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RESUMEN

El presente estudio se realizo para evidenciar la significacion del juego como herramienta
pedagdgica en los docentes de la Institucién Club de Leones, en los docentes de los grados
transicion, primero y segundo primaria de san José de Culcuta, Norte de Santander, Republica de
Colombia, con la finalidad de observar el impacto del juego en los &mbitos educativos como
factor fundamental en los procesos de ensefianza aprendizaje con el propdsito de determinar la
significacion del juego como herramienta pedagdgica en los docentes bajo un enfoque cualitativo
relacionado con el método de investigacion accion pedagdgica utilizando técnicas como la
entrevista ,la encuesta y sus instrumentos como el diario de campo y cuestionario para entrelazar
la realidad con los resultados obtenidos. Respectivamente los informantes claves seleccionados
fueron cinco (5) docentes de la institucion involucrados en el proceso educativo de los grados
nombrados anteriormente, el cual se empled una propuesta para mitigar dicha problematica,
mediante intervenciones pedagdgicas respaldada por los tedricos Piaget (1966), Vygotsky (1924),

y Maria Montessori (1998), entre otros.

Estimando un analisis de la informacion obtenida sobre el plan de accion aplicado a través de
estrategias las cuales permitieron identificar los pro y contra de la significacion del juego como
herramienta pedagdgica que acceda a fortalecer las areas del conocimiento de una manera
evolutiva e innovadora en una educacion transformadora con calidad; en conclusion, el juego
debe ser orientado como un proceso para mejorar la ensefianza de una forma divertida,
consolidando aprendizajes significativos a partir de la innovacion, creatividad e interés que pueda
ejercer la docente con su educando, fomentando una interaccion que sea participativa y activa

para cada uno, logrando cambios satisfactorios en cada uno de los procesos evidenciados.



Palabras claves: didactica, herramienta pedagdgica, innovacion, juego, significacion.

ABSTRACT

The present study was carried out to demonstrate the significance of the game as a
pedagogical tool in the teachers of the Lions Club Institution, in the teachers of the transition,
first and second grades of San José de Cucuta, North of Santander, Republic of Colombia, with
the purpose of observing the impact of the game in the educational fields as a fundamental factor
in theteaching-learningprocesseswiththepurposeofdeterminingthesignificanceofthegame as a
pedagogical tool in the teacher sunder a qualitative approach related to the method investigation
pedagogical action using techniques such as the interview, the survey and its instruments such as
the field diary and question naire to intertwine reality with the results obtained. Respectively, the
key informants selected were five (5) teachers from the institution involved in the educational
process of the aforementioned grades, which used a proposal to mitigate this problem, through
pedagogical interventions backed by the theoreticians Piaget (1966), Vygotsky (1924), and Maria

Montessori (1998), among others.

Estimating an analysis of the information obtained on the action plan applied through
strategies which allowed identifying the pros and cons of the significance of the game as a
pedagogical tool that accedes toss trend then the areas of knowledge in an evolutionary and
innovative way in an education quality transformer; in conclusion, the game must be oriented as a
process to improve teaching in a fun way, consolidating meaning full earning from the
innovation, creativity and interest that the teacher can exercise with her student, encouraging an
interaction that is participatory and active foreach, achieving satisfactory changes in each of the

evidenced processes.



Keywords: didactic, pedagogical tool, innovation, game, meaning.

INTRODUCCION

El propdsito de esta investigacion cualitativa es determinar la significacion del juego como
herramienta pedagdgica en los docentes de los grados transicion, primero y segundo de la

institucion educativa Club de Leones de la ciudad de Cucuta.

En el presente trabajo se contextualiza el capitulo I el cual contiene la descripcion de la
problematica, abordando el porqué de la investigacion y donde se llevo a cabo, posteriormente se
plantea la formulacion de la pregunta de investigacion de la cual se derivan los objetivos, la

justificacion y la delimitacion.

Posteriormente, en el capitulo 11, se describieron los antecedentes de esta investigacion,
evidenciandose tres internacionales provenientes de los paises de Per(, Venezuela, y Ecuador,
igualmente dentro de los antecedentes nacionales se encontraron tres realizados en la ciudad de
Bogota, Cartagena, y Cordoba, asi mismo en los locales realizados en Clcuta. A su vez se
elaboro el referente tedrico-conceptual en el que se encuentran presentes las diversas teorias y
conceptos que fundamentan la importancia del juego como herramienta pedagdgica en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, los autores mas relevantes fueron Piaget, Vygotsky, Montessori,
Ausubel, Groos, Bruner, Feuerstein y Zabala; por ultimo, se concluye con la justificacién del plan

de accion.

Por otra parte, en el capitulo 111 se evidencia el marco metodologico, asumiendo un enfoque
epistemoldgico interpretativo de naturaleza cualitativa, haciendo uso de la investigacion accion

pedagogia como meétodo de investigacion, como elementos de recoleccion de datos se empleo los

10



informantes claves, en cuanto se refiere al analisis de datos se implementd, la entrevista y como

instrumento el diario de campo, por Gltimo, se encontrara el cronograma.

Para continuar, en el capitulo IV que corresponde al analisis e interpretacion, se realiza
mediante el programa atlas, evidenciando en cada diagrama las categorias planteadas por las
experiencias de cada docente vivenciado en cada encuentro, logrando aspectos positivos en cada
uno de los procesos académicos; siendo contrastada a través del programa pspp para analizar los

datos recolectados respecto a la percepcion de cada actividad realizada en el plan de accion.

Para terminar en el presente trabajo se da a conocer el capitulo V detallando la reflexion
emergente, y dando respuesta al objetivo de estudio, el cual refleja que el juego es una
herramienta fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje que contribuye a una mejora
en la metodologia del docente, siendo un eje practico, transversal, dinamico y reflexivo del

quehacer pedagdgico.
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Capitulo |
Problematica

Hoy en dia el juego ha tomado un rumbo indispensable en todos los nifios, puesto que ellos
juegan tan pronto como se les presenta la oportunidad, haciéndolo de una manera totalmente
natural, siendo este parte fundamental en la vida de los estudiantes puesto que es una de las
pocas cosas en las que pueden decidir por si mismo, no obstante es una actividad que el ser
humano desarrolla a lo largo de su vida y por medio de este se fomenta el desarrollo de las
estructuras del comportamiento social, habilidades, destrezas y conocimientos fundamentales en
la vida tanto escolar como personal; es por eso que el juego como herramienta pedagogica esta
basado en fomentar el desarrollo cognitivo en los nifios, el juego debe ser guiado y orientado por
los docentes, esa es la funcion primordial para que se consolide un buen proceso, el solo jugar
promueve el desarrollo de las habilidades mas no el aprendizaje significativo, las docentes deben
fomentar el juego de manera ludico-pedagdgica, donde se emplee para ensefiar objetivos de
aprendizaje especificos de forma interesante. Los Licenciados en Pedagogia Infantil y los padres
de familia desempefian un papel activo preparando el entorno, por ejemplo, ofreciendo tipos
especificos de juegos de atencion, locomocion, cognitivos, colaborando asi con los nifios y

ofreciendo respuestas sensibles a sus acciones durante la realizacion de los juegos.

Con la ayuda de la docente en la incorporacion del juego se va a promover el aprendizaje
temprano de contenidos y habilidades nuevas en temas como las matematicas, la lecturay el

pensamiento critico y las demas areas del conocimiento.

Por otra parte el derecho al juego esta reconocido en la declaracion de los derechos del nifio,
adoptados por la asamblea de la ONU el 30 de noviembre del 1959, en el principio 7 *’El nifio

deberé disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, la sociedad y las autoridades publicas se

12



esforzaran por promover el goce de este derecho’’, por lo tanto en Colombia el juego se ha
considerado como un eje fundamental en el &mbito educativo del estudiante, pues por medio de
este no solo se genera conocimientos significativos en la estructura cognitiva de los pequefios
sino también se potencializa la psicomotricidad y sus habilidades motrices; por consiguiente
Gimeno y Pérez (2003), ’definen el juego como un grupo de actividades a través del cual

el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a traves del lenguaje (oral y simbdlico)

manifiesta su personalidad’’.

En el mismo orden de ideas para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del
nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa

evolutiva del individuo.

Por otra parte, Freire (1989) relata sobre el juego educacional: "El nifio es un ser humano bien
diferenciado de los animales irracionales que vemos en el zooldgico o el circo. Los nifios son

para ser educados, no adiestrados.".

En sintesis, es de gran importancia determinar que el juego no debe ser visto como un
pasatiempo para los nifios, sino el medio por el cual ellos se diviertan, expresen libremente sus
emociones y por ultimo no menos importante adquieran los nuevos conocimientos de forma

didactica.

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del
sistema educativo, sirviendo como herramienta para la transmision de nuevos conocimientos y
permitiéndole a los estudiantes salir de las rutinas de aprendizajes, siendo de esta manera
auténomao, libre, creativo y receptor de aprendizajes, por consiguiente, en la institucion educativa

Club de Leones ubicada en la Avenida 5A 6-63 Barrio San Luis.
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En observaciones no sistematizadas se presume que por lo general las docentes de los grados
transicion, primero y segundo primaria no suelen emplear el juego como herramienta pedagogica
durante las jornadas académicas respecto a las diferentes areas del conocimiento, utilizandolo
muy poco, puesto que desconocen sus multiples ventajas o por temor a perder el control durante
las clases con los diversos saltos, gritos 0 emociones que se puedan presentar durante el

desarrollo de este.

Por consiguiente es fundamental sefialar que el juego posee una idea educativa primordial,
pues es la apropiacion por parte del jugador (estudiantes), de los contenidos que se quieren
aprender fomentando asi el desarrollo de la creatividad; los sintomas que se presentan es la falta
de interés e indisposicién por parte de las docentes, como también falta de creatividad y
compromiso al momento de implementar en las planeaciones académicas el juego como una
herramienta pedagogica, ademas del temor hacia accidentes que se puedan presentar en la
ejecucion de un juego, no obstante dichos docentes suelen presentar una metodologia tradicional
al momento de impartir las clases, debido a que en primer lugar esa fue la forma por la cual ellas
aprendieron o porque se les presenta dificultad de reorganizar la estructura del proceso que llevan
a cabo con los nifios y nifias, pues se sienten en su zona de confort con el hecho de presentar
guias y anotar en el tablero la conceptualizacion de la tematica a trabajar, teniendo a su vez como
concepcidn gue a través de esta forma los estudiantes se van a concentrar copiando y no van a
molestar ni presentar indisciplina; por consiguiente las causas que se identifican en esta
investigacion es la falta de tiempo libre debido al cumplimiento del plan de asignatura
establecidos por la institucion educativa y pocos recursos econdmicos y materiales presentados
por dicha institucion, al mismo instante se sienten desmotivados debido al bajo pago y malas

prestaciones brindadas por el ministerio de educacion nacional; del mismo modo sus principales
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consecuencias son las desventajas en el aprendizaje activo, la ensefianza entre pares, el
aprendizaje colaborativo, manejo inadecuado de las habilidades sociales, y poca ejecucion de la
préctica sin lograr un aprendizaje significativo; donde el control del prondstico para esta
investigacion es emplear estrategias que le fomenten al docente la capacidad de emplear juegos
didacticos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, que beneficien sus potencialidades tanto
fisicas como cognitivas, por lo tanto el prondstico para poder atacar la situacion se hace necesario
realizar una investigacion que permita determinar las significaciones que le dan los docentes al
juego como herramienta pedagdgica en los grados transicién, primero y segundo de la institucion
educativa Club de leones, basados en proponer estrategias que mitiguen la problemética
vivenciada, asi mismo disefiar y aplicar el material didéctico para jerarquizar los resultados
obtenidos por medio de los instrumentos aplicados, permitiendo con esto la relacion de los
docentes respecto a la implementacion del juego en la institucion educativa Club de Leones del

municipio de Cucuta de la Republica de Colombia.

1.1 Formulacion de la pregunta de investigacion.

¢Cudl es la significacion del juego como herramienta pedagdgica en los docentes de la institucion
club de leones en los grados transicién, primero y segundo de san José de Cucuta, Norte de

Santander, republica de Colombia?

1.2 Objetivos.

1.2.1 Objetivo General.

Determinar la significacion del juego como herramienta pedagogica en los docentes.

15



1.2.2 Objetivos especificos.

*Proponer estrategias para la implementacion del juego como herramienta y medicacion

pedagdgica en el aula de clase por los docentes.

* Disefiar material didactico para la significacion del juego como herramienta pedagdgica en los

docentes.

* Aplicar el material didactico evidenciando el impacto alcanzado por los docentes en el proceso

de educacion.

* Analizar la informacion recolectada de acuerdo con los instrumentos aplicados en los docentes.

1.3 Justificacion de la Investigacion.

El juego simboliza la oportunidad para adentrarse al maravilloso mundo del conocimiento,
puesto que los juegos representan un conjunto de retos que atraen la motivacion y la atencion del
nifio, consiguiendo que los pequefios esfuerzos se conviertan en grandes logros que les permita

obtener la apropiacion de nuevos conocimientos, llevando a cabo un 6ptimo aprendizaje.

El juego es el principal objetivo para la construccion multidimensional del ser, donde se
contribuye a una formacion eficiente y eficaz capaz de enriquecer su formacidn personal, donde
es importante mantener una participacion constante de la TRIADA familia, escuela, comunidad
para fortalecer las necesidades que el individuo presenta a medida que transcurre su procesé
escolar; identificando la edad mental y cronoldgica del estudiante para impartir los planes
educativos con la finalidad de despertar en el estudiante la necesidad de aprehender nuevos

conocimientos a través de la implementacion de juegos pedagdgicos.
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Es importante que el educador intervenga en actividades ludico-pedagogicas que fomenten y
prioricen la necesidad de ensefiar a través de las diferentes estrategias que permitan la adquisicion

de nuevos aprendizajes significativos.

Respectivamente se debe tener claridad de que el juego es una alternativa mediadora que
permite orientar al docente en su quehacer educativo, pues esto ayuda a que el estudiante se
motive en el &ambito escolar rompiendo el paradigma tradicional, posesionando nuevos procesos
innovadores que vinculen las habilidades del estudiante que se forma en constante desarrollo.
Finalmente es importante observar la significacion del juego como herramienta pedagdgica que
perciben los docentes permitiendo mitigar esta problematica y disefiar nuevas alternativas y
materiales didacticos que den solucion, mejorando ascendentemente el juego para que cada
educando propicie un aprendizaje significativo, logrando asi un crecimiento integro la cual
cumpla con los planes educativos que potencien el desarrollo integral enfocados al &mbito

profesional.

En lo anterior se evidencia que el siguiente proyecto consta de un cambio para el docente y los
estudiantes, el cual permite explorar nuevas alternativas en la incorporacion del juego y logre un
desarrollo multidimensional, al mismo instante el docente tendra nuevos conocimientos sobre la
implementacién de este, para el desarrollo de sus tematicas, propiciando a su vez conocimientos

significativos de forma innovadora.

Por lo tanto, las investigadoras pretenden impulsar este proyecto como un modelo de
mejoramiento significativo el cual abarque la necesidad de involucrar el juego como herramienta

pedagdgica en el ambito educativo brindandole la oportunidad al docente de modificar su
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metodologia abarcando el desarrollo del ser, puesto que no solamente se educa en conocimientos

cognitivos, sino que se transversalice en las diferentes dimensiones del nifio.

No obstante, se debe involucrar al personal educativo desde los padres, estudiantes y docentes
para que contribuyan a este mejoramiento e impartir metodologias que incrementen
constantemente a la creacidn de estrategias las cuales motiven a la responsabilidad del individuo
abarcando sus necesidades por la adquisicion de nuevos conocimientos en todos sus aspectos

desde lo cognitivo hasta lo reflexivo.

Por consiguiente, uno de los principios que se debe tener en cuenta para lograr ese ser integral
es identificar la poblacion a la cual se le va a impartir estos conocimientos, escuchar sus aspectos
mas relevantes en cuento a los conocimientos previos adquiridos durante los grados cursados,
despertar la creatividad del educando el cual construya pensamientos criticos que permita indagar

y avivar la necesidad de investigar lo que se le esta ensefiando.

Por lo anteriormente expuesto surge la fundamentacion de autores los cuales sefialan el juego
como un eje fundamental para fortificar al educando pues permite visionar la transformacién de

un mundo evolutivo e innovador.

1.4 Delimitaciones.

1.4.1. Linea de Investigacion.

Infancia y educacion

1.4.2. Delimitacion Espacial.

La investigacion se realizara en la Institucion Educativa Club de Leones, ubicado en la

Avenida 5A 6-63 Barrio San Luis, en la ciudad de San José de Cucuta, Norte de Santander,
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Republica de Colombia; con los 5 docentes de los grados transicion, primero y segundo,
evidenciando la poca implementacion del juego como herramienta pedagdgica en los docentes

durante las jornadas académicas.

1.4.3. Delimitacion Tedrica.

Jean Piaget (1966), Lev Vygotsky (1924), Montessori (1998).

1.4.4. Delimitacion Temporal.

El periodo durante el cual se elaborara esta investigacion iniciara el 26 de agosto y finaliza el
24 de noviembre del 2019, realizada con docentes entre edades comprendidas de 40 a 60 afos de

la Institucién Educativa Club de Leones de la ciudad de Cucuta.

Capitulo 11

Marco Tedrico

2.1 Investigaciones Previas.

Los antecedentes reflejan los avances y el estado actual del conocimiento en un area
determinada y sirven de apoyo o ejemplo para futuras investigaciones. Segun Balestrini (2003:
27) senala que “todo hecho anterior a la formulacion del problema que sirve para a aclarar, juzgar
e interpretar el problema planteado, constituye los antecedentes del problema”. Establecer los
antecedentes del problema, de ninguna manera es hacer un recuento historico del mismo, sino se
trata de hacer una sintesis conceptual de las investigaciones y trabajos realizados sobre el
problema formulado, con el fin de determinar el enfoque metodolégico de la misma

investigacion.
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2.1.1 Antecedentes Internacionales.

Para Buendia, (2015), en Peru planteo en su trabajo de grado denominado “el juego como
estrategia didactica para desarrollar la nocién de nimero en nifios de 5 afios de Lima, Pera”, por
ende, propone el juego como estrategia didactica para desarrollar la nocién de namero en nifios
de cinco afios de educacion inicial, enmarcada en el enfoque cualitativo, sustentado por Piaget
(1965). Tomando como muestra ocho nifios, cinco maestras y cuatro padres de familia,
seleccionados mediante la técnica del muestreo intencional criterial. Utilizando instrumentos
como la prueba de conocimiento de precalculo (adaptada), la guia de observacién y de entrevista
que forman parte del diagndstico general, evidenciando el bajo rendimiento de los nifios en el
desarrollo de la nocién de nimero y las limitaciones de las maestras en el no integrar la estrategia

didactica en los procesos pedagogicos.

El resultado esencial es proponer el juego como estrategia didactica que permitira al nifio
recibir un proceso de ensefianza aprendizaje activo, dinamico, comunicativo, reflexivo, creativo
para el saber actuar frente a una situacion problematica. Por lo tanto, concluimos que el estudio
comienza a instalar las bases del pensamiento matematico, asi como, contribuir a enriquecer la

préactica pedagdgica de las maestras en el mejoramiento de la calidad educativa.

Por otra parte, en Venezuela, para Coronel (2015), en su trabajo de grado titulado “el juego
ludico como estrategia didactica para la ensefianza de la lectura en los nifios y las nifias de primer
grado”, el objetivo es proponer el juego ludico como estrategia didactica para la ensefianza de la
lectura en las y los estudiantes del primer grado de la Escuela Bésica Estadal “Monsefior Luis
Eduardo Henriquez”. Fundamentada en las teorias del humanismo, constructivismo y método

pestalozziano.
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La metodologia fue de tipo proyecto factible, con un disefio documental y de campo, el
modelo instruccional utilizado fue el de Diaz. La poblacion estuvo representada por los seis (6)
docentes del primer grado. La técnica que se aplico fue la encuesta y el instrumento el

cuestionario, el cual estuvo validado por el juicio de expertos.

La confiabilidad se obtuvo mediante la aplicacion de la formula de Kuder Richardson.
Asimismo, el analisis de los datos se trato en el Procesador Estadistico SPSS V-18 y con los
resultados se construyeron tablas de distribucion de frecuencias y porcentajes por cada item con
los respectivos indicadores de acuerdo a las variables, se realizaron quince (15) tablas con la
representacion grafica para interpretar los resultados de los instrumentos aplicados con sus

conclusiones y recomendaciones, por ultimo, la propuesta del estudio.

Finalmente, Puchaicela, (2018), en su trabajo de grado titulado “El juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién y division, en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel Riofrio” en
Ecuador, plantea su objetivo general Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
multiplicacién y division mediante el uso del juego como estrategia didactica para desarrollar el
razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de quinto grado; Los participantes de la
investigacion fueron un docente y 27 estudiantes del quinto grado “B” de la Escuela de

2

Educacion General Basica “Miguel Riofrio”. El tipo de estudio fue descriptivo enmarcado en un
enfogque mixto (cuanti-cualitativo) y un disefio cuasi experimental. Las técnicas fueron
observacion, encuesta, entrevista y prueba escrita; y, los procedimientos: fundamentacion teorica
diagnostico, disefio, planificacion, aplicacion y evaluacion de la propuesta. Como resultados los

estudiantes tenian dificultades en el aprendizaje de la multiplicacion y division, ya que el docente

no utilizaba el juego como estrategia didactica para ensefiarles a multiplicar y dividir de manera
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divertida y significativa. Se concluye que el uso del juego como estrategia didactica si ayuda a

mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la multiplicacion y division.

Es decir que estas investigaciones planteadas bajo el objeto de estudio a trabajar que es la
significancia del juego como herramienta pedagogica, teniendo en cuenta recursos educativos,
material didactico y juegos en material reciclale, ya que, sirven de guia para orientar el proyecto
como una herramienta pedagogica y didactica para mejorar en los docentes y estudiantes el
proceso educativo, de una manera autbnoma, critica, dinamica, autorreflexiva y que todo esto se

entrelace de forma significativa.

2.1.2 Antecedentes Nacionales.

En Bogotd, (2015), Arias y Castiblanco, en su trabajo de grado titulado “El juego como
estrategia pedagogica para el aprendizaje de vocabulario y desarrollo de la habilidad oral en
inglés”, plantean su objetivo de Implementar una propuesta pedagdgica basada en el juego para
favorecer el aprendizaje de vocabulario y el desarrollo de la habilidad oral en lengua inglesa, esta
investigacion es de tipo cualitativo con un enfoque cuasi experimental, Esto requiere contar con
actividades que se apliquen en contexto y actividades didacticas que motiven a los estudiantes en
su aprendizaje, el cual se puede aproximar a los resultados de una investigacion experimental en
situaciones en las que no es posible el control y manipulacion absoluta de las variables, es decir,
cuando se estudia las relaciones de causa efecto, pero no en condiciones de control riguroso de
las variables que maneja el investigador en una situacion experimental. Las etapas que
constituyen el disefio investigativo cuasiexperimental en términos generales constan de la
aplicacion de un pretest en el grupo de control y experimental. Luego se procede a implementar

el tratamiento o estrategia prevista, que en este caso se trata del juego, en el grupo experimental
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unicamente. Finalmente se aplica el postest tanto en el grupo de control como en el experimental,
con el fin de verificar y contrastar los efectos del tratamiento en uno de los grupos con respecto al
otro. Los resultados arrojaron que el grupo de control ain presenta inconvenientes en el momento
de construir enunciados debido al desconocimiento del vocabulario en inglés necesario para
emitirlos, por lo cual recurren a la lengua materna. Asimismo, su participacion es bajay la
docente debe seleccionarlos con el fin de que hagan intervenciones. Ademas, los estudiantes
necesitan tener apoyo de las guias y apuntes para crear frases de manera oral. En sintesis,
respecto a las competencias comunicativas planteadas, se puede establecer que los estudiantes
aun presentan dificultades para enunciar palabras cortas, para expresas sus gustos, describir

caracteristicas y comprender preguntas sobre personas.

Para Arévalo y Carreazo (2016) Cartagena, en su trabajo de grado titulado “el juego como
estrategia pedagdgica para el aprendizaje significativo en el aula jardin A del hogar infantil
asociacion de padres de familia de pasacaballos Cartagena, Colombia” el propdsito fue analizar
la causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin A de H.I.C asociacion de padres
de familia de pasacaballo muestran un desinterés por las actividades académicas, enmarcado

dentro del enfoque cualitativo, sustentado por Bruner (1977 ), Piaget (1932), entre otros.

El tipo de investigacion fue descriptiva, con el método de investigacion- accion, conto con una
poblacion conformada por 150 estudiantes de los cuales 80 son nifios y 70 corresponden a las
nifias, porque esta permite al investigador predecir el comportamiento de los nifios, por otro lado
porgue los métodos de investigacion incluyen experimento y encuesta; Los resultados
encontrados fueron descriptivos y generalizados puesto que se centro en hacer las preguntas

directamente y por escrito para que de esta manera se originaran otras preguntas sobre como se
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sienten los nifios con la implementacion de juegos antes y durante las actividades dentro del aula,

constituyendo asi el aprendizaje significativo de los nifios del jardin.

Finalmente en Cdrdoba, Cruz y Hernandez (2016) en su trabajo de grado titulado “Los juegos
de mesa como recurso didactico en el mejoramiento del proceso lecto-escritor de la institucion
educativa José Antonio Galan sede el Tesoro Cordoba, Colombia, cuyo proposito fue establecer
el estado actual en que se encuentran los estudiantes con relacion a los procesos de lectura 'y
escritura, conforme a la edad y nivel de escolaridad, enmarcado dentro del enfoque cualitativo,
sustentado por Diaz (2010), Ortiz (2005), entre otros. El tipo de investigacion es descriptiva,
donde se contd con una poblacion 17 nifios pertenecientes al grado 3° de esta misma institucion,
donde se utilizaron algunas técnicas para la recoleccion de la informacién, de lo cual se puede
destacar las encuestas realizadas a estudiantes y maestros. Los resultados encontrados nos
permiten considerar que en este ambiente el nifio recibe las herramientas basicas para su

crecimiento personal, social y cognitivo.

Es por ello, por lo que las investigaciones planteadas a nivel nacional sirven de ayuda para que
el proyecto de investigacion se adapte a cualquier area del conocimiento, consolidando a partir de
ellos aprendizajes significativos y permitiéndole al docente reestructurar aprendizajes en los

estudiantes con la ayuda de herramientas pedagdgicas como es el juego.

2.1.3 Antecedentes Locales.

En Cucuta, (2017) las autoras Buitrago y Medina en su trabajo de grado titulado “ el juego
didactico como estrategia pedagogica para el fortalecimiento de la motricidad fina en el grado de
preescolar del jardin infantil el edén de los nifios creativos, de la ciudad de Cdcuta norte de

Santander”, con objetivo de disefiar una guia para la implementacion de los juegos didécticos
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como estrategia pedagdgica para el fortalecimiento de la motricidad fina, en los nifios de
preescolar del jardin infantil el edén de los nifios creativos, de la ciudad de Clcuta — norte de
Santander”, la metodologia empleada fue accidn participativa con enfoque cualitativo, los
informantes claves fueron 1 docente y 19 estudiantes del grado preescolar, utilizando
instrumentos como diarios de campo y observacién directa, en los resultados se evidencio que la
docente muestra carencia de conocimiento hacia el tema de motricidad fina y le falta idea,
creatividad e innovacion para la implementacién de estrategias didacticas en pro al
fortalecimiento de la motricidad fina de los educandos, en conclusion se plantea que la
motricidad fina es el ente fundamental del desarrollo de los nifios, pero no siempre se cuenta con

la capacitacion adecuada para su desarrollo.

En consideracion, las autoras Lopez, Tolosa y Varas, (2017) , en Cucuta en su trabajo de
grado titulado “ el juego simbdlico como una estrategia innovadora para contribuir al
fortalecimiento de las dimensiones ( cognitiva, comunicativa y corporal) del desarrollo integral
del nifio”, en su objetivo plantea demostrar como el juego simbdlico contribuye en el
fortalecimiento del desarrollo de las dimensiones (cognitiva, comunicativa y corporal) en los
nifios del grado pre jardin, entre los 2 a 3 afios de edad del hogar infantil el principito de la ciudad
de san José de Cucuta, la metodologia empleada fue investigacion accién con enfoque cualitativo,
los informantes claves fueron 9 docentes de los grados pre jardin, empleando las técnicas de
recoleccion de datos fueron observacion participante, diarios de campo, cuestionario, y entrevista,
como resultado se obtuvo que en la institucion el método de trabajo esta basado en momentos,
haciendo uso del juego libre, lo cual indica que las docentes no cuentan con estrategias y
herramientas necesarias para propiciarlo, por ende; los procesos de aprendizajes de los nifios son

muy monotonos y repetitivos, en conclusion se puede determinar que en el grado pre jardin las
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docentes no propician aprendizajes teniendo en cuenta las dimensiones de los estudiantes no

fomentan participacion activa durante los momentos pedagdgicos.

Finalmente en Cucuta, (2017) la autora Pefiaranda en su trabajo de grado titulado “juegos
tradicionales como estrategia de evaluacion en el aprendizaje de las matematicas en educacion
basica primaria”, en su objetivo es proponer un manual de juegos tradicionales como estrategia
de evaluacion en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la institucion, la
metodologia empleada fue descriptiva con un disefio no experimental mediante un enfoque
cuantitativo, los informantes claves fueron 5 docentes de basica primaria y 2 docentes
administrativos, los resultados obtenidos reflejan que los docentes y directivos en general se
categorizan en muy desarrollado a pesar de que hay muchos desconocimiento y eso genera la
falta de estrategia en el aula de clase y puede ser el principal causante del bajo rendimiento en
esta area de conocimiento, en conclusién la creatividad es tan importante en la educacién como
la alfabetizacion, y por tanto se le debe dar mismo grado de relevancia, utilizando juegos como

estrategias para la ensefianza de las matematicas.

Es por ello, por lo que las investigaciones planteadas a nivel local fundamentan la presente
propuesta a la hora de transversalizar contenidos, puesto que el juego es un factor importante en
el proceso de ensefianza y aprendizaje aportando conocimientos significativos en la formacion de

los educandos.

2.2 Referente Tedrico-Conceptual.

Para esta investigacion se tiene en cuenta la fundamentacion teérica de la propuesta, para darle el
eje central y determinar la importancia del objeto de estudio, asumiendo el punto de vista dado

por los tres autores al momento de concebir cada concepto planteado en el proyecto.
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JUEGO.

El juego es una actividad que usamos habitualmente para divertirnos o entretenernos durante
un espacio tiempo, sin darnos cuenta de que por medio de este adquirimos habilidades, destrezas
y sobre todo conocimientos respecto a determinada tematica o situacion de nuestro entorno, de
igual forma gracias a él se da el desarrollo individual de la persona, como también la expresion

de emociones y sentimientos de cada ser humano.

De igual forma Gimeno y Pérez (2003), Definen el juego como un grupo de actividades a
través del cual el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y

simbdlico) manifiesta su personalidad.

Por consiguiente, Para Groos (1902), El juego es pre-ejercicio de funciones necesarias para la
vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio

para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande.

Finalmente, Vygotsky (1924) Establece que el juego es una actividad social, en la cual,
gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son

complementarios al propio.

Para los tres autores el juego son todas aquellas actividades por el cual en primer lugar los
estudiantes proyectan sus emociones, deseos y manifiestan su personalidad, desarrollandose al
mismo instante en un entorno social; de igual manera el juego contribuye en el desarrollo de

funciones y capacidades que preparan al nifio para afrontar la vida adulta.

Por consiguiente, para las investigadoras el juego es de gran importancia para el desarrollo de

los seres humanos, iniciando desde la nifiez puesto que le permite al estudiando actuar de forma
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libre, expresando sus sentimientos, emociones, desarrollandose de forma eminentemente social
en el entorno que lo rodea y adquiriendo de esta manera conocimientos significativos en su vida

de forma agradable, dejando a un lado las imposiciones y metodologias tradicionales.

SIGNIFICANCIA.

La significacion es un producto social ya que los seres humanos interpretan una realidad que
se encuentra condicionada por practicas sociales y culturales propias de la comunidad
perteneciente, naciendo a su vez como resultado de una triple relacion entre el hombre, las cosas
y los fendbmenos, por lo tanto, se puede concluir que esta significacion surge como representacion

de una realidad, como experiencia subjetiva, y como medio de interaccion social del ser humano.

Seguido a lo anteriormente dicho Para, Ausubel (1990) La significancia se genera a través del

descubrimiento del aprendizaje y la relacién con sus conocimientos previos.

Por otro lado, Bruner (1980) La significancia es la habilidad del educando para asimilar y
memorizar lo aprendido y, posteriormente, para transferir ese aprendizaje a otras circunstancias

de su vida, llevandose a cabo desde su propia vision de mundo.

Finalmente, Feuerstein (1991) Nos afirma que todos los seres humanos somos inteligentes y

mediante la significancia, trascendencia y pertenencia podemos lograr el aprendizaje.

Basado en lo anterior se puede sefialar que para Ausubel (1990) y Feuerstein (1991) los seres
humanos son inteligentes y mediante la significancia, trascendencia y descubrimiento se puede
lograr los aprendizajes, teniendo en cuenta los conocimientos previos, mientras que para Bruner
(1980) la significacion son las habilidades que posee el educando para asimilar y memorizar lo

aprendido, utilizandolo posteriormente antes las diversas circunstancias de la vida.
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Por consiguiente, para las investigadoras la significacion hace referencia en primer lugar a la
importancia que da un individuo a una situacion determinada, como también cuales son los
motivos que lo llevan a realizar dicha accion, del mismo modo se tiene en cuenta la inteligencia,
reflexion, valores, y conocimientos que posee el ser humano respecto a la implementacion del

juego como herramienta pedagdgica en el contexto escolar.

ADAPTACION.

La adaptacion es una cualidad que posee el ser humano al momento de acoplarse a las
diferentes situaciones presentes en la vida, ya sea el clima, alimentacion, sociedad, diversidad
funcional y otros factores puesto que estamos en constante evolucion a lo largo de la vida, esta
adaptacion se da a partir de la inteligencia que posee el hombre y la capacidad de resolver

problemas ante las diversas circunstancias de la vida.

Seguido a lo anteriormente dicho Para, Lazarus (1961) La adaptacion es un proceso unificado

debido a que incluye a diversos procesos subordinados de la motivacion, emocion y cognicion.

Por otro lado, Sroufe (2000) dice que la adaptacion es un proceso activo del individuo en
interaccidn con el ambiente para alcanzar o satisfacer sus necesidades y metas, la adaptacion
involucra la reorganizacién del comportamiento en respuesta a diferentes factores

circunstanciales.

Finalmente, Ancona (2000) menciona que la adaptacion es una relacion dinamica armonica y
reciproca entre el organismo y el medio ambiente, que comprende los procesos vitales,

bioldgicos, psicologicos que entran en juego en la vida familiar y social.
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Para los tres autores la adaptacion es un proceso del individuo con relacion a la interaccion
con el medio ambiente ya sea dinamico, arménico y reciproco, logrando satisfacer las metas o
necesidades de cada ser humano ya sean vitales, bioldgicas o psicoldgicas presentadas en el

ambito familiar o escolar.

De igual manera para las investigadoras el proceso de adaptacion es vital en la vida del ser
humano puesto que permite acoplarse a los diferentes estilos de vida, personalidades y contexto
ambientales, logrando ser personas integras y sociales antes la diversidad funcional presente hoy
en dia, llevando también a cabo el cumplimiento de metas u objetivos establecidos de manera

individual.

ACCION.

La palabra accidn significa que una persona o animal esta haciendo algo o llevando a cabo
algun tipo de movimiento o esta actuando ya sea de manera voluntaria o involuntaria, como
también puede ser de pensamiento, palabra u obra, sin embargo la accion educativa es orientar,
ayudar y acompafiar a los educandos en el proceso de formacion, desarrollado sus habilidades,
capacidades y destrezas por medio de diversas estrategias metodoldgicas como también por

medio de herramientas significativas como lo es el juego.

Por consiguiente, Para, Coll y Solé (2002). Son las acciones que el profesor y los alumnos
realizan antes, durante y después de la situacion didactica, y enfatiza el conjunto de aspectos que

el profesor toma en cuenta antes de iniciar una clase.

Por otro lado, Weber (1969) Es una accion donde el sentido mentado por sujeto o sujetos esta

referido a la conducta de otros.
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Finalmente, Moles (1983) Se entiende como un comportamiento; es decir, un conjunto de

movimientos ordenados en el tiempo y/o espacio, orientados hacia un fin, un objetivo 0 una meta.

Para los tres autores la accion son todos aquellos movimientos, conductas 0 comportamientos
que realiza tanto profesores como alumnos durante el proceso de ensefianza y aprendizajes,
encontrandose orientada hacia un fin, objetivo 0 metas propuestas por cada individuo,
enfatizandose en la labor docente sobre los diferentes aspectos que tiene en cuenta el docente

antes de iniciar una clase.

Para las investigadoras la accion se refiere al quehacer docente durante la practica académica,
cudles son esos movimientos, planeaciones o actividades que realizan para generar aprendizajes
significativos en los estudiantes, dejando la metodologia tradicional, por lo tanto, es pertinente el
planteamiento de metas sobre lo que se pretende realizar de forma coherente y permitiendo

libertad de acciones en los estudiantes, sin cohibirle el derecho a expresarse y a jugar.

PRACTICA.

La practica son todos aquellos oficios, actividades o acciones que se realizan de forma
constante durante una circunstancia o tiempo determinado en el entorno social, por otro lado, la
practica educativa por parte de los docentes es una actividad dinamica, reflexiva, que comprende

los acontecimientos ocurridos en la interaccion entre educadores y educandos.

De igual manera Para, De Lella (1999) La practica se concibe como la accion que el profesor
desarrolla en el aula, especialmente referida al proceso de ensefiar, y se distingue de la practica

institucional global y la practica social del docente.
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Por otro lado, Zabala (2002) sefiala que el andlisis de la practica debe realizarse a través de los

acontecimientos que resultan de la interaccion maestro—alumnos y alumnos—-alumnos.

Finalmente, Doyle (1986). La préactica es multidimensional por los diversos acontecimientos

simultaneos que en ella ocurren.

Para los tres autores la practica es la accion que desempefian los docentes durante sus jornadas
académicas, teniendo en cuenta las diferentes personas vinculadas en el proceso de ensefianza 'y
aprendizaje como lo son docente-alumnos y entre los mismos estudiantes, analizando a su vez los

diversos acontecimientos que ocurren durante el transcurso de estas.

De igual forma para las investigadoras la préctica es un hecho que define a cada individuo
como ser unico e irrepetible, enfocandose principalmente en la forma por el cual interviene
durante su practica académica ya sea de forma negativa o coherente, teniendo en cuenta al mismo
instante las diversas personas y acontecimientos que suceden en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

ESTRATEGIAS DE JUEGO.

El juego es definido como una actividad de recreacion, que tiene como objetivo divertir y
distraer a los participantes, sin embargo hay diversos tipos de juegos que tiene como fin el
desarrollo de la motricidad fina o gruesa de la persona, como también el desarrollo de la
interaccion social o fortalecimiento de la estructura cognitiva del ser humano , de igual forma
cabe sefialar que estos tipos de juegos estan enfocados en potenciar aprendizajes significativos en

los educandos de manera divertida y agradable para sus vidas.
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Por consiguiente, Para, Piaget (1932, 1945, 1966) podemos clasificar los tipos de juegos en
cuatro categorias: motor, simbolico, de reglas y de construccion, que corresponden a las

estructuras especificas de cada etapa en la evolucion intelectual del nifio.

Por otro lado, Vygotsky (1924) Se identifican dos tipos de juegos, el juego como valor
socializador donde el nifio se desarrolla en un medio social, y el juego como factor de desarrollo

que le permite al nifio saber, conocer y dominar los objetos.

Finalmente, Chateau (1954) Desarrollo una clasificacion de los distintos tipos de juego en
funcion de la edad, desarrollo intelectual y general de los individuos desde el nacimiento hasta la

finalizacion de la etapa primaria.

Segun los tres autores existen diferentes tipos de juegos como son el motor, simbdlico, de
reglas y de construccion dependiendo de la etapa de evolucion del nifio, ademas estos juegos
estan en funcion de la edad, desarrollo intelectual y general de los individuos, no obstante, por
medio de los diferentes tipos de juegos el nifio se desarrolla en un medio social, adquiriendo de

esta forma conocimientos significativos.

Para las investigadoras existen diversos tipos de juegos para el desarrollo multidimensional de
los educandos y por medio de estos se puede fortalecer los movimientos corporales, desarrollo
cognitivo, desarrollo moral y afectivo de los individuos, ademas gracias a estos juegos se propicia
el desarrollo social, permitiendo reforzar las relaciones personales e interpersonales y asi poder

lograr un pertinente desenvolvimiento de las personas.
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DESARROLLO MOTOR.

El desarrollo motor es considerado como un proceso secuencial y continto relacionado con el
proceso por el cual los seres humanos adquieren una enorme cantidad de habilidades motoras,
Ilevandose a cabo mediante el progreso de los movimientos ya sean simples o desorganizados

para poder alcanzar habilidades motoras organizadas y complejas.

Del mismo modo Para, Keogh (1977) Definia el desarrollo motor como un &rea que estudia
los cambios en las competencias motrices humanas desde el nacimiento hasta la vejez, los
factores que intervienen en dichos cambios, asi como su relacion con los otros &mbitos de la
conducta”.

por otro lado, Wade y Whiting (1986) El desarrollo motor se debe contemplar desde una
Optica social y ecoldgica, es un desarrollo motor situado en un momento historico, de ahi que
para los especialistas en desarrollo motor sea de capital importancia identificar los patrones

culturales que influyen en el desarrollo de la competencia motriz.

Finalmente, Le Boulch (1998) El desarrollo motor es el predominio motriz de los segmentos
derecho o izquierdo del cuerpo, preferencia espontanea de alguna parte del cuerpo como los

brazos, o las piernas.

Para los tres autores el desarrollo motor es el predominio motriz de los segmentos derecho o
izquierdo en el cuerpo de los seres humanos desde una etapa inicial hasta la vejez, teniendo en
cuenta una 6ptica social y ecoldgica e identificando a su vez los patrones culturales que influyen

en el desarrollo de la competencia motriz.

Para las investigadoras el desarrollo motor es un estilo de aprendizaje donde los estudiantes
ejecutan diversos movimientos corporales y a partir de estos adquieren nuevos conocimientos de
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forma significativa, no obstante, mediante este se desarrollan habilidades ya sea de movimientos
de locomocidn, manipulacion y movimientos de estabilidad, siendo relevante que durante las

jornadas académicas se puedan ejecutar juegos que impliquen dominio y desarrollo corporal.

JUEGO SOCIAL.

El juego social implica interaccion entre dos 0 mas personas ya sean nifios o adultos, ademas
estos juegos permiten captar la atencion en los participantes, respetar turnos, compartir, ser
tolerantes y participativos, desarrollando al mismo instante nuevos conocimientos en la estructura

cognitiva y ayudandole a los demas cuando sea pertinente.

Seguido a lo anteriormente dicho Para, Vygotsky (1991) El juego social es un instrumento y
recurso sociocultural, que tiene el papel de impulsar el desarrollo mental del nifio, facilitando el

desarrollo de funciones como la atencién o la memoria.

Por otro lado, Newman (1983) El juego social es donde los nifios experimentan cosas nuevas,
interaccionan y juegan con ellas para encontrar los distintos caminos de como el objeto o la

situacion nueva se asemejan a conceptos ya conocidos.

Finalmente, Piaget (1986) El juego social es la capacidad de representar o simbolizar lo que el

nifio imagina en sus primeros afios de vida, interactuando entre dos 0 mas personas.

Para los tres autores el juego social es un instrumento y recurso sociocultural, que tiene como
fin impulsar el desarrollo mental del nifio, desarrollar la atencion o la memoria, experimentar
cosas nuevas, promover la interaccion entre dos 0 mas personas, representar y simbolizar lo que

el educando imagina en sus primeros afios de vida.
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Para las investigadoras el juego social es significativo emplearlo durante las jornadas
academicas puesto que a partir de este los educandos actdan y se expresan de forma libre y
autonoma, desarrollando al mismo tiempo una buena interaccion social entre pares y segun esta

interaccion adquieren conocimientos significativos del entorno en que se desenvuelven.

JUEGO COGNITIVO.

Los juegos cognoscitivos son todos aquellos que se basan en realizar o fortalecer destrezas
intelectuales en los seres humanos como lo es la memoria, atencion, imaginacién, pensamiento,
percepcion, las operaciones basicas y el lenguaje que sirve para solucionar diferentes situaciones
presentadas en la vida, no obstante, permite generar nuevos conocimientos de forma didactica y
significativa en la vida del educando, saliendo de esta manera de la rutina o metodologia

tradicional.

Asi mismo, Piaget (1965) Describi6 el curso del desarrollo cognitivo como una secuencia
invariable de etapas, cada una de las cuales evolucionan a partir de sus predecesoras,

concediéndole mayor importancia al ambiente que a la constitucion hereditaria del individuo.

Por otro lado, Vygotsky (1991) También destacé la importancia del lenguaje en el desarrollo
cognitivo: si los nifios disponen de palabras y simbolos, son capaces de construir conceptos
mucho mas rapidamente. Creia que el pensamiento y el lenguaje convergian en conceptos Utiles

que ayudan al razonamiento.

Finalmente, Newman (1983) Considero el juego como un modo de aumentar las capacidades
del nifio. Lo definia como el tiempo donde los nifios descubren y ensaya sus capacidades; el

juego dirige al nifio hacia una actitud mas madura y efectiva del aprendizaje.
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Para los tres autores el juego cognitivo dirige a los educandos hacia una actitud madura y
efectiva para el aprendizaje, presentandose una secuencia de etapas donde se destaca la
importancia del lenguaje en el desarrollo cognitivo, no obstante, el pensamiento y el lenguaje

convergen en conceptos Utiles que ayudan al razonamiento.

Seguido a lo anteriormente dicho las investigadoras consideran que el juego es de gran
importancia en la vida de los educandos puesto que a partir de ellos adquieren aprendizajes
significativos para la vida, no obstante, los juegos cognitivos permiten que los estudiantes
analicen, piensen, reflexionen y pongan a prueba los conocimientos que poseen como también

aprendan a través de dichos juegos.

ATENCION.

La atencién muestra la capacidad del ser humano de fijarse con detenimiento en un &mbito en
concreto de la realidad para retener informacion de valor en su memoria. La atencion es la actitud
activa de quien pone interés y se concentra en aquello que esta haciendo para poder llevar a cabo

cada proceso donde se tiene en cuenta la consolidacién y aprendizaje de los conocimientos.

Para, Rubenstein (1982) la atencién modifica la estructura de los procesos psicolégicos,
haciendo que estos aparezcan como actividades orientadas a ciertos objetos, lo que se produce de
acuerdo con el contenido de las actividades planteadas que guian el desarrollo de los procesos

psiquicos, siendo la atencion una faceta de los procesos psicoldgicos.

Por otro lado, Reategui (1999) sefiala que la atencion es un proceso discriminativo y complejo
que acompana todo el procesamiento cognitivo, ademas es el responsable de filtrar informacion e
ir asignando los recursos para permitir la adaptacion interna del organismo en relacion con las
demandas externas.
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Finalmente, Garcia, 1997; Rossell6, 1998; Ruiz-Vargas, 1987. La atencion es un mecanismo,
va a poner en marcha a los procesos que intervienen en el procesamiento de la informacion,
participa y facilita el trabajo de todos los procesos cognitivos, regulando y ejerciendo un control

sobre ellos.

Para estos tres autores la atencidn es un proceso que reestructura los procesos psicoldgicos del
nifio, donde acompafia todo el procesamiento cognitivo, y donde es responsable de filtrar la
informacidn e ir asignando los recursos para la adaptacion del organismo y donde la informacion
procesada, participa y facilita el trabajo de todos los procesos cognitivos, regulando y ejerciendo

un control sobre ellos.

Para las investigadoras la atencion es el proceso por el cual la mente humana enfoca toda la
energia, o gran parte de ella en un estimulo externo o interno para tener la capacidad de
concentrarse en sus momentos de estudio o aprendizaje, aun cuando haya estimulos que tiendan a

distraerlo que se vuelve voluntario e involuntario en el transcurso de nuestras vidas.

RECURSOS EDUCATIVOS.

Los recursos educativos proporcionan una mejor comprension de informacion al estudiante,
porque la informacion lleva una mejor organizacion que permite transmitir lo que queremos dar a
entender de la clase, despiertan la motivacion, la impulsan y crean un interés por el tema a
desarrollar, y ejercitan las habilidades de aprendizaje de los estudiantes y de la misma forma a

desarrollarlos.
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Para, Jordi Diaz Lucea (1999) los recursos y materiales educativos son todo el conjunto de
elementos, Utiles o estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar, como soporte,

complemento o ayuda en su tarea docente.

Por otro lado, Marques (2010) Recurso educativo es cualquier material que, en un contexto
educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de

las actividades formativas.

Finalmente, San Martin (1991), se puede entender los recursos educativos como aquellos
artefactos que, en unos casos utilizando las diferentes formas de representacién simbolica 'y en
otros como referentes directos (objeto), incorporados en estrategias de ensefianza, contribuyen a
la construccién del conocimiento, aportando significaciones parciales de los conceptos

curriculares.

Para los tres autores los recursos educativos son todos los elementos y estrategias que utiliza
el docente como soporte o complemento de su quehacer docente, puede ser utilizado en cualquier
docente educativo con una finalidad didactica para el desarrollo de las actividades formativas y
son utilizados en el proceso de ensefianza que contribuyen a la construccion de conocimientos

aportando conocimientos significativos.

Para las investigadoras los recursos educativos son esas estrategias didacticas que utilizan los
docentes en su quehacer pedagogico para su proceso formativo, en él nos ayudan a evaluar el
nivel de aprendizaje que posee cada estudiante y es utilizado con un fin especifico, llegando a la

interaccidn docente- educando en el proceso académico que consolidan los nifios.
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MATERIAL DIDACTICO.

El material didactico favorece el aprendizaje, ayudando a pensar, incitando la imaginacion y
creacion, ejercitando la manipulacién y construccion, y propiciando la elaboracion de relaciones
operatorias y el enriquecimiento del vocabulario, debe contar con los elementos que posibiliten
un cierto aprendizaje especifico, incentivando sus intereses, sus expectativas, especialmente

cuando ellos mismos son participes en la elaboracion y manejo de estos.

Para, Domeénech y Vifas (1997), consideran que, en el desarrollo educativo de los alumnos de
educacién infantil, juegan un papel muy importante los materiales que utilizamos en el proceso
de ensefianza/aprendizaje, siendo éstos, elementos mediadores entre el educador y el entorno que

lo rodea.

Por otro lado, Ameijeiras (2008: 93), “todos los elementos que rodean al nifio tienen como
funcion la de ser elemento mediador entre su conocimiento y la realidad que lo rodea, es la puerta

a través del cual el nifio empezara a descubrir, explorar, todo su entorno”.

Finalmente, Martinez Sanchez (1993: 241) considera material didactico como el “formado
tanto por objetos de uso cotidiano y familiar como por recursos elaborados especificamente para

la escuela”.

Para los tres autores el material didactico juega un papel muy importante que utilizamos en el
proceso ensefianza- aprendizaje y son los elementos mediadores entre el educador y entorno que
lo rodea, donde el nifio empieza a descubrir, explorar todo su entorno, mediante los objetos del

uso cotidiano y familiar como recursos elaborados especificamente por la escuela.
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Para las investigadoras el material didactico se refiere a aquellos medios y recursos que
facilitan la ensefianza y el aprendizaje, dentro de un contexto educativo, estimulando la funcion
de los sentidos para acceder de manera facil a la adquisicion de conceptos habilidades, actitudes o
destrezas, y que se convierten en un gran soporte para el trabajo del docente y generan en los

estudiantes situaciones pedagdgicas que permiten aprendizajes significativos.

MATERIAL RECICLABLE.

Los juegos en material reciclable son importantes porque nos ayudan a resolver muchos
problemas por la vida moderna; gracias a la utilizacion del material reciclable se pueden salvar
grandes cantidades de recursos naturales no renovables, ya que estos materiales sirven de ayuda

al momento de crear juegos adaptativos a las areas del conocimiento.

Para, Pefia (2003), tenemos que trabajar en el desarrollo de las dimensiones fisico, afectivo,
cognitivo y social, y para ello es primordial la planificacion de los diversos recursos y materiales

que vamos a utilizar para que el aprendizaje de los discentes sea verdaderamente significativo.

Por otro lado, Rodriguez Cancio (2005: 55) “el principio que debe regir en la utilizacion del
material es el uso vivo e inteligente de las cosas”, poniendo de manifiesto que un material por si
solo no puede educar, no posee la cualidad de apoyar la formacion, sino que necesita la
implicacion e intervencidn del educador para conferirle el significado propio perseguido a través

del aprendizaje.

Finalmente, Marqués Graells (2000): Los materiales pueden clasificarse, en dos tipos segun el
fin por el cual han sido elaborados, jlos medios didacticos, que engloban a todo tipo de material

elaborado con una finalidad educativa; y los recursos educativos en el ambito educativo.
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Para los tres autores el material reciclable se desarrolla en las dimensiones fisico, afectivo,
cognitivo y social para la planificacion de diversos materiales que se utilizan en los aprendizajes
significativos, sino que necesita la implicacion e intervencion del educador para conferirle el
significado propio perseguido a traves del aprendizaje, y todo este material se engloba con una

finalidad educativa

Para las investigadoras el material reciclable es una estrategia de reutilizacion de recursos
desechados para crear nuevos productos con finalidad educativa, para la implementacion de este
material en el campo educativo, donde a partir de esta practica de cuidar el medio ambiente se

instruye a los estudiantes a cuidar, respetar, lo que tenemos a nuestro alrededor.

2.3 Marco Contextual.

La investigacion se realizara en la Institucion Educativa Club de Leones ubicada en la Av. 5A
6-63 del barrio san Luis del municipio de san José de Cucuta, Norte de Santander, Republica de
Colombia, en el cual se fundamenta en su Misidn, Vision y Filosofia, y teniendo como bases
legales de la investigacion la Ley General de Educacion, la Constitucion Politica de Colombia, la

Ley 1291y la Ley 181 de 1995 del deporte y la recreacion.

2.3.1 Mision.

La Institucion Educativa Colegio Club de Leones, es una entidad de caracter oficial que presta
el servicio educativo de calidad y sin discriminacion para nifios, nifias y jovenes en los niveles de
preescolar, educacion basica, educacion media académica y técnica. El proposito es formar
ciudadanos integrales, con alto sentido humanista, dotados de saberes y desempefios en
competencias cientificas, ciudadanas y laborales; emprendedores de proyectos que generen

alternativas de solucion a las necesidades de la poblacion de frontera, dotados de métodos para la
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investigacion, la utilizacién adecuada de la tecnologia y el fomento de los valores éticos en la

préactica de su proyecto de vida.
2.3.2 Vision.

La Institucion Educativa Colegio Club de Leones, sera reconocida en los proximos cinco afios
por la calidad en la prestacion del servicio educativo, acreditado por aplicacion del sistema 1SO-
9001- 2008; se implementara un modelo pedagogico de aprendizajes significativos que les
permitira a los estudiantes desarrollar un alto nivel de competencias cientificas, que conduzcan a
obtener resultados superiores en las pruebas internas y externas. Se propiciara la utilizacion de los
medios tecnoldgicos mediante alianzas estratégicas con entidades técnicas, tecnoldgicas y de
educacion superior para formar en especialidades laborales acreditadas por su calidad, pertinencia
y alto grado de competitividad acordes a las necesidades laborales de la zona de frontera y las

potencialidades socioeconémicas de desarrollo regional y nacional.
2.3.3 Filosofia.

La Educacién que se imparte en la Institucion debe propugnar por una formacion cientifica
que permita al estudiante retomar los adelantos de la civilizacién para adquirir las competencias

que requiere hoy el desarrollo de la época del conocimiento.

Se dispondra mediante la utilizacion de los medios informéticos y mediante convenios
institucionales del acceso a la formacion tecnoldgica de los estudiantes para habilitarlos en el
manejo de herramientas que faciliten el conocimiento universal. La formacion en valores
cristianos seguira siendo un pilar fundamental en el proceso formativo de los estudiantes,

evidenciados en un comportamiento social integral, ejemplo de dignidad y decoro.
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2.4. PLAN DE ACCION.

“JUGANDO JUGANDO LA MENTE VOY RECREANDO Y LA EDUCACION
TRANSFORMANDO’’

Lo que se pretende en el plan de accion es elaborar una propuesta didactica basada en el juego,
donde sirva de herramienta pedagogica para la ensefianza de las areas del conocimiento,
cambiando un poco la monotonia escolar; para ello, se propone una metodologia centrada en el
juego, convirtiéndose este, en un puente para facilitar el transito hacia otros aprendizajes,

entrelazando el juego, la creatividad y espontaneidad para realizarlo.

Para desarrollar esta propuesta didactica se ha optado por ir secuenciando los juegos en los
diferentes temas, teniendo este siempre como base el aprendizaje, donde pretenda proporcionar a
los docentes la importancia de la aplicacion del juego en el &mbito educativo, a partir de
diferentes recursos que son viables y practicos a la hora de la creacion y ejecucion de los juegos,
optando por un eje transformador de la ensefianza, siendo una via alterna para facilitar las
maltiples habilidades y capacidades de los docentes contribuyendo al mismo modo al

conocimiento de los educandos.

Para concluir la practica del ser docente debe estar siempre en un enfoqué innovador el cual
atribuya a mejoras en su accionar laboral por lo tanto se hace necesario priorizar el juego como
alternativa mediadora y eficaz para la ensefianza aprendizaje de los educandos los cuales
encaminen sus conocimientos a un desarrollo progresivo en cada nivel académico, por
consiguiente es de vital importancia que el docente proporcione ideas que complementen la
practica integral a través del juego el cual es un pionero fundamental para la transformacion de

una educacion con calidad. (\Ver tabla 1)
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Tabla 1

OBJETIVOS |ACTIVIDAD COMO RECURSOS | FECHA/ P-E | RESPONS | SEM
TIEMPO ABLES
-Proponer la Se expondra a
significacion . los docentes, | Salon de |18-09-2019 | 1 |Estudiantes
. Induccion , .
del juego coordinador y | clase
como rector el trabajo|Ficha de |90’ 1
herramienta _ de grado a|encuesta Adriana
pedagdgica en Entrevista desarrollar y Bayona
el proceso posteriormente
educativo. se ejecutard la Carmen
entrevista Juliana
respecto a la Silva
percepcién que
tiene el docente Claudia
sobre la Milena
implementacion Rojas Celis
del juego como
herramienta
pedagdgica
durante sus
jornadas
académicas.
-Exponer la|Orientacion |Se proyectara en 25-09-2019 | 1
|mportan(_:|a sobre Ia_s d|e}p_C)S|t|vas las Video Beam ’
del juego | estrategias | multiples 60
como de juego ventajas que | Diapositivas 2
herramienta tiene el juego
pedagdgica durante el Folletos
durante el proceso
proceso educativo, como
académico. también los
diferentes tipos
de  juego a
implementar
teniendo en
cuenta las
edades de los
estudiantes
segun los
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referentes

tedricos.
-Mostrar la| Juegos de|Se desarrollard|Colchonetas |02-10-2019
importancia de |integracion |un juego social|Conos 60’
implementar en circuitos | Ula-ulas 1
juegos como llamado “Rompe |Balones
herramienta Hielo” con el fin
pedagdgica de integrar vy
durante el adentrar a los
proceso docentes en
educativo. nuestro propasito
educativo.
-Establecer Creacién de|Se orientara a los | Cartén 16-10-2019 |1
pautas para la|juegos por|docentes en la|Pintura 120° Docentes
creacion  de|parte de los|creacion del | Colbon de
juegos docentes juego establecido | Piedras transicion,
académicos L segun la | Algodon primero y
Aplicacion 'y e o :
por parte de Y clasificacion Esponjas segundo
explicacion . -
los docentes . correspondida Lija
... |del juego
de transicion, - | (Juego de | Papel
: creado hacia h
primero y sentidos,
los otros| . .
segundo. psicomotricidad,
docentes .
razonamiento
I6gico
matematico) vy
posteriormente
cada docente lo
explicara
mediante la ficha
técnica y se
jugara entre
pares.
-Disefiar  un|Creacion del|Se disefiara un|Madera 23-10-2019 | 2-3 |Estudiantes
material juego por|juego con su|Carton 120° :
didactico para|parte de las|respectiva ficha |Plastico
la significacion |docentes en|técnica, que sirva | Pintura Adriana
del juego | formacién como Ficha Bayona
como herramienta Técnica
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herramienta | Aplicacion pedagdgica en
pedagdgica en |del juego a|las diferentes
los docentes|los docentes |areas del
de transicion, |de la| conocimiento y
primero y | institucion. posteriormente
segundo. se aplicara en los
docentes de la
institucién  para
evidenciar el
impacto
alcanzado en el
proceso
educativo.
-ldentificar la | Entrevista Se ejecutara una|Ficha 30-10-2019
significacion Encuesta entrevista donde 60’
del juego los docentes | Grabadora
como podran responder

herramienta

pedagdgica en
los docentes
de transicion,

primero y
segundo de la
institucion.

de forma libre y
personal lo
referente a la
implementacion
del juego en su
guehacer
educativo y dicha
informacion  se
analizara
teniendo en
cuenta las
diferentes
expresiones
verbales y
corporales.

Carmen
Juliana
Silva

Claudia
Milena
Rojas

2.4.1. Factibilidad Legal.

Para iniciar la base legal fortaleciendo el proyecto de investigacion se apoyara en articulos y

decretos de la Ley general de educacion, como también en los documentos de la Constitucion

Politica de Colombia, Ley 181 de 1995, Del Deporte y la Recreacion, Ley 12 de 1991 los cuales
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describen a través de diferentes articulos lo relacionado con la educacion y la importancia del

juego en el &mbito escolar.

Constitucion politica de Colombia.

Articulo 52. El ejercicio del deporte, sus manifestaciones recreativas, competitivas y
autoctonas tienen como funcidn la formacion integral de las personas, preservar y desarrollar una
mejor salud en el ser humano. El deporte y la recreacion forman parte de la educacion y
constituyen gasto publico social. Se reconoce el derecho de todas las personas a la recreacién, a
la practica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. EI Estado fomentara estas
actividades e inspeccionard, vigilara y controlara las organizaciones deportivas y recreativas cuya

estructura y propiedad deberan ser democréticas.

Articulo 67. Que la educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demés bienes y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano en el respeto a los
derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el

mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la proteccion del ambiente.

Ley General de Educacion.

Contempla articulos que fundamentan este proyecto.

Articulo 5°. Habla sobre los Fines de la educacion. El cual de conformidad con el articulo 67 de

la Constitucidn Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines:
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1. El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demés y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion integral, fisica,

psiquica, Intelectual, Moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas valores humanos.

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

el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

3. La formacion en la préctica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y habilidades, asi

como en la valoracion de este como fundamento del desarrollo individual y social.
Ley 181 de 1995. Del Deporte y la Recreacion.
Articulo 5°. Se entiende que:

La recreacion. Es un proceso de accidn participativa y dindmica, que facilita entender la vida
como una vivencia de disfrute, creacion y libertad, en el pleno desarrollo de las potencialidades
del ser humano para su realizacién y mejoramiento de la calidad de vida individual y social,

mediante la practica de actividades fisicas o intelectuales de esparcimiento.

El aprovechamiento del tiempo libre. Es el uso constructivo que el ser humano hace de él, en
beneficio de su enriquecimiento personal y del disfrute de la vida, en forma individual o
colectiva. Tiene como funciones basicas el descanso, la diversion, el complemento de la
formacion, la socializacion, la creatividad, el desarrollo personal, la liberacion en el trabajo y la

recuperacion Sico bioldgica.

Ley 12 de 1991, Asi mismo en el articulo 31 de la convencion se encuentra: “el derecho al juego

y a las actividades recreativas propias de la edad, y a la participacion libre en la vida cultural y en

49



las artes”. Aspectos que cobran una relevancia y una particularidad en la primera infancia, pues

en esta etapa del ciclo vital se convierten en los pilares fundamentales para su constitucion.

2.4.2. Factibilidad Técnica.

Esta propuesta solo necesit6 de recursos humanos e infraestructura como salones, espacios
abiertos como el patio, en este sentido, la institucion posee tales recursos y autorizo la realizacion

de esta.

2.4.3. Factibilidad Financiera. (ver tabla 2)

RECURSO ACTIVIDAD COSTO

VIDEO BEAM Orientacién de la importancia | Aporte institucional

del juego en el proceso

educativo.
COMPUTADOR
COLCHONETAS, CONQOS, | Juego social (integracion Aporte institucional
ULA-ULAS docente).
MATERIAL Creacion de juegos Aporte de las
RECICLABLE (pafio suave sensoriales, motriz y légico- | investigadoras y docentes.
matematico.

de fibra, algodon, esponja
aspera, plastico de burbujas

y lija cartdn, pintura).
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HOJAS DE PAPEL Ficha del juego el cual $ 6000
especifica los juegos creados

con su respectiva realizacion.

PINTURA DE ACEITE, Juego adaptado para $ 230.000
CARTON, MADERA, transversalizar contenidos

TAPAS, PUNTILLAS

HOJAS DE PAPEL Formatos de entrevista y $ 6000

encuesta

Capitulo 111
Marco Metodoldgico

En el presente capitulo, se muestran los aspectos metodoldgicos que es la guia para comprobar
la variable en estudio, Arias (2006) lo define como el “Conjunto de pasos, técnicas y
procedimientos que se emplean para formular y resolver problemas” (p.16). En tal sentido, el
mismo se encuentra constituido por el enfoque de investigacion, método de investigacion, sujetos

a investigar y los instrumentos y procedimientos para la recoleccion de la informacion.

3.1 Enfoque Epistemoldgico Interpretativo.

La presente investigacion trata de determinar la importancia del objeto de estudio bajo el
enfoque cualitativo, al momento de describir las conductas o comportamientos de las personas, a
partir de la observacion realizada; donde trata de identificar, basicamente la naturaleza profunda
de las realidades, su estructura dinamica, aquella que da la razén plena de su comportamiento y

manifestaciones.
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Segtin Taylor y Bogdéan (1986:20) consideran que el enfoque cualitativo como “aquella que
produce datos descriptivos; las propias palabras de las personas, habladas o escritas, y la

conducta observable”.

Para LeCompte (1995) el enfoque cualitativo podria entenderse como “una categoria de
disefios de investigacion que extraen descripciones a partir de observaciones, transcripciones de

audio y video, registros escritos de todo tipo, fotografias o peliculas y artefactos”.

La investigacion a desarrollar se enmarca en el enfoque cualitativo que es la recoleccion de
informacion basada en la observacion de comportamientos naturales, discursos, respuestas
abiertas para la posterior interpretacion de significados, para Taylor y Bogdéan el enfoque
cualitativo es la que produce datos descriptivos de las personas, pero LeCompte nos dice que el
enfoque cualitativo se entiende como una categoria de disefios que extraen descripciones a partir
de observaciones, ambos autores coinciden que el enfoque cualitativo es la recoleccion de
informacion mediante descripciones a partir de la observacién y transcripciones de audio y video

de las conductas o comportamientos de las personas de manera oral o escrita.

3.2 Método de Investigacion.

En este proposito, el estudio esta enmarcado en el método de Investigacion-Accién
pedagdgica, la cual es un estudio de contexto social con el fin de mejorar la calidad educativa
dentro de la misma, permitiendo la intervencion en la practica profesional con la intencion

absoluta de mejorar lo existente para consolidar un mejor aprendizaje en los estudiantes.

Segun Restrepo (2002) destaca la investigacion accion pedagoégica a travées de un proyecto
enfocado al docente en el cual promueve la viabilidad y efectividad de una investigacion donde

se involucre a través de la practica pedagdgica la forma de ensefiar, por lo que permite incentivar

52



al docente a constantes cambios evolutivos que generen enriquecimiento educativo en su
quehacer laboral. Es por ende que este articulo permite reafirmar a través de diversos teéricos la
importancia de la investigacion accion pedagogica la cual transforme los procesos educativos;
Por lo tanto, kurt Lewin (1940) “concibid este tipo de investigacion como la emprendida por
personas, grupos o comunidades que llevan a cabo una actividad colectiva en bien de todos,
consistente en una préctica reflexiva social en la que interacttan la teoria y la préactica con miras a
establecer cambios apropiados en la situacion estudiada y en la que no hay distincién entre lo que

se investiga, quien investiga y el proceso de investigacion”

De acuerdo al planteamiento de Restrepo Goémez, la investigacidn-accion pedagdgica es
concebida como un proceso reflexivo, dinamico la cual permite la participacion para el
mejoramiento de la institucion relacionada a procesos sociales, la cual incorporen al
investigador, observador y maestro en el formular, desarrollar y evaluar su campo de accién
acompariado de preguntas, criticas y subgerencias en sus experiencias por medio de la
interaccion, teoria y la praxis con la intencion de ocasionar una mejora. Por lo tanto, de la
investigacion accidn pedagdgica surgen tres particularidades como la deconstruccion enfocada a
los diarios de campo, observacion, alternativas que conlleven a la investigacion en el aula, la
reconstruccion enfatiza lo bueno, lo complementado, debilidades, inefectividades, donde se
construye la practica pedagogica y por ultimo se genera una evaluacion la cual es el accionar
notable sobre los avances analizando los diarios de campo, juzgando el éxito y la transformacion.
Finalmente es importante incentivar la necesidad de la investigacion generando un estimulo sobre
los docentes para los diversos niveles educativos que sujeten un mejoramiento continuo en la

educacion.
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3.3 Escenario de Investigacion.

La presente investigacion y recoleccion de datos, se realizo en la Institucién Educativa Club
de Leones de la ciudad de Cdcuta, en la cual se llevé a cabo primeramente la observacion directa
respecto a la metodologia empleada por las docentes de los grados transicion 02, primero 01y 02,
segundo 01 y 02, permitiendo identificar la problematica y eleccion de los informantes claves, el
cual se aplicd una entrevista estructurada con el fin de obtener un fundamento de la problematica

evidenciada.

Segun Roquet, (2012) uno de los principales retos de la investigacion cualitativa es el estudio

de las personas y los fendmenos humanos en su habitad natural sin perturbar el medio ambiente.

3.3.1 Informantes Claves.

Para el desarrollo de la investigacion se necesita contar con diversos informantes a investigar,
estos son personas o0 grupos que en cada instante del trabajo aportan los datos necesarios y
relevantes a los objetivos de estudio; y permite comprobar la problematica del objeto de estudio,

para que a partir de eso se construya una herramienta que sirva de ayuda a la investigacion.

Segun Taylor (1989), dependiendo de la posicion epistemoldgica y tedrica del investigador,
se habla de informante clave ya que es una persona capaz de aportar informacion sobre el
elemento de estudio donde sitta el campo y ayuda en el proceso de seleccion de participantes en

el caso de realizar entrevista.

Para el autor los informantes claves son el foco principal de una investigacion dandole sentido
al objeto de estudio, con el fin de contrastar la realidad con la problematica vista y asi poder

plantear las herramientas adecuadas para que exista una mejora en el proceso de aprendizaje.
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Lo anteriormente expuesto, la presente investigacion se trabajara con informantes claves para
la recoleccion de la informacion, donde se seleccionan a un (1) docente del grado transicion, dos
(2) del grado primero y dos (2) del grado segundo, quienes desde su experiencia facilitaran sus

conocimientos al desarrollo de este trabajo colectivo.

3.4. Técnicas de Recoleccion de Datos.

Como técnicas de recoleccion de datos se opt6 por hacer uso de la entrevista con su
instrumento diario de campo y la encuesta, el cual permite obtener una informacion acerca de las
experiencias vividas, analizando la informacidn recolectada para poder evidenciar el impacto

obtenido en el desarrollo de las actividades propuestas.

Entrevista.

La entrevista es una estrategia utilizada en el proceso de investigacion, siendo al mismo
instante una técnica que permite recolectar informacién de forma oral y personalizada sobre
acontecimientos, experiencias u opiniones que posea el entrevistado respecto a los objetivos de
estudio del entrevistador, generandose al mismo instante en el desarrollo de la misma

comunicacion e interaccion humana.

Aragon (2002) define la entrevista como una forma de encuentro de carécter interpersonal e
intergrupal que se establece con la finalidad de intercambiar experiencias e informacion mediante
el dialogo, la expresion de puntos de vista basados en la experiencia, el razonamiento y el

planteamiento de preguntas.
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Diarios de campo.

El diario de campo es un instrumento que permite sistematizar la practica investigativa, siendo

un registro de datos, informacion u observaciones recabadas a lo largo de un periodo de tiempo

para luego proceder a un proceso de andlisis e interpretacion respecto al estudio de investigacion.

Segun Bonilla y Rodriguez el diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo

permanente del proceso de observacion, siendo (til al investigador debido a que se toma nota de

aspectos que considere importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion que esta

recogiendo.

Encuesta.

La encuesta es una técnica mediante el cual se recoge y analiza una serie de datos de una
muestra de casos representativa de una poblaciédn a la cual se pretende explorar, describir,

predecir y explicar una serie de caracteristicas, a través de la informacion recolectada.

Garcia Fernando (1993), una encuesta es una investigacion realizada sobre una muestra de
sujetos representativa de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el contexto de la vida
cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de interrogacién, con el fin de obtener
mediciones cuantitativas de una gran variedad de caracteristicas objetivas y subjetivas de la

poblacion.

3.5 Procedimiento de Andlisis de los Datos.

Para realizar el procedimiento de analisis de datos en la investigacion accidn pedagogica, se
tuvo en cuenta la naturaleza del enfoque cualitativo, donde permite la implementacion de esta

propuesta articulando técnicas como la entrevista y su instrumento diario de campo como
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recoleccidn de datos para realizar la evaluacion de la propuesta; teniendo como referencia a Colin

(2009), quien divide este procedimiento en las siguientes fases:

3.5.1 Fase diagnostica.

Esta fase se realiz6 basandonos en las observaciones e intervenciones realizadas durante el
proceso de préctica, en la institucion educativa Club de Leones con los docentes de los grados
transicion, primero y segundo; utilizando como instrumento la implementacion del diario de

campo, para conocer la significancia del juego y su realizacion en el ambito educativo.

3.5.2 Fase de disefio.

En esta fase, se procedi6 a la elaboracion del plan de accién de la investigacion. Teniendo
como base los resultados de las diferentes encuestas, entrevistas, diarios de campo realizadas en
la institucion. Como también las contribuciones y experiencias de diferentes autores, que
permitan mitigar la problematica evidenciada en la institucion, donde se permita la basqueda de
solucion, logrando enfatizar mediante estas investigaciones posibles soluciones e innovaciones
del quehacer pedagogico para lo cual se ha tomado autores relacionados respecto al beneficio de

la implementacion del juego como herramienta pedagdgica en el ambito educativo.

3.5.3 Fase de intervencion.

Esta fase se desarrolld a través de la participacion de los docentes y de la puesta en préctica de

cada una de las estrategias pedagdgicas y actividades planteadas en el plan de accion.
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3.5.4 Fase de evaluacion.

En esta fase se analizaron cualitativamente la encuesta, entrevistas y diarios de campo,
comparandolas con la accion directa de la realidad; es por esto por lo que se fundamenté en el
método de investigacion accion pedagogica para ir correlacionando cada uno de los puntos de
vista de los docentes respecto a lo que saben del juego como eje transformador del proceso

ensefianza-aprendizaje.

3.6 Cronograma.

Actividades Tiempo de duracion

Septiembre
1 2 3 4

Capitulo |

Problematica

Formulacion de la pregunta de
investigacion.

Obijetivos:
General y especificos

Justificacion de la investigacion.

Delimitacién

Capitulo 11

Investigaciones previas

Referente tedrico-conceptual

Plan de accién

Capitulo 111

Enfoque epistemologico interpretativo
Método de investigacion

Escenario de investigacion
Informantes claves

Técnicas de recoleccién de
datos
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Procedimiento de analisis de
Datos
Cronograma

Capitulo IV

Anaélisis e interpretacion
Capitulo V

Reflexiones emergentes

Referencias bibliograficas

Capitulo IV
Anélisis e Interpretacion
El siguiente andlisis valida la informacién recolectada por las 5 docentes de los grados
transicién primero y segundo, lo cual se generd un diagrama a traves de categorias empleadas
como valor agregado para agrupar la informacion requerida por medio de la entrevista a los
informantes claves. No obstante, se contrasta la informacion con el cuestionario y diarios de
campo efectuados para responder y analizar la experiencia sobre las estrategias aplicadas para

mitigar la problematica evidenciada.

Se estimaron siete (7) categorias para clasificar el nimero de respuestas segln sean
pertinentes a la categoria asignada las cuales fueron innovacién, motivacion, aprendizaje
,aprendizaje significativo, monotonia, experiencia e interaccion la seleccion de estas categorias
fueron claves por los avances obtenidos en cuanto a la descripcion del diario de campo sobre
cada intervencion y momento vivenciado por las investigadoras hacia los docentes por ende se
relaciond la encuesta sobre los criterios alto, medio o bajo segun el plan de accion impartido por

las investigadoras. (Ver diagrama 1).
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Diagrama 1.

procuro nacer las cses de. mvmnm]

-
[E3 119 eluego ro o ace s un
o

1 Juega 1o o hace a un l3da sino qus
o ko integra

Bayona, Silva, Rojas (2019)

En la siguiente categoria innovacion (ver diagrama 2) se evidencia que las docentes reconocen
la innovacion como un proceso fundamental en las diversas estrategias a través del juego. Lo
cual permite involucrar herramientas que unen una educacion con calidad para implantarla como

una prioridad que favorezca y acreciente las nuevas ideas en el proceso evolutivo en cuanto al

desarrollo del aprendizaje.
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Diagrama 2.

[1:85] implementar mas la parte
- del

implementar mas la parte del juego
para trabajar con ellos.

- -g [1:84] nos dejo la idea de que
siempr. ! 3

nos dej6 la idea de que siempre
Jjugando se aprende mas

-
[1:81) estar a I3 par con el
desarrol

estara I3 par con el desarrollo de las
tecnologias

[1:26] si sefiora, porque
innovando en.

si sefiora, porque innovando en las

estrategias de juegos se puede

mejorar Ia calidad de I3 educacion.

[1:23] que hay que innovar mas
conlo.

que hay que innovar mas con los
juegos, hay que incluir mas juegos
dentro del desarrolio del aprendizaje.

[1246] &5 una manera de

BEJ motiarior o

es una maners de motivarios a elios y.
asillevarios al aprendizaje

[1:80] nos damos cuenta de que
[ 1 conimiensa mis B0 e
lamativo

nos damos cuenta de que cada dia se
. puedenimplicar mejores estrategias

conocimiento mas llamative

e
[1:48] procuro hacer las clases
dedi.

procuro hacer las clases de diferentes

.

Ta
[1:78] de ahi yo puedo inventar
esto,.

de ahi yo puedo inventar esto, realizar
aquello y entonces debido 2 1o que se
realizo ya al nifio se le ve entusiasmo
-
“
[1:75] es algo mas dinamico y
mis sig.

\ es alge mas dindmico y mas

[ e con 4l uego e logran significativo.
muchas

_
[1554] mucha creatividad
mucho desar..
mucha creatividad, mucho desarrallo /
de los nifios de actividades

e

buscar Ia manera de que cada dia
pues vayan aprendiendo cosas nuevas
a través del juego

=

[1:64] con esto de Ia tecnologia
ahor..

con esto de la tecnologia ahorita hay

con é juego se logran muchas cosas
pero practicando de una manera

[ 02 selicar muchos juegos SR NA T T TR T peea como han traida esta cuestion ekt st
Barsicm buscando y aplicario en las aulas de Sl N R AT -
aplicar muchos juegos para cambiar dlase TR si, sirve muchisimo asi tengamos
las actividades y é1 ¥ N v — muchisima experiencia, cada dia
poder modificario en los nifios. [1:65] es la herramienta mas vamos adquiriendo mas y mas
ilzad,

€5 la herramienta mas wtilizada para
que ellos logren aprender

Bayona, Silva, Rojas (2019)

Por lo tanto, la categoria Aprendizaje (ver diagrama 3) hace referencia a la importancia de
adquirir nuevas estrategias que fomenten a través del juego métodos evaluativos y desarrollo de
habilidades para el enriquecimiento diario de avances que le permitan afianzar conocimientos

concretos al momento de comprender y aprender jugando.

Diagrama 3.

= [1:53] por medio del juego sé
que pue.

por medio del juego sé que puede
evaluar al nifio de muchas formar a
través por medic del juego se pueden

[1:83] debemas comprender
hacer concursos

que jugando.

debemos comprender que jugando se
aprende mucho mejor que de esta
manera el nifio va a obtener mejores

= [1:557] ellos ahi demuestran sus
conocimientos

habil..

ellos ahi demuestran sus habilidades e
que tanto he ellos pueden dar que B [1:77] fue muy claro el proceso,
tanto reciben pueden aprender de ahi. muy

fue muy claro el proceso, muy clara
las explicaciones

[1:73], &l juego le permite a
uno co.

&l juego le permite a uno como
educador durante todo &l tiempo
afianzar los conocimientos

[1:58] con ese juego y otros
mas que ..

con ese juego y otros mas que
nosotros apliquemos se llega a la
totalidad de las actividades

= [1:58] esta manera de evaluar es

muy.. ¥
esta manera de evaluar es muy [1:68] no solamente va a tener
positiva va en mejoramiento de conedi.

nuestros nifios

no solamente va a tener
conocimientos, sino va a ayudarsele a
que se forme como persona

Bayona, Silva, Rojas (2019)



Respectivamente se encuentra la categoria motivacion (ver diagrama 4) en ella enfatizan la
motivacion como un ente indispensable para ejecutar las diversas actividades por medio del juego
la cual permite estimular y desarrollar habilidades llamativas que generen interés en el educando

al momento de adquirir un conocimiento de forma dindmica en su desarrollo integral.

Diagrama 4.

=5 [1:49] claro que si es muy muy

----- [1:82] los conocimientos de una
- maner.

indisp.. -~ . _———
——ES, e / \ . . los conocimientos de una manera més
claro que si &s muy muy indispensable o / 4 N dingmica y que les motiva mas.
porque con ellas se han logrado cosas A i .
muy positivas p o
- - Vi 4 \\ e
e / Y [1:76] a través del juego ellos se
L / \ . I
3 & Y ., a través del juego ellos se animan
[1:50] es necesario ya que por \ . —_—
medio .. i S
- / ™,
es necesario ya que por medio del 7 \
juego lo nifics aprenden mas rapido /7 * i
porgue &l rol de ellos como el rol de. '.-' Y [1:74,atraves del juego uno
nosotros es trabajar el rol de ellos el Ta 1 puede d
63] &5 una manera muy X
trabajo es el juego. B3 o Y = través del juego uno puede
1 desarrollartodas las habilidades del
£5 Una manera muy positiva y una [1566] Ia actividad se les hace nifio y llevarlo hacer una persona
manera de despertar mas en ellos €l ms‘“ integral.
interés por &l estudio.

la actividad se les hace mas llamativa

Bayona, Silva, Rojas (2019)

Seguidamente la categoria aprendizaje significativo (ver diagrama 5) prioriza que a través del
juego se observa el conocimiento adquirido por medio de momentos significativos que lo llevan a
recordar y generar un impacto en sus vidas para asi mismo permitir involucrar lo vivido con

nuevos aprendizajes u experiencias.

Diagrama 5.

tﬁ Aprendiaje Signiﬁcati\:u]

T A e B3 [1:60] a través del juego uno
i ™., T nota qu.
\\
R : : T i . a través del juego uno nota que es
E [1:51] por medio del juega uno *,.'»” ‘-" e mas perecedero, dura mas a dejar un
seda. I . impacto, una huella en él nifio
por medio del juego uno se da cuenta i .
también de que grado de aprendizaje / "\
o que conocimientos trae el alumno 7 S,
porque a través de ello sondear i L
experimentar con ellos observar todo - 4 “a
lo que ellos han aprendida. E I[_;Iq.::q_;sﬂc;e:;ue EE E [1:71] a través de este proceso
nos d.
yo creo que en la memoria de ellos "
guardan el juego y se acuerdan del a traves de este proceso nos dqmos
A cuenta de que uno puede trabajar
conocimiento.

mejor con €l juego

Bayona, Silva, Rojas (2019)
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Por consiguiente, la categoria Monotonia (ver diagrama 6) refleja que el juego no lo es todo
puesto que se requiere de mas cambios para lograr lo trazado, expresando que el juego no lo

aislan si no que no lo priorizan en el desarrollo académico del educando.

Diagrama 6.
£ ..
.-"" -h"-n.
/J H'"ﬁ..,
r'e Tk o

E [1:67] se requiere de mucho [1:79) el juego no lo hace a un

mas traba. lado ..
se requiere de mucho mas trabajo eljuegu no lo hace a un lado sino que
para legrar cambios en los nifios no lo integra

Bayona, Silva, Rojas (2019)
En la categoria experiencia (ver diagrama 7) se evidencia gque el aprendizaje adquirido se logra
por medio de nuevos habitos que vivencien el desarrollo educativo de los educandos y asi poder

enriquecer el proceso educativo mediante la practica.

Diagrama 7.

E [1:32] &l jusgo pues a traves de
£50 .

el juego pues a través de eso &l va
adquiriendo y va aprendienda.

Bayona, Silva, Rojas (2019)
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La categoria interaccién (ver diagrama 8) enmarca un proceso cooperativo y social con sus
semejantes puesto que permite relacionar y participar de manera social con los demas

adquiriendo y aprendiendo de manera conjunta.

Diagrama 8.

% Interaccion

[1:56] es muy diferente estar un
nifio..

es muy diferente estar un nifio sala al
estar compartiendo con otros,

Bayona, Silva, Rojas (2019)

En la ejecucion del plan de accion se llevo a cabo la aplicacion de un cuestionario respecto a la
percepcion de cada docente sobre las actividades ejecutadas, evidenciando los siguientes

resultados:
Primer item.

En qué nivel considera la propuesta presentada por las investigadoras fue de su agrado.

Item]

Etiqueta de Valor|Valor|Frecuencia| Porcentaje| Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

MEDIO 2 1 20,00 20,00 20,00

ALTO 3 4 80,00 £0.00 100,00
Total 5 100.0 1000

En el primer item se observé que cuatro informantes presentan un nivel alto de agrado
respecto a la propuesta presentada por las investigadoras, equivalente al 80% de los informantes
claves, debido a que les fue innovador y practico al momento de ejecutarlo en sus clases
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cambiando el paradigma tradicional, no obstante, un informante se encuentra en el nivel medio,

equivalente al 20% de los resultados obtenidos puesto que no fue novedoso para su metodologia.

Segundo Item.

En qué nivel considera las actividades realizadas les aporto una experiencia significativa e

innovadora.

[tem?

Etigueta de Valor|Valor|Frecuencia|Poreentaje|Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

ALTO 3 3 100,00 100,00 100,00
Total 3 100,0 100,0

En el segundo item se visualiza que los cinco informantes presentan un nivel alto, equivalente
al 100% de los resultados alcanzado, siendo significativa e innovadora las actividades realizadas

de emplear el juego como una herramienta pedagdgica durante el proceso educativo.

Tercer item.

En qué nivel considera las actividades desarrolladas permitieron una mejora en la significacion del

juego como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

[tem3

Etiqueta de Valor|Valor|Frecuencia|Porcentaje| Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

MEDIO 2 2 40,00 40,00 40,00

ALTO 3 3 60,00 60,00 100,00
Total 3 100,0 100,0

En el tercer item se observd que tres informantes presentan un nivel alto de transformacion
respecto a las actividades desarrolladas por las investigadoras, debido a que le permitieron
conocer diversos tipos de juegos de acuerdo a la edad y caracteristicas de sus estudiantes para asi

modificar su metodologia de ensefianza, equivaliendo a un 60% de los informantes claves, de
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igual forma para dos informantes el nivel de agrado fue equivalente al 40% de los resultados

obtenidos puesto que su metodologia de ensefianza y aprendizaje estaba enfocada en la

implementacion del juego.

Cuarto item.

En qué nivel considera la adaptacion de los diferentes juegos planteados le permitié modificar e

innovar su labor docente de forma significativa.

[temd

Etiqueta de Valor|Valor|Frecuencia|Porcentaje| Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

ALTO 3 3 100,00 100,00 100,00
Total 3 100.0 100.0

En el cuarto item se visualiza que los cinco informantes presentan un nivel alto de adaptacion,

equivalente al 100% de los resultados alcanzado, siendo enriquecedor debido a que les permitid

conocer diversos juegos y a su vez modificarlos de acuerdo con las diferentes areas del

conocimiento, teniendo en cuentas las caracteristicas y necesidades de sus estudiantes.

Quinto item.

En qué nivel considera cree factible usar las diferentes estrategias planteadas para transversalizar

contenidos en el proceso educativo.

[tem>

Etiqueta de Valor|Falor|Frecuencia|Porcentaje|Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

MEDIO 2 2 40,00 40,00 40,00

ALTO 3 3 60,00 60,00 100,00
Total 3 100.0 100.0
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En el quinto item se percibe que tres informantes consideran que es alta la factibilidad de usar
la estrategia del juego para transversalizar los contenidos tematicos en el proceso educativo,
equivaliendo al 60% de los resultados obtenidos de los informantes claves; por consiguiente dos
informantes es decir el 40% de los informantes claves consideran que la factibilidad es media
debido a que no solo el juego sirve como herramienta de transversalizacion pedagogica, sino que
también se encuentran otras estrategias importantes como el uso de fichas y herramientas

tecnoldgicas.
Sexto item.

En qué nivel considera las actividades desarrolladas en cada momento permitieron generar un

cambio en su metodologia de ensefianza.

[tem6

Etigueta de Valor|Valor|Frecuencia|Porcentaje|Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

MEDIO 2 1 20,00 20,00 20,00

ALTO 3 4 80,00 80,00 100,00
Total 5 100.0 100.0

En el sexto item se identifica que cuatro informantes presentan un alto nivel de agrado
respecto a las actividades desarrolladas en cada momento por parte de las investigadoras puesto
que les permitié adquirir nuevos conocimientos que le permitieron reestructurar su metodologia
de ensefianza, adaptando diversos tipos de juegos de acuerdo a los contenidos tematicos, siendo
este el 80% de los resultados obtenidos; asi mismo para un informante el nivel de agrado fue
medio, equivalente al 20% de los resultados, debido a que en su metodologia de ensefianza estaba

enfocada en la implementacion del juego como herramienta pedagogica.
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Séptimo item.

En qué nivel considera observo un impacto positivo a la hora de crear los juegos planteados y de

volver avivar el juego como un método de ensefianza.

[tem7

Etigueta de Valor|Valor|Frecuencia|Porcentaje| Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

ALTO 3 3 100,00 100,00 100.00
Total 3 100.0 100.0

En el séptimo item se identifica que para los cinco informantes fue alto el impacto de crear
juegos y al mismo instante poder ejecutarlos en sus aulas de clase, permitiendo generar nuevos

conocimientos y desarrollar habilidades motrices y sociales entre pares, equivaliendo al 100% de
los resultados obtenidos.
Octavo item.

En qué nivel considera como fue la actitud de las investigadoras a la hora de desarrollar y orientar

cada estrategia planteada durante los momentos establecidos.

[tem§

Etigueta de Valor|Valor|Frecuencia|Porcentaje|Porcentaje Valido|Porcentaje Acumulado

ALTO 3 3 100,00 100,00 100,00
Total 3 100,0 100,0

En el octavo item se refleja que los cinco informantes presentan un alto nivel de agrado respecto
a la actitud de las investigadoras al momento de desarrollar y orientar cada estrategia durante los
momentos establecidos, debido a que siempre demostraron respeto y amabilidad al momento de
dirigir las charlas y transmitir los conocimientos pertinentes respecto a la importancia del juego,

asi mismo lograron una gran motivacion permitiendo dejar a un lado los temores sobre las diversas
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emociones que se puedan presentar durante su ejecucion, equivaliendo la etiqueta de valor alto al

100% de los resultados obtenidos

Capitulo V
Reflexiones Emergentes

En el presente proyecto de investigacion, la propuesta planteada por las investigadoras, arrojé
que las docentes consideran el juego como un factor fundamental para el proceso de ensefianza
aprendizaje, pero que no siempre era involucrado en sus planes de &rea como una herramienta
para facilitar y enriquecer el aprendizaje de los estudiantes por no conocer sus multiples ventajas
y donde creian que el juego era un distractor y no un método eficaz para ser implementado como
un modelo de ensefianza, a partir de eso, se vio la necesidad de disefiar un plan de accion con
diferentes estrategias para mitigar dicha problematica y poder alcanzar un impacto positivo en
ellas, donde cada actividad fue planteada por los grados de conocimiento de cada una,
evidenciando en ellas un interés propio por aprender, donde se permitio explorar en cada una de
ellas sus facetas de volver avivar el juego como una estrategia fundamental de mejorar cada

proceso.

Por tal motivo, esto permitié cumplir a cabalidad todos los objetivos propuestos en el proyecto
de investigacion donde se logré observar y analizar cada experiencia vivida por las docentes,
consolidando en ellas una nueva alternativa de como incorporar el juego como una herramienta
pedagdgica en el proceso educativo, conociendo los beneficios y ventajas que traen a la hora de
desarrollarlo en el nifio, potenciando asi cada uno de sus desarrollos; integrando al estudiante en

un ambiente mas practico, dindmico y mediador.

En conclusién, el juego debe ser orientado como un proceso para mejorar la ensefianza de una

forma divertida, espontanea y significativa para cada uno, saliéndose de la zona de confort de tiza
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y tablero, consolidando aprendizajes significativos a partir de la innovacion, creatividad e interés
que pueda ejercer la docente con su estudiante , fomentando una interaccion que sea participativa
y activa para cada uno, logrando cambios satisfactorios en cada uno de los procesos

evidenciados, permitiendo siempre como el juego pedag6gico como eje transformador.

Donde se recomienda siempre utilizar el juego, como un ente de aprendizaje de los educandos,
puesto que, es una forma mas practica de que el nifio pueda aprender significativamente a través

de sus experiencias y realidad del entorno.
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