” en el aula de
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5 aflos “amistad” se puede observar que el juego es utilizado como mera diversion y no
como una estrategia que involucre al nifio en el razonamiento, transfiriendo estos
aprendizajes a situaciones nuevas, por tal motivo se pretende a través de sesiones de
aprendizaje basadas en el juego generar un aprendizaje significativo. 15 Segin Herndndez
(2010) en la escuela preescolar finlandesa lo que se pretende fundamentalmente es que los
nifios tengan un aprendizaje de acuerdo a su edad para que sea significativo. Teniendo en
cuenta al juego como influencia para el aprendizaje significativo se pretende determinar
cudl es el efecto del juego en el aprendizaje significativo del area Logico Matematica ya
que se puede observar en algunas docentes no utilizan estrategias metodoldgicas,
observando en los estudiantes desinterés, aburrimiento llevandolos a dificultades de
comprension. Por tal motivo como docentes debemos captar la idea de como llegar de la
manera correcta al aprendizaje de los estudiantes, propiciar diferentes estrategias y
ejercicios de activacion de la atencidn que se vean reflejados dentro del aula y fuera de ella
y asi adquirir un aprendizaje significativo que permitan a los nifios de educacion inicial
inducirlos al razonamiento antes que al adiestramiento.

8. Referentes Conceptuales

¢Cual es el efecto del juego en el aprendizaje significativo del area Logico Matematica
de los nifios de 5 afios, 20177

9. Disefio Metodoldgico (Tipo de investigacion, método, instrumentos de recoleccion,
poblacion y muestra)

La investigacion se basa en un disefio experimental, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2006) en este disefio de investigacion “se manipulan las variables independientes,
para estudiar las consecuencias que la manipulacion tiene sobre la variable dependiente,
dentro de una situacion control la cual realiza el investigador” (p. 162). La presente
investigacion fue desarrollada mediante un subdisefio cuasi experimental. De acuerdo con
Hernandez, et al., (2014), se manipula deliberadamente al menos una variable
independiente, para ver su efecto en la variable dependiente (p.187). Donde: GE = Grupo
experimental GC = Grupo control O1 = Pretest o prueba de entrada para ambos grupos O2
= Posttest 0 prueba de salida para ambos grupos. X = El juego Se utilizé el método
hipotético deductivo: el camino que sigue el investigador para hacer de su investigacion
una préactica cientifica, tiene varios pasos: observacion del fendmeno a estudiar, creacion
de una hipotesis para explicar dicho fendmeno, deduccion de consecuencias o
proposiciones mas elementales que la propia hipoétesis, y verificacién o comprobacion de la
verdad de los enunciados deducidos comparandolos con la experiencia. (Hernandez, et.al.,
2014). El enfoque de la investigacion es cuantitativo, de acuerdo con Hernandez, et al., GE
01X 02GCO01-02GEO0O1XGCO1-0252 (2014), utiliza la recoleccion de datos para
probar hipdtesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin
establecer pautas de comportamiento y probar teorias
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10. Conclusiones

Primera. Se determiné que el juego tiene un efecto favorable en el aprendizaje
significativo del area Logico Matematico de los nifios de 5 afios, 2017;ya que en cuanto a
los resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo control el 16% de los
estudiantes y en el grupo experimental el 8% de los estudiantes presentan un nivel de logro
en su aprendizaje significativo, luego de la aplicacion de los juegos como estrategia, se
tiene un nivel de logro del 84% en el aprendizaje significativo en el grupo experimental,
mientras que el grupo control solo el 28% de los estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que
significa que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la
mejora del aprendizaje significativo del area l6gico Matematica. Segunda. Se determino
que el juego tiene un efecto favorable en el aprendizaje significativo del area Logico
Matemaético de los nifios de 5 afios, 2017 desde la dimension saberes previos; ya que en el
grupo control el 4% de los estudiantes y en el grupo experimental el 4% de los estudiantes
presentan un nivel de logro en su aprendizaje significativo desde la dimensién saberes
previos, luego de la aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro del
36% en el aprendizaje significativo desde la dimension saberes previos en el grupo
experimental, mientras que el grupo control solo el 4% de los estudiante alcanzo el nivel de
logro, lo que significa que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos
positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimension saberes previos.
Tercera. Se determiné que el juego tiene un efecto favorable en el aprendizaje significativo
del area Légico Matematico de los nifios de 5 afios, 2017 desde la dimension asimilacion;
ya que en el grupo control el 0% de los estudiantes y en el grupo experimental el 8% de los
estudiantes presentan un nivel de logro en su aprendizaje significativo desde la dimension
asimilacion, luego de la aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro
del 36% en el aprendizaje significativo desde la dimension asimilacion en el grupo
experimental, mientras que el grupo control solo el 4% de los estudiante alcanzo el nivel de
logro, lo que significa 82 que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos
positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimensién asimilacién. Cuarta.
Se determino que el juego tiene un efecto favorable en el aprendizaje significativo del area
Légico Matematico de los nifios de 5 afios, 2017 desde la dimension construccién del
nuevo conocimiento ; ya que se tiene, en el grupo control el 16% de los estudiantes y en el
grupo experimental el 4% de los estudiantes presentan un nivel de logro en su aprendizaje
significativo desde la dimension construccion del nuevo conocimiento, luego de la
aplicacién de los juegos como estrategia, se tiene un nivel de logro del 56% en el
aprendizaje significativo desde la dimensidn construccion del nuevo conocimiento en el
grupo experimental, mientras que el grupo control solo el 40% de los estudiante alcanzo el
nivel de logro, lo que significa que la aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos
positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimension construccion del
nuevo conocimiento.
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ASPECTOS IMPORTANTES PARA LA ELABORACION DE LA CARTILLA

PREGUNTAS SI-NO

1. ¢Fue evidenciada la necesidad del juego en el platel
educativo Jardin Infantil La Granja?

2. ¢Se daclaridad como se puede llevar el juego en el
plantel educativo?

3. ¢Se contextualiza el lugar donde se llevaran a cabo los
juegos de la investigacion?

4. ¢Se realiza un analisis para lograr tipificar los juegos
en el aula polivalente del plantel educativo?

5. ¢Se toma como importancia cada una de las palabras
claves de la investigacion?

6. ¢Se realizan juegos para cada uno de los tipos de
juego?

INENRNRNPNPS




7. ¢Se realiza un objeto fisico para presenta los juegos en
un aula polivalente?

8. ¢Se toman evidencia de cada uno de los juegos
propuestos para el objeto?

9. ¢Sele danombrey rumbo al objeto final de la
investigacion?

7
7
J
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9.4 LLUVIA DE JUEGOS PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN ESPACIO

POLIVALENTES
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JUGANDO
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e Proponer a los maestros del
Jardin La Gran ja actividades
relacionadas con diferentes
tipos de juego para fortalecer el
aprendizaje significativo en
espacios polivalentes.
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JUGANDO

APRENDO
soy

En el desarrollo de la monografia nos dimos cuenta la importancia del juege en cuanto a su
aprendizaje significativo, las dinamicas influyen en sus actividades, fisicas, motoras,
comunicativas y cognitivas en el desarrollo del nifio/niha.

Esta cartilla esta organizada, sistematizada y concebida en una orientacion de estrategia
metodolégica en la que ayudara al nifio/nifia a tener un mayor aprendizaje significativo a
medida que la maestra realiza sus actividades; ya que se organiza las actividades de acuerdo a
tipos de juegos en los que cada uno de los niveles se encontraran teniendo logros curriculares
diferentes pero en los que se pueden evidenciar de manera mas unanime en un espacio
polivalente, en las que las distracciones o interés por lo que estan haciendo sus compaiieros no
sean un motivo de des=motivacién para el nifio/nifia en su aprendizaje.

Los juegos creados en esta cartilla son juegos adaptados para la primera infancia en laque a
medida que el nifio/nifia va adquiriendo mayor agilidad en la realizacién de cada uno de ellos, la
maestra debera aumentar el grado de dificultad de este. en las que se pueda lograr habilidades
desarrollas en el desarrollo del nifio/nifia.

Adicional a lo anterior, este trabajo tiene como fin proponer un con junto de juegos dirigides a
me jorar su Comunicacién, capacidades, habilidades y destrezas en las que ayudan al nifie/nifia
en su desarrollo integro.
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JUEGO #1

LOTERIA DE FIGURAS

MATERIALES: laminas de figuras con patrones, mesa

: de apoyo
PROPOSITO POy

e NIVEL 1: Desarrollar la memoria visual y
concentracion con laminas de figuras

e NIVEL 2: Identificar las figuras geométricas por
medio del juego de loteria de figuras.

e Selecclone diez laminas de figuras diferentes , dos de cada
flgura

* Cologue en el suelo una ficha de cada figura y voltee ficha
por ficha hasta completar la cantidad de las figuras

e Deje las fichas boca arriba encima de una superficie plana
vertical (pared). donde el nifo pueda cogerla y ublcar en
frente donde corresponda y a sl encontrar la pareja

» Pidale al nifio que voltee una ficha boca abajo la muestre y
luego la deje como estaba s\ no logro encontrar la parejo;

» Continue con los sigulentes nifos y pidales que ahora cojan
una ficha de la mesa y la coloquen donde corresponde

» Aumente el grado de dificultad segin corresponda a la
neces\dad del grupo
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ELJUEGO DE LOS COLORES

JUEGO # 2

MATERIALES: Temperas de colores, cartulina,
cuchara, periédico o papel para cubrir mesas, cinta
PROPOSITO
* NIVEL 1: Motivar a través del reconocimiento los colores por medio de la
meZcla de cada uno de ellos a través de la técnica artistica

e NIVEL 2: Reconocer por medio de la técnica artistica que los colores
secundarios son la mezcla de los primarios.

e Cada nino debera escoger los colores de tempera con
los que quiere frabajar

* Pedir que esparza la tempera por el centro de la hoja
con la cuchara; (para esto se le dara al ninos
suficiente pintura )

* Untar por el medio de la cartulina "lineas" de
diferentes colores creando una "mancha de colores’

* identificar las figuras que iran apareciendo al
mezclaras Y relacionarlas con materiales de la vida
cotidiana

* los primeros ninos que logren identificar y clasificar la
imagen obtendran un premio
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JUEGO DE LINEAS RECTAS Y LINEAS CURVAS

JUEGO # 3

MATERIALES: papel craff, colbon , papel crepe,

. marcadores
PROPOSITO

o NIVEL 1: Identificar lineas curvas
o NIVEL 2: Repasar con mayor precision lineas
curvas , respetando espacios dados.

Repe'nr la rima para trazos
Subo y bajo, subo ¥ baJo
las montanas del café, subo y bajo,
subo Y baJo hasta desaparecer

Mi mama en una montana
e montaba en un Mmantel
una nube, un enano
un ciempiés podia ser

e Llevar al niNoa un espacio creando caminos curvos a través objefos en
el suelo

« Pidale al nifo y nifa que repita la rima mientras va caminando por el
camino que le establecid

» Haga grupos de cinco y entrégueles en papel craff caminos curvos en
donde ellos decoren el camino pegando los papeles y llévelos a hacer un
competencia sana

* El grupo ganador creara un camino donde se evidencie lineas curvas
para que los demas grupos lo hagan
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JUEGO #4

TAPAS COLORIDAS EN EL VASO

MATERIALES: Tapas de colores, vasos plasticos, laminas

: con patrones
PROPOSITO P

e NIVEL. 1: Observar imagenes en los que pueda
reconoces por medio de objetos coloridos y llamativos

e NIVEL 2: Identificar patrones por medio de cantidad y
color

* Se entregara el materia didactico a los nifos en los que se
dejara por cinco minutos, ellos deberdn explorar v recrear
diferentes acclones con los mMismos.

e Se les recogera el material didactico, se le entregara a cada
nifionina una lamina con patrones de colores diferentes

* se les realizara preguntas como: Lqué deben hacer para que
estos queden igual en el vaso que estaban manipulando ?

* Entregar vaso y tapas que correspondan al patron de sus
laminas,

* dejar que el nifo/nina descubra como puede hacer para que
estos dos sean \guales



ROMPECABEZAS

JUEGO # 5

MATERIALES: rompecabezas

PROPOSITO

e NIVEL 1: Analizar las imagenes que tengan
similitudes con un dibujo respectivo

o NIVEL. 2: Mejorar la capacidad de observacion y
analisis , concentracion y atencion

* Eligir rompecabezas con objetos completos,
como un circulo, cuadrado, ’rr\c’mgu\os.
animales etc.

* recuerde entregar rompecabezas que tengas
de cuatro a seis plezas que se desarmen con
facilidad para volverlos a enviar

 aumente la cantidad de piezas e n la que su
dificultad sea mayor segn lo requieran los
NiNos
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ACTIVIDADES
JUEGOS DE CONTRUCCION
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CAMINOS DE VIENTO

JUEGO # 6

MATERIALES: cinta en mascarar, bolas medianas de
papel crepe, fichas de figuras

PROPOSITO

e NIVEL 1: Observar, reconocer y nombrar el cuadrado como
fisura geométrica

e NIVEL 2: Identificar las figuras geométricas tales como el
cuadrado ,circulo y triangulo

* Se le explica que el cuadrado es una figura
geométrica que pueden encontrar en su entorno

* Preguntele al nifio que objetos cuadrados hay en el aula

« Pidale al nifio que repase con el dedo Indice superficies
cuadradas que se encuentren a sus alcance

* Indiquele los paso a seguir en el juego de los caminos
del viento

« Expliquele en que consiste llevar su bolita de papel de
color hasta la figura por el camino que le Indica la cinta
mascar

e Al llegar al final del camino encontrara un caja con una

figura y debera responder que figura le corresponde y s
este es el cuadrado



UNO, DOS, TRES AFUERA

JUEGO # 7

MATERIALES: fichas y tarros

PROPOSITO

e NIVEL 1: Consolidar el uso de las nociones espaciales,
adaptando el movimiento con los objetos a su alrededor

e NIVEL 2: Ser capaz de orientarse en el espacio en
relacion a uno mismo y su entorno

Entréguele el material diddctico al nifio Yy haga que este
juegue libremente
Expliqueles los conceptos basicos de las noclones dentro-
fuera realizando un juego en espacio libre (ugar con los
aros saltando dentro y fuera de ello)
Ingrese al espacio correspondiente a la actividad y
en’rrégue\e de nuevo el material didactico
Dele Instrucclones en los que los nifos deben realizar
con con las fichas Indicandoles dentro y fuera.
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TELEFONO ROTO

JUEGO # 8

MATERIALES: Nada

PROPOSITO
e NIVEL 1: Adquirir vocabulario nuevo
e NIVEL 2: Desarrollar las capacidades lingiiisticas

Dcowreolls ae b actividad

* Colocar a los ninos en dos fllas, formando
equipos, se les dice una palabra al oido al
primer nino de cada fila

e Cada nino debe susurrar al oido del siguiente

e el Gltimo, dird en voz alta lo que ha entendido

* ganara el equipo cuya palabra se parezca mas
a la que se dijo Inicialmente.
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JUEGO DE LAS ESCONDIDAS

JUEGO # 9

MATERIALES: Nada

PROPOSITO
e NIVEI. 1: Incentivar al nifo a realizar el conteo
del uno al diez

e NIVEI. 2: Desarrollar su sentido de vigilia y
alerta

Dcowreoltty ae b actevidad

« Decirles a los ninos/ninas que la actividad se
realizara al aire libre

« explicarles que el objetivo del juego es ocultarse
sin ser descubierto, uno contara con los 0jos
tapados Y los otros irdn a esconderse

« Como una de las reglas del juego que se puede
Implementar para motivarlos es que al nino
que encuentren de ultimas, este es el que
contara para ir luego a buscar a sus companeros
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JUEGO DEL PRISIONERO

JUEGO # 10

MATERIALES: balon

PROPOSITO

e NIVEL 1: Ejercitar la motricidad gruesa y orientacion
espacial

e NIVEL 2: Ejercitar la motricidad gruesa y orientacion
espacial

o Los jugadores deben golpear con el balon a un
Jjugador rival, (deben coger el balon con las
manos)

e Puede realizar esta actividad dividiendo el grupo
en dos, estos grupos podran tener un nombre
Inventado por ellos y tambien deberan llevar el
conteo de los puntos de juego ganados

e Tener una zona de ponchadas en un espacio en
especifico
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MIMOS INDIVIDUALES

JUEGO # 11

MATERIALES: Laminas de oficios, deportes

, : animales
PROPOSITO

e NIVEL 1: Adquirir formas de expresion, relacion y
comunicacion con el otro

e NIVEI. 2: Reconocer acciones de los diferentes oficios,
deportes y animales

* Hacer grupos de cinco o seis estudiantes

e darles una lamina a cada uno de los
grupos

 Cada grupo debera escoger a un
nino/nina que represente el oficio este
debera representarlo con gestos al otro
grupo

e el grupo que adivina el rol para adivinar
ganara un punto
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JUEGOS DE REGLAS

EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS DE LAS ACTIVIDADES




“’

JUEGOS
sensoriales



174

MAGIA DEL PAPEL CELOFAN

JUEGO # 12

MATERIALES: papel celofan, animales, laminas de

| figuras
PROPOSITO
e NIVEL 1: Gozar de las creaciones artisticas en las que
interfiere recreando su espacio
e NIVEI 2: Combinar colores, con elementos que lo llevan
a relacionar su textura o sus formas

* Entregar un papel celofan a cada nifo v pidales a los
nifos/nifnas que explore el pape

* Entregarle al nifo diferentes objetos los cuales el nino
puede recrear diferentes situaciones con el objeto y el
papel y descubrir que pasa cuando los pone debajo o
encima del papel

* Luego hacer que los ninos coloquen el papel celofan en
Sus 0jos y nombren de que color ahora ven las cosas

* premie a los primeros nifos que logren descubrir los
colores secundarlos



JUGANDO CON BURBUJAS

JUEGO # 13

ATERIALES: Espacio libre, burbujero, jabén adicional

PROPOSITO

e NIVEI, 1: Rastrear burbujas visualmente y relacionar el
espacio que se tiene con el otro

e NIVEL 2: Ejercer saltos y movimientos preciso para
lograr un fin como explotar las burbujas

* Salir en un espacio amplio donde el
nino Y la nina pueda moverse
libremente

* Hacer que el nino Y la nina realicen
el conteo de las burbujas que van
explotando
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JUEGO # 14

SABORES Y SIN SABORES

MATERIALES: Cuchara, alimentos

PROPOSITO
e NIVEL. 1: Reconocer los sabores acidos y dulces

e NIVEI. 2: Desarrollar las papilas gustativas en las
que identifica los sabores segun su agrado

e Reconocer los sabores con el juego del alimento,
Usar las papilas gustativas para poder acertar
Yy ganar puntos

e Vendar los ojos de los ninos con un panuelo y
hacer que pase uno a uno Yy conteste que
alimento es? y si este es dulce, salado, dcido,
picante etc
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SINTIENDO LA PINTURA

JUEGO # 15

MATERIALES: tapete, pintura, platos, agua

PROPOSITO
e NIVEL. 1: Nombrar y reconocer sus colores
preferidos

e NIVEI. 2: Fomentar expresiones e interacciones
con sus pares en los que logra respetar su turno

e Este dia los nifios llevaran ropa para untar de pintura

e Pedirles que se quinten los zapatos y medias

* hacer que los nifos escojan los colores los cuales
quleren plsar con sus Manos y sus ples

* haga que el nino pase por los dos platos primero con
sus manos Y luego con sus ples por todo el tapete

* luego pidales que salgan a correr al rededor del parque
hasta lograr que se le seque la pintura
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EL TAPETE SENSORIAL

JUEGO # 16

MATERIALES: tapete y baldes

PROPOSITO

e NIVEL 1: Explorar diferentes texturas con sus pies
e NIVEL 2: Ampliar su coordinacion, percepeion tactil a
través del tapete sensorial

* La actividad se realizara en la arenera, pldales que se
quiten los zapatos y medias

* pldales que le ayuden a armar el tapete sensorlal con
arena donde cada uno de ellos \ra echando un de arena
sobre el tapete

* luego pidales que pasen uno a uno por el tapete (solo
pasara el ninos que este acostado mirando hacla el clelo
descubriendo figuras en las nubes

» Cuando terminen de pasar todos preginteles que
sintleron, s\ les agrado la sensacion etc

 haga un nuevo tapete con los nifos de pasto mojado

* Y repita el mismo ejerciclo



HUELLAS Y MAS HUELLAS

JUEGO # 17

MATERIALES: plantillas de los pies y manos de

| . cartulina, cinta

PROPOSITO
e NIVEI. 1: Desarrolla habilidades sociales y afectivas
e NIVEL 2: Desarrolla habilidades sociales y afectivas

Ublcar las plantillas de los ples y manos sobre el plso
Pidales a los nifios que le a\/uden a armarla

Luego pase nifio por nifio y pidale que pase de acuerdo a
lo que le pide la plantilla

Que el ple y la mano concidan con el lado si este es
derecho o \zqulerdo

hégales preguntas en los que va aumentando su
dificultad como

Que ple esta apoyando? cuente cuantas manos a toado?
p(da\es que repitan su nombre con una sola vocal etc.
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DESCUBRIENDO CON MI MANOS

JUEGO #18

MATERIALES: Baldes, agua, animales plasticos

PROPOSITO

e NIVEL I: Fortalecer la exploracion y experimentacion de
forma natural

e NIVEL 2: Identificar que animales son acuaticos y que
animales son terrestres

Pidales a los nifos que cojan un balde y salgan al
parque

aqui se les pedira que cojan unos cuantos juguetes
pregunteles que pueden hacer con estos dos
materiales y/o que harian con ellos

Premie al primero que le responda que jugar con
agua

después de que lo adivinen, lleneles los baldes de
agua

deje que los ninos jueguen libremente

pase por cada uno de ellos Y héga\es preguntas de
que animales viven en el agua ?
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JUEGO #19

TEXTURAS Y SENTIRES

MATERIALES: Arcilla de colores, tablones

PROPOSITO

e NIVEI. 1: Fomentar su creatividad a partir de su
imaginacion

e NIVEL. 2: Incentivar su creatividad a través de la
motricidad fina teniendo mayor agilidad en sus
manos

Decswr ettt de (i actevidad

* Muestreles el material, haga que los
ninos lo manipulen

* expliqueles que con ellos pueden crear
cualquier objeto y/o muneco Y este no
se les danara por que su fextura
cambiara al dejarlo secar
completamente

. P\’da\es que cantilena la arcilla Y realicen
sSu obra de arte
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JUEGOS SENSORIALES

EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS DE LAS ACTIVIDADES
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OTORES



JUEGO DE AROS

JUEGO #20

MATERIALES: aros, pelota de trapo, laminas:
conejo,rana, canguro
PROPOSITO

e NIVEL 1: Seguir instruccion basicas para interactuar en
un juego guiado

e NIVEI. 2: Saltar continuamente en un espacio
determinado logrando realizar continuamente el ejercicio

Ubicar los aros en el suelo

En una bolsa colocar las laminas donde cada
NiNo escogera una para realizar el salto
correspondiente a el

Realizar el ejemplo de como deben pasar los
ninos por los aros dependiendo el animal que
les salga

Pedirles que hagan dos filas unos de ninas y
uno de nNiNas

pasar intercalado nino Y luego nina para que
realicen la actividad.
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JUEGO #21

INHAO, EXHALO LA BOMBA

MATERIALES: Espacio amplio

PROPOSITO
e NIVEI. 1: Manejo de ritmo para realizar ejercicios con su
respiracion
e NIVEIL 2: Adquirir ritmo de respiracion en lo que puede
trabajar realizando actividades fisicas y motrices

e Debera sacar a los ninos al parque

* Ubiquelos de manera que tengan
espacio uno del otro

* Haga que el nino simule inflar Y
desinflar una bomba varias veces

* Cuando logre que todos o la
mayoria hagan el ejercicio

* pidales que inhalen aire, Y lenfamente
lo expulsen al tiempo que se
encuentren sentado
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CARRERAS DE OBSTACULOS

JUEGO #22

MATERIALES: pelotas, conos aros raquetas, chancha

PROPOSITO

e NIVEL 1: Lograr que el nifio adquiera coordinacion
general

e NIVEL 2: Desarrollar las capacidades de adaptacion,
coordinacion, velocidad y fuerza

Deowveolts ae tu actididad

e Realice un circuito con los materiales

e expliqueles a los nifios que iran pasando por los
obstdculos uno a uno para evitar incidentes

e cada nifo obtendrd un premio al llegar al final

* haga que pasen de manera que ellos
estén agachados gateando empujando la pelota

e Luego pidales que lo hagan de pie

e Aumente el grado de dificultad

e El nifo podra tener un intento si el maestro ve
que le quedo dificil pasar la pelota



JUEGO DE EQUILIBRIO EN TRONCOS

JUEGO #23

MATERIALES: troncos de hicopor, espacio libre

PROPOSITO

e NIVEL 1: Realizar movimientos con objetos para
estimular el sentido de equilibrio

e NIVEL 2: Aprender a mantenerse en una posicion sin
tambalearse en las que le ayudan a mantener un mejor
equilibrio

Deswreolts de r actividad

e Indicar al nino que debe hacer con los troncos
como:

e sentarse en el fronco

* apoyar su pecho en el fronco

o realizar piramides uniendo todos los troncos

e incentivar al nino que se monte en el fronco por
un tiempo determinado

e sieste se cae debera realizar una penitencia con
el fronco como :

o colocarselo en la cabeza llevarlo en la espalda
efc.
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EL BAILE DEL CONEJO

JUEGO #24

MATERIALES: Musica (la granja del zendn)

PROPOSITO
e NIVEI 1: Favorecer la coordinacion teniendo en cuenta
movimientos basicos y equilibrio
e NIVEL 2: Expresar diferentes ritmos por medio de
la musica

e Colocar la cancion para que los ninos
\dentifique las acciones que deben
realizar

* Pedirles a los nihos como pueden bailar
la cancion

e Realizar la coreogmﬂ’a en grupos
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VASOS EN PIRAMIDE

JUEGO #25

MATERIALES: VASOS LASTICOS

PROPOSITO
e NIVEI 1: Construir una piramide bésica en la que el nifio
logre una mayor precision en su motricidad fina
e NIVEL 2: Respetar el turno asignado realizando el conteo

correspondiente al colocar el vaso en la piramide grupal
y/o individual

Deow e oottt de u actevidad

» Muestre el material a utilizar explicando la
Intension del juego. aqui se le realizara preguntas en los
que el nino conteste que puede hacer con un materlal
como este? es posible construlr una piramide? como es
la piramide? y que tan grande puede ser esta?

* A cada nifio deberd Intentar realizar la piramide
minima de dos plsos e It Incrementando la dificultad de
acuerdo a la habllidad de equilibrio que va adquiriendo

* Lleve al nifo a realizar el conteo de cuantas vasos a
colocado
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JUEGOS MOTORES

EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS DE LAS ACTIVIDADES




JUEGOS
DE
IMITACION
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JUEGO #26

TITERES,CUENTO DE LAS FRUTAS

MATERIALES: Disfraz, cuento o tematica para
presentar el cuento de las frutas, titeres
PROPOSITO

e NIVEI 1: Distinguir diferentes tipos de lenguajes que los ayudan
a captar mejor su atencion

e NIVEL. 2: Distinguir diferentes tipos de lenguajes segun el
personaje que manejen y fomentar el dialogo entre ellos

e Organice su stand donde aqui encuentra a la
mano el material que necesite

* ubique las sillas en forma auditorio para que logre
captar la atencion de los estudiantes y lo puedan
escuchar

* Inicle con saludo cordial y caluroso, tfenga en
cuenta un nombre agradable, expliqueles a los
ninos que viene a contarles

e Haga que los ninos participen
haciéndoles diferentes preguntas



CREO Y JUEGO CON MI PERSONAJE

JUEGO #27

MATERIALES: papel crepe, lana, cartulina, colbon,

, : marcador
PROPOSITO

e NIVEI 1: Crear personajes con materia de uso basico
como lana y papel

e NIVEI 2: Desarrollar su motricidad fina logrando un nivel
alto de creatividad

Enfregar el material en donde se indicara que
debe hacer con cada uno

el la cartulina debera dibujar la cara de su
personaje que a su vez puede que nombre le ira
a colocar

pegar el papel silueta y el papel crepe simulando
que este es el pelo o el pelaje de su personaje
 La maestra deberda colocarle el palo de pincho

* hacer que los niNos presente su personaje y
Jueguen con el
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JUEGO #28

MATERIALES: Baldes, agua, animales plasticos

PROPOSITO

e NIVEL I: Fortalecer la exploracion y experimentacion de
forma natural

e NIVEL 2: Fortalecer la exploracion y experimentacion de
forma natural

Marcador de texto
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JUEGOS DE IMITACION
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JUHGOS

Comunicativos



197

JUEGO DEL FONEMA "0OSO"

JUEGO #29

MATERIALES: tablero, marcador de tablero, laminas

de objetos, animales con palabras con la vocal O
PROPOSITO

e NIVEL 1: Iograr un aprendizaje significativo de las vocal
O para los nifios

e NIVEI. 2: Fomentar el interés de encontrar la vocal O en
palabras que lean de manera cotidiana

Decswwveotts de b actividad

* Organizar los grupos por grupo

e Seleccionar el sonido especifico Yy comenzar el juego

* Repetir: "en la barca llevo un cargamento de.
(tomates)

e El nino de la derecha continuara nombrando una
palabra que tenga la vocal

* La maestra escribira en el tablero las palabras que
diran los estudiantes en orden

* Los estudiantes luego pasaran uno a uno por turno
a indicar que que fonema encuentra en la palabra
senalada y sl esta es la vocal o
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TELEFONO ROTO

JUEGO # 31

MATERIALES: espacio libre

PROPOSITO

e NIVEI. 1: Aumentar el vocabulario en el nifio y
nifia

e NIVEL 2: Comprender el lenguaje de su par

e Ubicar a los ninos en mesa redonda

* explicar de que se trafa el juego y
escoger una tfematica que pueda \r
trabajando en otra dimension, puede ser
animales, ndtmeros, fonemas etc.

* Recuerde que cuando el nino pierde
debera irse al final de la cola
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LOS PESCADORES

JUEGO #32

MATERIALES: Juego de los pescadores, imanes,

, cartulina
PROPOSITO

e NIVEI. 1: Adquirir motricidad fina para agarrar un ohjeto
en particular a través del juego los pescadores.

e NIVEL 2: Clasificar por colores diferentes objetos
desarrollando la habilidad viso-manual

e Explicar al nino como debe manejar el material de juego para que este
no se dane

» Darle al nino los pescados de colores y hacer que el nifo juegue
llbremente con el

e Enfréguele al nino una cartulina de color azul donde el crea que es su
pecera y pueda Iniciar con el juego

* Inicie el juego dandole pautas del juego

» Pidale al nifio que coloque la cartulina en el suelo y encima los
pescados

* Dele la oportunidad al nifo para que pueda practicar su
punteria pidiéndole que saque todos los pescados sin importar el orden
y color

» Después de repetir la actividad pidale que saque por color, e incluso por
canfidad dependiendo de como valla requiriendo la dificultad,
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ENCUENTRO MI EDAD

JUEGO #33

MATERIALES: fichas (NUmeros), tarros o recipiente

PROPOSITO

e NIVEI. 1: Reconocer los numeros de acuerdo a su edades.
e NIVEL 2: Identificar el orden de los numeros del 1 a 10
reconociendo su edad

* Entregar las fichas a los ninos e indiquele que debe
hacer con ellos en los que se puede realizar
diferentes dindmicas e indicaciones tales como :

* Agrupe en el tarro los ndmeros uno, luego el dos y
asi sucesivamente,

e Pidale que organice los ndmero en orden del uno al
diez



LEO, ESCUCHO Y APRENDO

JUEGO #34

MATERIALES: Cuento, hojas iris crepe, agua pincel,

, . crayola

PROPOSITO >

e NIVEI 1: Crear una rutina donde el nifio comparte un
espacio como habito de lectura.

e NIVEL 2: Desarrollar la adquisicion del lenguaje por
medio de la lectura

* Ublcar a los ninos y ninas en mesa redonda en el suelo y
cantar una cancion, luego de esto

e Leer un cuento mostrando las imagenes del cuento

* Haga preguntas de que vio, escucho y sucesos que pasaron
en el cuento

* Pidales que se sienten en su puesto y entrégueles materia
para realizar un dibujo del cuento

e Deberan explicar su dibujo en forma de teatrino, contando
lo sucedido en el capitulo que tomo como preferencia

* Llevaran el dibujo a casa y lo repetiran en casa .
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JUEGOS COMUNICATIVOS
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