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INTRODUCCION

"Los pueblos, lo mismo que los nifios, necesitan de tiempo
en tiempo algo asi como correr mucho, reirse mucho y dar
gritos y saltos. Es que en la vida no se puede hacer todo lo
que se quiere, y lo que va quedando sin hacer sale asi de
tiempo en tiempo, como una locura.”

José, Marti Pérez.

Dentro de las multiples transformaciones que se estan produciendo en el mundo,
el juego se esta resinificando y fundamentando en una dinamica, en su
argumentacion, en su praxis educativa y en el proceso de evaluacion, para lograr
una permanencia en el desarrollo de los seres humanos como estrategia
educativa. El juego ha sido menospreciado y disminuido por algunos pedagogos y
docentes, por creer que so6lo cumple la funcion de distraccion y pérdida de tiempo
y no como metodologia y técnica que facilita el aprendizaje, olvidando que no
pretende facilitar’ el conocimiento, ni proyectarse, como mera metodologia o
técnica, por el contrario es una valiosa disciplina, que contribuye al conocimiento
y al aprendizaje significativo en las nuevas experiencias pedagdgicas dentro y

fuera del aula de clase.

Por otro lado la ensefianza de la lengua castellana en un ambiente rural,
caracterizada por la alta desercidn escolar, el ausentismo y la poca motivacién de
los estudiantes hacia la lectura, exige un compromiso claro por parte del docente
con la formacion permanente y la innovacién en pedagogia, asi como con la
actualizacion en términos de manejo e incorporacion de recursos que fortalezcan

el proceso ensefianza — aprendizaje.

Consecuentemente, nuestro interés se orienta hacia uno de los elementos

pedagogicos a los que se alude con mayor frecuencia como potencializador

' DIDACTICA Y EXPRESION, hacia una didactica de la expresién, Romero Ibafiez Pablo de Jests.pg 17,
A.C.Editores Scarg.1999.



fundamental en los procesos de adquisicidon de conocimiento; “la ludica”. En esta
investigacion esperamos fortalecer la competencia comunicativa de los
estudiantes a través de la generacién de nuevas dinamicas al interior del aula de
clase, con el fin de afectar las dimensiones planteadas por la Pedagogia
Conceptual, en la cual se entiende que tanto la personalidad como la mente
humana se desarrollan en el ambito cognoscitivo, afectivo y praxicologico-

expresivo.

De igual manera buscamos establecer como contribuiria la incorporacién del juego
dramatico en el aprendizaje de lengua castellana de los nifios de La Institucidon
Educativa Departamental Carlos Giraldo, del grado tercero de la escuela rural La

Laguna, del municipio de Anolaima Cundinamarca.

Al describir los tipos de aprendizaje que se generan a partir de la implementacion
de una propuesta de trabajo basada en el juego dramatico como estrategia de
interaccion en lengua castellana, tratamos de poner en contexto los referentes
tedricos, de manera que se logren contrastar las practicas pedagogicas con la
conceptualizacion que las orienta. Evidentemente resulta dificil abarcar en un
proyecto de este tipo las dimensiones inmersas en los diferentes procesos que se
manejan al interior de una institucién educativa como la antes mencionada; a partir
del trabajo desarrollado con los estudiantes del grado tercero se pueden plantear
algunas conclusiones de caracter parcial que seran motivo de reflexion y
profundizacién asi como de investigaciones mas pormenorizadas que se
cuestionen sobre la pertinencia de dichos referentes teéricos en nuestro contexto y

la necesidad de evaluacion continua.

En relacién con la escuela rural “La Laguna”, es de especial importancia tener en
cuenta el medio socio familiar que incide en el desarrollo de los nifios. El estudio
de este contexto constituye el marco de referencia para la reflexion, planeacion,

realizacidén y evaluacién de los procesos pedagoégicos que promueven el desarrollo



armonico e integral de los mismos. Como profesionales involucrados en el estudio,
analisis y planteamiento de los procesos educativos de la infancia, este trabajo
responde a la pregunta: ;Cémo incide el uso de la ludica, en especial del juego
dramatico, en el desarrollo de las habilidades comunicativas, particularmente en
la escritura, de los nifios del grado tercero de la escuela rural La Laguna, del

municipio de Anolaima, Cundinamarca?

Se hace evidente que el tema plantea el reto de reflexionar y responder a las
necesidades e intereses que se generan a diario al interior de las instituciones
educativas. Se trata de articular la labor docente con nuevas formas de trabajo
que permitan desarrollar en los educandos diferentes tipos de competencias y
promuevan en ellos una actitud ludica, con el fin de extender los margenes de

autonomia en el aula asi como disfrutar aprendiendo.

Esto es relevante en la medida en que la experiencia con los estudiantes del grado
tercero de la sede rural La Laguna de la institucion Educativa Departamental
Carlos Giraldo del Municipio de Anolaima, Cundinamarca, ha evidenciado que las
actividades ludicas promueven dinamicas mas participativas al interior del aula a la

vez que incrementan la motivacion y la autonomia.

La secuencia que orienta el desarrollo de nuestro proyecto responde a los
objetivos planteados para nuestra investigacion. En primera instancia
fundamentamos tedricamente nuestra propuesta, seguidamente creamos los
espacios ludicos dentro de las actividades escolares y llevamos a cabo la
aplicacion de dichas actividades y finalmente revisamos las utilidades pedagdgicas
de las mismas. El planteamiento de este proyecto, consiste entonces en el disefio
y aplicacién de estrategias pedagogicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
que se conviertan en herramienta util y en un reto académico, con el propdésito de
incrementar el interés, motivacion y participacion de los estudiantes en las

actividades estructuradas.



Es claro entonces, que esta investigacibn permite evaluar y controlar
permanentemente el cumplimiento de los objetivos implementando el juego como
recurso para mejorar el proceso multidimensional (cognitivo, comunicativo, socio-
afectivo, ético, estético, espiritual y corporal)2 de desarrollo de los nifios. Por esto,
el desarrollo de este estudio debe convertiste en el punto de partida para
profundizar en el tema, planeando, coordinando, dirigiendo, ejecutando,
controlando y evaluando las actividades aqui planteadas. Asi mismo permitira que
los estudiantes puedan descubrir conceptos y adquirir habilidades recorriendo un
camino previamente planificado por el docente, que va de lo emotivo a lo racional,
del universo simbolico al referencial, de la fantasia a la realidad y del sentimiento

al conocimiento.®

El trabajo se ha organizado en cuatro grandes bloques; en el primero
encontramos un marco teérico sobre el cual se fundamenta la investigacion; el
segundo tiene que ver con el procedimiento metodoldgico, es decir, las etapas de
la investigacion; el tercero consiste en la presentacion y analisis de resultados; el
cuarto plantea las conclusiones. Todo se ha elaborado siguiendo los lineamientos
establecidos en la normatividad ICONTEC.

2 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Indicadores de logros curriculares. Santa Fe de Bogota:
Cooperativa Editorial Magisterio, 1.998. p.41.

® BERNABEU, Natalia, y GOLDSTEIN, Andy. Creatividad y aprendizaje. El juego como Herramienta
Pedagégica. Madrid, Narcea. 2009.



1. MARCO LEGAL

Dentro de la constitucién politica de Colombia de 1991, se contemplan apartes,

en donde se defienden y relacionan los derechos de los nifios, como en:

Articulo 44. Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica,
la salud y la seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre vy
nacionalidad, tener una familia y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la
educacion y la cultura, la recreacién y la libre expresion de su opinion. Seran
protegidos contra toda forma de abandono, violencia fisica o moral, secuestro,
venta, abuso sexual, explotaciéon laboral o econdmica y trabajos riesgosos.
Gozaran también de los demas derechos consagrados en la Constitucion, en las

leyes y en los tratados internacionales ratificados por Colombia.*

Lo mismo que la Ley General de Educacion sirve como base para el desarrollo
conceptual en torno a la ludica en las practicas educativas colombianas®. Esta ley
hace una articulacidn normativa sobre la necesidad de utilizar el juego a nivel
didactico. En el articulo 16 sobre los objetivos especificos de la educacion se
plantea lo ludico como una instancia educativa en la cual deben participar nifios y

adultos dentro de las aulas.
Declaracion de los Derechos del Nifo

Proclamada por la Asamblea General en su resolucion 1386 (XIV), de 20 de

noviembre de 1959°

*  http://web.presidencia.gov.co/constitucion/index.pdf capitulo de los derechos sociales,

econoémicos y culturales, Art.44

® http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles_85906_archivo_pdf. Ley 0115 de febrero 8 de 1994. Por la
cual se expide la Ley General de Educacion. Congreso de la Republica.

® http://www.redcolombia.com/comun/derechoshumanos/infantiles/ Declaracion Universal de los
Derechos del Nifio. Aprobado por la Asamblea General de las Naciones Unidas, 20 de Noviembre
de 1959.




PREAMBULO

Considerando que los pueblos de las Naciones Unidas han reafirmado en la Carta
su fe en los derechos fundamentales del hombre y en la dignidad y el valor de la
persona humana, y su determinacién de promover el progreso social y elevar el
nivel de vida dentro de un concepto mas amplio de Ila libertad.
Considerando que las Naciones Unidas han proclamado en la Declaraciéon
Universal de Derechos Humanos que toda persona tiene todos los derechos y
libertades enunciados en ella, sin distincion alguna de raza, color, sexo, idioma,
opiniéon politica o de cualquiera otra indole, origen nacional o social, posicion

economica, nacimiento o cualquier otra condicion.

Considerando que el nifio, por su falta de madurez fisica y mental, necesita
proteccion y cuidado especiales, incluso la debida proteccion legal, tanto antes

como después del nacimiento.

Considerando que la necesidad de esa proteccidén especial ha sido enunciada en
la Declaracion de Ginebra de 1924 sobre los Derechos del Nifio y reconocida en la
Declaracion Universal de Derechos Humanos y en los convenios constitutivos de
los organismos especializados y de las organizaciones internacionales que se

interesan en el bienestar del nifio.
Considerando que la humanidad debe al nifio lo mejor que puede darle,
La Asamblea General.

Proclama la presente Declaracion de los Derechos del Nifio a fin de que éste
pueda tener una infancia feliz y gozar, en su propio bien y en bien de la sociedad,
de los derechos y libertades que en ella se enuncian e insta a los padres, a los
hombres y mujeres individualmente y a las organizaciones particulares,

autoridades locales y gobiernos nacionales a que reconozcan esos derechos vy



luchen por su observancia con medidas legislativas y de otra indole adoptadas

progresivamente en conformidad con los siguientes principios:

Principio 1

El nifio disfrutara de todos los derechos enunciados en esta Declaracion. Estos
derechos seran reconocidos a todos los nifios sin excepcion alguna ni distincion o
discriminacion por motivos de raza, color, sexo, idioma, religion, opiniones
politicas o de otra indole, origen nacional o social, posicion econémica, nacimiento

u otra condicién, ya sea del propio nifio o de su familia.

Principio 2

El nifio gozara de una proteccion especial y dispondra de oportunidades vy
servicios, dispensado todo ello por la ley y por otros medios, para que pueda
desarrollarse fisica, mental, moral, espiritual y socialmente en forma saludable y
normal, asi como en condiciones de libertad y dignidad. Al promulgar leyes con
este fin, la consideracién fundamental a que se atendera sera el interés superior

del nifio.

Principio 3

El nifio tiene derecho desde su nacimiento a un nombre y a una nacionalidad.
Principio 4

El nifio debe gozar de los beneficios de la seguridad social. Tendra derecho a
crecer y desarrollarse en buena salud; con este fin deberan proporcionarse, tanto

a él como a su madre, cuidados especiales, incluso atencidén prenatal y postnatal.

El nifio tendra derecho a disfrutar de alimentacion, vivienda, recreo y servicios



médicos adecuados.

Principio 5

El nifio fisica o mentalmente impedido o que sufra algun impedimento social debe
recibir el tratamiento, la educacién y el cuidado especiales que requiere su caso

particular.

Principio 6

El nifio, para el pleno y armonioso desarrollo de su personalidad, necesita amor y
comprension. Siempre que sea posible, debera crecer al amparo y bajo la
responsabilidad de sus padres y, en todo caso, en un ambiente de afecto y de
seguridad moral y material; salvo circunstancias excepcionales, no debera
separarse al nifio de corta edad de su madre. La sociedad y las autoridades
publicas tendran la obligacién de cuidar especialmente a los nifios sin familia o
que carezcan de medios adecuados de subsistencia. Para el mantenimiento de los
hijos de familias numerosas conviene conceder subsidios estatales o de otra

indole.
Principio 7

El nifio tiene derecho a recibir educacidén, que sera gratuita y obligatoria por lo
menos en las etapas elementales. Se le dard una educacion que favorezca su
cultura general y le permita, en condiciones de igualdad de oportunidades,
desarrollar sus aptitudes y su juicio individual, su sentido de responsabilidad moral

y social, y llegar a ser un miembro util de la sociedad.



El interés superior del nifio debe ser el principio rector de quienes tienen la
responsabilidad de su educacién y orientacion; dicha responsabilidad incumbe, en

primer término, a sus padres.

El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deben
estar orientados hacia los fines perseguidos por la educacién; la sociedad y las

autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho.

Principio 8

El nifio debe, en todas las circunstancias, figurar entre los primeros que reciban

proteccion y socorro.

Principio 9

El nifio debe ser protegido contra toda forma de abandono, crueldad y explotacion.
No sera objeto de ningun tipo de trata. No debera permitirse al nifio trabajar antes
de una edad minima adecuada; en ningun caso se le dedicara ni se le permitira
que se dedique a ocupacion o empleo alguno que pueda perjudicar su salud o su

educaciéon o impedir su desarrollo fisico, mental o moral.

Principio 10

El nifio debe ser protegido contra las practicas que puedan fomentar la
discriminacion racial, religiosa o de cualquier otra indole. Debe ser educado en un
espiritu de comprension, tolerancia, amistad entre los pueblos, paz y fraternidad
universal, y con plena conciencia de que debe consagrar sus energias y aptitudes

al servicio de sus semejantes.



2. MARCO TEORICO

El juego infantil hace parte fundamental del desarrollo del individuo ya que es la
forma de dominar la realidad paulatinamente, con acercamientos a la misma a
través de la creacion de situaciones que llevan al experimento y al planteamiento
que se aproxima a etapas de dominio de las situaciones del adulto; puede
equipararse con la planeacion del adulto hacia una nueva realidad. El juego es el
escenario donde los nifios son los que establecen el mundo imaginario en el cual
las necesidades son satisfechas en medio de la ficcidbn, donde el individuo

encuentra su identidad, del “Yo™.

En efecto, al jugar los nifios establecen roles, parametros que tienen relevancia
solo en el contexto de la actividad ludica. En las observaciones realizadas como
parte del diagnostico fue evidente que, mediante el juego, los estudiantes
establecieron relaciones entre la ficcion y la realidad que involucraron la
construccion de valores de caracter social y cultural  tendientes a regular las

relaciones y funciones al interior del juego.

Como herramienta pedagdgica el juego es una de las fuentes principales de
aprendizaje y desarrollo humano, pues a través del mismo, los nifios expresan sus
intereses y motivaciones, descubren las propiedades de los objetos y afianzan las
relaciones con su entorno social. Lo cual se puso de manifiesto en un alto grado
de participacion, asi como la disposicion hacia las actividades diagnosticas
planteadas. La importancia de la incorporaciéon del juego como herramienta
pedagdgica ha sido reconocida por autores como Gimeno y Pérez®, Huizinga® y

Azubel. Sin embargo su implementacién depende en buena medida de las

4 DIAZ, Hector Angel, (2006). La funcién del sujeto, Una interpretacion teérica de la ludica para transformar las
Erécticas pedagdgicas, Mesa redonda. Editorial Magisterio Bogota Colombia.

GIMENO, J y PEREZ, A. (1992).- Comprender y transformar la ensefianza. Madrid. Morata.
9 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Ed. Alianza, 1990, Madrid. (El libro de bolsillo, 412).
% AUSUBEL,DP, y FITZCERALD, D. The role of discriminability in meaningful verbal learning and retention.
educ. Psychol., 1961, 52, 266-274 (Received April 13, 1962)



concepciones que el docente tiene acerca de su practica, asi como del contexto y
las politicas publicas. Es asi como resulta fundamental la comprensiéon por parte
de docentes, directivos y entes gubernamentales de la importancia del juego en

el ambito escolar.

Observando y de cierta manera viviendo dentro del proceso pedagdgico de las
instituciones educativas se advierte que, en ocasiones, se utilizan conocimientos
acabados, y se tiende a mantener tales conocimientos hasta transformarlos en

estereotipos y patrones.

Es por ello que una de las tareas mas importantes en la etapa actual del
perfeccionamiento continuo de los planes y programas de estudio, son preparar un
estudiante altamente calificado, competente y competitivo; para lo cual hay que
lograr que desempefien un papel activo en este proceso, a fin de que desarrollen
habilidades generalizadoras y capacidades intelectuales que le permitan
orientarse correctamente en las diferentes areas del saber y por ende en su vida
cotidiana, buscando los datos necesarios de forma rapida e independiente, y

aplicar los conocimientos adquiridos activa y creadoramente.

A tales efectos es preciso lograr la interaccion de los sujetos que en este proceso
interactuan: el profesor y los estudiantes. Esta interaccién supone la formacién de
un enfoque creativo del proceso de educaciéon de la personalidad de los
estudiantes hacia los problemas que surjan en situaciones de su vida, para los
cuales no existen determinados algoritmos obtenidos durante sus estudios en las
instituciones educativas; por lo que el estudiante necesita aprender a resolver
problemas, a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar
conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el

conocimiento de una manera amena, interesante y motivadora.

11



Para ello es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia
cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, de manera que no
haya miedo en resolver cualquier situacién por dificil que esta parezca. Por tanto,
el compromiso de la escuela y maestros es formar un (nifio) y futuro hombre digno
de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar el
potencial que tiene dentro de si y que soOlo él es capaz de desarrollar y de

incrementar, bajo la direccion del docente.

El estudiante tiene que apropiarse de lo histérico-cultural, del conocimiento que ya
otros descubrieron; la escuela esta para lograr la socializacién, el profesor, para
dirigir el proceso pedagodgico, para orientar y guiar al estudiante, no para hacer lo
que debe hacer éste. Por lo tanto, los objetivos y tareas de la Educacion no se
pueden lograr ni resolver sélo con la utilizacién de los métodos explicativos e
ilustrativos, por cuanto éstos solos no garantizan completamente la formacion de
las capacidades necesarias en lo que respecta, fundamentalmente, al enfoque
independiente y a la solucidon creadora de los problemas sociales que se

presenten a diario dentro y fuera del aula escolar.

Por lo tanto, es necesario introducir en el sistema de ensefianza, métodos que
respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la
importancia de la activacion de la ensefianza, la cual constituye la via idonea para

elevar la calidad de la educacion.

La activacion de la ensefianza ha tenido por lo general un enfoque empirico. Los
conceptos, regularidades y principios que se han precisado como generalizacion
de la practica, no siempre han tenido una necesaria sistematicidad que posibilite
desarrollar sus bases teéricas, ya que las actividades se han guiado por la

improvisacion y el tradicionalismo desde hace mucho tiempo.

12



En cuanto a los aspectos tedricos y metodologicos relacionados con los juegos
didacticos, se han realizado algunos intentos, pero la teoria es aun insuficiente e
incompleta, por lo que pretendemos esclarecer sus conceptos y particularidades,

segun nuestro enfoque y experiencia pedagodgica hasta la fecha.

La investigacion en Colombia dirigida al contexto escolar se ha centrado
principalmente en el mejoramiento del curriculo, en los recursos del colegio y en el
entrenamiento de los maestros como formas de ejercer un impacto en el logro
académico de los educandos. Las investigaciones sobre aspectos ludico -
afectivos involucrados en la interaccion de maestros y estudiantes son bastante
escasas Y las pocas iniciativas que han explorado la influencia de las dinamicas de
interaccion nifo(a)-adulto en el desempeifo académico se han centrado
exclusivamente en las figuras parentales. Por esta razon, el proposito central de
esta investigacién es ampliar el campo de estudio de las interacciones sociales y

afectivas del nifio al contexto escolar mediante el uso del juego.

En este trabajo tratamos de describir cdmo se da el proceso de transformaciéon en
la competencia comunicativa, si la hay, de la ensefianza de lengua castellana al
realizar una aproximaciéon desde la ludica. Para tal efecto se tomo como base la
ensefanza de literatura infantil (particularmente la fabula) y se realiz6 una
aproximacion al tema partiendo de las dinamicas del juego dramatico. Se
considera que el uso de nuevas herramientas pedagdgicas cambia la ensefianza
misma, y que estos cambios deben documentarse de manera adecuada para que

constituyan un soporte de nuevas propuestas.

21 EI JUEGO DIDACTICO

Es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar en los

estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la
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disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacién; es decir, no solo
propicia la adquisicidon de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
ademas contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea, constituye
una forma de trabajo al docente que brinda una gran variedad de procedimientos
para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion

de diversas problematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagogica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera ludica.

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego, se contemplara
uno de sus aspectos mas importantes, su contribucién al desarrollo de la
capacidad creadora en los nifios, lo que influye directamente en sus componentes
estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las

aptitudes.

2.1.1 En el intelectual-cognitivo: se fomentan la observaciéon, la atencion, las
capacidades logicas, la fantasia, la imaginaciéon, la iniciativa, la investigacion

cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador.

2.1.2 En el volitivo-conductual: se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
companerismo, la cooperacién, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, entre otros.

2.1.3 En el afectivo-motivacional. Se propicia la camaraderia, el interés, el gusto

por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, entre
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otros.

El juego es en si mismo una via para estimular y fomentar la creatividad, si en este
contexto se introduce ademas los elementos técnico-constructivos para la
elaboracién de los juegos, la asimilacion de los conocimientos técnicos y la
satisfaccion por los resultados, se enriquece la capacidad técnico-creadora del

individuo o la creacién de juguetes por parte de los participantes.

Los juegos, durante cientos de generaciones, han constituido la base de la
educaciéon del hombre de manera espontanea, permitiendo la transmisién de las
normas de convivencia social, las mejores tradiciones y el desarrollo de la
capacidad creadora. Esta ultima como elemento basico de la personalidad del
individuo que le permitan aceptar los retos, en situaciones dificiles y resolver los

problemas que surgen en la vida.

El juego como recurso metodoldgico se recomienda su estudio e implementacion
en aquellos temas conflictivos para el estudiante o que la practica sefiale que
tradicionalmente es repelido por el nifio, pero que constituya un objetivo basico y
transferible a diversas esferas de la actividad o por la repercusidén de su aplicacion

en su quehacer matutino, en su profesion o la vida cotidiana.

Hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado puede traer consecuencias
lamentables en la efectividad del proceso. Teniendo presente tal afirmacion es
necesaria, en el proceso de construccion del juego didactico, disefiar y construir
estos cumpliendo las reglas del disefio y las normas técnicas que garanticen la
calidad de estos, como en la actividad de titeres o cualquier otra en la que

participen los nifios.

Por la importancia que reviste, para la efectividad del juego didactico en el proceso

docente, es necesario que estos cumplan con las diferentes especificaciones de
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calidad establecidas en las instituciones, los planes de estudio y programaciones

establecidas por coordinadores y maestros.

2.2 CARACTERIZACION DEL JUEGO DACTICO

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la Comunidad
Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de habilidades en los
nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma de cazar, pescar, cultivar,
y otras actividades que se trasmitian de generacién en generacion. De esta forma
los nifios lograban asimilar de una manera mas facil los procedimientos de las

actividades de la vida cotidiana.

A finales del siglo XX se inician los trabajos de investigacion psicoldgica por parte
de K. Groos', quien define una de las tantas teorias acerca del juego,
denominada Teoria del Juego, en la cual caracteriza al juego como un

adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias.

A partir de los estudios efectuados por filosofos, psicologos y pedagogos, han
surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca del
juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de reglas, juegos constructivos,
juegos de dramatizacion, juegos de creacion, juegos de roles, juegos de
simulacion, y juegos didacticos. Los juegos infantiles son los antecesores de los

juegos didacticos y surgieron antes que la propia Ciencia Pedagogica.

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo

gue en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.

" GROOS. Karl, El juego como escuela de vida,(1902). Les Jeux animaux. Feliz Alarcan Editeur.Paris.
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La idea de aplicar el juego en la escuela no es una idea nueva, se tienen noticias
de su utilizacién en diferentes paises y sabemos ademas que en el Renacimiento
se le daba gran importancia al juego. La utilizacion de la actividad ludica en la
preparacion de los futuros profesionales se aplico, en sus inicios, en la esfera de la
direccion y organizacion de la economia. El juego, como forma de actividad
humana, posee un gran potencial emotivo y motivacional que puede y debe ser

utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la institucion educativa.

2.3ASPECTOS GENERALES DEL JUEGO

2.3.1 Definicién. La palabra juego tiene muchas acepciones y significados en
nuestra cultura y se usa en diferentes contextos. Para los griegos, juego sefalaba
solamente acciones propias de los infantes y se usaba en el sentido de los que
nombraria como “hacer niferias” entre los hebreos juego quiere decir broma vy
risa, entre los romanos ludo significa alegria, jolgorio. Entre los germanos la
palabra definia un movimiento ligero y suave como el péndulo que producia gran
placer. En sanscrito era alegria, posteriormente la palabra juego comenzd a
significar en todas esas lenguas muchas acciones humanas que no requieren de
un trabajo arduo y proporcionan alegria y satisfaccion. Muchos afos después
varios autores siguieron intentando una definicibn que permitiera explicar los
rasgos caracteristicos del juego y aun hoy se carece de una delimitacion
satisfactoria, si bien son innumerables las investigaciones que abarcan desde lo

bioldgico hasta analizar el empleo que los mismos nifios hacen de la palabra.

En el juego los nifios interpretan y elaboran normas, relacionan, comprueban vy
eligen; lentamente ganan confianza, voluntad y paciencia, logrando conquistas de
desarrollo. En él expresan acontecimientos ocurridos en sus vidas, clarifican
conceptos, representan papeles, se hacen cargo de situaciones; es asi como el
juego aviva la imaginacién, permitiendo que fluya la sensibilidad, despertando un

sentido critico, otorgando sentido a los objetos, a las relaciones y al mundo. En el
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caso de la escuela rural “La laguna” fue claro para nosotras que los nifios se
expresaron con mayor libertad en el ambito del juego, lo cual permitié identificar
necesidades puntuales que no son evidentes cuando la comunicaciéon se da en
el ambiente altamente regulado y normatizado de la clase regular. En este sentido
el juego es también un elemento deshinibidor y una herramienta diagnostica

imprescindible.

Este aspecto se evidencio en el desarrollo de las actividades, pero, mas se
destaco cuando los estudiantes tuvieron la oportunidad de representar en forma
simbdlica y gestual la fabula, algunos de diferentes formas asumieron el rol de los
animales, sus caracteristicas corpotamentales, actitudes, sonidos y en el mejor de
los casos, cada quien tomo el protagonismo de la actividad, la reaccion de los
estudiantes fue positiva.

2.3.2 Tipologia. Siguiendo la teoria de Piaget'

, Se pueden clasificar los juegos en
cuatro categorias: motor, simbdlico, de reglas y de construccién. Exceptuando la
ultima, los juegos de construccion, las otras tres formas ludicas se corresponden
con las estructuras especificas de cada etapa en la evolucion intelectual del nifio:
el esquema motor, el simbolo y las operaciones intelectuales. Y, al igual que
sucede con estas ultimas, los juegos de reglas son los de aparicion mas tardia
porque se “construyen” a partir de las dos formas anteriores, el esquema motor y
el simbolo, integrados en ellos y subordinados ahora a la regla. En el marco del
desarrollo de este proyecto de investigacion, determinamos que las tipologias del
juego se pueden plantear actividades mas motivantes y significativas para cada
grupo de estudiantes. El hecho de determinar el grado tercero como grupo de
trabajo se debid principalmente a que, dado su rango de edad permitia la
implementacion de juegos mas regulados por la norma como es el juego
dramatico, El cual incluye elementos de todas las categorias Piagetianas ademas

del elemento comunicativo. A continuacion presentamos un esbozo general de

12JEAN, PIAGET. Modelos cognitivos de la Construccion de Aprendizajes, Nueva York. World. 1956
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dichas categorias asi como su pertinencia en el trabajo desarrollado.

2.3.3 El juego motor. Este tipo de actividad denominada asi ocupa un periodo
comprendido hasta el segundo afio de vida, cuando el nifio esta adquiriendo
afanosamente el control sobre sus movimientos y aprende a coordinar sus gestos
y sus percepciones con los efectos de los mismos. En este estadio jugar es una
parte, otra, experimentar con todos los sentidos, conocer colores, formas, texturas,
tamanos, temperaturas, sonidos, olores y sabores. Casi todos los objetos pueden
convertirse en un juguete, en tanto sea un objeto seguro y muchos de los juegos
seran inventados entre los bebés y los cuidadores. Variando y combinando tales
manifestaciones en cuanto a rapidez, intensidad y finalidad dando lugar a varias
sensaciones. Si bien tradicionalmente se determina como perteneciente a los
primeros afos de vida, esa claro que la necesidad de explorar con nuestro cuerpo
y con nuestros sentidos trasciende los primeros estadios de desarrollo y puede
relacionarse de manera pertinente con el juego dramatico. En este sentido este
tipo de actividad afianza el conocimiento del esquema corporal y potencia la

exploracién de las capacidades sensoriales.

2.3.4 El juego simbodlico. Aunque hay distintos tipos de juegos, muchos
consideran el juego de ficcibn como el mas tipico de todos, el que reune sus
caracteristicas mas sobresalientes. Es el juego de “pretender” situaciones y
personajes “como si” estuvieran presentes. Fingir, ya se haga en solitario o en
compania de otros nifos, abre a éstos a un modo nuevo de relacionarse con la
realidad. Al jugar, el nifio “domina” esa realidad por la que se ve continuamente

dominado.

Con independencia de si las fantasias ocupan con anterioridad un lugar, o no, en
la mente infantil, lo cierto es que no sera hasta el segundo afio de vida cuando
aparezcan las primeras manifestaciones de fingir que se come de un plato vacio o

que se duerme con los ojos abiertos. Buena parte de estos primeros juegos de
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ficcidn son individuales, o si se realizan en presencia de otros nifos, equivalen a lo
que se ha llamado juego “en paralelo”, en el que cada jugador desarrolla su propia
ficcion con esporadicas alusiones al companero. En un interesante estudio, C.
Garvey13 sostiene que el juego es social desde el principio, que su caracter
individual y privado es un aspecto secundario de una actividad que se genera
siempre en un contexto social. Sus analisis de las conversaciones infantiles
mientras juegan muestran que desde edad muy temprana se diferencian
claramente las actividades que son juego de las que no lo son, y que, cuando la
situacion es ambigua, los nifios recurren al lenguaje para hacérsela explicita unos

a otros.

No se trata de la mera imitacibn de una persona concreta, sino del concepto
mismo de cada rol social definido por sus acciones mas caracteristicas y, con
frecuencia, exageradas. La coordinacién de acciones y papeles sélo se logra, a
una edad en la que aun no es posible la elaboracién de reglas arbitrarias y
puramente convencionales, por una continua referencia a lo que sucede “de
verdad”. De este modo surge el contraste entre el conocimiento que cada jugador
posee de los papeles representados. Cuando hay discrepancias en la sintesis de
las acciones el recurso ultimo es la vida real o un reforzamiento del caracter
puramente fantastico del juego con afirmaciéon explicita del mismo por los

jugadores.

Una aportacién fundamental de este tipo de juegos es descubrir que los objetos no
sirven solo para aquello que fueron hechos, sino que pueden utilizarse para otras
actividades mas interesantes. Un simple palo se transforma en caballo, en espada
0 en puerta de una casa. Lo cual potencia la utilizacién de recursos propios del
ambiente escolar rural. Es en este sentido en el que nuestro proyecto se
constituye en una herramienta que facialita la labor docente al hacer uso efectivo

de recursos minimos con fines didacticos

'® C. GARVEY. El Juego Infantil. Ediciones Morales. 1980
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En los cursos finales de Primaria los jugadores son plenamente conscientes de
que las reglas no tienen otro valor que el que les confiere la voluntad de quienes
las adoptan. Basta la decision de la mayoria para modificarlas o introducir otras
nuevas. La practica continuada de esa cooperacion permite, por fin, tomar
conciencia de que las reglas no son mas que la formulacién explicita de esos
acuerdos. De manera que, como fue claro en la experiencia de realizacién del
proyecto, el juego dramatico no solo involucra diferentes fases de desarrollo, por
lo cual puede ser usado en casi todos los niveles de escolaridad, sino que
potencia la cooperacion al subordinar la participacion de los estudiantes al

cumplimiento de acuerdos que no son impuestos desde la figura del profesor.

2.3.5 El juego de reglas. Los juegos sometidos a reglas tienen una historia
natural que comienza con las primeras experiencias de mundo social. Un bebé
precisa de ayuda por parte de los demas para aprender a jugar y descubrir el
placer que puede obtener de actividades sometidas a reglas, los investigadores
como Leif y Brunelle' afirman que el juego se sitlia siempre entre la regla y lo
arbitrario, lo secreto y lo compartido, lo prohibido y lo autorizado, lo incierto y lo

codificado, lo real y lo ficticio.

2.3.6 El juego de construccion. Esta categoria se caracteriza por pertenecer a la
etapa en la que se da una transformaciéon interna de la nocion que tiene el
individuo del simbolo en cuanto a la representacion adaptada. El nifio inicia su
construccion de elementos que se parecen mas a la realidad y el juego simbdlico
termina por convertirse en una imitacion verdadera. La participacion en juegos de
roles implica, bajo esta perspectiva, no solo la subordinacion a unos acuerdos
establecidos desde lo grupal sino una construccibn que involucra el uso de
valores personales y sociales. Los nifios participantes en el proyecto dotaron a los

animales que representaban de un conjunto de caracteristicas y valores que nos

14 LEIF, J. Y BRUNELLE, L. La verdadera naturaleza del juego. Buenos Aires: Kapelusz. 1978
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permitieron como docentes participantes interactuar de manera mas efectiva
con ellos al conocer de primera mano la aproximacion que ellos hacian al trabajo
en equipo. Es claro que en el caso de la escuela rural La Laguna se involucro el
uso de elementos de la fabula, como personificacion y moraleja, y el uso de
marcadores textuales de tiempo y lugar como un elemento mas de la
construccion del personaje. En este sentido el juego de construccion facilita la
inclusidon de contenidos tematicos sin la presidon de le evaluacion o el trabajo

meramente académico.

2.4EL JUEGO COMO HERRAMIENTA COMUNICATIVA

El fendmeno ludico se manifiesta en todas las formas de expresion cultural. Mas
alla de la recreacién y el placer, la ludica no se circunscribe al ambito del juego
infantil pero encuentra alli su mayor expresién. Como acota Héctor Angel Diaz:
“La expresion linglistica “juego” es portadora de una carga semantica muy
amplia, aplicada a muchos contextos de la accién humana.” '° En este sentido es
claro que la ludica permea todos los ambitos de la realidad humana. El ambito
comunicativo nos remite a Caillois, que en su clasificacion de los juegos presta

especial atencién a la mimesis o mimica:

“En ella el sujeto juega a creer, a hacerse creer o a hacer creer
a los demas que es diferente de si mismo; el sujeto olvida y se
disfraza, se despoja pasajeramente de su personalidad para
fingir otras. Es claro que la representacion teatral y la danza
entran con todo derecho en este grupo. El placer consiste en
ser otro o0 en hacerse pasar por otro y siendo juego no pretende
engafiar al espectador”.’®

En este tipo de juego la regla consiste en fascinar al espectador vy evitar que

1> DIAZ M. Héctor Angel. La funcién ludica del sujeto, Una interpretacion teérica de la ludica para
transformar las practicas pedagoégicas, Mesa Redonda. Editorial Magisterio. Bogota Colombia.
2006

'® CAILLOIS, Roger. Los juegos y los hombres. Bogota. Fondo de Cultura Econémica 1986
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este rechace la ilusion que se le presenta. Para el espectador consiste en

prestarse a la ilusidn dando crédito al artificio como realidad.

Al abordar el tema de la ludica como herramienta comunicativa partimos del juego

I'”. Se trata de un

simbdlico colectivo como unidad fundamental del juego infanti
juego social, cooperativo, de reconstitucion de papeles adultos y de sus
interacciones sociales. La condicibn necesaria para que un determinado
comportamiento pueda ser interpretado como ludico, estribaria en su componente
de ficcion. Por esta misma razén, cuando la teoria aborda el caso de los juegos de
reglas, concibe a éstos como un mero cambio en el énfasis de sus componentes
de ficcion y de regulacion. Dichas reglas sélo serian implicitas mientras que el
énfasis en estos juegos estaria en su componente de ficcidn. Las reglas

aparecerian de forma explicita, mientras que dicho componente se tornaria

implicito.

Para algunos autores las situaciones ludicas aportan una visibn mas clara de las
capacidades reales del nifio. Es en este sentido en el que se calificaba al juego
como “guia del desarrollo”.

Segun Vigotsky, el juego simbdlico es trascendental para el desarrollo del nifio, ya

que:

“El juego no es rasgo predominante en la infancia, sino un factor
basico en el desarrollo. EI mayor autocontrol del que no es capaz un
nifio se produce en el juego. El juego crea una zona de desarrollo
proximo en el nifio durante el mismo, el nifio esta siempre por encima

de su edad promedio, por encima de su conducta diaria”.'®

De lo cual podemos inferir que el juego, especialmente el socio drama, genera

7 VYGOTSKY, L.. La Formacion Social de la Mente. 4ta. Edicion. Brasileira, S. Paulo, Brasil. 1932
18 .
Ibid., P.39.
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areas de desarrollo potencial. La aplicacién de los Juegos recreativos ayuda a los
nifios a definir el espacio cultural, con el cual va a ser educado, partiendo de lo
que conoce; creando una serie de especulaciones con respecto a la vida, que
mas tarde, en la adultez, volvera a descubrir y elaborar. El juego llega entonces a
ser parte de los elementos que hacen que la dimension comunicativa de los nifios
y nifas se potencie en diferentes campos, dependiendo del tipo de actividades
ludicas que se implementen para hacer del juego una herramienta comunicativa.
Partiendo de estos elementos esta investigacion hace énfasis en la importancia
del juego en la educacion, especificamente en la ensefianza de lengua castellana,

en el campo de la lectura, la escritura y la expresién oral.

2.5 INTERPRETACION TEORICA

Al abordar el juego y su relacion con el aprendizaje de la lengua castellana
dirigimos nuestro interés al juego dramatico, como base fundamental de nuestro
proyecto, teniendo en cuenta que este incluye elementos generales en las
actividades ludicas, es asi que la obra de teatro La paloma y la Hormiga muestra

este proceso.

La dramatizacion se centro en lo que hizo la paloma por la hormiga y viceversa,
los nifios tomaron diversos roles, era emocionante ver como cada uno aportaba a
su personaje caracteristicas propias de los animales y unas que ellos les
agregaban, se noto que querian hacer el papel de los buenos y no los
antagonistas en este caso el nifio que queria hacerle mal a la paloma,
lastimandola con una cauchera, pero la gratitud paga el que recibe. Los gestos
mostraron que poco a poco los nifios se involucraban con el personaje mas y mas,
sus movimientos en un principio eran inseguros, la voz algo suave y dudosa, la

timidez predomino en los primeros 5 minutos, pero luego todo fue mas facil,
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asumir la responsabilidad les dio la confianza suficiente y lo hicieron bien.

El modelo que los estudiantes siguieron nos lleva a concluir como docentes
investigadoras que, el juego simbdlico representa en el nifio una guia, orientacion
y puesto en practica, le permite crear, analizar, argumentar, representar y escribir
sus propias fabulas, facilitandole el aprendizaje significativo, en su desarrollo

académico y social.

2.6 EL JUEGO DRAMATICO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

El juego dramatico como herramienta de aprendizaje no pretende enmarcarse en
el campo del teatro como expresion artistica, pretende llegar a ser instrumento con
el cual los nifios y las nifas logran fines educativos como lograr expresar,

comunicar y crear en medio del proceso del juego.

El juego dramatico incluye diferentes actividades que podrian hacer parte de un
taller de expresion dramatica; entre los cuales se encuentran diferentes formas de
expresion como la corporal, la linglistica y ritmico-musical, juegos de roles,
improvisaciones, juegos de creacion, juegos mimicos, entre otros.

El objetivo de la utilizacion del juego dramatico es posibilitar la expresion personal
a partir de actividades que promuevan la creatividad, la utilizacién de diferentes
formas de comunicacién haciendo de los participantes estudiantes protagonistas
que se relacionan con sus compaferos de diferentes formas, teniendo la
posibilidad de recrear la realidad utilizando el cuerpo, la voz, el movimiento, el

gesto y la palabra.

En medio de la representacién el estudiante logra desarrollo individual, asi como el

grupo en general avanza en su desarrollo grupal gracias a la interaccion. No son
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necesarios ni un escenario ni un publico, el objetivo se centra en la actividad, en
la calidad educativa y los logros relacionados con la misma. Lo mas importante es
la exploracion, el desenvolvimiento expresivo y creador y su intervencion desde lo

emocional, actitudinal, fisico y ludico."®

Por otro lado, Jean Piaget plantea la relacion entre ludica y procesos cognitivos
como una herramienta que puede contribuir al desarrollo del pensamiento y a las
reflexiones metacognitivas, siempre y cuando las practicas ludicas estén

encaminadas y planteadas en funcion del desarrollo de pensamiento.

En sus distintas investigaciones Jean Piaget?’, buscaba dar respuesta a la forma
como se construia el conocimiento sobre pensamiento infantil, estas le permitieron
poner en evidencia que la logica del nifio no solamente se construye
progresivamente siguiendo sus propias leyes, sino que ademas se desarrolla a lo
largo de la vida pasando por distintos estadios antes de alcanzar al nivel adulto,

demostrando que las dos maneras de pensar son absolutamente diferentes.

Piaget considera que el sujeto se desarrolla porque construye sus propias
estructuras cognitivas en un proceso interno basado en la dindmica de asimilacion
y acomodacion de las estructuras. Dichas estructuras cognitivas permiten asimilar
la realidad en funcién a las estructuras que posee; para este erudito, el proceso de
asimilacion es el reflejo de la succidbn en una estructura cognitiva, lo que los

conductistas llaman aprendizaje, €l lo llama acomodacion.

El proceso de aprendizaje es dependiente del desarrollo, dice también que la

inteligencia es la capacidad de mantener una constante adaptacion de los

19 TEJERINA, Lobo, Isabel. El juego Dramatico en la educacion primaria. Escuela Universitaria de
Magisterio de la Universidad de Cantabria. (2007).
% pjaget, Jean, El nacimiento de la inteligencia en el nifio, Aguilar, Madrid 1972.
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esquemas del sujeto al mundo que lo rodea, estos, son las representaciones que
posee o construye el sujeto del entorno, lo que significa una concordancia entre
sus esquemas cognitivos y el medio en que se desenvuelve permitiendo al sujeto

desarrollarse en el.

La adaptacion de los esquemas de Piaget que explican la ensefianza -

aprendizaje al mundo son:

e Asimilacion: que significa adecuar una nueva experiencia en una estructura
mental existente.
e Acomodacion: significa revisar un esquema preexistente a causa de una
nueva
Experiencia.
e Equilibrio: es buscar estabilidad cognoscitiva a través de la asimilacién y la

acomodacion.

Establece cuatro (4) etapas para el Desarrollo Cognitivo:

2.6.1 Sensomotor. (desde que nace hasta los 2 afios) Cuando el nifio usa sus
sentidos y su capacidad motora para explorar y percibir el mundo que lo rodea; en
esta etapa, empiezan a formarse las primeras estructuras cognoscitivas que
serviran de base a las nuevas de acuerdo al desarrollo evolutivo. Para Piaget, la
inteligencia existe antes del lenguaje y en este nivel puede hablarse de inteligencia

sensomotora. El desarrollo se inicia con movimientos espontaneos.

El nifo esta centrado en su cuerpo y en su propio accionar, Luego empieza a
adquirir los primeros habitos alcanzando la coordinacién entre su boca y su mano
y luego entre el ojo y la mano, mas adelante empieza a explorar mediante sus
sentidos y su capacidad motriz, el mundo que lo rodea. Su conducta es

egoceéntrica.
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Aparece lo que Piaget llama “el juego de ejercicio” donde el nifio repite sus
conductas sin pensar ni realizar un aprendizaje modificandolas, esto varia cuando

surge el Lenguaje.

2.6.2 Pre operacional. (desde los 2 a los 7 afios) El juego simbdlico comienza al
final del periodo sensomotor. Segun Piaget el simbolo ludico es necesario para
desarrollar la inteligencia adaptada. En él, se refleja el pensamiento egocéntrico y
generalmente se observan los conflictos e intereses del nifio: angustias, miedos,

fobias, agresividad.

Asimismo el nifio empieza a dibujar; Piaget plantea que el dibujo tiene que ver con
el juego simbdlico y la imagen mental al tratar de representar lo real, el dibujo es
un intermediario entre el juego y la imagen mental, por lo que se deben analizar

algunos puntos:

e Laintencion que tiene el nifio de efectuar algo que tiene en su mente.

e La interpretacion, tiene que ver con la explicacion que dara sobre lo que

quiso dibujar.

e El color.

Por otro lado, los nifios van desarrollando paulatinamente mayores habilidades

linglisticas y son capaces de enumerar y clasificar.

A partir de los cuatro (4) afios aparece “el juego de reglas”, aqui el nifio inicia la
actividad social ya que emerge al mundo real, este juego tiene que ver con
competencias entre individuos y de acuerdo a las relaciones sociales de su

entorno.
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2.6.3 Operaciones concretas. (desde los 7 a los 11 afios) Al llegar a esta etapa el
nifio debera expresar a través del lenguaje todo lo aprendido en términos practicos
u operatorios. La primera manifestacion de un uso mas sistematico de los signos
verbales es la presencia de una inteligencia preconceptual. Por otra parte, las
operaciones concretas también se refieren a operaciones con objetos
manipulables donde aparece nuevamente la nocién de "agrupacién”, que es la que
permite que los esquemas de accidn —ya en marcha- se vuelvan reversibles. Dicho
periodo es una fase va de los 2 hasta los 11 o 12 afios. Se divide en dos

subperiodos: el preoperatorio y el operatorio.

2.6.4 Operaciones formales. La etapa de las operaciones formales consiste en la
habilidad de trasponer las agrupaciones concretas hasta un nuevo plano del

pensamiento, y se da a partir de los 11 0 12 afos.

El adolescente es capaz de razonar con base en enunciados e hipoétesis no sélo
con los objetos que estan a su alcance, sino aplicando la légica de las

proposiciones.

Los principales principios piagetanos en el aula son:

e El rol mas importante del profesor es proveer un ambiente en el cual el nifio
pueda experimentar la investigacion espontaneamente. Los salones de
clase deberian estar repletos de oportunidades para los estudiantes, los
que deberian tener libertad para comprender y construir los significados a

su propio ritmo a través de experiencias y procesos individuales.
e EIl aprendizaje es un proceso activo donde se cometeran errores y las

soluciones seran encontradas, siendo estas importantes para la

asimilacion, acomodacion y para lograr el equilibrio.
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e El aprendizaje es un proceso social entre grupos colaborativos con la

interaccion de los "pares" en contextos naturales.

Actividades desarrolladas por los estudiantes o grupo de estudio, como la
dramatizacion teatral, “cuento agrio”, permiti6 dar un paso hacia el proceso de
ensefanza-aprendizaje; bajo los esquemas de asimilacion, acomodacién y
equilibrio ya que al observar y participar los niflos en la obra teatral, adquirieron
una nueva experiencia en su estructura mental y la adecuaron teniendo
referencias y preconceptos, que les permitié correlacionarla. La acomodacion o
aprendizaje les permitié una facilidad en la aprension y comprensién de la realidad
vivencial y el equilibrio lo lograron con las dos anteriores lo que facilita un

desarrollo cognitivo de acuerdo a la etapa de cada uno.

En la participacién de los estudiantes se pudo establecer que cada vez que se
integran en las actividades, aportan mas de cada uno y se expresan mucho mejor,
las reacciones se manifiestan de forma verbal y gestual, lo que ha permitido,

evaluar de forma positiva cada actividad individual y grupal.

2.7 EL JUEGO COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

Autores como Silva refieren que:

"las interacciones que favorecen el desarrollo incluyen la ayuda
activa, la participacion guiada o la construccion de puentes de un
adulto o alguien con mas experiencia. La persona mas experimentada
puede dar consejos o pistas, hacer de modelo, hacer preguntas o
ensefar estrategias, entre ofras cosas, para que el nifio pueda hacer

aquello, que de entrada no sabria hacer solo"'.

Es imprescindible acotar que el aprendizaje incrementa la participacion en las

actividades estructuradas como por ejemplo, la ensefianza, que es un proceso de

21 SILVA, L. (1995). En Busca de Una Pedagogia de Igualdad. Editorial Lisboa. Brasilia, Brasil.
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construccion social, que la pedagogia, la didactica y la metodologia de las
diferentes asignaturas estan interrelacionadas y no pueden separarse unas de
otras, puesto que, aquello que se aprende siempre tiene un significado personal y

que el aprendizaje es la produccion basada en la investigacion.

Es evidente entonces que los educadores de hoy deben ser investigadores del
entorno educativo y establecer cuales son las necesidades de los alumnos, a fin
de planificar las actividades educativas en pro de satisfacer esas necesidades y
colaborar con el desarrollo del individuo del futuro; ofreciéndole herramientas que
promuevan su aprendizaje, pero que también desarrolle sus capacidades de
socializacion, de motricidad, en fin, de todo aquello que lo va a ayudar a

convertirse en un ser integral.

Con el fin de proporcionar criterios de validez a nuestra propuesta es preciso
adoptar un modelo de disefio pedagdgico y didactico que guie la ejecucion y
evaluacion de la propuesta de mediacion. A continuacion presentamos ese modelo
y sus fundamentos. Nos basamos en los postulados de la pedagogia conceptual®
cuyos objetivos primordiales son encontrar aquello que humaniza al hombre vy
crear maneras de promover esa humanidad en los futuros hombres y mujeres.
Con el fin de alcanzar dichos propésitos se formularon dos formas de abordar el
entendimiento del hombre en tanto Humano y su capacidad de ser educado. La
primera de ellas se materializa en el primer postulado de la pedagogia conceptual:
El triangulo Humano; la segunda en el segundo postulado de dicha teoria

pedagogica referida al hexagono pedagogico.

2.7.1 El triangulo Humano. El postulado # 1 de la pedagogia conceptual afirma
que al ser humano lo componen tres sistemas que actuan de manera integrada: el

cognitivo, el afectivo y el expresivo. Dichos sistemas tienen conexiéon pero

2 www.pedagogiaconceptual.com en PEDAGOGIA CONCEPTUAL: NIVEL AVANZADO, ALBERTO MERANI.
Fundacion internacional de pedagogia conceptual http//pedagogia conceptual.com/index2.htim
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esencialmente son independientes de los otros. Puesto en un esquema lo anterior

puede plasmarse asi:

Sistema cognitivo
(Conocimientos)

Sistema afectivo Sistema expresivo
(Afectos) (Comportamientos)

El Sistema cognitivo esta integrado por los instrumentos de conocimiento, los
productos de las operaciones intelectuales son los conocimientos. El sistema
afectivo esta integrado por los afectos sentimientos, actitudes valores, etc. Los
productos de las operaciones afectivas son las valoraciones. El sistema expresivo
esta integrado por los instrumentos expresivos, sus operaciones y los textos orales

y escritos.

En el caso del juego dramatico buscamos involucrar estos tres niveles cognitivos
determinados por Merani. A partir del juego libre como elemento que involucra el
ambito afectivo y la cooperacidon grupal pretendemos romper las barreras
naturales que se manifiestan como elemento inhibidor del aprendizaje. El
estudiante se manifiesta de manera mucho mas espontanea y directa vy
manifiesta mas disposicion al desarrollo de las actividades. EIl hecho de que
cada estudiante deba dotar los roles que representa de un conjunto de valores
de construccion individual y grupal envuelve un trabajo de tipo valorativo que
tiene retroalimentacion inmediata en el grupo de trabajo y en los espectadores de
su puesta en escena. Finalmente, al introducir los elementos propios del genero a
trabajar (en este caso la fabula) se potencia el desarrollo de nuevos
conocimientos a partir de consenso grupal y trabajo escénico. De esta manera se

relacionan los tres ambitos de desarrollo en un ambiente donde el estudiante es
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responsable de su propio proceso de construccion.

2.7.2 El hexagono pedagogico. En cuanto al proceso que permita una practica
pedagdgica estructurada basada en este postulado, la pedagogia conceptual
propone el hexagono pedagdgico, éste esta conformado por seis elementos a
saber: Los propésitos, las ensefianzas, la evaluacién, la secuencia, las didacticas

y los recursos.

De acuerdo a este postulado el proceso educativo estos elementos estan
agrupados en dos etapas dentro de las cuales debe incorporarse tres factores

fundamentales: el afectivo, el cognitivo y el expresivo.

2.7.3. Etapa pedagogica. Propoésitos, ensefanzas, evaluacion. Los propdsitos,
dan sentido y orientan la funcién educadora teniendo en cuenta los fines de la
educacion, los intereses y la situacion real de los estudiantes y la institucion. Las
ensefanzas, se desarrollan alrededor de los conocimientos, las aptitudes y las
destrezas. Promueven el aprendizaje de Ilo relevante desechando Ia
memorizacion. Y la evaluacion, establece un nivel de logro para los propdésitos y
las ensefianzas. Durante esta etapa es de vital importancia tener en cuenta el
contexto en el que se lleva a cabo la accién formadora, valorando las necesidades
de los participantes, que en éste caso pertenecen a un ambiente rural, el cual
requiere aprendizajes especificos, procesos de evaluacidn que se acerquen a
determinar el desarrollo de habilidades de los estudiantes y en especial propdsitos

que hagan de la educacion una accion con sentido.

2.7.4. Etapa Didactica. Secuencia, las didacticas y los recursos. La secuencia es
la organizacion estratégica y pedagodgica de las ensefianzas, de modo que se
facilite el proceso de aprendizaje tanto como el de ensefianza. Existen diversas

formas de organizar las ensefianzas; algunos prefieren establecer un orden a
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partir de lo simple a lo complej023, otros prefieren la organizacién en ciclos en la
cual se determinan actividades que siguen una secuencia repetitiva que crece
paulatinamente en nivel de dificultad. Las didacticas son estrategias utilizadas
para que el aprendizaje se dé efectivamente. Afronta la tarea de escoger las
actividades apropiadas para los determinados temas teniendo en cuenta los
elementos de la etapa pedagogica. Y los recursos, deben estar ligados

estrechamente con el lenguaje ya que a través de este se representa la realidad.

Como vemos, en la primera etapa se requiere una reflexidbn sobre ;para qué
ensenar? (propésitos), ¢Qué ensenar (las ensefianzas) y ¢Hasta donde pueden

aprender los alumnos y como determinar cuanto aprendieron? (Evaluacion).

Las fabulas, las representaciones, los titeres y todas las actividades realizadas
marcaron una diferencia en los dos grupos tanto en el de experimentacion que fue
en el que se dio el cambio y en el de control que no se altero en nada, al evaluar
los diferentes niveles, la seguridad de los nifios aumento, su capacidad de
asimilacion, de analisis y confianza en si mismos, el conocimiento académico, el
afecto por sus comparfieros el respeto y el comportamiento a nivel individual y

grupal cambiaron notablemente.

En cuanto a la fase de disefio didactico, se puede decir que es alli donde se
configura la estrategia de accién coherente con los requerimientos de la primera
etapa. Esta etapa “etapa pedagdgica” tiene propoésitos, ensefianzas y evaluaciéon
establecidos; por lo tanto el juego como estrategia didactica debe disefiarse con
exigencias mayores a las habituales que contribuyan en el alcance de los
elementos de la primera etapa. Debe contar con elementos que mantengan al nifio
en medio de la calma y la ansiedad. El disefio didactico debe buscar que el juego

retenga la atenciéon del nifio sin esfuerzo haciendo que el cerebro descanse y

B GRAVES, Kathleen, 1996.Teachers as Course developers, Cambridge University Press. United States of
Ameérica.
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produzca asociaciones cognitivas de alto nivel. %

Teniendo en cuenta lo antes enunciado respecto a la pedagogia conceptual,
nuestra propuesta articula dos ejes principales. En el primero de ellos comprende
las etapas planteadas y en el segundo las dimensiones afectiva cognitiva y
expresiva infantil. Entendemos que en la dimensidén expresiva se veran reflejados

los procesos de aprendizaje que se espera desarrollar en los estudiantes.

# JIMENEZ, Carlos Alberto (1998). Pedagogia de la creatividad y la ludica, Editorial Magisterio. Bogota,
Colombia.
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3. MARCO CONCEPTUAL

Dentro de las declaraciones de los derechos del nifio, también estan
contemplados los derechos al deporte, al juego y a la recreacion, los cuales
contribuyen en el desarrollo fisico y mental de los educandos. La declaracion
surge en primera instancia en 1986, luego de que un grupo de expertos
compuesto por profesores, entrenadores y especialistas en la practica deportiva
durante la infancia. Recibieron el encargo de elaborar unas orientaciones

destinadas a las personas que trabajan con nifios entre seis y trece afos.

Esta declaracién surgié en 1988 y consta de 11 apartados, los que después de
leer y analizar se ha llegado a la conclusiébn en que hacen énfasis en la
proposicion de que el juego sea incluido en todas las areas interdisciplinarias del

quehacer pedagogico, especifica en el area de humanidades.

La practica de un juego orientado y controlado reduce la violencia y promueve un
comportamiento adecuado y acorde a la edad y convivencia social de los nifios. Lo
mismo que los educandos se divierten también aprenden con mas facilidad,
puesto que perciben el aprendizaje y lo adquieren de una forma diferente,
indagan, buscan y exploran nuevas expectativas, sienten curiosidad por lo tanto

exigen competencia.

Disfrutar de un ambiente sano, a campo abierto, no solo los anima sino que
mantienen el interés para una mayor participacion de las actividades a desarrollar.
La inclusién del juego y la ludica en el quehacer escolar lo que les facilita, también
un trato digno entre ellos y las personas que los rodean, desarrollando mas
seguridad y desenvolvimiento en situaciones cotidianas, compartiendo con sus

compafieros y la familia.



El juego dentro del contexto pedagodgico debe centrarse a nivel interdisciplinario,
puesto que permite al nifio manifestarse como un ser racional dinamizando
emociones y actuando en forma diferente frente a la comunidad y a si mismo. El
juego trabajo (la escuela) practicado desde la edad temprana fortalece al nifio en

todas sus dimensiones.

En nuestra investigacion, se describe como se concibe el juego en el proceso de
ensefianza- aprendizaje, cuales son sus teorias, sus diferencias y semejanzas. El
juego se puede clasificar en cuatro categorias: En la primera categoria: el juego
motor, el nifo en su primera etapa de vida juega por que es su forma natural de
expresion y de explorar todo aquello que lo rodea ya que para el todo es

interesante.

En la segunda categoria, el juego simbdlico es donde aparecen las primeras
manifestaciones de fingir en forma individual centrado en sus propios intereses y
deseos, no se trata de la mera imitacién de una persona sino del concepto mismo

de cada rol definido por sus acciones mas caracteristicas.

Por esta razén es de vital importancia reconocer que en el periodo de la edad
preescolar el nifio se encuentra en una transicion entre lo argumentativo-concreto
y la utilizacién de diferentes sistemas simbolicos. El lenguaje se convierte en una
herramienta esencial en la construccion y representacion e imagenes, esta ligada
a su animacion permitiendo que le habla exprese las relaciones que forman su

mundo interior.

En la tercera categoria: juegos de regla, se hace presente al final de la edad
preescolar su inicio depende del medio en el que se mueve el nifo, de los posibles

modelos que se encuentran a su disposicion.

Se puede decir que el nifio en edad preescolar desde su propia logica, construida
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en la interaccion consigo mismo y con el otro, tiene una amplia y articulada vision
del mundo, por tanto la pedagogia brinda la posibilidad a los nifios, de recibir y
ofrecer afecto y establecer lazos de amistad, compafierismo y solidaridad, con

capacidad y deseo de comunicarse con los demas.

Como factor determinante del juego en el desarrollo de la creatividad de las
personas y definitivo para su desarrollo integral, es de esta forma que se hace
necesaria una planeacién de trabajo adecuado a u cronograma con el fin de

estimular la interaccion comunicativa.

Ahora bien, con relacion a lo expuesto anteriormente, puede decirse que, en el
ambito del proceso de ensefianza aprendizaje, las clases son magistralmente
tradicionales, llevando al nifio a tener procesos memoristicos poco significativos y

cohibiéndolo de la posibilidad de concebir el conocimiento con placer y gusto.

Desde la fundamentacion teodrica relacionada con el juego se confirma que este
hace parte de la inteligencia del nifio, permitiéndole que exprese conocimientos e
ideas sobre las cosas, acontecimientos, fendbmenos de la realidad y a establecer
relaciones con sus compaferos para un buen desarrollo en el transcurso de su

vida escolar y posteriormente en su vida personal.

Teniendo en cuenta el grupo de control y el grupo experimentacion se puede
determinar que el ninio mediante actividades Iudicas presta mas atencion y
muestra emocion y sentimiento en todo lo que hace, de esta forma su
comunicaciéon, se centra en el contenido de lo que desea expresar a partir del
conocimiento que tiene o va elaborando de un acontecimiento, constituyéndose el

lenguaje en la forma de expresion de su pensamiento.

Se llevo a cabo el contraste entre el grupo de experimentacion implementando
talleres con el fin de corroborar nuestra teoria, el resultado obtenido fue positivo

en el grupo experimentacion, las actividades realizadas por los nifios se
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destacaron frente al otro grupo, que no realizo nada por lo tanto no reflejaron
cambio alguno, a diferencia del grupo de experimentacion en el que se obtuvieron

buenos resultados, reflejados en su rendimiento académico y participacién en el
salon de clase.
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4. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1 OBJETIVOS

En primera instancia nuestra investigacion plantea disefiar una estrategia de
mediacion pedagogico didactica para la generacién de procesos de aprendizaje,
particularmente de la concierne a la educacion basica primaria, usando el juego
dramatico como elemento deshinibidor. Para lograr este objetivo, es indispensable

establecer y alcanzar algunos objetivos especificos a nivel pedagoégico y didactico.

Respecto a los objetivos de nivel pedagdgico, es de vital importancia determinar
los propositos, contenidos y niveles de logro cognitivos, afectivos y expresivos de

la estrategia.

En cuanto a los objetivos especificos a nivel didactico es indispensable
inicialmente determinar la secuencia de ejecucion de los contenidos cognitivos
afectivos y expresivos en la clase real. A continuacion disefar las estrategias
didacticas para afectar la cognicion, la afectividad y expresién de manera que se
logren los propdsitos formativos teniendo en cuenta la importancia de disefar los
recursos didacticos necesarios para hacer efectivas las ejecuciones didacticas;
(actividades de juego dramatico) y por ultimo disefar, aplicar y evaluar la
estrategia para comprobar su validez en el contexto educativo de la escuela

primaria.



4.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

Nuestra investigacion se enmarca dentro de la categoria experimental,
caracterizada por la manipulacién deliberada de las condiciones normales que
determinan los eventos en los que el investigador esta interesado.?® Sin embargo
el disefio de nuestra investigacion se encuentra dentro del modelo llamado pre-
experimental, ya que se basa en la medicién de una variable dependiente que en
este trabajo de investigacion se conocera como los procesos normales de
adquisicion de una competencia comunicativa, sobre la cual se realiza una

manipulacion experimental, para el caso la estrategia del uso del juego dramatico.

Después de la intervencién el investigador mide de nuevo las actitudes del grupo
para relacionar los resultados de las dos mediciones.? Especificamente queremos
determinar sobre unas condiciones existentes; el efecto que produciria la
aplicacién de unas actividades propuestas para el desarrollo de competencia
comunicativa a través de teorias propias de la pedagogia conceptual aplicadas al

juego dramatico.

4.2.1 Instrumentos de recoleccion de datos. Para el desarrollo de este trabajo
investigativo se utilizaron instrumentos de recoleccion de informacién que fueron
esenciales en la busqueda de la problematica. Entre los instrumentos empleados

estan: la observacion y la encuesta.

4.2.2 La observacion. La observacion ha sido un elemento esencial en el proceso
investigativo; en ella como investigadoras nos hemos apoyado para obtener el

mayor numero de informacién. Por medio de esta herramienta nos hemos dado

% COHEN Louis, MANION Laurence y MORRISON Keith, Métodos de investigacién en educacion
Routledge Falmer, London, 2000, 211.
% Op. Cit, pags.212-213
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cuenta, que los nifios tienen poca motivacion en el desarrollo de sus actividades

escolares.

Por esta razén buscamos incluir el juego en las diferentes actividades
pedagogicas, estimulando al nifio a realizar los ejercicios propuestos para facilitar

su forma compresiva y expresiva en el proceso de ensefianza aprendizaje.

4.2.3 Encuestas. En el desarrollo de esta investigacion como tutoras del
proyecto, tomamos la encuesta como técnica para la obtencion de variados datos
del grupo de estudio. Con el objetivo de identificar, un diagnoéstico que nos permita
corroborar que nuestra teoria busca mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje a través del juego. Se aplicé un test para conocer y determinar la
actitud de los educandos frente a las responsabilidades académicas, el cual
consta de 10 preguntas de respuesta multiple. Una vez recolectada la informacion
se procedera a tabular los datos con la presentacion de cuadros estadisticos cuyo
analisis e interpretacion saldran en los resultados de la investigacion. (Ver Anexo
A).

4.2.4 Muestra. La implementacion de la investigacion se desarrollé con un grupo
de estudiantes de escuela rural La Laguna, del municipio de Anolaima
Cundinamarca, pertenecientes al tercer grado. Determinamos que se realizaria la
intervencion pedagodgica con un grupo de experimentacion, otro como grupo de
control para desarrollar criterios de validez en la experimentacion. Relacion de los

estudiantes que participaron de la investigacion: (Ver Anexo B)

Estos 13 estudiantes estan divididos en 8 nifias y 5 nifios, los cuales pertenecen
al grado tercero de la institucion educativa departamental Carlos Giraldo, Sede
rural La Laguna. Sus edades oscilan entre 8 a 9 afios. Son nifios que pertenecen a
los estratos 1 y 2. Sus padres y abuelos no culminaron sus estudios académicos,

en su gran mayoria solo tienen hasta quinto grado de ensefianza basica y algunos
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hasta grado tercero. La actividad econémica de sus padres es la agricultura,

algunas madres trabajan en los galpones de la region.

4.2.5 Procedimiento. En nuestra intervencion pedagogica con el grupo de
estudiantes desarrollaron diferentes actividades que tenian como eje principal el
uso del juego dramatico. En primer lugar determinamos un conjunto de fabulas

con las que se trabajo para lograr la creacion propia e individual de fabulas.

Se propuso al grupo de experimentacién un tema, se realiz6 una sesion de juego
dramatico donde los nifios adoptaban diferentes roles (cigarra, vaca, pastor,
hormiga, gallina, lobo y ovejas) de manera que ellos crearan de su propia autoria
una fabula, luego se les sugirid6 que desarrollaran una situacién grupal, la situacion
fue creada por ellos mismos. Luego se les presento las fabulas establecidas para
el proyecto y compararan con las que ellos habian elaborado; en consenso
decidieron cual de las dos dar a conocer en forma escénica ante sus companeros.
La fabula presentada por los alumnos se evalu6 de acuerdo con la matriz
desarrollada para el proyecto. Esta estrategia se enmarca en los postulados
planteados anteriormente y busca responder a preguntas como ¢qué ensenar?
(ensefianzas), ¢para qué ensefiar? (propositos) y como determinar hasta donde

ensefar y que tanto pueden aprender los estudiantes (evaluacion).

Ademas busca determinar una secuencia especifica para el desarrollo de las
actividades propuestas (didactica) asi como las herramientas necesarias
(recursos) para cumplir con su finalidad. De manera que esta estrategia presenta
dos ejes: el primero de ellos presenta categorias pedagdgicas (propositos,
ensefanzas, evaluacion, secuencias didacticas y recursos); el segundo califica el
sentido psicolégico mediante las dimensiones humanas presentadas en el

triangulo humano de la pedagogia conceptual (dimensiones cognitiva, afectiva y
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expresiva). Es en este eje donde cobra relevancia la nueva propuesta, es donde la
dimension expresiva se subdivide en propoésitos de adquisicion y de funcidon

comunicativa. El siguiente formato sintetiza la propuesta.

DISENO PEDAGOGICO DISENO DIDACTICO

PROPUESTA ENSENANZA EVALUACION | SECUENCIA | DIDACTICA | RECURSOS

Cognicién

Afectividad

Expresion

Adquisicién

Funcion

Comunicativa

4.2.6 Presentacion de la propuesta. La estrategia de mediacién implementada
busca la adquisicion de estructuras cognitivas en donde ademas se trabaje desde
la dimension afectiva usando el juego teatral como herramienta que permita la
desinhibicion del estudiante asi como un mayor vinculo afectivo hacia los

contenidos cognitivos que hagan el aprendizaje mas significativo para él. De esta
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manera la propuesta se basa en distinguir dos tipos de contenidos expresivos:

contenidos relacionados con el desarrollo de funciones comunicativas especificas
(preguntar, responder, e interactuar), O CONTENIDOS EXPRESIVOS
FUNCIONALES vy contenidos referidos a los principios de estructuras sintacticas o

CONTENIDOS DE ADQUISICION sin cuya adquisicién no es posible cumplir la

funcién comunicativa especifica.

4.2.7 Actividades.

4.2.7.1 Sensibilizacion

Objetivo: Motivar a los estudiantes hacia el juego dramatico mediante la

realizacidén de ejercicios teatrales grupales.

Descripcion: Se presentara la propuesta de trabajo para la semana
mediante el desarrollo de una actividad grupal de juego de roles y creacion
libre de historias para la presentacion grupal. Cada grupo debera
determinar sus normas de interaccion para la realizacién de la actividad asi
como el objetivo de su presentacion y los roles a cumplir dentro del grupo
(determinados por ellos). Buscamos generar ambientes de clase propicios
para que la construccidén grupal del concepto tenga lugar al mismo tiempo

que potenciamos la autonomia y auto confianza de los estudiantes.
Evaluacion: El grupo determinara si la interaccion fue o no efectiva, esto es,

si cada miembro del equipo aporté para el desarrollo de la idea planteada

en principio como eje narrativo.
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4.2.7.2 Presentacion del tema.

e Objetivo: Desarrollar los juegos teatrales en el contexto de la fabula. Es
decir incorporando la personificacion a través del uso de animales u objetos
como roles.

e Descripcion: El juego dramatico se desarrolla en esta oportunidad como
elaboraciéon de personajes a partir de -caracteristicas culturalmente
percibidas (como astucia, bondad, laboriosidad, etc.). En el marco de la
dindmica de interaccion grupal se representara el caracter de cada animal u
objeto segun preguntas como: ;coémo es una zorra? ;CoOmo seria la
personalidad de un conejo?, entre otros. Luego se desarrollara la
construccion de historias a partir de esos caracteres en forma escrito y

grupalmente.
Evaluacion: Los grupos leen y dan una retroalimentacion sobre las historias
usando criterios como claridad, organizacion y ensefianza. Basados en el material
de referencia (fabulas)

4.2.7.3 Puesta en comun y generalizacion.

Objetivo determinar grupalmente las caracteristicas particulares del tema e

implementarlas en un proyecto escénico como producto final.
e Descripcion: Los nifios preparan un proyecto de presentacién final que
incluye una escritura individual de fabulas y su selecciébn para la
presentacion de acuerdo a los elementos dados por la docente.

e FEvaluacion: El grupo desarrollara una matriz para la evaluaciéon de las
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presentaciones la cual incluira los criterios que ellos creen debe tener una

fabula. (Ver Anexo C)

4.2.7.4 Fabulas.

e EL PASTORCITO MENTIROSO

Apacentando un joven su ganado, gritd desde la cima de un collado: “jFavor! que
viene el lobo, labradores”. Estos, abandonando sus labores, acuden prontamente,
y hallan que es una chanza solamente. Vuelve a clamar, y temen la desgracia;
segunda vez la burla. jLinda gracia!

Pero ¢qué sucedid la vez tercera? que vino en realidad la hambrienta fiera.
Entonces el zagal se desgaifiita, y por mas que patea, llora y grita, no se mueve la

gente, escarmentada; y el lobo se devora la manada.

MORALEJA: jCuantas veces resulta de un engafo contra el enganador el mayor

dano!

e LA GALLINA DE LOS HUEVOS DE ORO

Un buen dia, un hombre paseaba por el bosque y se encontré6 una hermosa
gallina. Se la llevoé a su casa y a los pocos dias se dio cuenta de que cada dia
ponia un huevo de oro. Se crey6 que dentro del estbmago de la gallina habria

mucho oro y se haria rico y la mato.

Pero cual fue su sorpresa cuando al abrirla vio que por dentro era igual que las
demas gallinas. Resulta que la gallina ponia huevos de oro pero ella no era de oro.

De modo que como la habia matado se quedd6 sin la riqueza que la madre
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naturaleza le habia otorgado al dejarle en el bosque la gallina de los huevos de

oro.

MORALEJA: Estad contentos con lo que tenéis y huid de la insaciable codicia.

e LA CIGARRAY LA HORMIGA
Era un dia de verano y una hormiga caminaba por el campo recogiendo granos de
trigo y otros cereales para tener algo que comer en invierno. Una cigarra la vio y
se sorprendid de que fuera tan laboriosa y de que trabajara cuando los demas

animales, sin fatigarse, se daban al descanso.

La hormiga, de momento, no dijo nada; pero, cuando llegoé el invierno y la lluvia
deshizo el heno, la cigarra, hambrienta, fue al encuentro de la hormiga para
pedirle que le diera parte de su comida. Entonces, ella respondi6: "Cigarra, si
hubieras trabajado entonces, cuando yo me afanaba y tu me criticabas, ahora no

te faltaria comida”.

MORALEJA: Cada uno debe aprender a responder de su propia conducta.

4.2.7.5 Matriz de evaluacion.

e Elementos de la fabula
¢, Se presentan los elementos de la fabula?
Moraleja
Personificacion

¢, Se reconoce la brevedad como caracteristica de la fabula?
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e La fabula como relato
¢, Se identifica claramente la iniciacion el nudo y el desenlace de la historia?
e La fabula como texto
¢ Qué elementos de cohesién textual se utilizan?

¢ Qué elementos de cohesion temporal se utilizan?

(Ver Anexo D)
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5. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

El numero total de estudiantes que desarrollaron las actividades fue de 13
estudiantes, estan divididos en 8 nifias y 5 nifios, los cuales pertenecen al grado
tercero de la institucion educativa departamental Carlos Giraldo, Sede rural La
Laguna. Sus edades oscilan entre 8 a 9 afos, correspondientes al 100% de la

muestra seleccionada.

Son nifos que pertenecen a los estratos 1 y 2. Sus padres de familia y abuelos no
culminaron sus estudios académicos, en su gran mayoria solo tienen hasta quinto
grado de ensefianza basica y algunos hasta grado tercero. La actividad econémica
de sus padres es la agricultura, algunas madres trabajan en los galpones de la

region.

La encuesta, que consistié en 10 preguntas con referencia al juego realizada a los
estudiantes, grupo de experimentacién con el fin de obtener una mayor y mejor
informacion y un juicio de valoracion de la situacion inicial y el concepto de lo que
para ellos era el juego en su diario vivir, tanto en la escuela como en su contexto

en general. ( Modelo de encuesta)



INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL CARLOS GIRALDO
SEDE ESCUELA RURAL LA LAGUNA
MUNICIPIO DE ANOLAIMA

GRADO 3°
Nombre del Estudiante: Edad:
Fecha:
ENCUESTA
1. ¢Paratique es el juego?
a. Deporte
b. Aprender
c. Ejercicio
d. Salud

e. Todos los anteriores
2. ¢Qué tipos de juego practicas?
a. Futbol
b. Baloncesto
c. Beisbol
d. Escondidas
e. Canicas
3. ¢Algunas veces juegas en clases?
a. Si
No

Ocasionalmente

a o o

Nunca

4. ;En cual clase crees que juegas mas?
Inglés

Espaiiol

Matematicas

Ed. Fisica

5. ¢En qué otros espacios de la escuela le gustaria que se realizara la clase?

o o T oo

a. Patio
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b. Zona verde
c. Salén multiple
d. Salén de clases
6. ¢Cuando juegas con tus compareros aprendes mas?
a. Si
b. No
c. Algunas veces
d. Regularmente

7. ¢Crees que el juego es importante por qué?

a. Si

b. No

c. Ocasionalmente
d. Algunas veces
e. Casi siempre

8. ¢ Te gustajugar con tus companieros incluido el profesor?
Si

No

Ocasionalmente

Algunas veces

®© a0 T ®

Casi siempre
9. ¢Qué tipos de juegos te gustaria practicar?
a. De mesa

b. A campo abierto

c. De salén
d. Solitario

10. ¢ Juegas con tus pares en casa?
a. Si

b. No
c. Algunas veces
d

Regularmente
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Haciendo un analisis de esta primera actividad con el grupo de experimentacion,
se observdé que fue positiva, porque se notdé el cambio en la aplicacién de la
misma, algo que no se les habia aplicado, como una encuesta que recopilaba sus
conceptos y opiniones acerca del juego. Los nifios, expresaron en forma verbal lo
que pensaban, algunos en un comienzo con timidez, temor y pena, es de resaltar
que todos trataron de ser explicitos a medida que avanzaba la encuesta. No se
hicieron esperar las preguntas, ¢Profesoras, para que son esas preguntas? ;Por
qué? jPara qué? ;Qué vamos a hacer?. Los estudiantes se entusiasmaron
porque estaban seguros que algo diferente a las clases normales

experimentarian.

La entrevista dio una idea de lo importante que es incluir el juego dentro de las
actividades curriculares, las respuestas dadas lo confirman, a la mayoria de los
estudiantes les gusta el juego al aire libre, quieren incluir actividades ludicas en
todas las areas, para hacer las clases mas activas, menos monoétonas. También
que el profesor se incluya en el juego con ellos, que la lengua castellana se
aprende de mil formas, que el juego es fundamental y facilitador en el aprendizaje

autbnomo.

La investigacion describe al juego en un proceso de ensefianza — aprendizaje en
donde sus teorias, sus diferencias y semejanzas son un capitulo a estudiar en el
grupo de investigacién. La entrevista arrojé un resultado de agrado y conocimiento
sobre el juego, pero poca practica en los momentos en que los nifos lo quisieran

ejercer.

El 54% de los estudiantes, practican el juego frecuentemente pero en horas de
ocio y no orientado, el 54% de los nifios creen que el juego solo se debe practicar
cuando hay educacion fisica y que en esta clase es permitida por los profesores.
Al 62% les gustaria que se incluyera juego en todas las clases sin importar cual

sea. El 77% piensa que jugando se aprende, al 77% de los estudiantes les llama
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la atencidén que el profesor juegue con ellos, pero piensan también que las normas
o reglas serian mas estrictas. El 77% de los estudiantes le llama la atencion jugar
a campo abierto porque pueden expresar libremente sus ideas y roles como
lideres. El 54% de los estudiantes no juegan o no comparten espacios con sus
padres lo que ha repercutido en una confusion del respeto por el miedo y el
alejamiento tanto de padres como hijos, el 100% de los estudiantes creen que el

juego es importante para aprender.

Se puede decir que el nifio en la edad como los del grupo de estudio desde su
propia logica tiene una amplia y articulada vision de lo que es el juego, pero el
grupo de experimentacion del grado 3° de la escuela rural La Laguna de Anolaima,
Cundinamarca, piensa que la Unica area en donde se permite el juego es en
educacion fisica. A la vez que manifiestan su gusto e importancia por la inclusion

del mismo en el resto de clases. (Ver Anexo A)

5.1 CATEGORIZACION DE DATOS

De acuerdo con la pregunta de investigacion ;Cdémo incide el uso de la ludica, en
especial del juego didactica en el desarrollo de las habilidades comunicativas,
particularmente en la escritura de los nifios del grado tercero de la escuela rural la
Laguna, del municipio de Anolaima Cundinamarca? A lo que se plantearon las

siguientes categorias:

e Elementos de organizacién textual (EOT).
e Elementos de valoracién afectivos-emotivos (AE).
e Elementos de organizacién temporal (OT).

e Elementos especificos del género (fabula) El Fab).

Grupo de experimentacion etapa inicial:
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EOT AE oT El Fab
Organizacion en | “Por la noche, | “Acostumbrado a | Personificacion
parrafos, uso de |[con un dolor | comer almendras | perro, ostra.
conectores en los | espantoso” todos los dias a | Moraleja
escritos cada rato...” “‘Pensar antes de
realizados los Por la noche, con | actuar pa’ no
parrafos uso de un dolor | llevarse
conector temporal espantoso. sorpresas”
la  organizacion
textual no es muy
buena

De la categorizacion de resultados se pueden inferir algunas conclusiones:

La interaccion grupal permitié al grupo llegar a acuerdos sobre los elementos que
deben incluirse en una fabula con igual eficiencia que la que se obtendria al ser
aportada esta informacién por parte del docente. Todos los grupos coincidieron en
que las mejores fabulas presentaban elementos de valoracion afectiva- emotiva,
elementos de organizacion textual como una clara division en parrafos y
conectores textuales de caracter temporal y causal, una moraleja coherente asi
como una longitud propia del género.

Todos los participantes identificaron la personificacion como la caracteristica
primordial de las fabulas y al asignar caracteristicas humanas a animales o
elementos inanimados, lograron establecer grupalmente una serie de valores

comunitarios como la colaboracién y el dialogo para resolver las dificultades.

En todas las fabulas analizadas bajo esta matriz es claro que la valoracién y
aceptacion de la diferencia se presenta como un alto valor para la convivencia.
Esto tiene especial importancia teniendo en cuenta que los conceptos fueron
construidos a partir de la dinamica de trabajo grupal donde estos no fueron dados

desde la oOptica de las docentes encargadas, sino que se elaboraron desde las
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vivencias de los estudiantes. (Ver Anexo E)

Las fabulas elaboradas por el grupo de control no fueron sometidas a
categorizacion dado que el objeto de la intervencion es llegar a la construcciéon de
conceptos a partir de dinamicas donde prime el elemento ludico y al comparar las
fabulas de uno y otro grupo fue claro que si bien corresponden a niveles de logro
equivalentes, las del grupo experimental se obtuvieron a partir de la
implementacion de una forma de trabajo que asigna un papel activo al estudiante
en su formacion ya que en ella prima la colaboracién, la autogestion y el juego

dramatico como elemento desinhibidor y potenciador de conocimiento.
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TRABAJO DE CAMPO

En el diario de campo se desarrollaron actividades con los estudiantes que
permitieron ver de cerca el progreso de la metodologia aplicada con durante la
investigaciéon. Como actividad inicial, se presento al grupo de estudiantes de grado
tercero de primaria de la escuela rural “La Laguna” una obra teatral llamada;
“‘CUENTO AGRIO” contando con la participacion y colaboracion del grado sexto

del Colegio Departamental Carlos Giraldo, quienes presentaron dicha obra.

La presentacion de la obra “Cuento Agrio” se llevo a cabo teniendo en cuenta un
escenario propicio que ambientara la historia de una forma atractiva para los
estudiantes. Para captar la atencion de los estudiantes involucrados en la
investigacidon se cred un escenario colorido y vistoso que incluia diferentes

imagenes relacionadas directamente con la historia representada.

La obra fue muy significativa para los estudiantes de la escuela rural “La Laguna”
ya que éstos mostraron gran interés y aceptacion frente a la puesta en escena, su
atencion se mantuvo en la historia y en diferentes detalles como la expresion de
los actores, su vestuario, el escenario, las voces, los sonidos y como se evidencio
en la retroalimentacion de la presentacion de la obra realizada inmediatamente

después de dicha presentacion.

Contando con esta motivacién y el interés manifestado por los estudiantes se dio a
conocer la propuesta de trabajo a realizar tanto a los estudiantes como a la
docente titular de grado tercero, los cuales reaccionaron favorablemente
aceptando participar en las actividades incluidas en el propuesta. Gracias a ésta
motivacidon contamos con la aceptacidén y autorizacién por parte de la Institucion

educativa para llevar a cabo nuestra investigaciéon. Asi que se establecié un

57



cronograma de actividades a realizar con los estudiantes y la docente titular. (Ver

anexo F)

e Para continuar con el trabajo de campo, dias después se comunico a los
estudiantes las actividades a desarrollar sobre la lectura de fabulas y de lo
que se esperaba de ellos en la creacion textual de otras partiendo de las

leidas.

Posteriormente se llevaron a cabo sesiones de sensibilizacién frente a la actuacion
de fabulas ya que a pesar de la motivacion de los estudiantes era evidente que
se encontraban temerosos y rechazaban la actividad por sentirse avergonzados,
comentaban que les daba pena, otros que nunca habian actuado y por lo tanto
pensaban que lo iban a hacer de forma incorrecta. Comentaban ademas, que era
muy dificil imitar a una persona y mucho mas a un animal como se les proponia en

la representacion de fabulas.

A partir de la sensibilizacién, se continué con la orientacion y organizacion
mediante la y planeacién, creacion y representacion de las fabulas en el grupo
de experimentacion, explicandoles a los estudiantes como podrian realizar la
actividad. De esta forma, se les dio pautas generales que contribuyeron en el

desarrollo de las representaciones.

Como ejemplo y patrdn a seguir se presento a los nifios la lectura y representacion
de distintas fabulas, apoyandonos en material audio visual y didactico logrando

mayor interés y motivacion en el grupo.

Teniendo ya el objetivo claro, el grupo empez6 a trabajar en la creacion de sus

obras teatrales; proceso en el cual los nifos participaron activamente en la
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busqueda del material para la creaciéon de los personajes y del escenario, el

producto final fue la representacion de la fabula “El grillo y la flor”.

Durante la creacion y preparacion de la puesta en escena de las fabulas se hizo
seguimiento a los estudiantes teniendo en cuenta la interaccion afectiva. Se
evidencio que los estudiantes presentaban bastante dificultad en el momento de
organizar las ideas de los participantes y llegar a acuerdos. A pesar de esta
dificultad lograban establecer los elementos de la fabula, determinaban la historia,

la escribian y definian cada personaje.

Finalmente la obra fue presentada a la comunidad educativa obteniendo
resultados positivos, evidenciando que superaron los miedos y logrando mejorar
sSu expresion corporal y expresiva. La creatividad e imaginacion de los
estudiantes permiti6 llegar a la creacion de fabulas con contenidos relacionados

con su imaginacion y con su contexto real. (Ver Anexo G)
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6. CONCLUSIONES

Después de llevar el proceso investigativo hasta el final podemos concluir aunque
no de manera definitiva, que el objetivo que se planted al inicio de la misma ha
sido alcanzado. Se logr6 determinar las acciones pertinentes para la
implementacion de una didactica basada en un sustento teorico solido que
permitira desarrollar nuevas aplicaciones del modelo en diferentes areas de

formacion.

El juego y la actividad ludica, permiten y facilitan el aprendizaje significativo en los
estudiantes, puesto que la sensibilidad, la expresion fisica, la creatividad, el
conocimiento, la habilidad y los valores son ejes esenciales en el desarrollo

integral.

En las practicas educativas cotidianas, aplicar el juego en las areas
interdisciplinarias haciendo énfasis en las dinamicas pedagoégicas educando
multidimensionalmente, se haria compromiso con la sensibilidad, la creatividad, la
ética, la autonomia y el aprendizaje, en las que se debe integrar los diversos

niveles del ser humano.

Nivel semantico, psicoldgico, cognitivo, sensible, creativo y el trascendental.

El proceso de incluir el juego interdisciplinariamente es positivo para el desarrollo

del nifio, ya que alcanza su desarrollo integral.

Se dinamizaron cada uno de estos niveles para lograr armonia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes del grado 3° del
Institucion Educativa Departamental Carlos Giraldo sede Escuela Rural La Laguna

del Municipio de Anolaima, Cundinamarca.



NIVELES ALCANZADOS AL INCLUIR EL JUEGO K
EN TODAS LAS AREAS DEL SABER
( Nivel ]
LTrascendentaIJ
Nivel Creativo _vael :
Psicosocial
J El juego Multidimensionado
e Interdisciplinado
Nivel 1 ( Nivel
Somatico J L Cognitivo
E

1. A nivel trascendental, la principal motivacién para el desarrollo del proyecto es
la implementacion de dinamicas de interaccion diferentes al interior del salén de
clase, con el fin de aportar soluciones a los problemas de desercidén y falta de
motivacion hacia el aprendizaje de la lengua castellana. En este sentido la
implementacion de la propuesta permiti6 que los nifios desarrollaran criterios de
autonomia en el trabajo grupal e individual al tiempo que participaban como
evaluadores de su propio trabajo. De manera que el rol del docente se redefine
para situarse como dinamizador de las actividades en la clase mas que como
dador de conocimiento, lo cual tiene repercusiones en la construccion de

relaciones de cooperacion y confianza al interior del aula.
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2. A nivel psico-social se evidencié el cambio en la estructura de las relaciones de
cooperacion intergrupales al desarrollar trabajos destinados a recibir
retroalimentacion de manera regular. La convivencia y la interactuacién con los
companeros de clase en forma continua permite evaluar el comportamiento vy
convivencia con la comunidad educativa, ubicandolo en un contexto acorde a su

edad, nivel social y cultural.

3. A nivel cognitivo se concluye que la implementacion de la estrategia logra el
desarrollo de aprendizajes mas argumentativos y contextuales, lo que en términos
de Vigotsky constituye aprendizaje significativo. Al privilegiar el juego grupal como
herramienta, como estrategia y como eje fundamental en el proyecto mostrando
las extensiones de un elemento basico que conduzca hacia niveles superiores, y

complejos que contribuyan al desarrollo individual y grupal.

4. A nivel somatico, la comunidad a la cual beneficia el proyecto, también ha sido
participe de las nuevas perspectivas de trabajo en el area, mostrandose cada vez
mas propicios a instancias de interaccion con la institucidn. la realidad en la que
esos infantes se desarrollan, asi como de las implicaciones sociales de los
procesos de formacién; esto tiene repercusiones directas en el modelo de escuela
que plantea, una formacién tradicional por una de participacion e innovacién en

donde haya integracion por parte de la comunidad educativa.

5. El proyecto de intervencion ha tenido en cuenta en su formulacién y ejecucion,
no solo los referentes tedricos enfocados en el desarrollo de nifios sino que ha
tenido en cuenta todo el proceso y desarrollo de las actividades que los han
llevado a desarrollar en un alto nivel la creatividad e inventiva en la construccion

de sus propios textos.

Los resultados de la investigacion se analizan de manera parcial dado que para

desarrollar conclusiones de mas largo alcance se requeriria extender la estrategia
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a diferentes areas y temas. Sin embargo, este proyecto es un punto de partida
hacia la generacion de interacciones escolares basadas en el juego,
particularmente en el juego dramatico, en diferentes areas que incluyan la

formacion en valores comunitarios y culturales.

Es importante tener en cuenta, que los juegos presentados a los nifios para
estimular su aprendizaje deben tener mayores exigencias que las habituales, si el
juego exige poco al nifio se aburre, si tiene que ocuparse de muchas cosas se
vuelve ansioso. El estado ideal de un juego en el aprendizaje es el que se produce
en una delicada zona entre el aburrimiento y la ansiedad, entre la interioridad y la
exterioridad, es decir en una zona de estado de flujo, en la que el cerebro y las

emociones se hallen en sintonia con la exigencia del juego.

La didactica no es un conjunto de metodologias, herramientas e instrumentos que
pretenden facilitar el conocimiento, por el contrario, estd en la permanente
preocupacion por hacer realidad el aprendizaje significativo, donde el
conocimiento no navegue en el laberinto del olvido y la mente no se convierta en

la inatil red por donde se pierdan los conocimientos.
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7. RECOMENDACIONES

Continuar implementando actividades que incluyan la ludica en sus
diferentes facetas como herramienta de ensefianza, no sélo en el area de la
lengua castellana sino en las diferentes asignaturas teniendo en cuenta las
bases teoricas plasmadas en este trabajo, las cuales dan a conocer las

caracteristicas de cada tipo de juego.

Involucrar a la comunidad educativa en los procesos de ensefianza para
hacer de la ludica un elemento enriquecedor en los ambientes de

aprendizaje.

Se sugiere la creacién de un grupo gestor dirigido a la investigacion sobre
la ludica que profundice en las posibilidades que ofrece cada tipo de juego,

partiendo del trabajo realizado con el “juego dramatico”.

Se invita a la reflexion continua frente a las practicas pedagogicas
tradicionales que a pesar de los multiples estudios se siguen aplicando en

las aulas de clase.

Desarrollar un proyecto institucional que fomente el estudio de las
tradiciones culturales propias de la comunidad, haciéndolas parte de las

practicas educativas institucionales.

Se considera de vital importancia que los integrantes de la institucion
construyan un banco de actividades y recursos que faciliten la
implementacion de los juegos didacticos en las diferentes areas del

conocimiento.

Propiciar cambios en la adquisicidon del quehacer pedagdgico, valores,



conocimientos y actitudes relacionados con el desarrollo y participacién de

las actividades ludicas.

Replantear los roles tradicionales y de participacion en juegos libres que

permitan la interaccion de ambos géneros.

Promover modificaciones en viejas tradiciones familiares de corte patriarcal
con referencia a los juegos en donde se involucra la familia en especial a

los padres.
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GLOSARIO

Autoestima: Es la confianza plena y consciente de los propios actos a partir del
reconocimiento como un ser util. Es la valoracién de si mismo, la confianza de la
persona en su ser, basado en el conocimiento real de sus posibilidades vy
potencialidades, fortalezas y debilidades, en el poder de sus convicciones y su
energia, vigor y fortaleza espiritual. La importancia de la autoestima radica en la
que cada individuo da a su propia identidad, a su auto concepto. La autoestima
incide en el rendimiento de los individuos y forma parte de los elementos que

establecen las expectativas de los seres humanos.

Capacidad: “Es un conjunto de habilidades que demuestran las competencias

cognitivas en ciertas actividades.

Competencia: Varios teoricos han definido el concepto de competencia de
diversas maneras. Para efecto de nuestra investigacién retomamos el concepto de
Chavez en el sentido de que la competencia es “el resultado de un proceso de
integracion de habilidades y de conocimientos; saber, saber-hacer, saber-ser,

saber-emprender...”

Tradicionalmente el concepto de competencia en el area del lenguaje nos remite

a Chomsky quién adiciona al concepto de competencia el de actuacion.

Desde la perspectiva de Chomsky la competencia es el dominio de los principios
que gobiernan el lenguaje y la actuacion es la manifestacion de las reglas que
subyacen al uso del lenguaje. Por ello a partir de Chomsky surge el concepto de
competencias como el de dominio de los principios: capacidad, y la manifestacion

de los mismos, actuacién o puesta en escena.



Piaget, a diferencia de Chomsky postula que esas reglas y principios estan
subordinados a una logica de funcionamiento particular, y no a una logica de
funcionamiento comun. Sin embargo, ambos definen la competencia como un
conocimiento actuado de caracter abstracto, universal e idealizado con una

considerable independencia del contexto.

Por su parte Hymes, desde la teoria sociolinglistica considera que en el desarrollo
de la competencia es el conocimiento el que se adecua a todo un sistema social y
cultural que le exige utilizarlo apropiadamente. En esa misma linea Vigotsky
propone que el desarrollo cognitivo, mas que derivar el despliegue de
mecanismos internos, resulta del impacto que tiene la cultura sobre el individuo en
la realizacion de las funciones sicoldgicas, como en el caso del lenguaje. Por ello
la competencia puede entenderse como “capacidad de realizacién, situada y

afectada por y en el contexto en que se desenvuelve el sujeto”.

La competencia también puede ser entendida como una “actuacion idonea que
emerge de una tarea concreta, en un contexto con sentido” por lo tanto exige del
individuo la suficiente apropiacibn de un conocimiento para la resolucion de
problemas con diversas soluciones y de manera pertinente, por ello la

competencia se desarrolla en una situacion o contexto determinado.

Didactica: Es el arte de saber transmitir los conocimientos de la forma mas
adecuada para su asimilacion. Es parte de la pedagogia que describe, explica y
fundamenta los métodos mas adecuados y eficaces para conducir al educando a
la progresiva adquisicion de habitos, técnicas e integral formacién. La didactica es
la accién que el docente ejerce sobre la direccién del educando, para que éste
llegue a alcanzar los objetivos de la educacion. Este proceso implica la utilizacion

de una serie de recursos técnicos para dirigir y facilitar el aprendizaje.
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Educar en la creatividad: Es educar para el cambio y formar personas ricas en
originalidad, flexibilidad, vision futura, iniciativa, confianza, amantes de los riesgos
y listas para afrontar los obstaculos y problemas que se les van presentado en su

vida escolar y cotidiana, ademas de ofrecerles herramientas para la innovacion.

Elaboracion: Es la capacidad del individuo para formalizar las ideas, para planear,
desarrollar y ejecutar proyectos. Es la actitud para convertir las formulaciones en
soluciones prometedoras y acciones decisivas, es la exigencia de llevar el impulso
creativo hasta su realizacién. En otro sentido la elaboraciéon es la capacidad de
profundizacién y detenimiento en la consolidacién de una idea, es la busqueda de

perfeccionamiento y precision de la accion.

Estrategia: Es el proceso reflexivo sobre los mecanismos que implica abordar una
tarea. Es un proceso que implica una toma de decisidn consciente e intencionada
y meta cognitiva. Es la construccidon de los procesos mentales los cuales
interactuan de manera directa con el medio ambiente, facilitando de esa manera la

internalizacidon de la realidad.

Flexibilidad: Es la capacidad del individuo para organizar los hechos dentro de
diversas y amplias categorias. Es la capacidad de modificacion, de variacién en

comportamientos, actitudes, objetos, y métodos.

Fluidez: Es la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una manera
permanente y espontanea. Es el proceso de generacion de descubrimientos que
no se interrumpen. Es la productividad del pensamiento técnico en la busqueda de

contradicciones y la solucién de problemas profesionales

Habilidad: Es la posibilidad de realizar ciertos procesos intelectuales y que se

pueden fomentar en la escuela.
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Innovacion: Es la habilidad para el uso 6ptimo de los recursos, la capacidad
mental para redefinir funciones y usos. Es la cualidad para convertir algo en otra

cosa, de lograr nuevos roles.

Invencion: Es la capacidad de resolucién eficaz, en concordancia con la

disposicion de recursos.

Juego. Definicidon: el juego es una actividad generadora de placer que no se
realiza con una finalidad exterior a ella si no por si misma Es una actividad vital
con gran implicaciéon en el desarrollo emocional y de gran importancia en el
proceso de socializaciéon de todo ser humano, especialmente durante la infancia,
etapa en el que se desarrollan las capacidades fisicas y mentales contribuyentes
en gran medida a adquirir y consolidar de una manera creativa patrones de

comportamiento, relacion y socializacion.

El juego posee la capacidad de afectar y ser afectado a su vez por el mundo
externo y por los valores de quien juega. El juego permite al nifio descubrir que es
limitado debido a las reglas y patrones del propio juego. Esto se traducira y
favorecera la personalidad de un adulto libre y normativo. El juego conlleva en su
desarrollo distinta evolucion y se convierte para el nifio en la forma de interactuar
consigo mismo (los bebes) con su juego solitario o con otros en distintas etapas y
transiciones (juegos de equipo, colaboracién, etc.) facilitindoles el desarrollo de
sus capacidades de individualizacion, esto es, con su entorno fisico y social del

que me diferencio.

Ladica: La ludica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a la
cotidianidad, es una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en esos
espacios en que se producen disfrute, goce y felicidad, acompafiados de la
distension que producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego, la

chanza, el sentido del humor, la escritura y el arte. También otra serie de

71



afectaciones en las cuales existen interacciones sociales, se pueden considerar
ludicas como son el baile, el amor y el afecto. Lo que tienen en comun estas
practicas culturales, es que en la mayoria de los casos, dichas practicas actuan
sin mas recompensa que la gratitud y felicidad que producen dichos eventos. La

mayoria de los juegos son ludicos.

Originalidad: Es la capacidad del individuo para generar ideas y/o productos cuya

caracteristica es unica, de gran interés y aportacion comunitaria o social.

Pedagogia conceptual. Pedagogia Conceptual es un modelo pedagdgico
orientado al desarrollo de la inteligencia en todas sus manifestaciones. La
pedagogia conceptual es un modelo pedagoégico desarrollado en la fundacion
Alberto Merani para el Desarrollo de la Inteligencia, FAMDI, como modelo
pedagogico para suplir las necesidades y responder a los retos educativos de la

sociedad del préximo siglo.

Busca desarrollar las operaciones intelectuales y privilegiando los aprendizajes de

caracter general y abstracto sobre los particulares y especificos.

Dentro de sus postulados plantea estados de desarrollo a través de los cuales
atraviesan los individuos a saber, el pensamiento nocional, conceptual, formal,
categorial y cientifico. Su objetivo es, en definitiva promover el pensamiento, las
habilidades y los valores en sus educandos, diferenciando a sus alumnos segun el
tipo de pensamiento por el cual atraviesan (y su edad mental), y actuando de
manera consecuente con esto, garantizando ademas que aprehendan los

conceptos basicos de las ciencias y las relaciones entre ellos.
Sensibilidad: Es la capacidad del individuo para percibir y expresar el mundo en

sus multiples dimensiones. Es la capacidad de identificacidbn con una situacion o

problema planteado, es la concentracion y compenetracion con la accién.
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Teoria: Es un sistema l6gico compuesto por observaciones, axiomas y postulados,

cuya funcion es afirmar bajo qué condiciones se desarrollar ciertos supuestos.
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ANEXOS

ANEXO A

TABULACION DE LA ENCUESTA

Pregunta No.1

Pregunta No.2

Pregunta No.3

Pregunta No.4

Pregunta No.5

¢En que otros espacios de

. o, ¢Qué tipo de juegos|iAlgunas veces juegas en|¢En cuadl clase crees que ,
¢Paratiqué es el Juego? R X , la escuela te gustaria que
practicas? clases? juegas mas? .
se realizaralaclase?
a b. |c d. le. |la. |b. Jc. |d. |e. Ja. |b. Jc. |[d. [e. Ja. |b. |c. |[d. [e. Ja. |b. |c. [d. Je.
2 2 7 1 1 6/ o o 7/ o 5 o0 8 O 0O O 2 1 100 o O 2 1l 10| O

Pregunta No.6

Pregunta No.7

Pregunta No.8

Pregunta No.9

Pregunta No.10

¢Cuando juegas con tus

éCrees que el juego es

¢Te gustaria jugar con tus

¢Qué tipos de juegos te

¢Juegas con tus padres en

compafieros, aprendes|. compafieros incluido tu , R
) importante? gustaria practicar? casa?

mas? profesor?

a. |b. fc. [d. [e. a. | b.lc |d|e|]a|[b |[c|[d]|e]a |b. Jc [d [e. Ja b. |c d e.
100 0 Of 3] 0 13 0| 0] O 41 00| 0 2l 6/ 0O 5 O 2 71 4 0 0




1. ¢Para ti qué es el juego?
Ha. Eb. mc Ed me

1; 8%
1, 8%

2. ¢Qué tipo de juego practicas?
Ha. Hb. mc EHd He.

0; 0%

\

0; 0%

0; 0%
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3. Algunas veces juegas en clases?

M3, Hb. Wc Ed me

4. ¢En qué clase crees que juegas
mas?
Ha Hb mc Hd He.

QO%“\QO%
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5. ¢éEn qué otros espacios de la
escuela te gustaria que se realizara la
clase?

Ha. Eb. mc Hd me.

0; O%_\O; 0%

6. ¢Cuando juegas con tus
compaieros, aprendes mas?

M3 Hb. mc Ed Wme.

0; 0%

0; 0%
0; 0%
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7. éCrees qué el juego es importante?

Ha. Eb. mc md me.

0% 0%
0% 6
%

8. éTe gustaria jugar con tus
companeros incluido tu profesor?

Ha. Hb. Wmc Ed Wme.

0; 0% 0; 0%
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9. ¢{Que tipos de juegos te gustaria
practicar?

Ha. Eb. mc. md me.

0; 0%

10. é¢Juegas con tus padres en casa?

M3 Eb. mc EHd Wme.

« N9,
05 0% 0%
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ANEXO B
LISTA DE ESTUDIANTES GRUP DE EXPERIMENTACION

INTEGRANTES DEL GRUPO DE EXPERIMENTACION

APELLIDOS Y NOMBRE

DOCUMENTO DE

ESTRATIFICACION

IDENTIDAD SOCIOECONOMICA
ARIZA JIMENEZ DIANA MARCELA 1007153073 1
CARDENAS FLOREZ JAVIER ANDRES 1001343149 1
CASALLAS GUERRERO ESTEBAN ASDRUBAL 1003474497 1
CASTRO MARTINEZ JOAN ALBEIRO 1003474476 2
GOMEZ GIL SANDY LORENA 1003474541 2
MARTINEZ CASALLAS MAICOL 1003474496 2
MIRANDA ALDANA PAOLA ANDREA 1010038710 2
MORERO CASTRO JULIANA KATHERINE 1001294679 1
PACHON CAMELO JHONATAN ALEXANDER 1003474588 2
RODRIGUEZ ESQUIVEL EALIN DAYANNA 1007728640 1
RODRIGUEZ QUINTO KAREN TATIANA 1000784463 1
ROJAS VALERO MICHELLE ANDREA 99112505950 2
SOLANO CASTRO MONICA YISELL 1003474480 2
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ANEXO C
VIVENCIAS DE LOS ESTUDIANTES

GRUPO DE EXPERIMENTACION
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ANEXO D
CREACION DE FABULAS GRUPO EXPERIMENTACION
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ANEXO E
VIVENCIA DE LOS ESTUDIANTES
REPRESENTACION TEATRAL
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ANEXO F
GUION TEATRAL
GRUPO DE EXPERIMENTACION
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ANEXO G
REPRESENTACION SOCIALIZACION A LA COMUNIDAD
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GRUPO DE CONTROL
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