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Resumen
El presente proyecto, retoma la importancia del juego como mediador de los procesos de aprendizaje en
la infancia partiendo desde la inquietud de las investigadoras quienes trazaron su ruta de investigacion
desde la siguiente inquietud: ¢ Cdmo implementar el juego como estrategia pedagdgica para mejorar el
rendimiento académico en el grado 12 del Colegio Adventista del municipio de Turbo Antioquia?,
teniendo en cuenta las diversas perspectivas tedricas que fundamentan dicha estrategia y que al
interior de este documento se estaran abordando. No obstante, se establece como objetivo de la
investigacion Implementar estrategias pedagdgicas centradas en el juego como herramienta didactica,
gue ayuda a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista
en el municipio de Turbo, Antioquia. Siendo este un aporte para obtener mejores resultados
académicos; esto se abordd a través de una investigacion cualitativa.
Es por ello, que dentro de la metodologia se hizo necesario utilizar técnicas e instrumentos como la
entrevista y la observacién en la recoleccidn de los datos por ser mds confiable en esta clase de trabajo
dada las caracteristicas de heterogeneidad presentadas en la poblacién objeto de estudio.
Donde se pudo determinar, que ante estas condiciones la orientacion pedagdgica que el grupo recibe en
la actualidad no es la mas adecuada porque adolece de acciones metodoldgicas que no corresponde por
lo requerido para la formacidn y los intereses de los estudiantes.
Por lo tanto, se evidencia la necesidad de disefiar nuevas estrategias acorde con las exigencias del grado
12, partiendo que de ello depende cada uno de los procesos de ensefianza y aprendizaje que se
experimentan en el aula, al potenciar dichos aspectos se puede garantizar a largo plazo que los docentes
puedan tener su dominio a través del tiempo y por ende le permita actuar en contexto y hacer frente a

situaciones problematicas.

Palabras clave: Juego, estrategia, proceso de aprendizaje.



Abstract

In this project, we seek to answer the question: How can the game be implemented as a pedagogical
strategy to improve academic performance in the 1st grade of the Adventist College of the municipality
of Turbo Antioquia? And for this, it is established as a general objective to implement pedagogical
strategies through games as a didactic tool to strengthen and improve meaningful learning in 1st grade
students of the Adventist College of the municipality of Turbo Antioquia, this being a contribution to
obtain better academic results; through qualitative research.

That is why, within the methodology, it became necessary to use techniques and instruments such as
interviews and observation in data collection, since they are more reliable in this kind of work given the
characteristics of heterogeneity presented in the population under study.

Consequently, it was possible to determine that under these conditions the pedagogical orientation that
the group currently receives is not the most appropriate because it suffers from methodological actions
that do not correspond to what is required for the training of students.

Therefore, the need to design new strategies in accordance with the demands of the 1st grade is
evident, assuming that each of the teaching and learning processes experienced in the classroom
depends on it, by enhancing these aspects it can be guaranteed in the long run. term that teachers can
have their domain over time and therefore allow them to act in context and deal with problematic

situations.

Keywords: Play, strategy, learning process



Introduccion

El presente documento presenta el proceso de investigacién etnografica, participativa, desde el
enfoque cualitativo que se llevd a cabo con los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista en el
municipio de Turbo Antioquia. Adicional a esto se presenta todo el contexto poblacional, tedrico,
conceptual que soporta la importancia de la implementacidn del juego como estrategia o mediador del
aprendizaje y a su vez los diferentes elementos que este involucra como los materiales, el espacio y el
ambiente de aprendizaje para los nifios y nifias de la institucion.

Partiendo de algunas concepciones conceptuales vistas a lo largo de la formacidn académica se
logra visibilizar que el juego es la primera actividad creativa del ser humano, en la que la estan
involucrada una serie de habilidades que demuestran todas sus potencialidades hacia las diferentes
tareas que hacen parte de su vida cotidiana.

En este sentido, nuestro objetivo es implementar estrategias pedagdgicas centradas en el juego
como herramienta didactica para fortalecer y mejorar el aprendizaje en los estudiantes del grado 12 del
Colegio Adventista en el municipio de Turbo Antioquia. Es Iégico pensar que mediante la actividad del
juego el nifio puede aprender mas rapido porque hace parte de su mundo, por tanto, el juego es una
actividad inherente a su aprendizaje en el proceso ensefianza — aprendizaje, el docente debe estar
conectado con el fantastico mundo de los nifios entendiendo que él no es un adulto pequefio por esta
razon, debe estar en la capacidad de transportarse hasta ese mundo.

Este proyecto fue disefiado con la intencion de dar respuesta a la necesidad latente en esta
poblacién de estudiantes quienes anhelan de manera permanente seguir aprendiendo dentro de ese
fantastico mundo que viven. En este orden de ideas, existe la clara intencidn de disefiar una serie de

estrategias ludicas recreativas que se puedan articular con el proceso de ensefianza — aprendizaje



reorientandolas con las actividades rectoras (el juego, exploracién del medio, arte y la literatura) de este
grupo de acuerdo a sus edades, necesidades e intereses.

Se decidi6 seleccionar el método cualitativo para este proyecto, debido a la necesidad
evidenciada en el grupo 12, a través del diagndstico realizado. Cuyo aspecto mas relevante se centré en
la falta de implementacion de estrategias pedagdgicas para fortalecer el proceso de enseifanza —
aprendizaje de los estudiantes. Debido a la falta de homogeneidad del grupo en cuanto a edades,
necesidades especiales, ritmos de aprendizajes y estrato sociales.

En cuanto a las limitantes encontradas para desarrollar este proyecto sobresalen: El cambio
climatico debido a que se ven afectados por las diferentes lluvias e inundaciones en los espacios
estipulado para desarrollar las actividades y no es posible llevar a cabo lo propuesto, también el orden
social ocasionado y la alternancia académica por no cumplir el horario estipulado, dinamicas propias
institucionales, reuniones y entrega de actividades propuestas para ser ejecutadas con los nifios.

Finalmente se contempla dentro del documento la presentacion de las herramientas para la
recoleccidn de la informacidn, lo hallazgos, recomendaciones y conclusiones a la luz de la ruta ejecutada

en el grupo, destacando las evidencias de lo que se realizé con el grupo beneficiado.



Capitulo |

1 Definicion del problema

1.1 Descripcion del problema

Procurando contextualizar a los lectores de este proyecto frente a algunos asuntos del territorio
en que se desarrolla la investigacion y que dan lugar a identificar como esto puede aportar a algunas
situaciones al interior de las instituciones educativas y que se ven reflejadas en el rendimiento
académico de los estudiantes se presenta al municipio de Turbo, Antioquia. Este un distrito especial
portuario el cual se encuentra ubicado en la zona del Uraba antioquefio. Demograficamente esta
habitado, por 124.552 habitantes; en el casco urbano por 48.787 habitantes, en la zona rural por 75.765
habitantes. Con un nivel de alfabetizacion del 81,0% (Censo Poblacional, Dane , 2005). De igual forma,
segun las cifras presentadas por el DANE del censo el 2005, la composicién étnica esta distribuida asi:

Negros 77 %, mestizos y blancos 21 % e indigenas 2%.

Esta poblacidn, se dedica a actividades econédmicas como: el turismo, la produccién agricola, la
exportacion de platano y banano y a la comercializacidn de productos y servicios. Su poblacidn presenta
un alto porcentaje de familia monoparentales donde uno de los conyuges es el responsable de las

necesidades del hogar, y se caracterizan por ser familias extensas.

La comunidad Turbefa presenta ciertas caracteristicas sociales, culturales, peculiares entre las
gue sobresalen la tendencia folcldrica, ruidosa y alegre, por lo que se percibe una baja cultura por la
lectura y la escritura, ya que gran parte de los hogares los jovenes y nifios dedican su tiempo libre en
actividades como: el deporte, la musica y el baile.

Partiendo de este contexto, como estudiantes del programa de Licenciatura en Educacion

Infantil de la Corporacién Universitaria Minuto de Dios sede Urab3, y orientadas a desarrollar las



practicas de profundizacién lll, dentro del ciclo de formacién se dio inicio a este escenario de
aprendizaje a partir del mes de septiembre del 2021 en el Colegio Adventista del Municipio de Turbo y
se nos asignd el grado 12 bajo direccion de la docente Arlys Contreras en la jornada de la mafiana.

Partiendo de las orientaciones de la docente a cargo se asignaron las siguientes funciones al
inicio de esta prdctica: observacidn de las clases, acompafamiento en las actividades académicas, aseo y
organizacién del aula, organizacidn de la biblioteca.

Para el afio 2022, se nos asignaron otro tipo de actividades bajo la direccidn de la docente
Yajaira Gutiérrez entre ellas: orientacidon pedagdgica de las clases siguiendo todos sus partes, oracion y
saludo, desarrollo de la clase, preparacion de material didactico, evaluacidn de los temas vistos en cada
asignatura, revision de talleres, entre otros.

Desde la perspectiva pedagdgica, y el haber interactuado con los procesos académicos del
grupo 12 del Colegio Adventista del municipio de Turbo Antioquia, se lograron identificar algunas
falencias, que se plasmaron en el diagnéstico realizado, cuyo aspecto mas relevante se centré en la falta
de implementacidén de estrategias pedagdgicas para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de
los estudiantes. También la falta de homogeneidad en el grupo en cuanto a edades, algunos estudiantes
con dificultades de aprendizaje, ritmos y estilos de aprendizaje y porque no estrato socio econémico
también tenia una influencia marcada en asuntos comportamentales o de interaccion grupal.

Asi mismo, se logré identificar que algunas de las actividades que realiza la maestra en clase
correspondian a actividades memoristicas, enfocadas en que los estudiantes aprendan tal cual lo que
estd escrito en los libros y no se permitia aprender por medio de la exploracion y construccion de
conocimientos a partir de experiencias a través de actividades lidicas que motivaran e incentivaran a
los estudiantes a conocer y reconocer lo que hay a su alrededor permitiéndole la relacion con el

entorno y lo que esto implica social y académicamente.



Esta situacion generaba en el grupo desinterés, desmotivacion, desconcentracion, falta de
participacién de los nifios y nifias, algunos de ellos bajo rendimiento ya que no se tenia en cuenta sus
habilidades y otros estilos de aprendizaje. En consecuencia, en el grado 12 de esta instituciéon educativa
se evidencia una practica sistematica propias de la escuela tradicional.

Lo que llevo a las estudiantes a proponer otras formas y estrategias para mejorar dicha situacién
al interior del grupo, sugiriendo desde los lineamientos del ministerio de educacién nacional y el aporte
de algunos pedagogos que toman el “juego” como el principal elemento para romper con los métodos
tradicionalistas como metodologia y modelo de ensefianza.

En este sentido, encontramos los siguientes referentes tedricos, en este caso, Calero 2003,
Habla acerca de cdmo 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 educacidn integral y permanente” (p-.45). como lo indica este autor y pese a que han surgido
actualizaciones curriculares y nuevos paradigmas en la educacion que invitan al maestro a dinamizar y
gestionar el conocimiento a través de métodos y estrategias didacticas que dan mayor relevancia al
estudiante en el proceso de aprendizaje aun en el contexto académico encontramos docentes que aun

sus practicas pedagodgicas estan arraigadas al tradicionalismo, conductismo y al maestro que es Unico en

conocimiento y el que tienen la ultima palabra.

No obstante, tanto en la escuela como en el hogar y pese a los adelantos modernos, todavia se
logran evidenciar practicas vergonzosas que no permiten que los nifios y nifias tengan una mayor
participacién en su proceso de desarrollo y aprendizaje. Y esto nos lleva a rememorar como desde la
escuela tradicionalista se asume a los nifios en los procesos de en la ensefianza, sometiéndoles a la

rigidez escolar, la obediencia ciega, la a criticidad, la pasividad y la ausencia de iniciativa. Este



tradicionalismo es logocéntrico y 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).

En este orden de ideas, como indica Carvajal (1993) entre las funciones importantes del docente
estd manifestar actitudes positivas hacia su trabajo en aspectos tales como el estudio y el gusto por la
ciencia, el fomente de una educacién dindmica que incluya las realidades del contexto y que se centra
en las literacidades humanas para fomentar el alcance de las competencias y aprendizajes de los
estudiantes.

Por lo tanto concluimos que para promover un aprendizaje significativo no basta con orientar y
guiar la ensefianza a partir de las habilidades intelectuales, el nivel de competencia, los conocimientos
previos de los estudiantes, sus estilos de aprendizaje o habitos de estudio, sino que también es
necesario promover la construccién del conocimiento conjunto en el aula, ademas de considerar el
pensamiento o representaciones de los profesores, se hace inevitable considerar las expectativas,
motivaciones e intereses de los estudiantes. Es por esto que al no estarse implementando este tipo de
actividades en el grupo de primero ha generado mayores dificultades en el rendimiento académico de
los estudiantes y que nos lleva desde la responsabilidad que nos corresponde como profesionales en
formacidn a proporcionarle a la institucién desde la investigacidn participativa hecha en el grupo el

sustento para priorizar al juego como mediador de aprendizaje.

1.2 Formulacidon del problema
Partiendo del planteamiento del problema, las necesidades generales del grupo y las reflexiones
hechas como practicantes se generaron diversas inquietudes que invitaron a formular la siguiente

pregunta:



¢Cémo implementar el juego como estrategia pedagdgica orientada para mejoramiento del
rendimiento académico de los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista en el municipio de Turbo,
Antioquia?
1.3 Justificacién

Después de realizar una observacidén participante e interaccion con todo el contexto institucional
del Colegio Adventista de Turbo Antioquia, en el grado 12, se pudo determinar que las actividades
pedagdgicas que se vienen orientando no estdn siendo articuladas con nuevas estrategias como
elemento sustancial y motivador para los procesos de ensefianza — aprendizaje, Por tanto, es pertinente
realizar un proyecto que responda a las necesidades de motivacion y de actitudes positivas de los nifios
frente al trabajo académico.

Ademas, se considera relevante tener en consideracion que las estrategias de aprendizaje no
solo entrenan la capacidad de aprender y resolver problemas, sino que esto en si mismo implica el
desarrollo intelectual del estudiante, la potencializacion de sus habilidades, entendiéndose estas como
estructuras flexibles y susceptibles de ser modificadas e incrementadas y que a nivel social le pueden
permitir a los nifios y nifias una interaccidn en sociedad con mayor fluidez y apropiacidn.

La importancia de este proyecto radica en retomar y resaltar que en la dindmica educativa se
encuentra una cantidad de estrategias didacticas, lUdicas, participativas para trabajar en el aula que
permite a los alumnos hallar la manera de aprender nuevos conceptos o fortalecer los ya obtenidos, de
una manera facil y porque no, divertida.

Por otro lado, se tiene en cuenta que la evaluacién constante de las estrategias que se emplean
con los estudiantes, también proporciona informacién para generar acciones de mejora en la practica
docente y que aportan para determinar qué estrategia es mas efectiva de acuerdo a la poblacién con
que se trabaja. Es por ello, que dentro de esta serie de estrategias el juego toma especial relevancia

dentro del presente proyecto, para ser promovido en las diferentes dreas del conocimiento.
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En este orden de ideas, la poblacién beneficiaria en primer lugar seran los alumnos del grado 12
del Colegio Adventista del municipio Turbo, a su vez toda la comunidad educativa en general quienes a
través de estas implementaciones metodoldgicas tendran la oportunidad de interactuar de una manera
mas asertiva dandole posible respuesta a cada una de las diferentes necesidades que presenta cada
individuo de acuerdo a sus ritmos de aprendizajes.
De ante mano, se podra garantizar que con el desarrollo de este tipo de estrategias
metodolégicas la poblacion de objeto de estudio del grado 12 podran avanzar en el desarrollo de su
formacion social, psicomotora y académica.
Como lo afirma, Moreno 2002, como se citd en Leyva (2011):
Los nifios y nifias desde que nacen estan expuesto a un ambiente
social, por lo cual, cada una de sus habilidades y facultades deben potenciarse, por
tanto dentro del ambito escolar el juego ayuda en la construccion constante de su
identidad dentro de un grupo social al cual pertenecen; es vadlido mencionar que
cuando los nifios se encuentran inmersos en una sociedad, o en pequefias
comunidades, se fomenta la cohesion y la solidaridad, donde van aprendiendo los
diversos valores humanos y éticos que les permiten actuar y ser miembros de estos
grupos, y que a su vez le van dando un sentido para la formacién de su personalidad
y de su desarrollo integral. (p.12)

Dando validez a la necesidad de la propuesta que surge como escenario de la sistematizacién de

esta experiencia investigativa en el aula.

1.4 Objetivos
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1.4.1 Objetivo general

Implementar estrategias pedagdgicas centradas en el juego como herramienta didactica,
orientado al mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes del grado 12 del Colegio
Adventista en el municipio de Turbo, Antioquia.
1.4.2 Objetivos especificos

e Identificar las falencias metodoldgicas en el proceso de ensefianza — aprendizaje en los
nifios del grado 12 del Colegio Adventista del municipio de Turbo Antioquia.

e Disefar estrategias pedagdgicas centradas en el juego como elemento primordial para
el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista en el
municipio de Turbo, Antioquia.

e Supervisar los resultados obtenidos a partir de la implementacidon de las nuevas
estrategias pedagdgicas en el grado 12 del Colegio Adventista en el municipio de Turbo,

Antioquia.
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Capitulo I
2. Marco referencial

El ser humano en su formacién y desarrollo tanto en el aspecto somatico como en lo social y
psicolégico necesita de la actividad fisica y en este caso del juego como algo inherente a su propia
naturaleza. Sin el juego el nifo o nifia no serd capaz de crecer y desarrollar con plenitud sus etapas de
acuerdo al ciclo vital en que se encuentre, por esta y otras razones el juego se convierte en un medio de
ejercitaciéon, promocion de la disciplina, el desarrollo corporal, los auto esquemas y el dinamismo; que
se suma a la ensefianza y aprendizaje y que desde las perspectivas y aportes tedricos de diferentes
autores son relevantes y deben reconocerse a partir de los antecedentes o estados del arte para esta
investigacion:

2.1 Antecedentes o estados del arte.
e Antecedentes internacionales

Baquiax (2014) realizo una investigacién enfocada en la realidad sobre la “implementacidn de
actividades ludicas a través del batl del juego” realizada en Guatemala, el cual presentaba como
objetivo general; implementar actividades lddicas como recurso didactico pedagdgico a través de la
estrategia el Baul del Juego, dentro de la cual se afirma que, la importancia que tiene el juego en la
etapa inicial del nifio es muy transcendental para garantizar los procesos de formacidn como un
instrumento imprescindible para el desarrollo de sus capacidades. En este trabajo se utilizé un enfoque
cualitativo mediante la investigacidn accidn con instrumentos documentales y de observacién directa.

Es asi entonces como este proyecto afianza sus ideas y contenidos desde el aspecto
epistemoldgico en los siguientes fundamentos tedricos:

Direccidn General de Equidad y Desarrollo 2005, cité en Baquiax, 2014, p.2) define la actividad

lGdica como:
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Un paquete didactico que en determinado sentido va acompaiiar al juego en dicho
proceso metodoldgico que se ejecute, buscando desde un sentido amplio apoyar el
desarrollo de las capacidades, habilidades, actitudes y conocimientos de las nifias y los
niflos segun su etapa de crecimiento y con perspectiva de género en el aspecto fisico,
social y psicoldgico, para fortalecer su condicién y calidad de vida, su proceso de
socializacién y crecer en un ambiente de participacién para identificar, asimilar y

ejercer sus derechos, todo esto mediante el juego. (p.2)

En esta misma linea, (Garcia y Llull, como se cité en Baquiax, 2014, p.2) hablan acerca de lo

siguiente:

Indican que, las utilizaciones de las actividades ludicas son consideradas como uno de
los recursos mas adecuados en los proyectos educativos dirigidos a la primera infancia
por diversas razones: porque asi lo han definido numerosas teorias y corrientes
pedagdgicas; porque existe una amplia experiencia previa que ha demostrado el éxito
de los métodos ludicos en los procesos de aprendizajes. Algunos autores hablan
incluso de la necesidad de favorecer una pedagogia ludica en las aulas que permita la
creacion de un clima positivo y motivador, caracterizado por actividades que

despierten la imaginacién. (p.2)

En concordancia, se puede decir que el aula es uno de los ambientes mas privilegiados en los

gue el nifio puede desarrollarse, por lo que se vuelve indispensable, que los docentes de aula posean

gran creatividad para hacer que los contenidos vistos en las aulas sean llamativos fomentando un

aprendizaje permanente en el nifio, aqguel que coadyuve a despertar diversas facultades en este como la

capacidad de explorar, crear entre otros aspectos.
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Ahora en cuento a los resultados, se cumplieron de manera satisfactoria ya que dicho Baul ya
existe incorporados con diversos materiales educativos, en el drea de inicial de dicho centro, el cual
enriquece la labor docente partiendo de que el juego es una accién movilizadora del conocimiento.

Por ultimo, en cuanto a los hallazgos se identificd que el juego dentro del aula de clase se
convirtié en un medio trascendental para ensenar con sentido llevando al nifio a crear y por ende
asimilar cada uno de los conocimientos.

Se suma a esta investigacion los aportes brindados por diversos escritos como se menciona a
continuacién en la investigacion “El juego como estrategia pedagdgica para mejorar el proceso de
atencion y concentracion de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa "Santa Rosa de Lima" -
Yanacancha — Pasco” el cual, plantea un objetivo general orientado en determinar los efectos juego
como estrategia pedagdgica en el mejoramiento de los procesos de atencidn y concentracion de los
nifios de 5 afios de la Institucién Educativa "Santa Rosa de Lima" —Yanacancha Pasco citados por Arias y
Huaynate (2021) llegando a concluir por medio de procesos de rastreo de informacién e investigacién
gue los efectos del juego como estrategia pedagdgica en el mejoramiento de la atenciony
concentracién de los nifos de 5 afios tienen efectos importantes para el desarrollo de sus habilidades
fisicas, sociales y de aprendizajes. Para su desarrollo se empled un enfoque cualitativo con una
metodologia mixta de investigacién accion, con la técnica de observacién directa y documental.

Finalmente se puede decir que al implementar el juego como estrategia pedagdgica son muchos
los aspectos que se pueden mejorar con relacion al proceso de aprendizaje de los nifios, coadyuvando a
potenciar la concentracidn, la atencion y demas aspectos que hacen que este se desenvuelva de manera
idénea dentro de su contexto social.

Para afianzar los contenidos en esta investigacion, desde el aspecto epistemoldgico se tomaron

como base los siguientes fundamentos tedricos:
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Aroca Barrios. (2014) como se citd en Arias y Huaynate (2021) centraron su investigacion en la
identificacion de aspectos concernientes a "La ludica como estrategia para mejorar los procesos de
atencion en los nifios de grado primero del colegio americano de Ibagué" (p. 17).

En el anterior proyecto, se esbozan aspectos sumamente significativos los cuales parten de un
proceso de investigacidn previo que cobija actores del plantel educativo como lo son, los docentes y
directivos docentes quienes direccionan el accionar desde lo que se fundamenta principalmente en el
proyecto educativo institucional, donde se concentran aspectos importantes desde el modelo
pedagdgico, el curriculo y todo aquello que debe trascender en los procesos de ensefianza y aprendizaje
de los infantes dentro del aula de clase y que generan bases sdélidas para contribuir de forma constante y
significativa a la calidad en educacidn; que es lo que se espera dentro de cada uno de los ambientes
educacionales.

Este proyecto ademas de enfocarse en el juego dentro de las aulas de clase, entendiendo la
trascendencia de los padres, cuidadores o adultos cercanos como actores participantes y veedores de
este proceso, manifiesta como la ludica y demas medios didacticos si son aplicados no solo en la escuela
si no también dentro del entorno familia pueden rendir excelentes frutos.

Aportando también a este escenario de construccidn del conocimiento, se vincula la tesis sobre
“El Juego Y Su Influencia En El Aprendizaje En Estudiantes De 5 Aiios De La I.E.l. N2 584- Marangani,
Canchis-Cusco” realizado por (Tuni et. al 2017) se pretende resaltar la importancia que tiene el juego
libre en el aprendizaje del educando del nivel inicial de esta institucién. Para tal efecto, se utilizé un
enfoque cualitativo; Con un tipo de investigacion descriptivo - explicativo a través de la técnica de
observacién directa y documental.

Se llegd a concluir que, el juego libre brinda espacio a los nifios y nifias de 5 afios de edad para
poner en practica sus habilidades sociales, destrezas de organizacién, como también mejora los niveles

de comunicacidn entre los participantes.
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Para sustentar los contenidos y la hipdtesis de esta investigacion el autor se soporta en las bases
epistemoldgicas a través de los referentes tedricos siguientes:

El juego es un concepto muy dificil de definir quizds es mas facil reconocerlo que definirlo. Sin
embargo, podemos decir que es una actividad espontdnea y placentera en la cual el nifio recrea y
transforma la realidad, trayendo su experiencia interna y haciéndola dialogar con el mundo exterior en
el cual participa. Schiller (2002), nos dice que "el hombre es realmente hombre cuando juega". El juego
es algo innato en la persona, todos los hombres vienen capacitados para jugar como parte de un
proceso de crecimiento y evolucién” (p. 22)

La Real Academia de la Lengua Espafiola define al juego como "la accién de jugar", la cual al
mismo tiempo se encuentra definida como "hacer algo con alegria"; es decir, el juego es una accién que
produce alegria en la persona que lo realiza.

Por consiguiente, (Ortega, como se citd en Arias y Huaynate 2021, p.25) nos dice que:

El juego infantil constituye una plataforma de encuentro de los actores con el mundo,

con los otros y consigo mismo y que por ello, es una ocasidn de aprendizaje y de
comunicacion. El nifo, al jugar, va tener una relacién con las otras personas que le
permitira crear redes marcadas por la 8 espontaneidad y dard una dindmica de
comunicacion coherente. Por lo tanto, cuando el nifio juega va aprender, ya que va a
comunicarse y crear lazos con las demas personas que integran su mundo, a la vez, va
a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendrd que comunicar sus pensamientos
e ideas (p.25)

Entonces, el juego es una actividad esencial en el ser humano pues le permite explorar y conocer
de manera significativa el mundo que lo rodea pues permite que el nifio socialice y tenga contacto con

diferentes aspectos que rodean el medio, haciendo en un sentido amplio que pueda desarrollar la
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imaginacién y demas procesos que le permiten actuar en el medio y hacer frente a situacién problema
que se le presentan.
(Garvey, como se cité en Tuni, 2017, p.9)
Describe el juego como algo placentero y divertido, es un disfrute de medios, es
espontaneo y voluntario, implica cierta participacion activa por parte del jugador, y
guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego como la creatividad, la
solucidon de problemas, el aprendizaje del lenguaje y otros fenédmenos cognoscitivos y
también sociales. Por lo tanto, el juego permite que el nifio exprese sus deseos,
intereses e inquietudes a través de su interaccion social con otros nifios o con los
adultos. Los materiales que utiliza en esta actividad son los juguetes que vienen a ser
todos los objetos que permiten que el nifio explore y se entretenga captando su
atencién para la manipulacién, exploracién y manejo repetido. (p.9)
e Antecedentes Nacional
En esta direccidn el trabajo titulado “el juego como estrategia para fortalecer los procesos

bdsicos de aprendizajes en el nivel preescolar”, realizado por Maria del Pilar Medina en la cuidad de

Ibagué — Tolima (2015). Presenta en su escrito como objetivo general “Demostrar cdmo el juego es una

estrategia que favorece el desarrollo de los procesos basicos del aprendizaje en el nivel de la educacién

preescolar de la Institucidn Educativa Félix Tiberio Guzmdn - sede Maria Auxiliadora del municipio del

Espinal”. En este escrito los investigadores determinan los elementos metodoldgicos y conceptuales

qgue comprendieron el desarrollo investigativo con estrategias pedagdgicas apoyadas en el juego buscan

identificar los escases de actividades motivadoras para el aprendizaje de los nifios. Para ello se utilizaron

la técnica de observacidn directa con un enfoque cualitativo.

Ahora en cuanto al juego se habla en Ospina M (2015, p.25) se dice lo siguiente:
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Abordar el tema del juego como estrategia fundamental para lograr la motivacién en
las aulas de clase de la educacidn inicial y su incidencia en el desarrollo del nifio y la
nifia constituye para el pedagogo infantil un asunto inherente a su labor educativa,
pues de su conocimiento y manejo adecuado en el aula depende en gran medida,
alcanzar objetivos fundamentales para el desarrollo futuro de los educandos menores
de siete afos. (p.25)

Son varios los autores, especialmente en el campo de la psicologia y la pedagogia, que sustentan
el juego como herramienta para la motivacién y el aprendizaje, considerandolo como un factor
determinante para lograr el desarrollo de los nifios y nifias ya sea en los procesos de socializacion,
cognitivo y en general de su formacidn integral. Por ello, se abordaran los principales aspectos que se
consideraron como principios conceptuales y tedricos del proyecto de investigacion, desde las
respectivas perspectivas y sustentos que lo fundamentan.

En esta misma linea, dentro de la investigacién en mencion, 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 Institucién
Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal.

En cuanto a las conclusiones que presenta este proceso corresponden a: se reconoce y se
demuestra que el juego como estrategia pedagdgica facilita el aprendizaje de conceptos basicos en el
nivel de la educacién 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 integracién y participacion,
generando bases para el pensamiento creativo, como fundamento esencial para el desarrollo integral

del mismo.
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Desde esta misma perspectiva, el trabajo de investigacién realizado por Arévaloy Carreazo
Torres, realizado en la ciudad de Cartagena en el afio (2016) titulado El juego como estrategia
pedagdgica para el aprendizaje significativo en el aula jardin A del hogar infantil asociacion de padres
de familia de pasacaballos, el cual parte del objetivo general direccionado en identificar como el juego
en sectores influye en el aprendizaje significativo de los nifios y nifias de cinco afios de la I.E Marangani,
Canchis- Cusco.

Ahora bien, desde una perspectiva amplia dentro de esta investigacidn se sostiene que se debe
planear con anticipacion las actividades metodoldgicas direccionada a lograr objetivos propuestos;
teniendo en cuenta que los diferentes tipos de juego favorecen distintas areas de desarrollo en los
nifios, del mismo modo, se dice el juego permite que el nifio exprese sus deseos, intereses e inquietudes
a través de su interaccion social con otros nifios o con los adultos.

Los materiales que utiliza en esta actividad son los juguetes que vienen a ser todos los objetos
gue permiten que el nifio explore y se entretenga captando su atencién para la manipulacion,
exploracién y manejo repetido.

Desde otra perspectiva, (Segun Villarroel Jorge, como se cité en, Tuni, 2017, p.11)

El modelo Cognoscitivo o Cognitivo explica el aprendizaje en funcién de las
experiencias, informacion, impresiones, actitudes e ideas de una persona y la forma
como esta las integra, organiza y reorganiza. Es decir, el aprendizaje es un cambio
permanente de los conocimientos, debido la reorganizacién de las experiencias
pasadas cuanto a la informacién nueva que se va adquiriendo. Cuando una persona
aprende sus esquemas mentales sus reacciones emotivas y motoras entran en juego
para captar un conocimiento, procesarlo y asimilarlo. El conocimiento no es una mera
copia figurativa de lo real, es una elaboracién subjetiva que desemboca en la

adquisicion de representaciones mentales"(p.11)
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Asi mismo, la investigacién realizada por Ana Maria Leyva Garzén en la ciudad de Bogotd en el
(2011) sobre el juego como estrategia diddctica en la educacion infantil donde el objetivo general
estaba enfocado en caracterizar el juego como estrategia didactica que facilita los procesos de
aprendizajes en los nifios y nifias de la educacién infantil, lo cual permitié abordar diversas perspectivas
del juego para dar respuesta a la pregunta directriz, que caracterizan al juego como estrategia diddctica
en la educacidn infantil y del mismo modo comprender las practicas de ensefianza de los docentes en la
educacién infantil y entender el juego como una herramienta educativa que el docente deberia utilizar
en las practicas educativas para lograr en los nifios procesos de aprendizajes significativos que
contribuyan a su formacién como seres humanos.

Dentro de esta investigacion se sustenta que por medio del juego se transmiten conocimientos
gue le permiten al nifio entrar en los comportamientos del adulto, darse cuenta como es su rol en la
sociedad, y asi mismo ir tomando poco a poco conciencia de lo que él prontamente en un futuro
también realizard. Ademas, es un “factor de comunicacién, ya que permite desarrollar sus aptitudes
verbales, fisicas e intelectuales, al abrir didlogos entre individuos de origines lingtisticos o culturales
distintos” (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién UNESCO, como se cité en Leyva, 2011,
p.25)

En cuanto a las conclusiones, se pudo comprender cémo el juego es entendido por los docentes,
y como estas definiciones se relacionan con la teoria, cuando se menciona que es; una actividad libre y
espontdnea, por la que el nifio y la nifia pueden aprender y a su vez conocer el mundo que los rodea sin
ser juzgados por nada ni por nadie.

e Antecedentes local

En el proyecto de investigacién “la incidencia del juego como elemento motivador en los

procesos de ensenanza y aprendizaje de los nifios y nifias del grado primero de la Institucion Educativa

29 De noviembre Municipio De Turbo”, realizado por Manyoma et al, (2016) en Turbo Antioquia cuyo
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contenido se expresa que su intenciéon es analizar la incidencia que tiene el juego como elemento
motivador en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para ello se usé la linea de investigacidon mixta,
con un enfoque cualitativo y cuantitativo, a través del método investigacidén accion.

En consecuencia, se concluyé que es el juego es fundamental en todos los aspectos de la vida 'y
la nifa ya que ellos lo practican desde que nacen, por ello es importante que en el salén de clase se
fortalezcan aln mas los procesos de ensefianza y aprendizaje a través de la implementacion de la ludica.

Esta investigacion empleo la metodologia cualitativa con el método investigacién accién el cual
responde a los problemas sociales, debido a que el juego es un proceso social que involucra a diferentes
personajes con una misma finalidad.

Las bases epistemoldgicas de esta investigacion estdn sustentadas en los siguientes
fundamentos tedricos:

Es importante reconocer que el juego ya existe desde muchos afios atras que la edad media,
empezaba a cobrar interés en los adultos y nifios debido a diversas formas de pasar el tiempo libre,
realizando actividades de goce y disfrute, toda actividad donde implicara un goce se relacionaba con el
juego, se disponian de objetos diferentes a los cotidianos para divertirse y olvidarse un poco de sus
compromisos u obligaciones.

Ahora, desde la perspectiva de (Torres, como se citd en Manyoma et al. 2016, p.20) y que,
ademas, se citd en Lomelli, en el 1999) define el juego de la siguiente forma:

Acciones propi as de los nifios y ya que pueden expresar por medio de ellos tanto los
conocimientos que adquieren como las travesuras como normalmente se le llamany
con el paso del tiempo en la historia el juego poco a poco ha cobrado vida, y ha
empezado a entrar en la escuela se empieza a considerar como el medio ludico por el

gue los nifos y las nifias pueden llegar a la adquirir conocimientos. Incidencia del juego
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como elemento motivador en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los nifios y
nifias del grado primero. (p.20)

En consecuencia, desde el trabajo investigacion “Influencia del juego, el arte y la literatura en
los procesos de ensefianza y aprendizaje de los y las estudiantes del grado de transicion de la
Institucion Educativa Francisco Luis Valderrama Valderrama de Turbo”, realizado por Agudelo et al.
(2016) en Turbo, se hace un el reconocimiento de la influencia que tiene el juego, el arte y la literatura
en los procesos de ensefianza y aprendizaje y como este es de gran beneficio en la educacion.

Para materializar esta investigacién se utilizé un enfoque cualitativo mediante la investigacion accion
con la técnica de la observacion directa y documental.

En consecuencia, se determind que los y las estudiantes del grado transicion se interesan mas
por aprender cuando se utiliza el juego y la literatura representativa recreada que cuando se utilizan
otros medios didacticos.

Para afianzar los contenidos de este trabajo desde el aspecto epistemolégico se tomaron los
siguientes fundamentos tedricos:

(Cadavid, como se cité en Agudelo, 2016, p.27) investigaron aspectos concernientes al juego
exponiendo asi que es un vehiculo para mejorar las habilidades de lectura en nifios con dificultad
lectora, estimulando y mejorar las competencias lectoras de nifios con dificultades en los procesos de
aprendizaje dentro del aula pues estimula la capacidad de crear y del mismo modo de poner su
imaginacién a volar. (p.27)

Tras dicho proceso, dentro de la investigacion se obtuvieron resultados que ponen en evidencia
una tendencia a la mejoria en los nifios que participaron de esta adaptacion del programa Nifios sin
Fronteras. El desempefio tiende a mejorar en cada momento de la evaluacion con rendimientos que son
estadisticamente significativos para cada momento. Se encontraron diferencias significativas en siete de

las nueve medidas realizadas a los nifios.
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Como se esperaba, el desempefiio de los nifios en las pruebas de lectura aumenta con el tiempo.
Por otra parte, destaca que los nifios también mejoraron en su razonamiento perceptual, velocidad de
procesamiento y rendimiento cognoscitivo general.

Continuando con los antecedentes que preceden esta investigacion se retomo la investigacion:
“Influencia del juego, el arte y la literatura en desarrollo del proceso de aprendizaje de las y los
estudiantes del grado (1°) de la Institucion Educativa Gonzalo Mejia del Municipio de Turbo” realizado
por Pérez et al. (2016) invita al docente a comprometerse realizando actividades didacticas que inciten a
la reflexion sobre la constante necesidad de implementar estrategias articuladas con el juego, el arte y la
literatura en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Para efecto de su desarrollo, se empleé un enfoque cualitativo a través del método
investigacion accién y utilizando la técnica de observacién directa y documental.

Se logré determinar la importancia de articular de manera sistematica el juego, el artey la
literatura como mecanismo que contribuye en el desarrollo de los procesos de aprendizaje en los
estudiantes.

Para afianzar el propdsito y contenido de la investigacion desde el aspecto epistemolégico, se
tomaron bases en los siguientes fundamentos tedricos:

(Colombia aprende, como cité en Martinez y Moreno, 2016, p.20) habla acerca de lo siguiente:
El juego, la exploracion del medio, las expresiones artisticas y la literatura se constituyen en las
actividades rectoras que hacen parte de la vida cotidiana de las nifias y los nifios y, en esta medida,
puede decirse que forman parte de los contenidos de la educacién inicial. (p.20)

No obstante, desde las investigaciones retomadas y en especial la anteriormente mencionada se
puede precisar que el entorno educativo es un espacio en el que se vive intensamente la primera
infancia porque alli las nifias y los nifios juegan, se acercan y disfrutan de la literatura, exploran el medio

y descubren diversas expresiones artisticas; dicho esto se puede deducir entonces que desde todos los
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aspectos estas herramientas buscan trabajar la educacién desde las diversas necesidades de los nifios y
nifias enfocdndose en potenciar sus habilidades de diversas formas.
2.2 Marco tedrico
Toda investigacion se nutre a través de unos fundamentos tedricos, que deben pasar los filtros
epistemoldgicos y como evidencia estar relacionadas con los principios cientificos. El conocimiento
cientifico no es absoluto la misma ciencia exige que la busca del conocimiento debe ser permanente. Por
ello se hace necesario abordar este trabajo de investigacién tomando como referente una serie de
fundamentos tedricos que a continuacién se relacionan:
e Concepciones sobre infancia
Como no es posible hablar de una Unica concepcién de infancia sino de varias, y donde las
infancias estan ligadas por las distintas posiciones en la estructura de poder social, politico y econémico,
se abordard la conceptualizacién de la infancia desde una perspectiva sociocultural, donde se entiende
la pluralidad y el contexto cultural, distancidndose de un concepto biolégico, vista como una etapa en la
vida del individuo por la cual es necesario pasar y cuyo fin lo determina cierta edad.
De este modo, se entienden las infancias, en plural, como “una cristalizacidn de estructuras y
procesos sociales que dan lugar a la construccion de un ser social singular” (Pérez, 2004, p.150).
En palabras de Jaramillo (2007):
Se entiende por primera Infancia el periodo de la vida, de crecimiento y desarrollo
comprendido desde la gestacidn hasta los 7 afos aproximadamente y que se
caracteriza por la rapidez de los cambios que ocurren. Esta primera etapa es decisiva
en el desarrollo, pues de ella va a depender toda la evolucidn posterior del nifio en las
dimensiones motora, lenguaje, cognitiva y socio afectivo, entre otras (p.110)

En este contexto, (Jaramillo, como se citd en Puertos Santos, 2002, p.108) establece que:
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En los 354 - 430 hasta el siglo IV se concibe al nifio como dependiente e indefenso (los
nifios son un estorbo, los nifios son un yugo). Durante el siglo XV en la concepcion de
infancia se observa cdmo “los nifios son malos de nacimiento. Luego, en el siglo XV, el
nifio se concibe como algo indefenso y es por ello por lo que se debe tener al cuidado
de alguien y se define el nifio como propiedad. Para el siglo XVI ya la concepcién de
nifio es de un ser humano pero inacabado: el nifio como adulto pequeno. En los siglos
XVI y XVII se le reconoce con una condicién innata de bondad e inocencia y se le
reconoce infante como un dngel, el nifo como bondad innata. Y en el siglo XVIil se le
da la categoria de infante, pero con la condicién de que aun le falta para ser alguien;
es el infante como ser primitivo. (p. 108)

En esta misma linea, Bustelo, (2011). sustenta que la infancia no puede quedar reducida al
desarrollo de una subjetividad individual: el nifio o la nifia singular (...) Como lo he anticipado, una tesis
central de nuestro analisis es la definicidn de la infancia como una categoria social, colocandola en el
juego de relaciones sociales que se constituyen histéricamente con los adultos. (p. 139).

e Concepciones sobre el juego

El juego es una actividad Iudica, recreativa y placentera que se practica a cualquier edad. Los
nifios y nifias juegan para divertirse, explorar los materiales y los objetos; experimentar y aprehender la
realidad; comprender y poner en practica sus descubrimientos; y aprender a participar, a relacionarse
con los demas y a desenvolverse en el mundo en el que viven. (Gallardo et. al 2018, p.11)

El juego es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral

en todas las edades. A través de él, los nifios y nifias desarrollan habilidades, destrezas y conocimientos.
También incide de manera muy positiva en el desarrollo de la psicomotricidad, da informacidén acerca

del mundo exterior, fomenta la génesis intelectual y ayuda al descubrimiento de si mismo.
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A través del juego, el nifio comprende y construye su propia realidad social y cultural la cual se
da a través de la exploracidn, interpretacién y representacion del mundo.

Ademas, el autor Huizinga en el afio 1978, realiza una caracterizacién del juego como:

Una actividad libre, desinteresada, circunscrita a limites de espacio y tiempo, regulada
por reglas y orden especifico, que ademads es incierta ya que no se puede determinar
el resultado, con un alto grado de motivacion intrinseca, y generadora de tensién en
el jugador” (Contreras Ampuero & Venturo Huares, s.f.), resaltando asi su importancia
e implicancia en las esferas de desarrollo social y cultural. (p.2)

En sintesis, el juego infantil se puede definir como una actividad placentera, libre y espontanea
gue se realiza con el Unico fin de entretenerse y divertirse, y que ayuda a los nifios a conocerse a si
mismos, a relacionarse con los demas y a comprender el mundo en el que viven.

e FEl juego como estrategia de enseianza y aprendizaje

El desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje permite que los nifios vayan creando sus
propios conocimientos a través de la experimentacién y exploracién. Los nifios no necesitan que nadie
les explique los beneficios o procedimientos para aprender mediante el juego, ya que se da de manera
natural. Y si nosotros adultos aprovechamos estos momentos, orientando su juego hacia un objetivo o
finalidad, por ejemplo, alguna fecha, concepto, dato, nimero o letra, esto quedara guardado
permanentemente en su memoria. Y mejor aun, si le damos la continuidad y relevancia en su entorno o
contexto, serd una experiencia maravillosa e inolvidable.

El aprendizaje no tiene por qué ser aburrido, al contrario, debe ser algo que vaya de la mano con
el juego y la diversion para generar mayor impacto en la memoria del nifio.

En este sentido, el juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje es importante porque:

e Acelera los procesos de aprendizaje.

e Construye la capacidad ludica y de creatividad.
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e Fomenta la imaginacion.
e Propicia la integracién entre los nifios.
e Genera placer (diversion, espontaneidad, sociabilizacién) en el nifio.

El desarrollo del juego, como estrategia didactica, permite que los alumnos puedan construir sus
propios conocimientos a través de la experimentacion, exploracién, indagacion e investigacidn, procesos
claves para lograr en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo. De esta manera, se
abre un abanico de posibilidades para la creacion y/o desarrollo de juegos didacticos (Contreras
Ampuero & Venturo Huares, s.f. p.3).

Como toda estrategia didactica, el proceso de creacion y/o desarrollo de juegos didacticos
implica necesariamente considerar algunas cuestiones claves, por ejemplo, que el planteamiento del
juego tenga como punto de partida los objetivos (conocimientos, habilidades y capacidades) que se
pretenden alcanzar; que el problema, obstaculo o conflicto que los participantes deberan resolver
jugando, este organizado en funcidn a los conocimientos previos y las habilidades personales y sociales
gue posee el grupo con el cual se va a trabajar (Contreras Ampuero & Venturo Huares, s.f. p.3).

A través del juego, los nifios aprenden valores, normas, roles, conductas, actitudes, interiorizan
conceptos y desarrollan capacidades, exploran el mundo que les rodea, lo comprenden y se relacionan
con él, se relacionan socialmente, conocen rasgos de su cultura, desarrollan su pensamiento e
inteligencia, se integran en el mundo adulto y se divierten. Gallardo et. al (2018) Por tanto, podemos
decir que el juego, contribuye positiva y significativamente al desarrollo integral en la etapa infantil.

El juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo humano, ya que contribuye de
forma relevante al desarrollo fisico, cognitivo, afectivo, social y moral de nifios. El juego potencia el
desarrollo psicomotor, la motivacion y las emociones, desarrolla la imaginacion y la creatividad, favorece

el lenguaje, la comunicacién y la socializacion, promueve la interaccidén con los demas, facilita la
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cooperacion en actividades conjuntas entre iguales, fomenta el desenvolvimiento de los sentimientos
sociales, incrementa la atencidn y la memoria, despierta la curiosidad.
e Laimportancia del juego en el proceso de aprendizaje

En diversas investigaciones se puede reconocer aspectos concernientes a la importancia del
juego identificando que este se vuelve importante porque sirve para facilitar el aprendizaje, pero es
valido aclarar que se logra siempre y cuando se planifiquen actividades agradables, con reglas que
permitan el fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que fomenten el companerismo para compartir ideas,
conocimientos, inquietudes, todos ellos -los valores- facilitan el esfuerzo para internalizar los
conocimientos de manera significativa y no como una simple grabadora.

Estos conocimientos en varias areas favorecen el crecimiento biolégico, mental, emocional -
individual y social sanos- de los participantes, a la vez que les propicia un desarrollo integral y
significativo y al docente posibilita hacerle la tarea, frente a su compromiso, mas dindmica, amena,
innovadora, creativa, eficiente y eficaz, donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad.

En este orden, Minerva 2002, sustenta que el juego tomado como estrategia de aprendizaje no
solo le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con
decisién, con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino, puesto
gue el aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una gran obsolescencia y desconocimiento
de los aportes tecnolégicos y didacticos, tiende a perder vigencia. (p.7)

Asimismo, Mariotti Cruz & Santos Da (2021) Los juguetes, juegos y juegos son reconocidos por
muchos educadores y otros profesionales involucrados en la educacion como un factor importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la educacién de la primera infancia, ya que las actividades ludicas
promueven la oportunidad de desencadenar el desarrollo del nifio. Jugando, el nifio inventa, descubre,

aprende, experimenta y refinas habilidades. (p.2)
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o FEl proceso de aprendizaje en la infancia

El aprendizaje ha sido estudiado a lo largo del tiempo y mas aun sobre la forma como este se
constituye en los individuos, desdés esta perspectiva se parte en definirlo, como “proceso en el que los
seres humanos cambian sus ideas, acciones, comportamiento y actitudes” (Papalia, 1998, p.5) como se
cita en (Zapata y Restrepo 2013,) que influye directamente en el desarrollo, el cual a su vez es condicién
y posibilidad del aprendizaje; se establece por tanto una estrecha reciprocidad entre aprendizaje y
desarrollo. Coherente con lo anterior, para el caso de la investigacion asumimos el aprendizaje como un
proceso permanente de cambios que se manifiestan en la historia personal—social del sujeto, siendo por
tanto un proceso activo, propio, de construccién y reconstruccion de conocimientos, a los que se asigna
un sentido vital, y que generan nuevos aprendizajes y potencian desarrollos.

Ahora, es preciso mencionar que desde diversas teorias el aprendizaje es definido teniendo en
cuenta diferentes aspectos, sean sociales, culturales, ambientales, biolégicos etc., coadyuvando asi a
comprender el entramado tan grande que existe ante esta facultad.

De acuerdo con las ideas Vygotskianas-, todo aprendizaje tiene su historia previa, puesto que el
conocimiento se construye de forma social, es decir, entre personas que interactdan. La importancia del
aprendizaje no radica en la edad del nifio o nifia para aprender, sino mas bien en el nivel de desarrollo
potencial que este tiene.

En esta misma linea Zapata y Restrepo (2013) manifiestan que hay que tener en cuenta que la
gran capacidad de aprendizaje del nifio o nifia en edades mdas tempranas esta determinada
fundamentalmente por dos caracteristicas importantes: su plasticidad neuronal y el intenso desarrollo

de sus érganos sensoriales. (p.7)
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2.3 Marco legal

Partiendo de los diferentes referentes legales que rigen el sistema educativo nacional y desde
las orientaciones que han sido construidas para brindar una ruta desde la normativa y en especial desde
la defensa de los derechos de los nifios y nifias en cuanto a el derecho a la educacion, la investigacion
retoma algunos documentos legales que se expresan a continuacién:

La ley general de educacidn en marcada en el decreto ley 115 de 1994 sefiala las normas
generales para regular el servicio publico de la educaciéon que cumple una funcidn social acorde con las
necesidades e interese de las personas, de la familia y de la sociedad en general. Dandole prioridad a la
educacion como un servicio publico con responsabilidad administrativa y fiscal del estado.

En este orden, se exponen articulos extraidos de Funcién publica Decreto 490 de 2016:
Articulo 22

Servicio Educativo. El servicio educativo comprende el conjunto de normas juridicas, los
programas curriculares, la educacion por niveles y grados, la educacidn no formal, la educaciéon informal,
los establecimientos educativos, las instituciones sociales (estatales o privadas) con funciones
educativas, culturales y recreativas, los recursos humanos, tecnolégicos, metodoldgicos, materiales,
administrativos y financieros, articulados en procesos y estructuras para alcanzar los objetivos de la
educacion.

Articulo 32

Prestacion del Servicio Educativo. Modificado por el art.1, Ley 1650 de 2013. El servicio
educativo sera prestado en las instituciones educativas del Estado. Igualmente, los particulares podrdn
fundar establecimientos educativos en las condiciones que para su creacidn y gestion establezcan las
normas pertinentes y la reglamentacion del Gobierno Nacional.

De la misma manera el servicio educativo podra prestarse en instituciones educativas de

caracter comunitario, solidarios, cooperativo o sin animo de lucro. Ver Decreto Nacional 1203 de 1996
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Decreto Nacional 2253 de 1995 Regulan tarifas, matriculas, pensiones y cobros periddicos, Ver la
Sentencia de la Corte Constitucional SU-624 de 1999, Ver el Decreto Nacional 2216 de 2003.
Articulo 42

Calidad y cubrimiento del servicio. Corresponde al Estado, a la sociedad y a la familia velar por la
calidad de la educacién y promover el acceso al servicio publico educativo, y es responsabilidad de la
Nacién y de las entidades territoriales, garantizar su cubrimiento.

El Estado deberd atender en forma permanente los factores que favorecen la calidad y el
mejoramiento de la educacién; especialmente velara por la cualificacion y formacidn de los educadores,
la promocién docente, los recursos y métodos educativos, la innovacién e investigacion educativa, la
orientacién educativa y profesional, la inspeccién y evaluacion del proceso educativo. Ver Decreto
Nacional 907 de 1996 Suprema inspeccién y vigilancia.

Articulo 52

Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, la
educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines:

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacidn integral, fisica, psiquica,
intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas valores humanos.

2. La formacion en el respecto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz, a los
principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi como en el
ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

3. La formacidn para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan en la
vida econdmica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

4. La formacion en el respeto a la autoridad legitimay a la ley, a la cultura nacional, a la historia

colombiana y a los simbolos patrios.
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5. La adquisicidn y generacién de los conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados,
humanisticos, histdricos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la apropiacidn de habitos
intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

6. El estudio y la comprension critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y cultural
del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.

7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demds bienes y valores de la cultura, el
fomento de la investigacion y el estimulo a la creacidn artisticas en sus diferentes manifestaciones.

8. La creacion y fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la préctica de la
solidaridad y la integracién con el mundo, en especial con Latinoamérica y el Caribe.

9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance cientifico y
tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la
poblacién, a la participacién en la busqueda de alternativas de solucidn a los problemas y al progreso
social y econémico del pais.

12. La formacién para la promocidn y preservacion de la salud y la higiene, la prevencidn integral
de problemas socialmente relevantes, la educacidn fisica, la recreacion, el deporte y la utilizacion
adecuada del tiempo libre.

A partir de la sancion y publicacién del decreto 1290 del 2009 se dictaron nuevas normas para
crear nuevo régimen dentro de la carrera profesional docente y se aplicaron nuevas formas para la
evaluacidn docente:

Decreta: Capitulo I, Objeto, aplicacion y alcance.

Articulo 4

Funcién docente. La funcidn docente es aquella de caracter profesional que implica la
realizacion directa de los procesos sistematicos de ensefianza - aprendizaje, lo cual incluye el

diagndstico, la planificacion, la ejecucién y la evaluacién de los mismos procesos y sus resultados, y de
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otras actividades educativas dentro del marco del proyecto educativo institucional de los
establecimientos educativos. La funcién docente, ademas de la asignacién académica, comprende
también las actividades curriculares no lectivas, el servicio de orientacion estudiantil, la atencién a la
comunidad, en especial de los padres de familia de los educandos; las actividades de actualizacién y
perfeccionamiento pedagdgico; las actividades de planeacion y evaluacién institucional; otras
actividades formativas, culturales y deportivas, contempladas en el proyecto educativo institucional; y
las actividades de direccidn, planeacidn, coordinacién, evaluacidn, administracién y programacién
relacionadas directamente con el proceso educativo. Las personas que ejercen la funcién docente se
denominan genéricamente educadores, y son docentes y directivos docentes.

Articulo 5

Docentes. Las personas que desarrollan labores académicas directa y personalmente con los
alumnos de los establecimientos educativos en su proceso ensefianza aprendizaje se denominan
docentes. Estos también son responsables de las actividades curriculares no lectivas complementarias
de la funcién docente de aula, entendidas como administracién del proceso educativo, preparacién de
su tarea académica, investigacién de asuntos pedagdgicos, evaluacion, calificacion, planeacion,
disciplina y formacion de los alumnos, reuniones de profesores, direccidn de grupo, actividades
formativas, culturales y deportivas, atencidn a los padres de familia y acudientes, servicio de orientacion
estudiantil y actividades vinculadas con organismos o instituciones del sector que incidan directa o
indirectamente en la educacion.
Capitulo 3: Decreto 490 de 2016(marzo 28)

Provision de cargos del Sistema Especial de Carrera Docente
Articulo 2.4.6.3.3. Tipos de cargos docentes. Los cargos docentes son de dos tipos: docentes de

aula y docentes lideres de apoyo, asi, citado en (suin-juriscol 2016.):
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1. Docentes de aula: Son los docentes con asignacidn académica, la cual desarrollan a través de
asignaturas y actividades curriculares en areas obligatorias o fundamentales y optativas definidas en el
plan de estudios. Igualmente son responsables de las demas actividades curriculares complementarias
gue le sean asignadas por el rector o director rural, en el marco del proyecto educativo institucional del
establecimiento educativo. (P.1)

Los cargos de docentes de aula serdn ejercidos por:

a) Docentes del grado de preescolar;

b) Docentes de grado de primaria;

c) Docentes de cada una de las areas de conocimiento de que tratan los articulos 23 y 31 de la
Ley 115 de 1994.

Para el drea de educacidn artistica, habra docentes de aula para las especialidades que se
determinen en la convocatoria al respectivo concurso de méritos para el ingreso al servicio educativo
estatal, de acuerdo con los planes de estudio y el proyecto educativo de las instituciones educativas
oficiales.

Para el nivel de educacion media técnica, los cargos de docentes de aula corresponderdn a la
especialidad de este nivel de formacion, seglin lo determinado en el proyecto educativo institucional de
las respectivas instituciones educativas.

La asignacion académica y la jornada laboral de los docentes de aula serdn las establecidas en
los articulos 2.4.3.2.1y 2.4.3.3.3 del presente decreto.

2. Docentes lideres de apoyo: Son los docentes que desarrollan su actividad académica a través
de proyectos pedagdgicos y otras actividades de apoyo para la formacién integral de los estudiantes,
relacionadas con la orientacion y convivencia escolar: el fortalecimiento de competencias matematicas,
comunicativas y cientificas; las areas transversales de ensefanza obligatoria; el uso como espacio

pedagdgico del bibliobanco de textos, las bibliotecas y el material educativo para desarrollar proyectos
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de oralidad, escritura y lectura; el desarrollo de proyectos de mejoramiento de la calidad educativa; la
aplicacion de modelos pedagdgicos flexibles para la prestacién del servicio educativo; y las necesidades
que surjan de la puesta en marcha de los planes de estudio y los proyectos educativos institucionales.
Igualmente, son responsables de las demas actividades curriculares complementarias que les sean
asignadas por el rector o director rural en el marco del proyecto educativo institucional del
establecimiento educativo.

La ejecucidn de los proyectos pedagodgicos y de las otras actividades académicas de apoyo que
formulen los docentes lideres de apoyo sera desarrollada durante la jornada escolar de los estudiantes y
de acuerdo con la asignacién académica y los horarios que defina el rector o director rural del
establecimiento educativo.

La jornada laboral de los docentes lideres de apoyo sera igual a la establecida en el paragrafo 2°
del articulo 2.4.3.3.3 del presente decreto.

Pardgrafo 1°. Para los cargos de docentes de aula y lideres de apoyo de qué trata este articulo,
el Ministerio de Educacién Nacional establecerd el manual de funciones, requisitos y competencias
previsto en el articulo 2.4.6.3.8 del presente decreto.

Pardgrafo 2°. Los titulos que acrediten los aspirantes a cargos docentes para el cumplimiento
de los requisitos de estudio que ordena el articulo 116 de la Ley 115 de 1994, modificado por el articulo
1° de la Ley 1297 de 2009, deben haber sido expedidos por una institucion prestadora del servicio
educativo legalmente habilitada para ello.

Para participar en el concurso de méritos que se convoque para la provisién del cargo
respectivo, los titulos de educacién superior obtenidos en el extranjero deben estar debidamente
convalidados ante el Ministerio de Educacién Nacional.

Actividades rectoras
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Diaz et, al 2021, expresa que las actividades rectoras se definen como dindmicas innatas
en los nifos y las nifas que fortalecen habilidades y aprendizajes entre este grupo
poblacional. De este modo, ellos y ellas aprenden a través del arte, el juego, la literatura
y la exploracién del medio, es por esto que se tienen como un medio facilitador para el
fortalecimiento de los procesos de aprendizaje y la potenciacién de habilidades
(Ministerio de Educacion Nacional. 2009). (p.28)

A través de estas actividades, los nifios y nifias desarrollan habilidades, aprenden y se obtienen
experiencias significativas para su desarrollo personal y social. A partir de esto, es importante generar la
implementacion de cada una de las actividades rectoras para contribuir en cada uno de los aspectos
anteriormente mencionados y asi ser una parte fundamental en el desarrollo personal de cada nifioy
nifia generando bases importantes para su futuro.

Dentro de dichas actividades se encuentran:

El arte, lenguaje artistico, expresidon dramatica, el juego, el juego de construccion, la literatura,
poesia, exploracidn del medio, recursos didacticos, innovacidn, creatividad, poblacién migrante en

educacion, hospitalizacién educativa, competencia comunicativa.
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CAPITULO llI
3. Diseiio metodologico

El presente proyecto esta inscrito dentro de la linea de investigacién en Educacion,
Transformacién Social e Innovadora estipulada desde la Corporacidn Universitaria Minuto de Dios y se
desarrollara con la sublinea educacién para las Infancia, mediante un tipo de investigacién de tipo
formativo siendo definida por Cerda, como se cité en Espinoza, 2020, p.4) como parte de un proceso de
preparacion tedrica, metodoldgica, y técnica para la investigacién, o sea formacion de recursos humanos
para la investigacion. (p.4).

Del mismo modo, se refiere a la investigacion como herramienta del proceso ensefianza
aprendizaje, es decir su finalidad es difundir informacidn existente y favorecer que el estudiante la
incorpore como conocimiento aprendizaje.

Dentro de la complejidad de los procesos de investigacion en el campo educativo
existen diversas teorias y corrientes que con sus valiosos aportes pueden apuntar hacia
la necesidad requerida en un contexto educativo determinado. La investigacion
formativa también puede denominarse la ensefianza a través de la investigacion, o
enseiar usando el método de investigacion. En este sentido, la investigacion formativa
tiene dos caracteristicas adicionales fundamentales: es una investigacion dirigida y
orientada por un profesor, como parte de su funcién docente y los agentes
investigadores no son profesionales de la investigacidn, sino sujetos en formacion.
(Espinoza 2020, p.5)

Y desde este contexto, se permito orientar el actuar investigativo que surge desde el proceso de
formacidon como estudiantes de licenciatura a través de las practicas, los cursos de investigacion y otros

escenarios formativos que poco a poco aportaron para la consolidacion de este producto.
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3.1.Enfoque

Dentro de este proyecto de investigacion enfocado en el juego como estrategia pedagdgica para
fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes del grado 12° del Colegio Adventista en el
municipio de Turbo Antioquia, se implementard como enfoque metodoldgico el cualitativo siendo

definido por Hernandez (2014) como:

Un proceso inductivo contextualizado en un ambiente natural, esto se debe a que en
la recoleccidon de datos se establece una estrecha relacion entre los participantes de la
investigacion sustrayendo sus experiencias e ideologias en detrimento del empleo de

un instrumento de medicién predeterminado. (p.7)

En este enfoque las variables no se definen con la finalidad de manipularse experimentalmente,
y esto indica que se analiza una realidad subjetiva ademas de tener una investigacién sin potencial de

réplica y sin fundamentos estadisticos.

En esta misma linea, este enfoque se caracteriza también por la no completa conceptualizacion
de las preguntas de investigacidn y por la no reducciéon a nimeros de las conclusiones sustraidas de los
datos, ademas busca sobre todo la dispersion de la informacidn en contraste con el enfoque cuantitativo
gue busca delimitarla. Con el enfoque cualitativo se tiene una gran amplitud de ideas e interpretaciones

gue enriquecen el fin de la investigacidn.

Desde esta perspectiva, el enfoque cualitativo permite por medio del dialogo y el acercamiento
con los actores foco de investigacidn conocer que aspectos movilizan el actuar en el aula y como a partir
de alli se efectiian los procesos de ensefianza y aprendizaje; los cuales llevan al sujeto a formarse y
adquirir informacion verdaderamente significativa por medio de esta metodologia se podra ahondar en
como el juego puede ser regulador de experiencias significativas y como esto se ve reflejado en cada

una de las acciones que suscitan dentro de dicho contexto.
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3.2. Disefio
Teniendo en cuenta, que dentro de este proceso de investigacion nos apoyaremos del enfoque
cualitativo, el disefio acorde y mediante el cual se pueden generar hallazgos significativos es el
etnografico, teniendo en cuenta que este es muy amplio puesto que permite conocer de cerca a la
poblacidn, interactuar con ella, conocer sus aspiraciones, inquietudes, las formas como viven como se
relacionan y través de ello como construyen el conocimiento aspecto trascendental en este camino o
donde se pretende fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje por medio del juego como
herramienta movilizadora este disefio de caracter etnografico coadyuva al contacto directo dentro del
aula, conocer a los estudiantes, que piensan estos, como conciben la forma de ensefianza de sus
docentes que aspectos los movilizan aprender y que los motiva, informacidn que genera bases sélidas
para saber de qué manera enfocar los métodos y procesos en el aula.
Ahora desde una perspectiva tedrica, apoyada desde la vision de Martinez (2005): se puede
decir que:
El enfoque etnografico se apoya en la conviccién de que las tradiciones, roles, valores
y normas del ambiente en que se vive se van internalizando poco a poco y generan
regularidades que pueden explicar la conducta individual y de grupo en forma
adecuada. En efecto, los miembros de un grupo étnico, cultural o situacional
comparten una estructura légica o de razonamiento que, por lo general, no es explicita,
pero que se manifiesta en diferentes aspectos de su vida. (p.2)
Esto se logra al comparar o relacionar las investigaciones particulares de diferentes autores. La
intencién basica de toda investigacion etnografica es naturalista, es decir, trata de comprender las
realidades actuales, entidades sociales y percepciones humanas, asi como existen y se presentan en si

mismas, sin intrusion alguna o contaminacion de medidas formales o problemas preconcebidos.
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La etndgrafa como bien se ha dicho en parrafos anteriores, permite conocer particularidades y
en este caso desde lo educativo, permite vislumbrar de manera precisa que practicas estan siendo
acordes y beneficiosas para lograr que los educandos dentro del aula adquieran aprendizajes
significativos que le permitan actuar en contexto y hacer frente a las necesidades presentes y futuras,
ademas permitira vislumbrar sus fortalezas en la prdactica socioeducativa.

3.3. Alcance

Por medio de este proyecto de investigacion, se pretende visibilizar el juego, como aquella
estrategia diddctica por medio de la cual, se puede lograr dentro del aula de clases aprendizajes con
sentido, aquellos que le permitan al nifio concebir el conocimiento como algo llamativo, que moviliza su
creatividad e ingenio, del mismo modo se busca que dentro de las aulas de clase especificamente en el
Colegio Adventista de Turbo, asimilen esta estrategia como una de las mas factibles para obtener
resultados promisorios dentro del aula de clases, llevando a los docentes a innovar y construir
estrategias que permeen cada uno de los escenarios de vida donde el nifio se desenvuelve.

Esta investigacion es de tipo descriptiva, partiendo de que esta se efectla cuando se desea
describir, en todos sus componentes principales, una realidad, ademds se encarga de puntualizar las
caracteristicas de la poblacidn que esta estudiando.

Para, (Mario Tamayo y Tamayo, como se citd, en Guevara, 2020, p.28) se define la investigacion
cientifica como registro, analisis e interpretacidn de la naturaleza actual y la composicion o procesos de
los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre cdmo una persona, grupo o
cosa se conduce o funciona en el presente. (p.8)

No obstante, con esta investigacion se pretende indagar sobre referentes tedricos que brindan
estrategias asociadas al juego y que seria de gran ayuda y relevancia dentro de las unas de clase,

logrando asi que dia a dia se avance en la forma de ensefiar y transmitir el conocimiento, segin Maria
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Montessori (1907), el juego viene siendo una forma de aprendizaje que une la mente, el cuerpo vy el
espiritu por tanto se debe tener en cuenta e instaurar dentro de las aulas de clase.

En esta investigacion, se realiza una descripcién de las formas en cdmo piensa, conviven y se
devuelven los actores involucrados dentro de los ambientes educacionales, se muestra un alcance de
tipo descriptivo, pues permite caracterizar de forma amplia la poblacién estudiada, lo que trasciende en
medio de ellay como a lo largo del tiempo y proceso sortean diversas situaciones que se presentan, esta
ademas, permite tener presente los acontecimientos, caracteristicas y cualidades que manifiestan los
ninos en su proceso de aprendizaje, y a su vez, poder analizar las estrategias y metodologias que
implementa la maestra en el aula para ensefiarle a los estudiantes, conociendo si las mismas son
acertadas o carecen de fundamentos didacticos que hacen que los menores no adquieran un
conocimiento que permanezca a lo largo del tiempo.

3.4. Poblacion

Este proceso de investigacion se efectla en el distrito especial portuario y logistico de Turbo, un
distrito que presenta gran diversidad de culturas por la cantidad de personas que producto al
desplazamiento han emigrado a este territorio asentandose en las cabeceras de este hermoso distrito,
Turbo Antioquia cuenta con una poblaciéon global de 124.552, los cuales enfocan sus labores, en la pesca

la agricultura, la docencia entre otros.

Esta territorio, a nivel de educacion cuanta con 12 instituciones educativas en el casco urbano,
entre ellas el colegio adventista de Turbo quien es el foco de este proceso de investigacién siendo este
de caracter privado cuya poblacidn estudiantil es de un total de 494 estudiantes, entre los cuales se
encuentra el grado 1, donde se efectla todo este proceso de andlisis y recoleccién de informacidn, este
grupo esta conformado por 29 estudiantes cuyas edades oscilan entre los 5y 6 afios, distribuidos entre

11 nifios y 18 ninas.
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Esta Institucion educativa estd ubicada especificamente en el Barrio Fondo Obrero, sector
Estadio, uno de los lugares mas emblematicos de este distrito, a nivel socio econémico, las familias
pertenecen a los estratos 2, 3, 4, considerandose familias acomodadas con un nivel econdmico medio,

en cuento a sus creencias religiosas profesan mucho la fe, siendo este el pilar en sus ensefianzas.

En esta linea, posee la misién de formar ciudadanos altamente capacitados para desenvolverse
en cada uno de los ambientes en los que estan inmersos, ademds de eso, busca formar personas con
creencias cristianas, donde prime el amor a Dios y al préjimo, al igual que el respeto a quienes los

rodeany a ellos mismos, fundamentando su estadia en la tierra en el servicio.

En correlacidn, su misidon se fundamenta en ofrecer a esta sociedad Turbefa en el 2022, una
educacion de calidad, que sirva como ejemplo no solo a nivel académico si no también humano,
enfatizando en la construccion de valores éticos y morales.

En otro orden, esta instituciéon cuenta con un area administrativa, académica y el drea de
bienestar estudiantil, conformado por una psicéloga, un practicante y un instructor de deporte, cuenta
con alrededor de 10 docentes distribuidos en las diferentes areas del conocimiento, formados
tecnoldgica y profesionalmente en dreas asociadas a la educacion, es vdlido mencionar que los
profesionales que integran este centro educativo, hacen parte de las diferentes congregaciones
adventistas con las que cuenta el municipio Turbo Antioquia.

Filosofia de la educacion cristiana ASD.

El fundamento ideoldgico del Colegio Adventista de Turbo este cimentado en la filosofia de la
educacion cristiana ASD. Este importante documento ha sido elaborado por la Oficina de Educacion de
la Conferencia General de los Adventistas del Séptimo Dia y da sentido a todo el Sistema Educativo que

tiene la Iglesia alrededor del mundo.
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Principios que orientan la accién educativa

Como principio pedagdgico fundamental se destaca el amor, pues “Dios es amor” (1 Juan 4:8).
Todo otro principio confluye en el amor a Dios y el amor al préjimo. White sefiala: “El amor, base de la
creacién y de la redencidn, es el fundamento de la verdadera educacién”. En el Colegio Adventista de
Turbo se cree que “cada ser humano, no importa quien sea, esconde dentro de si, un mundo de
posibilidades, las cuales lo tornan potencialmente educable. Es urgente llegar a estos seres humanos a
través de la pedagogia universal del amor, la cual es aplicable indistintamente a todas las personas, las
razas, las etnias y las ideologias.

El Colegio Adventista de Turbo, fomenta en su comunidad académica, la vivencia de valores
derivados de las Sagradas Escrituras. Destacdndose la excelencia, la integridad, la honradez, la
responsabilidad, el servicio y la individualidad en el pensar y en la accién. Busca que, como resultado de
su quehacer educativo, docentes y discentes desarrollen un caracter bondadoso, expresado en la
vivencia de valores construidos sobre principios cristianos, desde una perspectiva educativa integral que
los habilite para el servicio a Dios y a sus semejantes.

Tabla 1. Poblacidn educativa

Categorias Cantidad
Directivos 2
Administrativos 1
Docentes 18
Estudiantes 494
Total 515

Fuente.Tabla con descripcién de muestra la poblacidon dentro del contexto educativo de la

institucion Adventista de Turbo. 2022
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Figura 1 Mapa de la ubicacion de la poblacion.
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Figura 2 Infraestructura de la poblacional.

Fuente: ubicacidn de la poblacién objeto de la investigacion, exactamente el colegio Adventista

de Turbo Antioquia. 2022

3.5. Muestra
La muestra seleccionada para esta propuesta de investigacion se basa en las caracteristicas de la

poblacién. En este caso son nifios que se encuentran en las primeras etapas de la edad escolar y por
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tanto su proceso de ensefianza debe ser mas dindmico para lograr que de manera directa puedan
adquirir un conocimiento de forma divertida que no vean en un término amplio la ensefianza como un
proceso tedioso y que genera estrés en los nifios en esas edades y en el grado de estudio.
Ahora bien, es preciso mencionar que se efectuara una muestra no probabilistica definiéndose
esta seguln Otzen y Manterola (2017) como:
Una técnica de muestreo donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda
a todos los individuos de la poblacidn iguales oportunidades de ser seleccionados, la
muestra no probabilistica no es un producto de un proceso de seleccion aleatoria. Los
sujetos en una muestra no probabilistica generalmente son seleccionados por
conveniencia, en funcién de su accesibilidad o a criterio personal e intencional del

investigador. (p.2)

Habiendo expresado lo anterior de 494 alumnos con los que cuenta el Colegio Adventista de
Turbo Antioquia, la muestra que se tomd hace referencia a 29 nifios del grado 12 entre 5 a 6 afios de
edad contando con 11 nifios 18 nifias identificados como afrocolombianos los cuales viven en barrios
tales como ciudadela bolivar, instituto y fondo obrero del mismo modo sus familias se caracterizan por

ser nucleares con presencia de ambos padres dentro del hogar.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
Para este proceso de investigacion se hizo uso de tres instrumentos, la entrevista estructurada,
la observacion participante y la recoleccién de informacion, por medio de diarios de campos, lo cuales se

describen de forma mas detallada a continuacion.



Tabla 2 Técnicas e instrumentos para la recoleccidn de la informacidn.
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Técnica Definicién Instrumentos Participantes

Observacion Esta técnica, segun Vitorelli et al. Ficha de Docente,

participante (2014) consiste en la insercion del registro estudiantes
investigador en el interior de un observacional

grupo estudiado, desnudandose de
prejuicios e integrandose en él para
comprender mejor sus rituales y
significados culturales. Para ello, el
mismo debe interactuar con sus
componentes y permanecer por
determinados periodos de tiempo en
el grupo, buscando compartir el
cotidiano con la finalidad de darse
cuenta del significado de estar en
aquella situacion.

La principal particularidad de esta
estrategia es admitir el contacto
directo del investigador con el
fendmeno estudiado, aproximandose
desde las perspectivas de los sujetos,
hecho éste que reduce la subjetividad
gue permea las investigaciones
cualitativas

Entrevista
estructurada

Aqui las preguntas se fijan de Cuestionario
antemano, con un determinado
orden y contiene un conjunto de
categorias u opciones para que el
sujeto elija. Se aplica en forma rigida
a todos los sujetos del estudio. Tiene
la ventaja de la sistematizacion, la
cual facilita la clasificacidn y analisis,
asimismo, presenta una alta
objetividad y confiabilidad. Su
desventaja es la falta de flexibilidad
gue conlleva la falta de adaptacion al
sujeto que se entrevista y una menor
profundidad en el analisis. Citado en
Diaz et al.(2013)

Docente de
grado primero

Diario de
campo

El Diario de Campo es uno de los Cuaderno de
instrumentos que dia a dia permite notas
sistematizar practicas investigativas;

ademas, permite mejorarlas,

enriquecerlas y transformarlas.

(Segun Bonilla y Rodriguez citado en

Docentey
estudiantes
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Martinez, 2017, p.5) “El diario de
campo debe permitirle al
investigador un monitoreo
permanente del proceso de
observacién. Puede ser
especialmente til al investigador en
él se toma nota de aspectos que
considere importantes para
organizar, analizar e interpretar la
informacién que esta recogiendo”.

Observacion participante

Esta es una de las técnicas implementadas dentro de este procesos de investigacion, la cual de
forma amplia permite conocer aspectos concernientes al foco que se investiga que en este caso son las
practicas pedagdgicas que la docente implementa dentro del aula por medio del juego para fortalecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula y asi lograr que los educandos aprendan de forma
significativa y por ende su conocimiento sea puesto en practica en cada uno de los escenarios que se
desenvuelven.

Por medio de la observacion, se puede corroborar hasta qué punto dentro del aula la docente
hace uso de este método de ensefianza y como es asimilado por los estudiantes durante el desarrollo de
las clases.

Ahora desde una perspectiva tedrica se define la observacion participante seguin Barbara B (2005) como,
El primer método usado por los antropdlogos al hacer trabajo de campo. El trabajo de
campo involucra "mirada activa, una memoria cada vez mejor, entrevistas informales,
escribir notas de campo detalladas, y, tal vez lo mas importante, paciencia”. La
observacién participante es el proceso que faculta a los investigadores a aprender
acerca de las actividades de las personas en estudio en el escenario natural a través de

la observacion y participando en sus actividades. (p.5)
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Entrevista estructurada

Como instrumento de recoleccion de informacidn, permitié indagar acerca de las practicas
metodolégicas de la docente, conociendo de primera mano, hasta qué punto concibe el juego como
método de ensefianza y que aspectos dentro del proceso de formacidon de los nifios y nifas se ha
potenciado.

En este orden de ideas, se concibe la entrevista como una técnica de gran utilidad en la
investigacion cualitativa para recabar datos; se define como una conversacién que se propone un fin
determinado distinto al simple hecho de conversar. Es un instrumento técnico que adopta la forma de
un didlogo coloquial. “La comunicacidn interpersonal establecida entre el investigador y el sujeto de
estudio, a fin de obtener respuestas verbales a las interrogantes planteadas sobre el problema
propuesto”. Canales, la define como se cité en Diaz, 2013, p.4).

Por otra parte, Heinemann propone para complementarla, el uso de otro tipo de estimulos, por
ejemplo, visuales, para obtener informacidn util para resolver la pregunta central de la investigacion.

Por otra parte, entre las ventajas del empleo de la entrevista se encuentran las siguientes Diaz
(2013):

e Amplio espectro de aplicacién, ya que es posible averiguar hechos no observables como pueden
ser: significados, motivos, puntos de vista, opiniones, insinuaciones, valoraciones, emociones, etc.

* No se somete a limitaciones espacio-temporales: debido a que es posible preguntar por hechos
pasados y también por situaciones planeadas para el futuro.

¢ Posibilidad de centrar el tema, es decir, orientarse hacia un objetivo determinado o centrarlas
en un tema especifico.

* Observacion propia y ajena, porque da la posibilidad de averiguar tanto informaciones propias
(opiniones, motivos, motivaciones del comportamiento, etc.), como observaciones realizadas referentes

a un suceso o a otra persona.
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Diario de campo
Esta técnica se constituyé como una gran herramienta dentro de este proceso de investigacion
en el colegio adventista, pues permitid captar informacion relevante sobre aspectos evidenciados en
clase que coadyuvan a dar un rumbo significativo al proceso de indagacion (Sanjek, como se citd en
Luna, 2022)
El diario de campo es una técnica que mediante la creacidon de anotaciones funge como
un apoyo a la memoria, estimulando la recreacién de las vivencias experimentadas,
llevando a quien escribe a la reflexion y a la autocritica mediante un proceso catartico,
y es importante en el proceso formativo, pues da un recuento de las opiniones
personales, las frustraciones y los logros de quien escribe (p.5.)
Es también un instrumento que tiene en su elaboracidn un caracter personal y de consulta que es
valioso tanto para el trabajo individual como en equipo, y es una fuente de informacién para
profesionales que trabajan sobre un mismo asunto, pues ayuda a dar continuidad o a supervisar un

proyecto.

3.7. Procesamiento de la informacion
Observacidn participante

La observacion fue empleada en diversos momentos en el aula de clases del grado 12 del Colegio
Adventista del municipio de Turbo Antioquia, de manera consecutiva durante el tiempo de practica, con
el fin de realizar un proceso de seguimiento de las clases que se realizan en el colegio.

Esto responde al tercer objetivo especifico de investigacion el cual su intencion es: Realizar un
proceso de seguimientos de las clases que se realizan en el grado 12 del Colegio adventista del municipio

de Turbo Antioquia. A continuacidn, se presenta la evidencia de dicho seguimiento.


http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S2448-84372022000100245&script=sci_arttext#B21

Tabla 3. Ficha de Observacion
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Aspectos a observar

Descripcidn

Interpretacion

Observar las estrategias
que utiliza la docente a la
hora de dar las clases y
qué tanto implementa
ella el juego con los
estudiantes del grado 1°

En el aula de clase donde se encuentran los
infantes de primero, se evidencia con
frecuencia el uso de copias a la hora de
desarrollar las actividades propuestas
durante la clase o como propuesta para
desarrollar en el hogar. Sin embargo, es
poco los espacios que los nifnos utilizan para
aprender por medio del juego.

Asimismo, la docente al iniciar la clase les
comparte citaciones biblicas donde relata
algunos acontecimientos que han pasado.

Por otro lado, la docente se le dificulta la
interaccion con todos los nifios al mismo
tiempo y algunos desean tener su atencién
siempre, cabe aclarar que en el grupo
existen dos estudiantes con NEE, lo cual
requiere acompanamiento continuo.

Asi pues, las diferentes oportunidades que
se han presentado dentro del aula a la hora
de ensefiar a los estudiantes es de gran
importancia que los nifios sean mas
auténomos de aprender y explorar no
siendo la docente dependiente de ello.

Se puede vislumbrar dentro de estos procesos de observacion,
falta de implementacidn de estrategias metodolégicas asociadas
al juego dentro del aula de clases del grado 12 siendo un hallazgo
sumamente importante puesto que en las edades en las que se
encuentran los infantes se hace indispensable que las
actividades propuestas sean llamativas y en ellos despierte un
interés y ganas de explorar el medio que lo rodea.

En concordancia, la falta de tiempo que la docente posee,
obstaculiza de manera permanente la aprension del
conocimiento en los nifios y mds aun en esa eta de continua
adaptacion a la vida escolar.

Ahora en cuento al proceso inclusivo dentro del aula, se debe
prever de estrategias antes las diversidades que se presentan en
un aula de clase. Por ello la importancia de dotarse de
herramientas que fortalezca el aprendizaje de todos los infantes




Actitud de los
estudiantes en la clase.

Estrategias empleadas
por la docente para el
desarrollo de la tematica
de la clase.

Los nifios se muestran dependientes ante
las actividades que la docente plantea, se
necesita acompafiamiento en todo
momento y se hace complejo poder estar
disponible en todo lo que los nifos
requieran, es decir; ir al bafio, a la tienda,
entre otros.

Sin embargo, cuando las clases se tratan de
salir al parque a jugar o pintar se les hace
mds emocionante y se obtienen un
comportamiento diferente al que se
presenta en el aulay es bajé érdenes. En
algunas oportunidades cuando la docente
escribe en el tablero para transcribir en el
cuaderno se quejan y dicen que es mucho,
de momento le toca enviar al WhatsApp
grupal para que ellos puedan terminar en
casa.

En esta ocasion la docente siempre inicia las
clases con un devocional, una cancién de
bienvenida y luego la clase como tal, en la
gue la maestra presenta a los nifios y nifas
las actividades centrales como elaboraciéon
de fichas entre otros. Utiliza las clases
preparadas que trae lista. Se evidencia poca
estrategia dentro de las actividades.

Si bien los nifios estdn en una edad temprana se vuelve
necesario, trabajar en la autonomia de estos, dandole la
posibilidad de aprender en contexto y hacer frente a cada una
de las necesidades que se presentan en el contexto social, y que
mejor manera que hacerlo por medio del juego como una
metoddloga didactica movilizadora de los pensamientos de los
nifos.

Desde esa perspectiva, la docente debe facilitar herramientas a
los infantes para que puedan resolver de manera sencilla
problemas que se presentan en el aula y por ende se vaya
formando a lo largo de la vida, la docente debe tener un papel
integral en la formacidn, acompanarlos, pero al mismo tiempo
guiarlos aprender y a solucionar desde sus edades mas
tempranas problemas que no requieran de mayor esfuerzo.

En este sentido, desde nuestra perspectiva podemos decir, que
existen multiples herramientas que favorecen una clase con un
ambiente de aprendizaje motivador, donde le permite al infante
ser auténomo de si mismo y de gozar de los conocimientos
adquiridos y dados por el docente. Sin embargo, depende la
estrategia que se presente en el aula de clase para logar cada
uno de los objetivos propuestos.
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La anterior tabla permite reconocer el diagnostico que se realizé al interior del aula del grado 1°del
Colegio Adventista y que responde al objetivo de investigacidn que sugiere una observacidn participante
para contextualizar, diagnosticar y participar activamente del acompafiamiento de los estudiantes
logrando explorar, reflexionar y determinar el problema de estudio objeto de esta investigacién.

No obstante, permite validar y sugerir a los investigadores la ruta para la generacién de
innovaciones educativas que llevan a la implementacién del juego dentro de la planeacion pedagdgica

no solo de la docente sino también de las practicantes.

Dando respuesta a la intencién manifestada desde el primero objetivo especifico de investigacion se
recurre al instrumento para la recoleccién de datos entrevista lo que permitira poder abordar a la

docente para indagar sobre sus practicas docentes en el aula.

Entrevista

El dia 27 de mayo siendo las 02:00 pm en Turbo Antioquia en el colegio Adventista se entrevisto
a la docente Yajaira Gutiérrez de manera presencial en la cual dialogamos acerca de la implementacion
del juego como estrategia pedagdgica acerca de la problematica en la cual nos manifestd las siguientes

preguntas que guiaran el desarrollo de la conversacién en la entrevista y daran puesta a ella.

1. Definalo que para usted es el juego
E1JMS El juego son actividades de interaccion social que requiere el uso de habilidades
motoras, cognitivas siguiendo un conjunto de reglas. Ya que es una necesidad bdsica para un
buen desarrollo de la inteligencia del nifio, aptitudes fisicas, emocional, sociales, imaginacion,
creatividad y para equilibrio fisico emocional de su edad.

2. ¢Tiene conocimiento sobre juegos que potencien el aprendizaje en los estudiantes?
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Nombrar cudles son.

E1JMS “Si, las rondas infantiles, juegos de roles, relevos rompecabezas y juegos de
pensamientos criticos”
é¢Conoce alguin tedrico que describa la importancia sobre la utilizacion del juego como
estrategia para aprender?

E1IJMS “Desde los diferentes autores que utilizan las estrategias a la hora de ensefiar
estdan; Maria Montessori, Jean Piaget, Lev Vygotsky”
é¢Implementa usted el juego con sus estudiantes para generar experiencias y conocimientos a
partir de la diversion? ¢de qué manera lo utiliza?

E1JMS “Si, en ocasiones, el juego debe estar planeado para dejar una experiencia
significativa, y de esta manera estar relacionado con los temas anteriores.”
éConsidera el juego como una estrategia para aprender? ¢Por qué?

E1JMS “Si, ya que por medio de este adquieren conocimientos, competencias y
habilidades. No obstante, con el juego los nifios aprenden a forjar vinculos con los demds, y
contribuyen a su capacidad de explorar los diferentes escenarios y ambientes.”

Desde su perspectiva como docente, équé caracteristicas deberia tener el juego para ser
utilizado como metodologia de aprendizaje?

E1JMS “Debe ser ordenado, debe tener instrucciones claras, debe llamar la atencion
debe estar articulado con el objetivo de aprendizaje.”
é¢Como el juego favorece el proceso de aprendizaje?

E1JMS “La metodologia del juego dentro y fuera del aula de clase tiene el poder de
potencializar el conocimiento, porque jugando el nifio - obtiene nuevas experiencias y a
la vez es una oportunidad de cometer aciertos, errores y de resolver problemas que se le

presente.”
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8. ¢A partir de qué punto el juego empieza a ser visto como una estrategia para aprender, mas

gue como un espacio de diversion?

ELIMS “A partir de que se pueda obtener un _ significativo, si se nota en el

estudiante que obtuvo un conocimiento”

9. ¢Qué tipo de aprendizaje se logra potenciar a partir del juego?

E1JMS “Destrezas motoras, habilidades cognitivas, estética e interaccidn social”

“Gracias por su contribucion al desarrollo de esta investigacion, que redundard en el

mejoramiento del desempefio escolar de los estudiantes de esta Institucion”.

La anterior entrevista se implementdé como parte de los instrumentos para la recoleccién de

datos y validacién de los mismos contrastados con las vivencias, observacién y diagnostico que se puedo

realizar al interior del grupo y también desde la reflexion realizada al desempefio y metodologia de la

docente en el aula de clase.

Tabla 4. Matriz de recurrencias y frecuencias.

Objetivos especificos Categoria Recurrencias Frecuencia
Llevar un proceso de Ensefianza por medio Emocional 2
seguimientos de las del juego

clases que se realizan Juegos 5

en el grado 12 del

Colegio adventista del Significativo 2

municipio de Turbo
Antioquia.

Fuente: Elaboracién propia.2022
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CAPITULO IV
4. Resultados y Discusion
4.1. Triangulacion y analisis de la informacion
Categoria: Estrategias de ensefianza implementadas en el aula

Tras el proceso de investigacidn realizado en el Colegio Adventista del municipio de Turbo
Antioquia se pudieron identificar una serie de aspectos los cuales permiten vislumbrar situaciones
concernientes a la forma como se comparte el conocimiento en el aula lo cual hace referencia a las
estrategias de ensefianza, las cuales se convierten en un vector fundamental para el aprendizaje de los
nifos.

En este orden de ideas, Segun, ( Martinez y Zea (2004) citado en Pamplona. 2021, p.3) las estrategias de
ensefianza son:
Los recursos y actividades que implementa el educador para promover el aprendizaje
del alumnado, de igual manera se definen las estrategias de enseflanza como los
medios, los procedimientos y las herramientas pedagdgicas que planifica y utiliza el
docente para apoyar y facilitar al estudiante el aprendizaje de forma que este sea
llamativo y significativo. (p.3)

Con relacidn a la postura anterior, se percibe dentro del aula del grado primero que la principal
estrategia que implementa la docente estd alejada de métodos didacticos puesto que tras una
observacién participante se evidencio lo siguiente:

E1JHR1: En el aula de clase donde se encuentran los infantes de primero, se evidencia con
frecuencia el uso de copias a la hora de realizar las actividades, ya sean durante la clase o las tareas para

la casa. Sin embargo, es poco los espacios que los nifios utilizan para aprender por medio del juego.


https://www.redalyc.org/journal/5859/585961633002/html/#B31
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E1JHR2: Los nifios se muestran dependientes ante las actividades que la docente plantea, se
necesita acompafiamiento en todo momento y se hace complejo poder estar disponible en todo lo que
los nifios requieran, es decir; ir al bafio, a la tienda, entre otros.

Lo anterior enmarca que dentro del aula de clase el juego no es un método constante en los
procesos de ensefianza lo cual puede influir de manera significativa en el aprendizaje de los menores, es
necesario entonces comprender que dentro los procesos académicos el nifio debe estar motivado y
sentirse apasionado por lo que se le enseia, por lo tanto, estrategias de enseiflanza como el juego deben
instaurarse dentro de las aulas de clase y no lecturas mecdnicas.

Por consiguiente, el juego se caracteriza por generar aprendizajes significativos de una forma
practica y divertida, y también favorece la interaccidn de los integrantes del grupo.

Ahora desde la teoria, Citado en (Pamplona, 2021, p.5) esta estrategia no se categoriza como
tradicional o innovadora, ya que por su fundamentacion en intencionalidad permite facilitar la
comprension y asimilacién de todo tipo de contenido al movilizar procesos cognitivos y estructuras de
pensamiento, la dinamizacion depende del docente, de la planeacién y la caracterizacion del grupo de
estudiantes que acompafia (p.5).

Categoria: El juego como estrategia de aprendizaje

Este proyecto de investigacidn se planted como objetivo general diseiar estrategias
pedagdgicas mediante el juego como herramienta diddctica, para fortalecer y mejorar el aprendizaje
significativo en los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista en el municipio de Turbo Antioquia,
por lo cual se disefiaron una serie de instrumentos para determinar hasta qué punto dentro del aula del
grado en mencién la docente implementa esta estrategia y la concepcidén que posee la misma sobre

dicho aspecto.
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Estas estrategias se encuentran mencionadas en los anexos presentados, en donde se presenta
la planeacién pedagdgica para los encuentros con los nifios y nifas del grado primero y asi mismo las
evidencias fotograficas de la ejecucion de estas estrategias propuestas.

Ahora bien, al aplicar los demas instrumentos para la recoleccion de datos para la investigacidon
y tras una entrevista, la cual poseia como propésito identificar practicas metodologias asociadas al juego
dentro del aula del grado primero para potenciar los procesos de enseiianza se pudieron extraer los
siguientes aspectos:

En su relato la docente manifiesta ELJMS E/ juego son actividades de interaccion social que
requiere el uso de habilidades motoras, cognitivas siguiendo un conjunto de reglas. Ya que es una
necesidad bdsica para un buen desarrollo de la inteligencia del nifio, aptitudes fisicas, emocional,
sociales, imaginacion, creatividad y para equilibrio fisico emocional de su edad

La docente propone que ELIMS “por medio del juego adquieren conocimientos, competencias y
habilidades. No obstante, con el juego los nifios aprenden a forjar vinculos con los demds, y contribuyen
a su capacidad de explorar los diferentes escenarios y ambientes.”

De acuerdo a lo anterior, se pudo visibilizar en el discurso de la docente que conoce de forma
muy acertada la importancia del juego en los procesos de ensefianza de los menores, entiende que por
medio de este se moviliza el pensamiento y por ende los menores aprenden de manera mas factible
ademas de que es considerado este una experiencia placentera y significante para los menores, aunado
a lo anterior, permite vislumbrar el respaldo y la confianza que ella posee con relacion a este método,
no obstante es poco utilizado, dentro de su aula, lo cual puede verse permeado por multiples factores
internos, que hacen relacién a falta de recursos en el aula.

Tiene claridad ante la importancia del juego en la ensefianza, pero de cierto modo no se

promueve en las clases, debido a la falta de espacios y compromisos estipulados en sus demas
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guehaceres, por eso se entiende que mas que ponerlo en practica necesita una restructuraciéon que
permita generar un horario que acoja el desempefio completo de las clases.

Segun, Putton (2021, p.4) el proceso de ensefianza del aprendizaje con el juego ofrece un

desarrollo saludable y armonioso. Cuando juegan, los nifios se vuelven mas independientes, su

sensibilidad visual y auditiva se vuelve mas aguda, aprenden a valorar la cultura popular, las
ocurrencias de agresividad disminuyen, mejoran la imaginacion y con ella fluye la creatividad,

equilibran su inteligencia emocional y aumentan la capacidad de crecimiento mental y

adaptacion social. (p.4).

Categoria: Importancia del juego en el aula de clases

Ahora segin Melo y Hernandez (2014) La importancia del juego radica en las habilidades que
puede desarrollar el nifio dentro del aula por medio de este, diversas concepciones conceptuales desde
los pedagogos histdricos en el contexto de la educacidn infantil como lo son Piaget, Montessori, Ausbel
o Vigostky convergen en que el nifio es la prioridad en el proceso de aprendizaje y en esa medida las
estrategias que se utilizan para llevar a ellos el conocimiento deben estar disefiadas a la luz de sus
necesidades, edades, contexto, o porque no pensar en los pares como su primer contacto para
promover habilidades sociales, académicas y personales. Dandole también gran importancia al juego en
grupos, por retos e intereses con la premisa de la intensidn desde cada juego.

Asi mismo, para Nimnicht & Arango (1991) es claro que el juego ofrece una forma excelente de
ayudar a los nifios y nifias a aprender y desarrollar un auto-concepto realista, pues a través de él pueden
ganar confianza en si mismos, arriesgarse a experimentar y reconocer sus propias capacidades y
limitaciones (p.4).

Con respecto a lo anterior, dentro de la entrevista la docente resalta los siguientes aspectos:

En primera instancia se sefiala que ELJMS “A partir del juego se pueda obtener un

aprendizaje significativo, si se nota en el estudiante que obtuvo un conocimiento” Aunado a ello,



60

E1JMS “La metodologia del juego dentro y fuera del aula de clase tiene el poder de potencializar
el conocimiento, porque jugando el nifio aprende, obtiene nuevas experiencias y a la vez es una
oportunidad de cometer aciertos, errores y de resolver problemas que se le presente.

Ahora bien, desde la perspectiva de las investigadoras se puede identificas, que dentro de los
procesos de ensefianza y aprendizaje dentro del aula el juego no es prioridad para formacion de los
estudiantes del grado primero, puesto que la docente encargada de aula, no posee de las herramientas
y el tiempo necesario para dedicarse a la construccidon de materiales didacticos, toda vez que la docente
debe cumplir con otros compromisos institucionales que la sacan un poco de su dindmica como
docente.

Yajaira Gutiérrez, dentro de su quehacer, enfoca sus ensefianzas mas en los procesos lecto-
escriturales de los menores, siendo una metodologia donde el ingenio, la imaginacién y la creatividad de
los estudiantes no se visibilizan, los estudiantes tienen poca participacién en su proceso y no se
contemplan otros estilos de aprendizaje para quienes requieren de otro tipo de acompanamiento por
parte de la docente.

Por lo anterior, se vuelve indispensable que, dentro de la institucidn Adventista de Turbo, se
contemple un plan metodolégico enfocado en el juego, donde los nifios y nifias puedan aprender y que
dicha forma no sea mecanica y mas aun en las edades tan tempranas en las que estos se encuentran; es
valido mencionar que esta falencia a nivel pedagdgica se debe a que la docente Yajaira Gutiérrez,
ademas de brindar las clases a los estudiantes del grado 12 es coordinadora de dicha institucién, por lo

cual su tiempo es limitado.
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5.1.Conclusiones

Retomando el contexto legal de esta investigacién donde se menciona que la educacion
preescolar o basica no estd estructurada solo para proporcionar al infante espacios adecuados para una
buena calidad educativa, sino también como base de todos los procesos integrales de los nifos y las
nifas desde su nacimiento y a lo largo de su trasegar por las modalidades de educacién contempladas
por el Ministerio De Educacién Nacional. Y que nos remite a mencionar que el proceso de educacién es
integral y que involucran el crecimiento, el desarrollo del nifio en distintas dimensiones una de ellas
base de todas sus actitudes; la dimensién socio-afectiva donde trabajamos sobre la emocionalidad, las
relaciones con el otro y consigo mismo y con el contexto, logrando observar como todo lo afectivo tiene
gran influencia en los comportamientos del nifio, ayudandolo en la adquisicidon de habilidades sociales,
linglisticas, éticas, motrices, espirituales y estéticas; procurando ser explotadas desde el juego como

principio fundamental en todo el contexto educativo.

Desde este escenario se muestra como la educacidn es entonces un desafid, esta siempre en
continua evolucion tratando de encontrar las mejores estrategias y recursos que le permitan educar a
los nifios bajo la calidad deseada. Teniendo en cuenta su entorno familia, cultural, escolar, social, donde
el niflo aprende y trasmite conocimientos lo que nos lleva a concluir que:

El juego hace parte del desarrollo del nifio y la nifia desde el inicio de su ciclo vital inicialmente
desde el hogar y luego pasa a tener relevancia en los escenarios educativos y esto se enlaza a la
oportunidad de facilitar el aprendizaje siendo este un apoyo fundamental en su ensefianza. Ahora bien,
es de reconocer que el juego, no por jugar, el juego con una intencién pedagogico, académica y ludica
puede permitir al docente no solo oxigenar su practica en el aula sino también tener un mayor grado de
empatia con sus estudiantes para facilitar el aprendizaje y es por ello es necesario implementarlo en su

proceso cognitivo, dando estrategias pedagdgicas centradas en el juego como herramienta didactica,
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para fortalecer y mejorar el aprendizaje significativo en los estudiantes del grado 12 del Colegio
Adventista en el municipio de Turbo Antioquia.

Segln Ausubel (1993) plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacidn, debe entenderse por "estructura cognitiva", al
conjunto de conceptos, ideas que el un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi
como su organizacion. En el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la
estructura cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de informacién que posee, sino
cuales son los conceptos y proposiciones que maneja, asi como de su grado de estabilidad. (p.2)

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede identificar las falencias que se encontraron en el grado
12 |os estudiantes no tienen concentracién a la hora de aprender, se distraen con facilidad, no
encuentran en el aula motivacién para realizar sus actividades, dialogan mucho con los compafieros que
tienen a su alrededor, reaccién negativa ante las estrategias empleadas por la docente, se duermen en
los espacios de transcribir del tablero al cuaderno y desean desesperadamente salir a jugar o que los
padres puedan ir por ellos cuando no han estado el tiempo estipulado dentro del centro educativo, todo
esto se presenta debido a la metodologia dada por la docente cuando ingresa al aula de clase en la falta
de juegos pedagdgicos que complementen la ensefianza.

Se vio la necesidad de buscar estrategias didacticas articuladas con el juego para obtener
ambientes de aprendizaje distinto, teniendo en cuenta que el juego sirve como estrategia de
aprendizaje y debe ser implementado en el aula de clase ya que propicia en el nifio la capacidad para la
resolucién de conflictos, la elaboracidn de nuevos procesos neuronales y cognitivos, en muchos
aspectos sin ser conscientes de ello, el juego le permite al nifio crear y recrear elementos al igual que
conceptos en torno al lenguaje, el arte y su cultura, al deporte entre otros, incidiendo en cada uno de los
escenarios en los que el infante se desenvuelve de forma constante. Se llega a la conclusion que, al

implementar diversas estrategias didacticas y ludicas como el juego de roles, juegos tradicionales,
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actividades de juego dirigido, juegos de mesa, el uso de materiales didacticos novedosos entre otros, se
logré evidenciar cambios en las actitudes de los nifios en el aula de clase, la participacidn activa dentro
del aula, mayor motivacién, y aprendizaje significativo.

Al realizar el seguimiento a las clases de grupo 12 se logré evidenciar que durante este proceso
de acompanamiento a la docente tiene mucha recurrencia a las copias y al aprendizaje tradicional con
los nifios, ya que por su falta de tiempo por cumplir otros cargos en el colegio se veia en la obligacion de
tomar estas como primera opcién en el aprendizaje de los infantes.

En consecuencia, y retomando la pregunta problematizadora de esta investigacion ¢Como
implementar el juego como estrategia pedagdgica orientada para mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes del grado 12 del Colegio Adventista en el municipio de Turbo, Antioquia?

En este orden de ideas, se puede decir que una de las formas mejorar la participacion,
concentracioén, interés y avances de los nifios y nifias de primero es a través del juego como estrategia
pedagdgica intencionada, y partiendo de este generar una propuesta que incluya una ruta de trabajo
para la docente en la que el juego pasa a ser parte de su dindmica de aula y que a través de retos que
para los nifios son llamativos, atrayentes y motivadores se articulen a la intencionalidad pedagdgica
desde los conceptos, temas o actividades que se deban profundizar con los nifios de dicho grado sin
desatender la calidad académica que la institucién ha trazado en su Proyecto Educativo Institucional.

También es importante que no solo la docente con que se aplicé la investigacién se motive a
generar este tipo de cambios, sino que también desde las directivas de la instituciéon puedan dar
orientaciones claras desde las rutinas de trabajo que lleven inherente al dia a dia institucional el juego
como parte de su esencia.

Para finalizar, lo mencionado en una de las categorias significativas que encontramos es el juego

como estrategia de aprendizaje, ya que por medio de este se crea una mayor facilidad para la ensefianza
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divertida y didactica que lleva a que los estudiantes estén prestos para participar activamente de su

proceso de educativo.

5.2. Recomendaciones

Tras este proceso de investigacién donde se pudieron identificar diversos aspectos entornos a
las practicas y metodologias de enseiianza que la docente del grado 12 implementa dentro del aula de
clase, logrando percibir que mayormente se trabajan copias con textos y demas actividades que para la
edad de los educandos pueden mostrarse poco llamativas dentro del proceso de ensefanza.

Por lo anterior, se recomienda a la docente implementar actividades abordando el juego como
herramienta de aprendizaje.

En primer lugar, se le recomienda realizar un seguimiento de acuerdo a las necesidades
presentadas en el aula que por medio de este se muestre las diferentes falencias antes los procesos de
ensefianza — aprendizaje que le permitan a la docente y al colegio hacer cambios metodolégicos que
eviten que la comunicacién sea vertical, y dar paso a espacios recreativos que promuevan el aprendizaje
significativo.

Utilizar estrategias pedagodgicas que involucren el juego como desarrollo de las clases a realizar
siendo este un apoyo fundamental en el aprendizaje del nifio y proponiendo aspectos que son util desde
el momento que nacen y se involucran con el mundo a partir de la ensefianza por medio del juego y
actividades ludicos recreativas generando espacios diferentes ante el proceso de los estudiantes.

También, es importante involucrar a los nifios y nifias de forma participativa en la generacién de
ideas para dinamizar sus clases, ya que el sentirse incluidos y tenidos en cuenta en su proceso motiva su
participacion.

Involucrar a toda la comunidad educativa como corresponsable de los procesos de aprendizaje,

integralidad y garantia de los derechos de los nifios para que la responsabilidad de este tipo de
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estrategias que involucran nuevas practicas pedagdgicas no esté solo a cargo de la docente, ya que por
sus ocupaciones ha tendido a desatender algunos asuntos importantes para los estudiantes a su cargo.

Sugerirle a la institucion que las docentes que acompafien este grupo tengan solo la carga
laboral centrada en los nifios y nifias mas no en otras actividades administrativas que en ocasiones
limiten el proceso con los nifios.

Estructurar un proceso que permita el seguimiento antes las clases del grado 12 dando
oportunidad de reconocer las falencias antes los procesos de aprendizaje que garanticen solucién ante
el desempefio de los estudiantes de manera oportuna, siendo un proceso que el colegio mismo lidere y
se encargue de su protocolo, esto se puede dar desde una caracterizacion y diagnéstico de los
estudiantes donde también se involucran a los adultos responsables de estos.

De la anterior investigacidon también surge la posibilidad de facilitar a nuevas practicantes o
docentes en ejercicio en el aula con los nifos y nifias del grupo primero y que pasarian al grado segundo,
tener un escenario de diagndstico previo sobre las actividades o preferencias de estos estudiantes para
gue las maestras lo tomen como guia para la elaboracién de su planeacidn o proyectos de aula.

No obstante, se recomienda basado en este estudio el poder generar nuevas investigaciones con
esta poblacidn amarradas a las siguientes variables:

1. Motivacion en el aula

2. Dificultades de aprendizaje

3. Ambientes de aprendizaje para el desarrollo de habilidades en los
estudiantes de bdasica primaria.

4. Laimportancia del uso de materiales didacticos para la ensefianza

Finalmente se recomienda al Colegio en general se articule a cada uno de estos aspectos y que

se gestionen herramientas didacticas que puedan permanecer en el aula del grado 12 y en el colegio en
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general proporcionando otros elementos que complementan y aportan al desarrollo de las actividades
gue se propongan por parte de la docentes o docentes de la institucién, reconociendo la importancia de
los materiales pedagdgicos, los ambientes de aprendizaje y la ambientacion que influyen en el

aprendizaje y las formas de ensefanza.
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Anexos
Anexo 1
UNIMINUTO — REGIONAL URABA CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: El juego como estrategia pedagdgica para fortalecer el proceso de
aprendizaje de los estudiantes del grado primero del Colegio Adventista en el municipio de Turbo.

Objetivo de la Investigacion: Implementar estrategias pedagdgicas mediante el juego como
herramienta didactica, para fortalecer y mejorar el aprendizaje significativo en los estudiantes del grado
primero del Colegio Adventista en el municipio de Turbo.

Los Investigador/es:

Serdn las Unicas personas autorizadas para el manejo de la informacion que se recoja, la cual se
realizard de manera confidencial y se codificara y cambiard los nombres que aparezcan en la
documentacion generada. Esta informacion se utilizard exclusivamente para fines académicos. Asi
mismo se comprometen a no hacer mal uso de la informacién recogida, del manejo respetuoso del
archivo fotografico y que estos solo seran material de apoyo para el estudio mencionado anteriormente.

He podido hacer preguntas sobre el estudio, he recibido suficiente informacién y comprendo
gue mi participacién es voluntaria y que puedo retirarme del estudio cuando quiera, sin tener que dar
explicaciones y sin que esto perjudique a miy a mi familia de ninguna forma.

Presto libremente mi conformidad para participar en este proyecto de investigacion.

Yo con C.C. de

autorizo a las encargadas de esta investigacidn para obtener el registro

documental durante la(s) actividad(es) realizadas en desarrollo del trabajo durante el tiempo que dure

el mismo y programado para el afio . en el municipio de: Atentamente,
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Firma
Documento de identidad No de
Firmas de los investigadores: C.C.
C.C.
Cc.C
Anexo 2
UNIMINUTO - REGIONAL URABA REGISTRO DE OBSERVACION
Fecha: 27 de mayo de 2022 Hora: 8:00AM — 12:00M

Institucidén: Colegio Adventista de Turbo

Direccidén: Turbo — Antioquia, sector Estadio.

Situacién observada y contexto: Estrategias y metodologias utilizadas por la maestra para
generar aprendizaje.

Aula del grado primero.

Tiempo de observacién: 4 horas.

Observador/es: Paula Andrea Gutiérrez Mufioz — Jessica Del Carmen Gamboa Ortega — Leidy

Beth Lemos Garrido.



73

Aspectos a
observar

Descripcion

Interpretacion
(lo que pienso, siento, conjeturo, me pregunto)

Observar las
estrategias que utiliza la
docente a la hora de dar
las clases y qué tanto
implementa ella el juego
con los estudiantes del
grado 1°

En el aula de clase donde se encuentran
los infantes de primero, se evidencia con
frecuencia el uso de copias a la hora de realizar
las actividades, ya sean durante la clase o las
tareas para la casa. Sin embargo, es poco los
espacios que los nifios utilizan para aprender por
medio del juego.

Asimismo, la docente al iniciar la clase
les comparte citaciones biblicas donde relata
algunos acontecimientos que han pasado.

Por otro lado, la docente se le dificulta la
interaccion con todos los nifios al mismo tiempo
y algunos desean tener su atencidn siempre,
cabe aclarar que en el grupo existen dos
estudiantes con dificultades NEE, lo cual
requiere acompafiamiento continuo.

Asi pues, las diferentes oportunidades
gue se han presentado dentro del aula a la hora
de ensefiar a los estudiantes es de gran
importancia que los nifios sean mas auténomos
de aprender y explorar no siendo la docente
dependiente de ello.

Segun el autor Roberto Opertti, (2009), la
inclusidn social y educativa requiere necesariamente de
un enfoque que sea transversal a la organizacién vy al
funcionamiento del sistema educativo, incluyendo las
ofertas educativas y los ambientes de aprendizajes
publicos y privados, asi como la diversidad de
modalidades de educacion formal, no formal e informal.

La educacidn inclusiva es, en efecto, la busqueda
de respuestas personalizadas a las motivaciones, las
expectativas, las necesidades y los ritmos de progresién
de cada alumno entendido como un ser Unico y especial
en las maneras en que se compromete cony se
responsabiliza por sus aprendizajes y se vincula con
pares y docentes.

La diversidad de cada alumno es una fuente y no
una restriccidon para potenciar aprendizajes. Si ahogamos
o desconocemos la diversidad que anida en el centro
educativo y en el aula, terminamos mas por excluir que
por incluir. La indiferencia o la ignorancia frente a la
diversidad penaliza mas severamente al mas diferente o
al mas vulnerable (Opertti, 2009)

De acuerdo a lo que plantea el autor, se debe ser
claro y conciso antes las estrategias brindadas por el
docente y a su vez implementar cada dia las
responsabilidades antes las diversidades que se
presentan en un aula de clase. Por ello la importancia de
dotarse de herramientas que fortalezca el aprendizaje
de todos los infantes.
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Actitud de los
estudiantes en la clase.

Estrategias
empleadas por la
docente para el
desarrollo de la tematica
de la clase.

Los nifios se muestran dependientes
ante las actividades que la docente plantea, se
necesita acompafiamiento en todo momento y
se hace complejo poder estar disponible en todo
lo que los nifios requieran, es decir; ir al bafio, a
la tienda, entre otros.

Sin embargo, cuando las clases se tratan
de salir al parque a jugar o pintar se les hace mas
emocionante y se obtienen un comportamiento
diferente al que se presenta en el aula y es bajé
6rdenes. En algunas oportunidades cuando la
docente escribe en el tablero para transcribir en
el cuaderno se quejan y dicen que es mucho, de
momento le toca enviar al WhatsApp grupal
para que ellos puedan terminar en casa.

En esta ocasidn la docente siempre inicia
las clases con un devocional, una cancién de
bienvenida y luego la clase como tal. Utiliza las
clases preparadas que trae lista. Se evidencia
poca estrategia dentro de las actividades.

De acuerdo a lo observado, el autor Raul
Onostre Guerra (2009), plantea que los nifios que
presentan dependencia emocional, se deben en algunos
casos a un fendmeno cada vez mas frecuente que se
manifiesta debido a las rupturas matrimoniales que
tienen sus padres, ya que los nifios(as) sienten miedo a
ser abandonados por el progenitor con el que conviven,
ya que saben, y asi lo sienten, que su carifio esta
condicionado. Tienen que odiar a uno para ser querido y
aceptado por el otro, y ese odio tiene que ser sin
ambivalencias; todo ello va a crear una fuerte
dependencia emocional para el/la menor. Todo ello va a
tener como consecuencia la creacién de una relacion
patoldgica entre progenitor e hijo(a) (Onostre Guerra,
2009)

Desde las diferentes posturas mencionadas por
el autor, los nifios y nifias se muestran dependiente por
las rupturas que se presentan en los padres y en algin
momento se muestran afectados por las situaciones
manifestada dentro de este y son notorias en su lugar de
estudio queriendo manejar las mismas situaciones que
se evidencia en su hogar. Expresandola de acuerdo a su
comportamiento, la forma con la que tratan a sus
companeros y queriendo ser el centro de atencién por la
docente.

En el trabajo realizado por Ane Larrafaga, (2012)
se expone brevemente la necesidad de cambio del
sistema educativo actual-tradicional que rige en nuestra
sociedad. Para ello se ha analizado la situacién del
modelo educativo actual-tradicional y se han conocido
los modelos educativos de dos grandes autores
(Larrafiaga, 2012)

Por un lado, el modelo educativo de Ken
Robinson y el de John Taylor Gatto, con el propdsito de
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conocer cdmo se pueden adaptar la educacion a las
nuevas exigencias de la sociedad del siglo XXI.

En este sentido, desde nuestra perspectiva
podemos decir, que existen multiples herramientas que
favorecen una clase con un ambiente de aprendizaje
motivador, donde le permite al infante ser auténomo de
si mismo y de gozar de los conocimientos adquiridos y
dados por el docente. Sin embargo, depende la
estrategia que se presente en el aula de clase.
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Anexo 3

Diario de campo #1

LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
UNIMINUTO VIETUAL Y A DISTANCIA - UVD

A AALILITE FDRMATDA
Virtusl v Distencis DIARID DE CAMPO FRACTICA FORMATIVA Y DE
FROFUNDITACION
12 ANALISIS De la ohzervacion realizada, indigue el tema de interéz gue le llamd o atencidn en relacidn a zu propuesta pedagdgica:
SITUACIONAL: Eztrategiaz de aprendizaje Poaterior

a ello realice un analiziz de lo vivido ¥ relacidnelo con las fuentes bibliogrificaz como (autores, normativa, lineamientos,
referentes, entre otroz). Debe utilizar al mencs (2 citacionez) ¥ deben obedecer a laz normaz APA.
Segin, (Gamarra, 2012) La educacion ez un factor importante para el desamollo de un pais; donde los docentes deben conocer v utilizar estrategias

lde enzefianza - aprandizaje; s embargo, existen distintas imvestizgaciones ques han comprobado que algunes educadores no conocen, ni practican, tampoco
las aplican; dificultando un aprendizaje significative en los estudiantes (Hemandez, 1999).

Mas que trasmutir mformacion v ejarcitar la capacidad para memorizar (enfoque conduectizta); la educacion debe ser dezarmrollada a partir da la
utilizacidn ds estrategias da ensefianza, que prepararen a los alumnos para ser capaces de “aprender a aprender” (enfoque construetivista), (Kohlsr,
[2003)Lograr un aprendizaje sigmficative, quiers decir que aprendan a comprender, parhiendo de la 1dsa fundamental de que el docents en luzar de

lsuministrar conocimisntos participa =n el procezo de construir conocimientos (Diaz, 1999).

Ez importante que acuda a su reflexion crifica. Enuncie zus puntos de vista como eztudiante en formacion, sobre To que
ACION( daceribié v analizé. Indigue aspectos a mejorar o aspectos pozitives de la experiencia (puede evidenciar, edmo ze zintic,

Cmg%{ko que emocione: y aprendizajez le dejd la experiencia, retos y desafioz para el trabajo con las infancias)

EXPERIENCIA
FEDAGOCGICA

En zintazis, me permite reconocer la importancia de crecer de manera exigants en la educacion para sostanerma de herramisntas padagdgicas que

fortalezean el modelo de ensafianza siendo un mstrumento fundamental en lz vidz de cada uno de los nifios aprendiando desds una perspectiva diferents, lo
lqwe busea la socisdad ez la trasformacion de romper paradigmas v zalir de la moneotonia construyends saberss propios v ambientes de aprendizajes qua

motiven e identifique al mfante.
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LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
UNIMINUTO VIETUAL ¥ A DISTANCIA - TUVD

A AR LT FDRMATDA
Virtusl v [l DIARIO DE CAMPD FRACTICA FORMATIVA Y DE
FROFUNDIZACION
12 ANATISIS De la obzervacion realizada, indigue el tema de interés gue le llamo su atencion en relacion a su propuesta pedagdgica:
SITUACIONAL: Fztrategiaz de aprendizaje Paosterior

a ello realice un analisiz de lo vivido ¥ relacionelo con las fuentes bibliograficas como (autores, normativa, lineamientos,
referentes, entre otroz). Debe uwtilizar al menos (2 citaciones) ¥ deben obedecer a laz normaz APA.

Segin, (Gamarra, 2012) La aducacidn ez un factor importante para el desarrollo de un pais; donde los docentes deben conocer v utilizar estrategias

e ensefianza - aprendizaje; s embargzo, existen distintas imvestizaciones que han comprobade que algunes educadores no conocen, ni practican, tampoco
las aplican; dificultando un aprendizaje significative en los estudiantes (Hemdndez, 1999).

BiZe que trasmitir mformacidn v ejercitar la capacidad para memorizar (enfoque conductizta); la educacidn debe ser dezarrollada a partir da la
utilizacion de estrateglas de ensefianza, que prepararen a los alumnos para ser capaces de “aprender a aprender” (enfoque constructivista), (Koklar,
[2003)Lograr un aprendizaje significative, quiers decir qua zprendan a comprender, partiendo de la idea fundamental de que el docentes en lugar de

lsuministrar conocimientos participa en el proceso de construir conocimientos (Diaz, 19997

] E= importante que acnda a zu reflaxion critica. Enuncie zuz puntos de vista como eztudiante en formacion, zobre Io gue
INTERPRETACION| dezcribic y analizs. Indigune azpectoz a mejorar o aspectoz pozitivoz de la experiencia (puede evidenciar, como ze zintic,

Cmg%{go que emociones ¥ aprendizajez le dejd la experiencia, retoz y dezafioz para el trabajo con las infanciaz)

EXPERIENCIA
PEDAGOGICA

En =sintazis, me permite reconocer la importancia de crecer de manera exigante en la educacion para sostenerme de herramientas pedagogicas que

fortalezean el modelo de ensefianza, sisndo un mstrumento fundamental en la vidz de cada uno de los nifies aprendisndo desds una perspactiva diferente, lo)
laue busca la sociedad o= la trazformacion de romper paradizmas v zalir de la monetonia construvendo saberss propios v ambientes de aprendizajes qua

motiven e identifique al mfante.

LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
UNIMINUTO VIETUAL ¥ A DISTANCIA - UVD

FORMATO A
AN irtamsl v Lolatmrcin DIARIO DE CAMPO FRACTICA FORMATIVA ¥ DE
PROFUNDIZACION
14, ASPECTOS Evalue aspectos pozitives o aspectos a mejor de su propuesta pedagogica como oporfunidad de mejora.
EVALUATIVOS DE 5U
FROFUESTA

Loz rezultados ante los aportes mediante la propuesta pedagogica fueron excelente gracias a las implementaciones didacticas dadas en 2l aula da
lelase, lo eual ayudaron a disminuir la continuidad de las clases v lograr tener aspacies hidicos v que a su vez avudara a la ensefianza v aprendizaje del nifio.
ICzada una de loz momentos quedaren plasmades en los nifios; la risa, las ganas de querer participar todos a la vez motivan mi cammo hacia e éxito de poder

limplementa estrategias 2 la hora de ensafiar que contribuyan un aprendizaje coghitive,

Asimisma, hize falta iempo v espacios donde los nifies pudieran seguir disfrutande al menos 2 la semana 1 o 2 veces de actividades de sirven para

lguehacer dianic lo aprenda desde los espacios que le gusta.

15 REFERENCIAS (Con| Relacione en este espacio lox distintos autores, normativa, lineamientos, referentes, entre ofros gue sirvieron de apoyo en el proceso
los lineamientos AFA) de la elaboracitn del diario de campeo.
Huarez. ¥. L. M., & Gamarra. J. E. M. (2012). ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS DOCENTES DE LA FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES DE
LA UMIVERSIDAD MACIONAL DEL ALTIPLANC-PUND 2012, COMUNIE CCION: Revista de nvestigacion en Comunicacitn y Desarrollo, 3(1), 55-67.

16. Obzervaciones del profesor de practica:

18. NOTA VALORATIVA

17. Firma profesor de practica
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LN A LTS

. DIARIO DE CAMPO FRACTICA FORMATIVA Y DE

FPROFUNDIZACION
De igual importaneia, las observaciones presentadas en ol aula de clase requieren que la docents logre implamentar estratazias v que las clases

tomen un rombo diferente logrando en el aprendiz motrvacion, participacion ¥ segunidad. En cada uno da los espacios ma sanfi faliz, motrvada saber que
Ipude lograr obtenar experiencias, realizar la farea da conocer cada uno de los mfios, su ritmo de aprendizaje, sus falencias v que tanto se encuentran
lafectados por el apeso que presentan algunos con su papitos todo esto me ayvuda recoger experiencias significativas en mi proceso como docenta an
formacién de aprender a convivir con los espacios, de seguir una madre mas dentro del aula qua toque i a la tienda a comprarles ol desavuno, ddrselos =i as
Inacesario, ir de compariia al bafic, sentarze junto a ellos para que pueda transeribir ¥ un =in nimero de momentos que se viven dentre de un aula de claze
lque me transformaron 2 seguir amando ests camine pere también de buscar sstrategias para obtensr szpacios sducativos diferentss v lograr despertar an 2l
infante amor hacia ol eztudio recordando que son 2l fiture del mundo entarc.

El reto que tiene los educadores de hoy es dificil porgue existen controversias desde los estilos v ribmos de ensefianza, donde la melusion es ofro
ltema que =2 suma a la educacién. El docents tisne como tarea capacitarsa v llenarse de herramientas que favorezcan los espacies da aprendizaje, adaptacicn

Ipara nifios de todos en zenaral. Se viene un trabajo ardue gue lograre contribuir d= la mejor manera.
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UNIMINUTO - REGIONAL URABA GUIA PARA EL DESARROLLO DE LA ENTREVISTA

Para el desarrollo del proyecto investigacion formativa y con el fin de recolectar los datos para la
organizacién de los resultados, se hace necesario el desarrollo de una entrevista semiestructurada con
docentes y/o directivos.

Fecha: 27 de mayo de 2022 Hora: 2:00PM — 4:00PM

Lugar de la entrevista: Colegio Adventista de Turbo

Direccidn: Turbo — Antioquia, sector Estadio.

Tema de la entrevista: El juego como estrategia de aprendizaje

Nombres y apellidos del entrevistado: Yajaira Gutiérrez Ospina.

Profesidn o estudios realizados: Licenciada en Pedagogia Infantil — Coordinadora del colegio y,
ademas, docente del grado primero.

Entrevistador/es: Paula Andrea Gutiérrez Mufioz — Jessica Del Carmen Gamboa Ortega — Leidy
Beth Lemos Garrido.

Cuestionario.

Las siguientes preguntas guiaran el desarrollo de la conversacion en la entrevista.

10. Defina lo que para usted es el juego

R: “El juego son actividades de interaccion social que requiere el uso de habilidades motoras,
cognitivas siguiendo un conjunto de reglas. Ya que es una necesidad basica para un buen desarrollo de la
inteligencia del nifo, aptitudes fisicas, emocionales, sociales, imaginacién, creatividad y para equilibrio
fisico emocional de su edad”

11. ¢Tiene conocimiento sobre juegos que potencien el aprendizaje en los estudiantes?
Nombrar cuales son.
R: “Si, las rondas infantiles, juegos de roles, relevos rompecabezas y juegos de pensamientos

criticos”
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12. ¢{Conoce algun tedrico que describa la importancia sobre la utilizacién del juego como
estrategia para aprender?

R: “Desde los diferentes autores que utilizan las estrategias a la hora de ensefiar estan; Maria
Montessori, Jean Piaget, Lev Vygotsky”

13. ¢Implementa usted el juego con sus estudiantes para generar experiencias y conocimientos a
partir de la diversién? ¢de qué manera lo utiliza?

R: “Si, en ocasiones, el juego debe estar planeado para dejar una experiencia significativa, y de
esta manera estar relacionado con los temas anteriores.”

14. {Considera el juego como una estrategia para aprender? ¢Por qué?

R: “Si, ya que por medio de este adquieren conocimientos, competencias y habilidades. No
obstante, con el juego los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, y contribuyen a su capacidad
de explorar los diferentes escenarios y ambientes.”

15. Desde su perspectiva como docente, i qué caracteristicas deberia tener el juego para ser
utilizado como metodologia de aprendizaje?

R: “Debe ser ordenado, debe tener instrucciones claras, debe llamar la atencion debe estar
articulado con el objetivo de aprendizaje.”

16. ¢Como el juego favorece el proceso de aprendizaje?

R: “La metodologia del juego dentro y fuera del aula de clase tiene el poder de potencializar el
conocimiento, porque jugando el nifio aprende, obtiene nuevas experiencias y a la vez es una
oportunidad de cometer aciertos, errores y de resolver problemas que se le presente.”

17. ¢A partir de qué punto el juego empieza a ser visto como una estrategia para aprender, mas
gque como un espacio de diversion?

R: “A partir de que se pueda obtener un aprendizaje significativo, si se nota en el estudiante que

obtuvo un conocimiento”
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18. ¢{Qué tipo de aprendizaje se logra potenciar a partir del juego?

R: “Destrezas motoras, habilidades cognitivas, estética e interaccién social”

“Gracias por su contribucion al desarrollo de esta investigacion, que redundard en el

mejoramiento del desempeiio escolar de los estudiantes de esta Institucion”

Se presentan también como anexo la estructura de la planeacidn pedagdgica que se desarrollé

respondiendo a las necesidades de los nifios y nifias del grupo primero.

URIMIMNLUOTO
Virtual v Distancia

LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
UNIMINUTO VIRTUAL Y A DISTANCIA - UVD
PLANEACION PEDAGOGICA

FORMATO B

Fecha de i 18 07 i 2022 Institucidn o escenario de practica: (Grado, curse o nivel que
ejecucion de Dia: Ana: Colegio Adventista de Turbo lacompafia:
experiencia Mes: 1
Nombre Leidy Beth Lemos Garrido
estudiante en
Formacion
ID estudiante en [723077 MNumero de 1
formacion Planeacion
Las nifias v los nifios disfrutar aprender, exploran y se
Propdsito de relacionan con el mundo para comprenderlo y construirlo.
trabajo

Actividades rectoras (Juego, arte, literatura
y exploracidn del medio)

En la siguiente actividad se trabajara con el juego, permitiéndole al nifio por medio de lo que le pusta
logre identificar algunas letras del abecedario y a su vez logre escribirlas.

COMPRENSION DEL DESARROLLO INFANTIL

Eje 1: Desarrollo social v personal

De manera individual y personal se busca estrategias v beneficios que el nifio a partir de este pueda
aprender desde diferentes ambientes manejando el companerismo para que logren hacer actividades mucho
mas significativas y en conjuntos.

Eje 2: Expresion - comunicando a través del
lenguaje y movimiento

Desde esta perspectiva juega un papel fundamental la lidica donde €l nifio aprende v las personas que
estan a cargo de su aprendizaje debido a que la comunicacicn v el acercamiento que se busca es lograr
interpretar las miradas, las quejas v demds con la mejor intenciones y de ello sacar altemnativas que den
respuesta a lo positivo,

Eje 3: Experimentacion y pensamiento logicol

Uno nifio tiene la capacidad de experimentar y del mismo modo realizar un pensamiento logico desde una
sopa de letra hasta llegar a crear su propio rompecabezas, es darle la autonomia v disposicidn de que se
atrevan aprender y realizar las cosas par st mismo.
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Virtual y Distancia
4
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA RECURSOS DIDACTICOS ESTRATEGIAS O CRITERIOS DE
{Actividades que la acompanan) EVALUACION
IMotivacion: Bafle Los nifios y las nifias del grado primero
Saludo - Celular l=xplican gue entendieron sobre la matutina.
https: £ ivenwe, be.comwatchiv=kDXYrTT9
JGI

Oracidén - credo

https: £ Mvavw, youtube .com Mvwatchiv=sZChYud

aprender el abecedario

Como primera, los estudiantes escucharan
desde su puesto una cancion que menciona
las letras del abecedario.

https: ffvoenw . youtube..comdwatch?v=cz/AmVIl
GDZ4

El abecedario

Es una coleccion ordenada de sonidos vy
letras; el aprendizaje de este consiste en
nombrar, distinguir las grafias, escribir e
identificar los sonidos de cada letra.

Laos estudiantes se apoyan de una
implementacidn didactica con el fin de
observar cada una de las letras del
abecedario acompanadas de figuras que las
representan.

En el dia de hoy tendremos la oportunidad de

JMIE
Matutina
Enami. Los nifios comparten la experiencia con el
Desarrollo: Pega loca |docente v a su wez repite y escriben el
Lapiz labecedario.

Farcador

AL R LT
Virtus) y Distancia
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Luego en una ronda los estudiantes en
compariia de la docente jugaran tingo tingo
tango, consiste que donde quede tango le
tocara participar y ese estudiante debera
sacar una ficha de la bolsa y mencionar que
les, con que letra inicia, escribirla en el
tablero y por ultimo incluirla en el bolsillo de
la letra que corresponda.

Cierre de la experiencia:
En el cuaderno de cada nifo se pegé una

abecedario, pero también deben colorear y
reconocer el dibujo que acompania cada
letra.

Cuaderno
Lapiz
copia para que logre identificar el orden del |Fotocopia

'I?inalmente, los nifos desde su cuademo
recibiréan una copia donde deben completar el
labecedario y asimismo colereario.

BIBLIOGRAFIA: (Citar segun norjmas APA)
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Foto 1: Bingo de letras relacionadas con imdgenes para que los nifios del grado 12 puedan reconocer las

letras del abecedario.




Foto 2: se evidencia el desarrollo del bingo y la participacion de los infantes.

Foto 3. Estudiante seleccionando la letra e imagen que canto la docente en formacion.
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Foto 4: estudiantes en posicion para iniciar el juego tingo, tingo, tango como complemente de

jugar con las fichas y ubicarla en el abecedario.
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Foto 5. Estudiante tomando el marcador en su mano para escribir en el tablero figura que le

correspondio.

Foto 6: Estudiante ubicando en la Foto 7: Docente en formacién explicando sobre
casilla de la letra P los valores apoydndose en fichas
complementadas con imdgenes.




Foto 8: Estudiante ubicando la ficha en la letra correspondiente y demds
compafieros observando su participacion.
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Foto 9: Estudiante lanzando el dado para Foto 10: Estudiante buscando las letras para
conformar palabra que corresponde. escribir la palabra correcta.

Foto 11: Docentes en formacion y estudiantes en medio de tension para saber que ficha le
correspondio a su compaifero.



