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RESUMEN:

En la presente investigacion se tiene como fin hacer la implementacion del juego y la ludica
como estrategia para mejorar el desarrollo integral de los nifios de primero “A” de la Escuela
Normal Superior de Ocafia en los enfoques cognitivo y socio-afectivo, dando a conocer tanto
al estudiante como al docente una posibilidad de aprender disfrutando y sobre todo que tenga

comprensién acerca de lo que esta realizando.

Con esta estrategia se pretende que los nifios y nifias adopten mejores respuestas frente a las
clases que ven dia a dia, demostrando su interés por el trabajo que se realice y evitando
comportamientos como las malas relaciones entre comparieros en el desarrollo de actividades
ludicas, el trabajo grupal inadecuado y la poca innovacion al momento de realizar las
actividades ludicas; también dando a conocer una propuesta en la cual se presentan diversas
actividades las cuales toman en cuenta diferentes areas fundamentales que a veces no son del
gusto de los nifios, pero que gracias a este método las hacen mas llamativas para los nifios y
que se aprenda mientras se juega, fortaleciendo también un ambiente educativo sano; llevando
a que tomemos la implementacién del juego y la ludica en el aula de clase como una
alternativa de intervencion para los problemas que se presentan en esta investigacion, como a
los que se observan diariamente en las distintas aulas de clase haciendo que estas dos
herramientas tomen un papel importante a la hora de realizar una clase tanto para los docentes
actuales como para los futuros docentes obteniendo asi experiencias Unicas que enrigueceran

ese espiritu educativo que tanto se necesita en todas las instituciones educativas.
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ABSTRACT
The purpose of this research is to implement the game and play as a strategy to improve the
integral development of children from first grade of the Escuela Normal Superior de Ocafia in
the cognitive and socio-affective approaches, making known both the student and the teacher a
possibility of learning while enjoying and above all that they have understanding about what

they are doing.

With this strategy it is intended that boys and girls adopt better responses to the classes they
see every day, demonstrating their interest in the work that is done and avoiding behaviors such
as bad relationships between colleagues in the development of recreational activities, inadequate
group work and little innovation when carrying out recreational activities; also making known
a proposal in which various activities are presented which take into account different
fundamental areas that sometimes are not to the liking of children, but thanks to this method
they make them more attractive to children and that they learn while playing, also strengthening
a healthy educational environment; leading us to take the implementation of the game and play
in the classroom as an alternative intervention for the problems presented in this research, as
well as those observed daily in the different classrooms, making these two tools play an
important role when conducting a class for both current teachers and future teachers, thus
obtaining unique experiences that will enrich that educational spirit that both it is needed in all

educational institutions.
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INTRODUCCION

La problematica que se presenta en este proyecto, es que se puede evidenciar que la actitud
y las actividades ludicas que se realizan en el grupo no son del interés de los nifios, y a la hora
de realizar actividades grupales la mayoria de nifios no trabajen en orden, esto causa que se
interrumpa el desarrollo integral en los nifios en los &mbitos cognitivo y socioafectivo, y esto
causaria dafios para los nifios los cuales en un futuro serian dificiles de reparar, es por esto que
nace la idea de este proyecto en conocer qué actitud toman los nifios al utilizar el juego y la
ludica como un método de aprendizaje para el mejoramiento de su desarrollo integran las

dimensiones cognitiva socioafectiva en su diario vivir en el saldn de clase.

Para abordar este tema, se tomaran como punto de partida estrategias ludicas y del juego
para realizar esta investigacion, ya que mediante este medio se ayudaran beneficiosamente a
los nifios de 1°A de la Escuela Normal Superior de Ocafia en su desarrollo integral en los
ambitos cognitivo y socioafectivo; estas nuevas estrategias generaran mucha curiosidad en los
estudiantes a la hora de relacionarlos con la participacion de las actividades que se realizan a

diario para que se formen integralmente.

Para terminar, con este proyecto se pretende investigar formas en las que los nifios puedan
aprender por medio de actividades ludicas que sean de su total interés mejorando su relacion la
docente, ya que, al tener un desarrollo integral en los enfoques cognitivo y socioafectivo

pleno, ayuda de gran manera en su proceso de aprendizaje y en su vida como tal.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

El problema o en enfoque de esta investigacion es conocer qué actitud toman los nifios
al utilizar el juego y la ladica como un método de aprendizaje y mejoramiento de su
desarrollo integral en las dimensiones cognitiva y socio-afectiva en su diario vivir en el salon

de clase.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hoy en dia consternadamente estamos en una época en la que en muchas de las escuelas,
la mayoria de docentes no avanzan en sus métodos de ensefianza para un mejor desarrollo
integral de sus estudiantes, y esto plantea que debemos aceptar una realidad abierta a lo
desconocido, pero algunos docentes no lo realizan, se quedan estancados en los métodos
antiguos, en este caso, el conocido “método tradicional”, el cual es entendido que el docente
es el que unicamente tiene el derecho a la palabra, mientras los estudiantes deberian tener
una escucha activa hacia este, haciendo que estos empiecen a tener un desinterés por las

clases desde nifios en su educacion inicial.

Hoy en dia en nuestro pais este fendmeno es muy comdn en muchos aspectos, ya que los
docentes y sus métodos no van con las transformaciones de la sociedad y de las nuevas
generaciones, tanto las que ya estan, los llamados “generacion T” (Son nifios que conocen
el mundo a través de una pantalla digital y lo que es mas importante, tactil) como las

generaciones proximas.

“La educacion inicial entiende la educacion como una acumulacion de conocimientos.
Pero lo que hoy en dia se buscan son personas creativas, capaces de adaptarse a nuevas
situaciones flexibles, que sepan cooperar en equipo, con auto-confianza y esto la educacién

tradicional no los propicia” (Ane Larranga Otal. pag 5)

En la observacion realizada en la Escuela Normal Superior de Ocafia, sede El Llano en
el grado primero “A” se puede evidenciar qué tan visible era el problema que se esta
tratando, dentro de la cual pude observar varios aspectos los cuales me proporcionan datos
y evidencias (comportamientos y actitudes que estan por fuera del desarrollo de la clase)

muy relevantes para esta investigacion, también se tuvo la oportunidad de hablar con
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algunos nifios y nifias para realizarles algunas preguntas como ¢;qué opinidn tenia sobre las
clases?, y si eran de su agrado, para ayudar a verificar qué tan evidente es el problema en el

aula de clase.

La mayoria de los estudiantes dieron una respuesta que hicieron ver que el problema es
mas profundo y evidente de lo que se pensaba, pues en algin momento del desarrollo de la
clase la profesora empieza a hablar dictar su clase comudn y corriente mientras sélo ellos

escuchan, haciendo que algunos nifios tomen una actitud de desinterés y aburrimiento.

Con estos comportamientos (molestar deliberadamente a otros alumnos, actitudes de
desobediencia, hablar cuando interviene el profesor, etc.) de los nifios se puede evidenciar
que estos en algin momento durante del desarrollo de la clase empiezan a estar
desinteresados por la misma al dejar de prestar atencion, y aqui es donde entra el papel del
juego ya que, al estar desinteresados por la clase, el nifio empieza a buscar algiin medio para
entretenerse, y la mayoria de las veces es jugando con algun objeto que tenga a la mano, o

también jugando con otro compariero que esté cerca de él.

Por eso es importante que a la hora de dar la clase se haga uso tanto del juego como de
la lGdica, ya que se entiende que “El juego es un derecho fundamental de la infancia que,
desde sus caracteristicas de goce, disfrute y libertad de jugar o no, se sitGa en coherencia 'y
complementariedad con el derecho a la educacién para conseguir, a partir de la aplicacion
de ambos, el desarrollo integral de la nifiez.” (Corporaciéon Dia de la Nifiez (CDN), 2008);
por otro lado, entendiendo a la ludica como “actividad que favorece en la infancia a la
autoconfianza, la autonomia y la formacién de la personalidad, convirtiéndose asi en una de
las actividades recreativas y educativas primordiales.” (Corporacion Dia de la Nifiez (CDN),
2008); si se implementan estos dos aspectos a las clases se podria mejorar la atencion del
nifio durante el desarrollo de la clase, sin ninguna distraccion ya que, si la clase se da a cabo
con juegos Y actividades ludicas de por medio, el ambiente del salon va a tener una mejora

significativa obteniendo un excelente desarrollo integral en el nifio.

- ¢Qué impacto tiene en la clase el uso de juegos y actividades ludicas para los nifios de

transicion “A” de la institucion educativa escuela Normal Superior de Ocafia?
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- ¢Cual es el impacto que tienen el uso de juegos Yy actividades ludicas en el desarrollo
integral en la dimensidn cognitiva y socio-afectiva de los nifios de transicion “A” de la
institucion educativa escuela Normal Superior de Ocafia?

- ¢Cbmo hacer una buena implementacion del juego y actividades ludicas en la clase para
mejorar el desarrollo integral en la dimension cognitiva y socio-afectiva de los nifios de

transicion “A” de la institucion educativa escuela Normal Superior de Ocafia?

1.2. FORMULACION DE LA PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢De qué manera afecta el juego y las actividades ludicas en la clase y en el desarrollo
integral en la dimension cognitiva y socio-afectiva de los nifios de primero “A” de la

institucion educativa escuela Normal Superior de Ocafa?

1.3. JUSTIFICACION

El método tradicional que muchas veces es utilizado en las clases diariamente por
muchos docentes, el cual ya tiene que ser desechado, por ser un método en el que la mayoria
de los estudiantes y otra cantidad de docentes que ya son conscientes de ello, dicen que es

muy tedioso y aburridor.

Hoy en dia, se considera que dentro de las estrategias de aprendizaje que determinan
principios basicos relacionados con el proceso natural de los individuos, el juego prevalece,
dado que permite desplegar el complejo de habilidades, destrezas y competencias a nivel
cognitivo, motriz, afectivo, social, espiritual, ético, estético y de la comunicacion; por lo
cual el juego contribuye a reconocer y aceptar el mundo, facilitando los medios para que el

nifio vaya ajustandose a los entornos desde los cuales interactda.

Mientras que, por otros aspectos, a la ludica se le da una utilizacion en la que implican
estrategias pedagogicas y didacticas haciendo que se convierta en una posibilidad mas
dinamica de crear escenarios, espacios y momentos de mayor entendimiento y comprension

entre la comunidad educativa, ya que ademas de fomentar cambios en el desarrollo del nifio,
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también lo hace en sus actitudes y comportamiento haciendo saber que la escuela es el reflejo
de lo que pasa en la comunidad, haciendo posible que también se pueda trabajar en aspectos

como el artistico, recreativo, deportivo y pedagdgico, como estrategia de trabajo dinamicas.

Se decidio realizar una investigacion la cual produzca un aporte valioso en la institucion
educativa y a su vez a los docentes que hacen parte de ella, ya que es un tema de interés para
todos, para el docente es necesario conocer qué y por qué el nifio se distrae y toma esos
comportamientos, y como puede aportar a su vida desde el aula de clase; realizando esta

tarea, toda la comunidad en general se beneficia.

La investigacion se enfoca en los nifios del grupo de primero “A” de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior, en la cual se quiere hacer influencia y aplicar diferentes
métodos en las clases en los que se incluyan el juego y la ludica para asi tener un mejor
desarrollo integral del nifio como se ha mencionado anteriormente y asi poder mejorar la
problematica. El no realizar y aplicar la investigacion en la institucion implicaria una falta
de conocimientos y métodos para los docentes y no conocer uno de los efectos que puede
causar el bajo desempefio, un mal desarrollo integral, el comportamiento y actitudes
inadecuadas en los nifios. Esperamos que toda la comunidad educativa tenga un interés sobre
el tema y pueda traer grandes beneficios en el aula de clase y al mismo tiempo a toda la

comunidad educativa.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo general

» Desarrollar el juego y la ludica como estrategias que favorecen el desarrollo integral
en la dimension cognitiva y socio-afectiva los nifios de los nifios de primero “A” de

la Escuela Normal Superior.
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1.4.2. Objetivos especificos

» Consultar las caracteristicas, intereses y necesidades que tienen los nifios de 5a 7
afos del grado primero “A” de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de
Ocafa

» Implementar el juego y la ludica como estrategias pedagogicas que aporten a una
mayor motivacion en los nifios en el desarrollo de la clase

» Evaluar a nivel individual y grupal, los comportamientos y las actitudes de los
estudiantes mientras se utiliza el juego y la ludica.

» Mejorar el desarrollo integral en la dimensién cognitiva y socio-afectiva en los
estudiantes de primero “A” de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior.

» Socializar con la comunidad educativa de la Escuela Normal Superior los resultados

que se obtuvieron durante la investigacion.

1.5. DELIMITACION

1.5.1. Delimitacion espacial:
La investigacion es realizada en la sede primaria de la Escuela Normal Superior
Ocafia de Norte Santander, situada en la Cra 20 #07-19, barrio El Llano Echévez.
Esta Sede limita al Norte con la cancha del 20 de julio, al Sur con el barrio Santa

Marta, hacia el Este con las llanadas y hacia el Oeste con la céarcel la modelo.

1.5.2. Delimitacion temporal:
La investigacion se realizard en 4 semestres desde enero del 2019 hasta
diciembre del 2020.

1.5.3. Delimitacion tematica:
La presente investigacion centra la atencién en el uso de juegos y la ludica para
mejorar el desarrollo integral de los nifios primero “A” de la Escuela Normal

Superior Ocania.
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2. MARCO REFERENCIAL

2.1. ANTECEDENTES
Existen muchos documentos en los cuales se puede evidenciar como las dos palabras
claves de este proyecto se trabajan muy extensamente (el juego y la ludica), estas dos
siempre van de la mano, una complementando a la otra, y esto esta registrado en muchos
documentos, como también recalcan la importancia que tienen en el nifio. A continuacion,
se presentaran cinco antecedentes donde se expone la importancia estas dos palabras de

forma clara y concisa.

APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO, REFORZAR EL APRENDIZAJE A
TRAVES DEL JUEGO EN LOS PROGRAMAS DE EDUCACION EN LA PRIMERA
INFANCIA; UNICEF (2018)

Las investigaciones cientificas realizadas en los ultimos 30 afios nos han ensefiado que el
periodo mas importante del desarrollo humano es el que comprende desde el nacimiento hasta
los ocho afios de edad. Durante esos afios, el desarrollo de las competencias cognitivas, el
bienestar emocional, la competencia social y una buena salud fisica y mental forma una solida
base para el éxito incluso bien entrada la edad adulta. Aunque el aprendizaje tiene lugar durante
toda la vida, en la primera infancia se produce con una rapidez que luego nunca se igualara.
Los afios correspondientes a la educacion preescolar constituyen la parte central del periodo
de la primera infancia, y son los que fundamentan el éxito tanto en la escuela como después

de esta.

Este periodo normalmente coincide con los primeros cursos de la escuela primaria. El
aprendizaje basado en el juego sigue teniendo una importancia crucial, pero a menudo se
descuida en favor de enfoques educativos centrados en objetivos académicos. Sin embargo, en
este periodo, los enfoques de aprendizaje activo basado en el juego pueden transformar las
experiencias educativas de los nifios en los primeros cursos de primaria y fortalecer tanto su

motivacion como los resultados de aprendizaje.

Los educadores se estan replanteando el modo de ensefiar a los nifios pequefios a aprovechar
su enorme potencial de aprendizaje. El juego constituye una de las formas mas importantes en

las que los nifios pequefios obtienen conocimientos y competencias esenciales. Por esta razon,
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las oportunidades de juego y los entornos que favorecen el juego, la exploracion y el
aprendizaje practico constituyen el fundamento de los programas de educacion preescolar

eficaces.

Un aspecto importante del juego es la capacidad de accion de los nifios y su control de la
experiencia. Por capacidad de accion se entiende la iniciativa de los nifios, su proceso de toma
de decisiones y su nivel de decision propia en el juego. En Gltima instancia, el juego deberia
implicar un cierto grado de capacidad de accion, que posibilite que los nifios adopten un papel
activo y sean duefios de sus propias experiencias, ademas de permitir reconocer y confiar en

que son capaces, autdnomos y agentes de su propia trayectoria de aprendizaje ladico.

Si observamos como juegan los nifios, normalmente veremos que se implican

profundamente en el juego, a menudo combinando la actividad fisica, mental y verbal.

Cuando los nifios deciden jugar, no piensan: “Voy a aprender algo de esta actividad”, pero
Su juego crea potentes oportunidades de aprendizaje en todas las &reas de desarrollo. El
desarrollo y el aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través del
juego pueden incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas las competencias
motoras, cognitivas, sociales y emocionales. De hecho, en las experiencias ludicas, los nifios
utilizan a la vez toda una serie de competencias. Esto ocurre con frecuencia durante las
“actividades en los rincones de juego” o las “actividades de juego en el centro”, en el contexto
de los programas de aprendizaje temprano o educacion preescolar. Las actividades en los
rincones de juego, cuando estan bien planificadas, fomentan el desarrollo y las competencias
de aprendizaje del nifio de forma mas eficaz que ninguna otra actividad preescolar. Al elegir
jugar con lo que les gusta, los nifios desarrollan competencias en todas las areas del desarrollo:
intelectual, social, emocional y fisico. Por ejemplo, mientras los nifios juegan, pueden aprender
nuevas competencias sociales (como compartir los juguetes o ponerse de acuerdo acerca de
como trabajar juntos con los materiales), y a menudo afrontan tareas cognitivas estimulantes
(como resolver el modo de realizar una construccion con piezas méas pequefias cuando no
disponen de las mds grandes). Los niflos aprenden de una manera “practica”: adquieren
conocimientos mediante la interaccion Iudica con los objetos y las personas, y necesitan mucha
practica con objetos sélidos para entender los conceptos abstractos. Por ejemplo, jugando con

blogues geométricos entienden el concepto de que dos cuadrados pueden formar un rectangulo
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y dos triangulos pueden formar un cuadrado. Bailando segin una pauta consistente en dar un
paso adelante, un paso atras, girar, dar una palmada y repetir, pueden empezar a aprender las
caracteristicas de los patrones que constituyen el fundamento de las matematicas. Los juegos
de simulacion o “simbdlicos” (como jugar a la familia o al mercado) resultan especialmente
beneficiosos: en este tipo de juegos, los nifios expresan sus ideas, pensamientos y sentimientos;
aprenden a controlar sus emociones, a interactuar con los demas, a resolver conflictos y a
adquirir la nocion de competencia. El juego sienta las bases para el desarrollo de
conocimientos y competencias sociales y emocionales clave. A través del juego, los nifios
aprenden a forjar vinculos con los demas, y a compartir, negociar y resolver conflictos, ademas
de contribuir a su capacidad de autoafirmacion. El juego también ensefia a los nifios aptitudes
de liderazgo, ademés de a relacionarse en grupo. Asimismo, el juego es una herramienta
natural que los nifios pueden utilizar para incrementar su resiliencia y sus competencias de
afrontamiento, mientras aprenden a gestionar sus relaciones y a afrontar los retos sociales,
ademas de superar sus temores, por ejemplo, representando a héroes de ficcion. En términos
mas generales, el juego satisface la necesidad humana basica de expresar la propia
imaginacion, curiosidad y creatividad. Estos son recursos clave en un mundo basado en el
conocimiento, y nos ayudan a afrontar las cosas, a ser capaces de disfrutar y a utilizar nuestra
capacidad imaginativa e innovadora. De hecho, Las aptitudes esenciales que adquieren los
nifios a través del juego en el periodo preescolar forman parte de lo que en el futuro seran los

elementos constitutivos fundamentales de las complejas “competencias del siglo XXI”.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AULA; MELISSA AREVALO BERRIO Y YONELYS
CARREAZO TORRES; UNIVERSIDAD DE CARTAGENA (CREAD) PROGRAMA
DE LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL, CARTAGENA DE INDIAS D.T.Y
C. (2016)

El juego es el primer acto creativo del ser humano. Comienza cuando el nifio es bebé, a
través del vinculo que se establece con la realidad exterior y las fantasias, necesidades y deseos
que va adquiriendo. Cuando un nifio toma un objeto cualquiera y lo hace volar, esta creando

un momento Unico e irrepetible que es absolutamente suyo. Porque ese jugar no sabe de pautas
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preestablecidas, no entiende de exigencias del medio, no hay un "hacerlo bien". ;Todos los
juguetes conducen a un juego? El juguete es el medio que se utiliza para jugar: incluye desde
una sabanita, hasta una mufieca, una pelota, una hormiga, o una computadora. Todos estos
elementos pueden también ser utilizados con fines educativos. Pero si se vuelven una
herramienta didactica, pierden su entidad de juego. Muchos papés, cuando se sientan a jugar
con su hijo, confunden el jugar con el ensefiar. Y el nifio que queria jugar de igual a igual, sin
exigencias, sin aprender nada, se frustra. Se puede aprender con gusto, creando un vinculo de

sabiduria y afecto, entre el que ensefia y el que aprende.

La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es fuente de desarrollo
tanto socioemocional como cognoscitivo. Existen distintos tipos de juego que favorecen
diferentes areas del desarrollo o del aprendizaje; por lo tanto, los juegos que se propongan
deben obedecer a los objetivos que los maestros se planteen. Este juega un papel predominante
en el preescolar, pero tiende a desaparecer durante los afios de educacion basica primaria y
secundaria. Sin embargo, aln durante estos afios el juego puede ser un gran aliado del proceso
de ensefianza-aprendizaje, aunque su uso debe cambiar a medida que los nifios crecen, ya que
sus necesidades se van modificando lo mismo que las exigencias de los programas académicos.
Los estudios sobre el juego reconocen su valor en el desarrollo socioemocional de los nifios.
A través del juego los nifios aprenden a interactuar con sus pares a traves del intercambio de
ideas y la negociacion. La convivencia social requiere que sus miembros se ajusten a las
normas que la sociedad establece. A través del juego los nifios aprenden a ajustarse ellas ya

que todo juego establece unas reglas necesarias para su desenvolvimiento.

Las teorias y planteamientos expuestos por diferentes autores que de una u otra manera
cimientan con sus aportes este proyecto ya que son fundamentales para la realizacion de la
misma. Entre los que cabe sefialar a Bruner (1977), el cual considera que mediante el juego
los nifios tienen la oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que
corresponden a la cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio las posibilidades de
desarrollar sus capacidades individuales mediante el juego, mediante el “como si”, que permite

que cualquier actividad se convierta en juego.
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Por su lado Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) destaca la importancia del juego en los
procesos del desarrollo. Y Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo

de la actividad ludica.

Por ultimo, para Vygotsky, en el acto del juego el nifio desarrolla un conocimiento
referencial, es decir, se tiene la experiencia como tal de los objetos los cuales va formando en
el momento mismo de la experiencia referenciada en la realidad, ya que el nifio tiene la
posibilidad de construir y conocer simbolos de las experiencias que tiene en el contacto mismo

de las cosas a partir de la vida cotidiana, en otras palabras.

Es indispensable que el maestro planee de manera consciente los juegos a utilizar de tal
manera que éstos puedan potenciar el alcance de sus objetivos. Durante su planeacion debe

tener en cuenta que diferentes tipos de juego favorecen diferentes areas del desarrollo.

Se hace necesario abarcar la lidica la cual hace referencia a la necesidad del ser humano
de comunicarse, sentir, expresarse, produciendo en estos una serie de emociones orientadas al
entrenamiento, la diversion, y el esparcimiento que nos lleve a gozar, gritar, reir, e incluso
llorar convirtiéndose asi en una fuente generadora de energia. La ludica fomenta el desarrollo
psico-social, la formacion de la personalidad, y valores que pueden orientarse a la adquisicion
de saberes. Ya que es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a través de la
cual el docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea un ambiente
estimulante y positivo para el desarrollo de la misma y detecta las dificultades y los progresos,
evalla y hace los ajustes convenientes. Metodologicamente se utiliza al juego como
instrumento de generacién de conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de
que, el juego, por si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los
conocimientos para volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de animo y las ideas
propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. EI docente deja de ser el
centro en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el conocimiento a partir de los
acontecimientos del entorno. Es decir, se Define la clase lGdica como un espacio destinado
para el aprendizaje. Las actividades lidicas son acciones que ayudan al desarrollo de

habilidades y capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salén
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es un espacio donde se realiza una oferta I0dica, cualitativamente distinta, con actividades

didacticas, animacién y pedagogia activa.

CORPORACION DIA DE LA NINEZ; METODOLOGIA NAVES: PARA JUGAR AL
DERECHO:; Bogot4, D.C. (2008)

La Metodologia Naves contiene un proceso de formacion desde el juego y con el juego,
como fin en si mismo y derecho fundamental; en esta medida, no requiere justificacion para
realizarlo, mas alla del goce, del disfrute y de la libertad con la que se asume o rechaza. La
formacion se comprende, segun lo plantea el chileno Humberto Maturana, “como un proceso
de transformacion del ser humano en su relacion consigo mismo y con el otro, reconociéndolo
como legitimo en la convivencia”. En este contexto, el juego facilita la construccion de
espacios para la convivencia y la expresion de emociones, ademas de ser un elemento que
cohesiona socialmente y promueve la participacion desde los acuerdos, las reglas, los

consensos e incluso los disensos.

Las ludotecas en el mundo se definen de manera particular, de acuerdo con el sentido,
funciones y contexto en el cual se implementan y que también son orientados por unos
ludotecarios y ludotecarias asignadas que sirven de orientadores para los nifios. Las
ludotecarias y los ludotecarios conocen las caracteristicas generales de la poblacion infantil y
las particulares de quienes asisten a la ludoteca, que les permiten adaptar las herramientas
metodoldgicas a la realidad de sus usuarios y usuarias, y en el momento del registro de las
categorias de la sistematizacion comprender las representaciones y comportamientos de los
nifos, las nifias y sus familias, para plantear acciones interinstitucionales y familiares desde el

juego.

Es un espacio para el juego que trasciende la funcién de guardar juguetes hacia una
propuesta pedagdgica y formativa mucho més profunda, en la que sus primeros beneficiarios
son los nifios y las nifias, y, en segunda instancia, sus familias, a las que es indispensable

vincular.

Entre sus beneficiarios a nifios y nifias de diversas regiones del pais y sus familias, asi como

a poblaciones en situacion de pobreza y vulnerabilidad: nifios y nifias desescolarizados, nifios
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y nifas trabajadores, en desplazamiento y, en general, quienes no cuentan con alternativas para

su desarrollo integral.

Teniendo en cuenta la diversidad de las condiciones de la infancia en Colombia y la
importancia de promover el derecho al juego en condiciones de equidad para nifios, nifias y
familias, el modelo CDN de Ludotecas Naves también ha avanzado en operar y ajustarse a

diversas modalidades de Ludotecas Naves como municipal, escolar, rodante y hospitalaria.

Por tanto, la Metodologia Naves propicia la ludica como generador de procesos desde la
libertad y el disfrute del ser humano, en los cuales se privilegie la expresion de emociones y
sentimientos, que permiten construir y reflexionar sobre las particulares formas de ser y estar,
ademas de generar autonomia y desarrollo humano. Entonces el juego y la Iidica no pueden
estar por separado, pues se conjugan de forma determinante, pero sin duda la ltdica se amplia
hacia otras manifestaciones como la literatura, la danza, el teatro y todos los lenguajes de

expresion artistica.

Se plantean para la sistematizacion los conceptos de juego y lidica en conexidn directa con
el desarrollo de habilidades y potencialidades cognitivas, sociales, psicomotrices y
emocionales en los seres humanos; de la misma forma, como dimension humana, permiten
expresar, recrear y transformar la realidad de quienes lo viven; generar movilizacion de
pensamiento o cambiar situaciones y comportamientos, lo que se plantea desde las
representaciones hechas por los nifios y las nifias. También se verifica la participacion y la
organizacion, a partir de la valoracion del papel y visibilizacion del rol de los nifios y de las

nifias en los diferentes contextos e instancias de participacion.

La Ludoteca Naves, por la accion del juego y el espacio ludico, promueve la autonomia en
los nifios y las nifias, la autorregulacion y la asimilacion de normas y reglas dadas por la
apropiacién colectiva de conductas y de posibilidades de interactuar en un lugar de y para ellos
y ellas, en el que se expresan por medio del juego, plantean sus posiciones, sus perspectivas y
de manera privilegiada genera otros aprendizajes que les permiten integrarse y asumir actitudes
convivientes en las relaciones sociales, como parte de una socializacion integral, que respeta

las caracteristicas y necesidades individuales.
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL AULA;
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES NUCLEO UNIVERSITARIO RAFAEL RANGEL
CENTRO DE INVESTIGACION PARA EL DESARROLLO INTEGRAL
SUSTENTABLE TRUJILLO; CARMEN MINERVA TORRES Y MARIA ELECTA
TORRES PERDOMO (2007)

El juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser humano. Desde que nace
hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es el eje que mueve sus expectativas para buscar
un rato de descanso y esparcimiento. De alli que a los nifios no debe privarseles del juego
porque con él desarrollan y fortalecen su campo experiencial, sus expectativas se mantienen y

sus intereses se centran en el aprendizaje significativo.

El juego, tomado como entretenimiento, suaviza las asperezas y dificultades de la vida, por
este motivo elimina el estrés y propicia el descanso. El juego en el aula sirve para fortalecer
los valores: honradez, lealtad, fidelidad, cooperacion, solidaridad con los amigos y con el
grupo, respeto por los demas y por sus ideas, amor, tolerancia y también propiciar rasgos como
el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion -debe estar atento para entender las reglas y
no estropearlas-, la reflexion, la busqueda de alternativas o salidas que favorezcan una
posicion, la curiosidad, la iniciativa, la imaginacion, el sentido comdn, porque todos estos

valores facilitan la incorporacion a la vida ciudadana.

El juego como actividad de aprendizaje formal fue introducido en Alemania en 1840 por
Federico Froebel quien produce toda una revolucion en la educacion infantil ya que ataca al
dogmatismo, la pasividad y la memorizacion como factor de aprendizaje, asi como la falta de
alegria'y de amor los cuales eran la caracteristica de las instituciones dedicadas a la instruccién
en esa época. Su pedagogia para la formacion del nifio o de la nifia se centra en la realizacién
de actividades a través del juego donde se tomaban en cuenta las diferencias individuales,
inclinaciones e intereses del nifio en un medio apropiado para su desarrollo fisico, intelectual
y moral (Santos Mendoza y Torres, 1989: 9) Como puede notarse solamente en preescolar se

han mantenido estas orientaciones.

Las ensefianzas de Pestalozzi tuvieron también gran influencia en Froebel porque tomaba
en cuenta los intereses del nifio, buscaba que las tareas no mataran la alegria desbordante de

sus afios ya que no puede existir aprendizaje que valga nada si desanima o roba esa alegria.
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Retomando esto, Froebel pens6 que el juego era la forma de preparacion para la vida al
suministrar medios precisos para el desarrollo integral del nifio. La manifestacion libre y

espontanea de su interior produce alegria, paz, libertad y armonia (Prieto Figueroa, 1984: 214).

Al no tomar la educacion estas ensefianzas o consejos pestalozzianos, ésta -la educacion-

coarta la manifestacion libre de los nifios, lo cual esta repercutiendo en la educacion.

Froebel crea el kindergarten donde las madres y los maestros se integran para orientar la
formacién y el crecimiento humano de los nifios. Para el caso, se basa en el uso de juegos y

juguetes que denomina "dones pedagogicos".

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase puesto
que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y recreacion al
estudiante. Los juegos permiten orientar el interés del participante hacia las areas que se
involucren en la actividad ludica. El docente habil y con iniciativa inventa juegos que se
acoplen a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje.
Los juegos complicados le restan interés a su realizacion. En la primera etapa se recomiendan
juegos simples, donde la motricidad esté por delante. Los juegos de imitacion y caceria y
persecucion deben predominar en esta etapa. En la segunda, deben incluirse las competencias
y los deportes. Es frecuente que el nifio pierda interés en la clase cuando se somete a periodos
largos de trabajo donde se demande atencion y poco movimiento. EI docente se esfuerza
porque los estudiantes lo escuchen. Se cree que el participante es desatento y mal educado, no
obstante, no se reflexiona sobre el tipo de actividad que realiza o si solamente oye, por eso:
molesta al vecino, lanza papelitos al aire o cualquier otra forma de perturbar el orden. También

le dice sin palabras al docente lo aburrido que se siente en esa clase.

El nifio o la nifia ni esta preparado ni le gusta oir largo tiempo las explicaciones, sin
embargo, el docente esta consciente que el alumno asimila mas o menos el 20% de su clase,
pero no cambia sus estrategias, continla apegado a lo tradicional. En el aula el participante
necesita actividades que le produzcan emociones vivas, placenteras, llenas de armonia y
colorido, explicaciones y acciones combinadas estratégicamente donde él —participante- ponga
de manifiesto su iniciativa, sus competencias, su cooperacién, su respeto, su tolerancia, su
espiritu de sacrificio y otras tantas cualidades que pueden observarse en un ambiente ameno,

pero los docentes se estancan con sus clases expositivas, donde a lo sumo usan pizarrén y tiza.
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El juego permite descanso y relajacion —ni desorden ni indisciplina- porque esos altos —
descansos- equilibran las actividades mentales con las fisicas y en muchos casos descansar no

significa acostarse a dormir o sentarse, sino cambiar de actividad.

En la primera etapa estudiantil es inhumano hacer que los nifios permanezcan sentados
largo tiempo. Es aconsejable que cada cierto tiempo se levanten de sus asientos y que den una
vuelta alrededor del circulo que tienen para atender al docente, que den pequefios saltos, que
levanten las manos, que imiten algun animal y luego vuelvan a sus puestos de trabajo. Es
importante resaltar que al introducir estos juegos se propicia la construccién del conocimiento

y, de hecho, el aprendizaje adquirido asi es mas significativo.

LA LUDICA COMO INSTRUMENTO PARA LA ENSENANZA —-APRENDIZAJE;
MARIO ALONSO MONSALVE MARQUEZ, RUBEN DARIO FORONDA Y
SAMUEL EGIDIO MENA CORDOBA; MEDELLIN (MARZO 2016)

Es importante abordar las estrategias de aprendizaje como la ludica, ya que estas estrategias
requieren un nuevo planteamiento en el aula de clase y en la accion de la docente dirigida a
todos los estudiantes, las cuales se contemplen todos los niveles de avance en el aprendizaje,
procurando un modo de trabajo eficaz; para afrontar esta problematica y minimizar el impacto
de la desmotivacién, utilizando la ludica como estrategia metodoldgica en el aprendizaje

significativo y auténomo.

Por varias décadas los procesos de ensefianza-aprendizaje han estado direccionados a la
reproduccién mecanica y de transcripcion de contenidos, evidenciandose la falta de diferentes
estrategias por parte de algunos docentes hacia la adquisicion de aprendizajes significativo y
autonomo de los estudiantes, de acuerdo a los diferentes ritmos que ellos manifiestan. Es por
ello, que se hace necesario la implementacion de nuevas y motivadoras metodologias en la
ensefianza - aprendizaje de todos los procesos, que permitan adaptarse a los diferentes estilos
de aprendizaje de los estudiantes, promoviendo el desarrollo del pensamiento y la creatividad

en ellos.

La implementacidn de estrategias pedagogicas estimula la creatividad y genera motivacion

en los estudiantes a partir de sus intereses y expectativas. Es por esto, que la ladica es
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importante para que ellos se acerquen con agrado, confianza y actitud positiva al desarrollo de

los contenidos tematicos de las areas de formacion.

Las nuevas estrategias planteadas facilitan en el estudiante la asimilacion de nuevos
conocimientos, generando un nuevo significado a sus ideas y le da sentido a lo que estan
viviendo en el aula de clase o fuera de ella; ademas de surgirle otros tipos de planteamientos

para relacionarlos con otros conceptos previamente construidos.

Asi mismo, la utilizacién de diferentes juegos didacticos para el aprendizaje de los
contenidos en las areas que generan dificultades y desinterés como: matematicas, humanidades
y lengua castellana, ciencias naturales, ciencias sociales, entre otras; que al cambiar la
metodologia tradicional que se ha utilizado en el aula de clase, generen en los estudiantes
motivacion y propicien la construccién de aprendizajes significativos de acuerdo a sus propios
intereses y expectativas, logrando asi una interaccion con el contexto, con el mundo
tecnologico y cientifico; ya que la variedad de herramientas didacticas y de metodologias,
despierta en ellos el deseo por conocer y descubrir el saber hacer, generando asi el ;qué?,

¢(como?, ¢donde?, ¢cudndo?, ;por que? y ¢para que?

La ludica como instrumento para la ensefianza — aprendizaje, conduce a la reflexion en
varios escenarios de acuerdo con las influencias y la relacion que sin duda, brinda la
posibilidad didactica y pedagdgica para fortalecer los procesos de formacién, ya que con el ser
humano generan entornos educativos, que amplian las posibilidades de asimilacion de los
conceptos, no solo de tipo educativo, sino de transmision de conocimientos y desarrollo de
habilidades y destrezas, potenciando el aprendizaje y los procesos de investigacion a nivel

internacional, Nacional, Regional en las Instituciones oficiales y privadas.

Existen varias investigaciones en las cuales se evidencian la importancia de la ludica como
instrumento para la ensefianza-aprendizaje de conceptos, habilidades, destrezas y desarrollo

del pensamiento hacia la construccion del conocimiento, y algunas de ellos son:
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Zufiga (1998), quien manifiesta que la lGdica como pedagogia es una opcién para
comprender el contexto y los contenidos de procesos académicos y didacticos, los cuales

fueron planteados en el (v) congreso nacional de recreacion realizado en col deportes caldas.

Echeverri & Gémez (2009.) En su investigacion manifiesta que lo lddico como componente
pedagogico, cultural, y en las dimensiones del ser humano; manifiestan que la ludica nos
conduce a reflexionar en varios escenarios de acuerdo con la época y los autores que han hecho
aportes al concepto y su influencia en relacion con el ser humano; de donde esta concepcion
parte de la postura asumida por los autores en sus producciones literales como en las
investigaciones que se han desarrollado en el pais y por fuera de él; al igual que los criterios

que se han publicados en revistas, paginas virtuales y seminarios.

Oswaldo (2009). Considera la ladica como instrumento fundamental en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, en la que ésta fomenta la participacion, la colectividad y otros

principios del ser humano.

Bernasd (2009). Plantea que los entornos ludicos potencian el aprendizaje, al considerar
que: Aprendemos el 20 % de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que
hacemos. A través del entorno Iudico en base a la metodologia experiencial que Potenciamos

80% de la capacidad de aprendizaje.

2.2. MARCO TEORICO
“El juego infantil es un recurso natural inagotable que permanece dentro de cada persona y
que estard a su disposicion siempre que lo necesite. Sin embargo, €s un pozo que requiere
llenarse en pocos afios, y la calidad del juego que se deposite sera la que alimentara ese valioso

recurso durante toda la vida” (Tina Bruce)

2.2.1. Caracteristicas y necesidades de los nifios de 5 a 7 afios
= Comienzan a mostrarse independientes
= Muestran mayor coordinacion y control en sus movimientos corporales

= Tienen clara su identidad sexual
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= Aun son egocéntricos

= Reconocen las emociones y sentimientos de los demas

= Quieren ser autbnomos

= Participan en juegos con otros nifios

= Necesitan sentirse importantes para las personas de su entorno
= Aumentan significativamente su lenguaje

= Quiere conocer todo lo que les sea posible

= Se entusiasma en hablar con personas mayores

= Es capaz de decir su nombre completo

= Tiene mayor conocimiento de su esquema corporal

= Tiene clara su identidad sexual

= Aumenta la motricidad fina en sus dedos

= Progreso significativo en su desarrollo motriz

= Muestran mas independencia de los padres y la familia.

= Comienzan a pensar en el futuro.

= Entienden mejor el lugar que ocupan en el mundo.

= Prestan méas atencion a las amistades y al trabajo en equipo.

= Desean ser queridos y aceptados por sus amigos.

2.2.2. Cambios fisicos de los nifios de 5 a 7 afios

En el aspecto fisico muestran mayor coordinacién y control en sus movimientos
corporales, tienen conocimiento de su esquema corporal. El nifio de esta etapa conoce
perfectamente todas las partes externas de su cuerpo y muestra interés por algunas internas

(corazon, estdbmago, cerebro, etc.). Es muy necesario el juego y el deporte.

2.2.3. Cambios emocionales en los nifios de 5 a 7 afos

Emocionalmente siguen en un periodo de estabilidad y son capaces de expresar con
claridad sus sentimientos y también reconocen las emociones que expresan las demas
personas, les gusta sentirse halagados, les gusta que los elogien cuando hacen las cosas

bien y empiezan a darse cuenta de que se equivocan y cometen errores.
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2.2.4. Cambios sociales en los nifios de 5 a 7 afos

A esta edad los nifios todavia son egocéntricos porque aun no tienen la posibilidad de
entender el punto de vista de los demas. Pero ya son capaces de compartir juegos y juguetes
con otros amigos o comparieros. También debe tener identificada su sexualidad, ya que por
esto ellos compartan con el sexo opuesto 0 su mismo sexo. Se vinculan en juegos con otros

nifios de su misma edad y se sienten agradados al estar jugando junto a ellos.

2.2.5. Desarrollo integral: dimension cognitiva

Los procesos cognitivos, en general, como el pensamiento original creativo y productivo,
no son acciones ais-ladas en las personas, sino que impregnan toda la personalidad; es decir,
no son algo que se toma o se deja, que se entrena o se adquiere en un momento, COMOo en un
“taller para ensefiar a pensar”, en un “taller de creatividad”, en una “semana de la creatividad”
y cosas por el estilo. El verdadero proceso cognitivo, la verdadera creatividad, son procesos
favorecidos y propiciados por un clima permanente de libertad mental, una atmosfera
general, integral y global que estimula, promueve y valora el pensamiento original,

divergente y autébnomo, la discrepancia razonada, la oposicion l6gica, la critica fundada.

2.2.6. Desarrollo integral: dimension socio-afectiva

Se evidencia la importancia que tiene la socializacion y la afectividad en el desarrollo
armonico e integral en los primeros afios de vida incluyendo el periodo de tres a cinco afios,
este se desarrolla en el reconocimiento, la comprension y la expresion de emociones y de
sentimientos, en las relaciones con los demas y en la construccion de comunidad y en la
maduracion de la sexualidad. Esta dimension de relaciona con La identidad de género de las
personas, los procesos de socializacion de los seres humanos que se dan en la familia, la
escuela, el medio social y la cultura, entre otros, las relaciones con los demas, el

reconocimiento de si mismo (autoconcepto y autoestima) y la vivencia de la sexualidad.
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2.2.7. Teoria de Vygotsky “teoria sociocultural de la formacion de las capacidades

psicolégicas superiores”

“El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del
nifo” (Lev Vygotski)

La teoria de Vygotsky (1933) considera que el simbolo Iudico esta impregnado de
elementos socioculturales de los que la criatura toma sus simbolos personales. Ademas,
dicho autor afirma que, en el juego, el pensamiento del nifio funciona un escalon mas arriba
que en las actividades serias, y que los juegos infantiles son verdaderas areas de desarrollo
proximo; considera que en el juego se unen las dos lineas de desarrollo por él propuestas:
la natural y la sociohistérica. Esta teoria afirma el hecho de que el desarrollo humano es
resultado de una construccion historica, fruto de la interaccién humana. Los procesos
psicoldgicos superiores se forman primero en el plano social, y solo pasan a un plano
individual, después de un proceso de interiorizacion. Ese proceso se produce gracias a la
interaccion infantil, con adultos y compafieros mas capaces, en la zona de desarrollo
proximo; que es aquella zona 6ptima entre el nivel de desarrollo ideal y potencial del sujeto,
sobre la cual debemos actuar.

Para Vygotski, el juego infantil presenta una serie de caracteristicas particulares, de las
que destaca las siguientes:

- El juego es una necesidad.

- Laclave explicativa del juego es el simbolo.

- Todo juego tiene reglas internas que le dan sentido.

- El juego crea una Zona de Desarrollo Potencial (ZDP).

- Estructura y contenido del simbolo ldico.

2.2.8. Teoria de Piaget “teoria estructuralista”
Para Piaget el juego forma parte de la funcion cognitiva general del sujeto, que él centra en
la permanente busqueda exploratoria y manipulativa. En los juegos la funcion cognitiva es, en
alguna medida un proceso de mucho menos rigor adaptativo que en la actividad seria, y, en ese

sentido, un proceso cognitivo imperfecto.
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Piaget realizd dos grandes aportaciones teoricas al tema. En la primera de ellas, en 1932,
Piaget relaciond los juegos infantiles con el desarrollo del conocimiento que los nifios tienen
sobre la sociedad y las normas convencionales y morales. En la segunda formulacion tedrica
Piaget (1946) atribuye al juego la funcion de ser un mecanismo de relajacion de la infatigable
actividad manipuladora e investigadora que los nifios realizan sobre las cosas y las situaciones
en las que se ven envueltos. Los juegos son procesos cognitivos relajados y personales en los

que importa mas divertirse que adecuarse a la realidad objetiva.

2.2.9. Dimensiones del desarrollo integral

El ser humano es un suprasistema altamente complejo, pero mas o menos integrado. El nivel
de integracion armdnica determina el grado de desarrollo y madurez de su personalidad. Todo
esto impone a la educacién una tarea o misién sumamente ardua y dificil, en la cual
frecuentemente fracasan muchos educadores y otros profesionales que trabajan en el desarrollo
humano. El llevar a un ser humano a su pleno desarrollo y madurez, en su realidad integral,
constituye la empresa mas dificil y ambiciosa que pueda proponerse una persona, una institucion
e, incluso, una sociedad completa. Sin embargo, caminar en esa direccion, abriendo horizontes
e iluminando caminos, es la meta que se propone, en general, toda verdadera educacion y
desarrollo pleno del ser humano. La amplitud y complejidad del desarrollo humano ha
propiciado que mdltiples disciplinas se hayan abocado a estudiar y tratar de desentrafiar su
realidad y enigmatica naturaleza. La filosofia de la educacién, la pedagogia, la biologia genética,
la psicologia del desarrollo, la sociologia educativa y muchas otras han dado aportes muy
valiosos para guiar la accién préactica de las profesiones de ayuda. Para el desarrollo integral se
enfocan en los siguientes aspectos:

a) Desarrollo neurofisioldgico

b) Desarrollo cognitivo, inteligencia y creatividad
Los procesos cognitivos, en general, como el pensamiento original creativo y
productivo, no son acciones ais-ladas en las personas, sino que impregnan toda la
personalidad; es decir, no son algo que se toma o se deja, que se entrena o se adquiere
en un momento, como en un “taller para ensefiar a pensar”, en un “taller de creatividad”,

en una “semana de la creatividad” y cosas por el estilo. El verdadero proceso cognitivo,
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la verdadera creatividad, son procesos favorecidos y propiciados por un clima
permanente de libertad mental, una atmdsfera general, integral y global que estimula,
promueve y valora el pensamiento original, divergente y autdbnomo, la discrepancia
razonada, la oposicion ldgica, la critica fundada.

c) Desarrollo psicolégico, afectivo y social
La comprension de la dimensidn socio-afectiva hace evidente la importancia que tiene
la socializacion y la afectividad en el desarrollo armonico e integral en los primeros afios
de vida incluyendo el periodo de tres a cinco afios.
El desarrollo socio-afectivo en el nifio juega un papel fundamental en el afianzamiento
de su personalidad, auto imagen, auto concepto y autonomia, esenciales para la
consolidacién de su subjetividad, como también en las relaciones que establece con los
padres, hermanos, docentes, nifios y adultos cercanos a él, de esta forma va logrando
crear su manera personal de vivir, sentir y expresar emociones y sentimientos frente a
los objetos, animales y personas del mundo, la manera de actuar, disentir y juzgar sus
propias actuaciones y las de los demas, al igual que la manera de tomar sus propias
determinaciones.

d) Desarrollo moral, éticoy de valores

e) Desarrollo profesional y vocacional

2.2.10. Importancia del juego en el desarrollo del nifio
El juego constituye cualquier factor basico en la vida de cualquier infante, que también de
divertido resulta primordial para su desarrollo. Los chicos requieren estar activos para crecer y
desarrollar sus habilidades, el juego es fundamental para el aprendizaje y desarrollo integral de
los chicos pues aprenden a conocer la vida jugando. Los nifios y nifias requieren hacer las cosas
constantemente antes de aprenderlas, por lo cual, los juegos poseen caracter formativo al
hacerlos confrontar constantemente, situaciones las cuales van a poder dominarlas o ajustarse a
ellas. Ademas, los juegos tienen la posibilidad de ser de toda clase: de mesa, deportivos, etc. Por
medio del juego buscan, exploran, prueban y hallan el planeta por si mismos, siendo una

herramienta eficaz para la ensefianza.
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El juego es un ejercicio que realiza el nifio para asi lograr desarrollar diferentes habilidades

como lo son:

- Fisicas: para jugar los chicos se mueven, ejercitdndose casi sin darse cuenta, con lo que
desarrollan su coordinacién psicomotora junto con la motricidad gruesa y fina; ademas
de ser saludable para todo su cuerpo humano, musculos, huesos, pulmones, corazén,
etcétera., por el ejercicio que hacen, ademas de permitirles descansar bien a lo largo de
la noche.

- Desarrollo sensorial y mental: Por medio de la distincion de formas, tamafios, colores,
texturas, etc.

- Afectivas: al experimentar emociones como sorpresa, expectacion o alegria; y ademas
como la resolucion de conflictos emocionales al saciar sus necesidades y anhelos que
en la vida real no van a poder darse ayudandolos a afrontar situaciones diarias.

- Creatividad e imaginacion: el juego les despierta y desarrolla.

- Forma habitos de cooperacion, para poder jugar se necesita de un compafiero.

- El juego hace que los bebés y nifios pequefios aprendan a conocer su cuerpo, los

limites de él y su entorno.

Los chicos deben gozar de sus juegos y recreaciones y deben ser orientados en camino a
objetivos educativos para de esta forma lograr el mas alto beneficio. En un principio, los chicos
solo se desenvuelven por la percepcion rapida del caso, realizan lo primero que se les viene a la
mente, empero esta clase de accidn tiene sus fronteras mas que nada cuando hay inconvenientes;
por medio del juego el infante aprende a desemperiarse en el ambiente de la mente, usando el
raciocinio para ir mas alla de todo el mundo externo concreto, pudiendo dirigir su conducta por
el sentido del caso obligandolo y motivandolo a desarrollar tacticas para la solucion de sus

inconvenientes.

Ejemplificando, cuando el infante desee hacer que su torre de bloques logre ser mas alta,
utilizard su pensamiento para hallar que deberia situar los bloques mayores en la base, o hacer
una base con diversos bloques mayores en la base, o hacer una base con diferentes bloques

pequerios y lograr hacer una torre mas alta que si lo hiciera apilando cualquier bloque tras otro.
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2.2.11. Rol del docente en preescolar
El papel del educador en la Ensefianza de Preescolar o de la Primera Infancia radica en
conseguir que los nifios y nifias aprendan y puedan desarrollarse integralmente. Por esto, permite
la ejecucion de ocupaciones y media vivencias significativas, vinculadas con las necesidades,

intereses y potencialidades de los mismos.

Cualquier criterio importante que deberia manejar el maestro en su rol de mediador y
facilitador es el del area de desarrollo proximo. Tiene relacidn con: "la distancia entre el nivel
real de desarrollo determinado por la capacidad de resolver problemas de forma independiente
y el nivel de desarrollo potencial determinado por la resolucion de problemas con la
colaboracion de un compafiero méas capaz o con la guia de un adulto™ (Vigotski, 1.967). Se
relaciona con el papel de participacién que ejecuta el maestro para llevar a los nifios y nifias a

su grado de desarrollo potencial, cuando no es capaz de llegar por su cuenta.

La caracteristica mas relevante de cualquier maestro que trabaja con cualquier curriculo

cognitivo es su rol de facilitador y mediador. Esto significa que el maestro:

- Sirve como una especie de catalizador produciendo una interaccion cognitiva
fundamental entre los chicos y sus vivencias.
- Ayuda a los nifios y nifias a comprender el sentido generalizado de sus vivencias, de

nuevos aprendizajes y relaciones.
El objetivo de la intervencién con el infante es:

- Sustraer de cada vivencia que los chicos tengan el aprendizaje méas alto de principios
generalizadores.

- Utilizar tacticas sobre como percibir el planeta.

- Profundizar en el raciocinio sistematico, claro y efectivo de aprender y solucionar

inconvenientes.
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2.3. MARCO LEGAL

2.3.1. CODIGO DE LA INFANCIA Y LA ADOLESCENCIA COLOMBIA LEY
1098 DE 2006
Articulo 9° Prevalencia de los derechos. En todo acto, decision o medida
administrativa, judicial o de cualquier naturaleza que deba adoptarse en relacion con los
nifos, las nifias y los adolescentes, prevaleceran los derechos de estos, en especial si existe

conflicto entre sus derechos fundamentales con los de cualquier otra persona.

Articulo 30. Derecho a la recreacion, participacion en la vida cultural y en las artes.
Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso, esparcimiento, al juego
y demas actividades recreativas propias de su ciclo vital y a participar en la vida cultural y

las artes.

Igualmente, tienen derecho a que se les reconozca, respete, y fomente el conocimiento

y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan.

Paragrafo 1°. Para armonizar el ejercicio de este derecho con el desarrollo integral de
los nifios, las autoridades deberan disefiar mecanismos para prohibir el ingreso a
establecimientos destinados a juegos de suerte y azar, venta de licores, cigarrillos o
productos derivados del tabaco y que ofrezcan espectéaculos con clasificacion para mayores
de edad.

Articulo 39. Obligaciones de la familia. La familia tendra la obligacion de promover
la igualdad de derechos, el afecto, la solidaridad y el respeto reciproco entre todos sus
integrantes. Cualquier forma de violencia en la familia se considera destructiva de su

armonia y unidad y debe ser sancionada.
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2.3.2. Constitucion Politica de Colombia de 1991
Articulo 44: Son derechos fundamentales de los nifios la vida, la integridad fisica, la

salud, la educacion, la cultura y la recreacion entre otros.

Articulo 67: La Educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcién social. 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, tecnoldgico y para la proteccion del medio

ambiente.

2.3.3. Ley 115 de febrero 8 de 1994
Seccion segunda, educacion preescolar

ARTICULO 15. Definicion de educaciéon preescolar. La educacion preescolar
corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo integral en los aspectos bioldgico,
cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de

socializacion pedagdgicas y recreativas.

ARTICULO 16. Objetivos especificos de la educacion preescolar. Son objetivos

especificos del nivel preescolar:

f) La participacion en actividades ludicas con otros nifios y adultos

2.4. MARCO CONCEPTUAL

» Juego: El juego es un hecho motriz implicito en la practica habitual del nifio. Se
considera el mejor medio educativo para favorecer el aprendizaje, fortaleciéndose con
él todo el desarrollo fisico y psicomotor, el desarrollo intelectual, el socio afectivo,
etcétera. el nifio se va apropiando del mundo que le rodea y en el que vive, realizando

asi sus propias construcciones reales- imaginadas.

» Actividad: Puede definirse como el conjunto de tareas o acciones realizadas por un ser

vivo, que las desarrolla impulsado por el instinto, la razon, la emocion, o la voluntad,
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hacia un objetivo, en este caso para crecer en el desarrollo integral fortaleciendo asi todos

los aspectos que conllevan este.

Ludica: Es todo aquello relativo al juego, recreacion, ocio, entretenimiento o diversion,
gue se puede realizar en el tiempo libre con el objetivo de liberar tensiones, salir de la

rutina diaria y para obtener un poco de placer, diversion y entretenimiento.

Desarrollo integral del nifio: Se emplea el término desarrollo integral para englobar
todas las capacidades (emocional, afectivo, social, comunicativo, intelectual, fisico y

creativo) que el nifio explaya a lo largo de su vida.

Desarrollo integral: Enfoque Cognitivo: Es la posibilidad que tiene el ser humano de
aprehender conceptualmente la realidad que le rodea formulando teorias e hipotesis
sobre la misma, de tal manera que no sélo la puede comprender, sino que ademas

interactta con ella para transformarla.

Desarrollo integral: Enfoque Socioafectivo: Es el conjunto de posibilidades que tiene
la persona de relacionarse consigo mismo y con los demas; de manifestar sus

sentimientos, emociones y sexualidad, con miras a construirse como ser social.
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3. DISENO METODOLOGICO

3.1. TIPO DE INVESTIGACION
El tipo de investigacion en este proyecto es cualitativo, Segin Oswaldo Mesias la

13

investigacion cualitativa “...rechaza la pretension racional de solo cuantificar la realidad
humana, en cambio da importancia al contexto, a la funcién y al significado de los actos
humanos, valora la realidad como es vivida y percibida, con las ideas, sentimientos y
motivaciones de sus actores; se caracteriza por ser descriptivo, inductivo, holistico,
fenomenoldgico, estructural-sistémico y ante todo flexible, destaca mas la validez que la
replicabilidad, trata ante todo de identificar la naturaleza profunda de las realidades y su

estructura dinamica.”.

Teniendo en cuenta la idea que tiene el autor anteriormente mencionado sobre el tipo de
investigacion cualitativa, podemos decir que esta presenta una variedad de caracteristicas tales
como que, el investigador ve al escenario y a las personas de manera holistica, causando que
sean sensibles a la influencia que estos hagan sobre las personas las cuales se les esta aplicando
el estudio, siendo para este también valiosas todas las perspectivas en las que se fije.

3.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion es descriptivo el cual se define en buscar y especificar las
propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenGmeno que se
sometido a analisis. En un estudio descriptivo se selecciona una serie de cuestiones y se mide
cada una de ellas independientemente, de forma tal de describir los que se investiga. Este tipo
de estudio puede ofrecer la posibilidad de llevar a cabo algun nivel de prediccion (aungue sea

elemental).

La descripcion consiste en poder responder las siguientes cuestiones al final de la
investigacion: ¢Que es?, ;como es?, sdonde estd?, ;qué actores estan involucrados?, ;qué

elementos lo componen?

Segun el autor Frank Morales este tipo de investigacion: “consiste en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las

actividades, objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccién de datos, sino a
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la prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables. Los
investigadores no son meros tabuladores, sino que recogen los datos sobre la base de una
hipotesis o teoria, exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que contribuyan

al conocimiento.”

3.3. POBLACION Y MUESTRA
3.3.1. POBLACION

3.3.1.1. Poblacion de estudiantes

La poblacion de estudiantes esta conformada por un total de 75 del grado primero;
en el grupo de primero “A” hay 32 alumnos, en el grupo de primero “B” hay 34
alumnos y en primero “C” hay 33 alumnos; de estos datos se tomard como muestra

al grado primero “A”.

3.3.2. MUESTRA

3.3.2.1. Muestra de estudiantes
La muestra de estudiantes estd conformada por un total de 32 del grupo primero

“A”, que lo conforman 21 nifias y 11 nifios.

3.4. Técnicas de recoleccion de informacion
La recoleccion de datos se refiere al uso de una gran diversidad de técnicas y
herramientas que pueden ser utilizadas por el analista para desarrollar los sistemas de
informacion, los cuales pueden ser la entrevistas, la encuesta, el cuestionario, la
observacién, el diagrama de flujo y el diccionario de datos.
Todos estos instrumentos se aplicaran en un momento en particular, con la finalidad

de buscar informacidn que sera util a una investigacion en comdn.
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Los analistas utilizan una variedad de métodos a fin de recopilar los datos sobre una

situacion existente, como entrevistas, cuestionarios, inspeccion de registros (revision en

el sitio) y observacion. Cada uno tiene ventajas y desventajas. Generalmente, se utilizan

dos o tres para complementar el trabajo de cada una y ayudar a asegurar una investigacion

completa.

3.5. Instrumentos de recoleccion de informacion

3.5.1.

3.5.2.

3.5.3.

Observacion directa:

El método de observacion directa es un método de recoleccion de datos que
consiste basicamente en observar el objeto de estudio dentro de una situacion
particular. Todo esto se hace sin necesidad de intervenir o alterar el ambiente en

el que se desenvuelve el objeto.

Observacion participante:

La observacidn participante como el primer método usado por los antrop6logos
al hacer trabajo de campo. El trabajo de campo involucra "mirada activa, una
memoria cada vez mejor, entrevistas informales, escribir notas de campo

detalladas, y, tal vez lo mas importante, paciencia.

Diario de campo:

El diario de campo es un instrumento utilizado por los investigadores para
registrar aquellos hechos que son susceptibles de ser interpretados. En este
sentido, el diario de campo es una herramienta que permite sistematizar las

experiencias para luego analizar los resultados.

3.6. Linea de investigacion
LINEA DE INVESTIGACION: EDUCACION Y PEDAGOGIA
El objetivo de esta linea de investigacion es valorar significativamente el papel

pedagdgico de la Escuela en la formacién integral del individuo, mediante préacticas
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pedagdgicas que se integren a la diversificacion de la educacion en esta tarea comun.
Siendo también algo primordial para esta linea revalorar significativamente el papel
pedagdgico de la Escuela en la formacion integral del individuo, mediante préacticas
pedagogicas que se integren a la diversificacion de la educacion en esta tarea coman,
pudiéndolo relacionar con el enfoque de esta investigacion en la cual se quiere incentivar
el juego y la ltdica como recursos y estrategias para poder cambiar y mejorar el desarrollo
y la formacion integral de los nifios, ya que a traves de estas dos estrategias se esta
innovando en la utilizacién de métodos pedagdgicas para ensefiar, con esta linea también
se puede incentivar en el crecimiento tanto personal como en el ambito escolar, en los

que también estan implicados en este proyecto de investigacion.
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MES/ACTIVIDADES

ENERO FEBERERO MARFO MATO JUNIO JUL AGOSTO SEFTIEMBRE | OCTUBRI NOBIEMBERE | DICIEMBRE
E 213 ME 2]13)4]1)2]3 2 ME 1]21]3[4 213 1|23 4)1]2]3]4

Planteamiento del problema

Formulacién dela pregunta

Tustificacion

Ohbjetivos

Delimitacion

Sustentacion

Marco Referencial

Antecedentes

Marco Teorico

Marco Legal

Marco Conceptual

Sustentacion

Diseic Metodologico

Aspectos Administrafivos

Sustentacion
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4. RESULTADOS Y ANALISIS DE LA INFORMACION

4.1. INSTRUMENTO N°1;: OBSERVACION DIRECTA APLICADA A DOCENTE
Y ESTUDIANTES
Fecha: 31 / 01 / 2020

Grupo: 1°A Titular: Martha Lobo N° de estudiantes: 32

Obijetivo: Identificar las actividades de juego y ludica que la docente utiliza para desarrollar
las dimensiones socio-afectiva y cognitiva en los nifios de 1°A de la Escuela Normal Superior

en el proceso de aprendizaje

Recursos: Institucionales: Aula de clase, tablero

Humanos: 32 estudiantes, dos investigadores, docente observado

Materiales: Fichas, videos, canciones, dinamicas.

Tecnologicos: Television

Maestro investigador: Hugo Alejandro Morales Barbosa

Julidan Enrique Becerra Aley

INDICADORES DE OBSERVACION:
1. EL DOCENTE:
a) Metodologia empleada

La metodologia de la clase es tradicional, donde se puede observar como la docente inicia
saludando y tomando la lista de asistencia para nota quién falté a la clase, para comenzar, utiliza
una cancion para que los nifios se interesen y se cree un buen ambiente para el desarrollo de la
clase, pero se pudo notar que algunos nifios no querian seguir la dinamica, no queria parase a
cantar y a bailar, simplemente se quedaban sentado o hacian otra cosa para su interés. Durante

el resto de la clase no se utilizan mas métodos para hacer que los nifios se entretengan y se
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desenvuelvan en su desarrollo integral; especificamente en sus dimensiones socio-afectiva y

cognitiva.

b) Material Pedagdgico empleado en el desarrollo de las clases

Los materiales pedagdgicos que la profesora utiliza con mayor frecuencia para dar las clases

son videos, algunas canciones, bailes y fichas para desarrollar o colorear, pero en muchas

ocasiones estas no logran desarrollar las dimensiones socio-afectiva y cognitiva de todos los

nifos en el aula.

c) Actividades de juego y ludica que implementa para motivar a los nifios:

La profesora implementa actividades para motivar a los nifios como los videos, juegos y

fichas de trabajo, las cuales no cumplen no cumplen el fin de lograr un desarrollo integral

evidente en los nifios, en este caso, en las dimensiones socio-afectiva y cognitiva

2. EL ESTUDIANTE

a) Seguimiento a las actitudes y comportamiento que muestran los estudiantes en la

clase

Tabla 1.

FICHA DE OBSERVACION PARA SEGUIMIENTO DE LA CLASE

Grado de desarrollo alcanzado: GRADO DE
1: Nunca DESARROLLO OBSERVACIONES
2: A veces ALCANZADO
3: Siempre
1] 2 | 3
Actitudes, valores, trabajo en el aula, estrategias de trabajo y habitos de cooperacion
1 Aceptan correcciones del docente e | 3 7 22 Un gran numero de nifios aceptan agradablemente
intenta mejorar. las correcciones respectivas.
2 Hacen buen uso de los materiales | 2 11 19 La mayoria de nifios hacen buen uso de los
que requiere la actividad ludica. materiales para la realizacion de actividades.
3 Saben trabajar de forma individual | 4 9 19 En gran parte los nifios trabajan de forma
en el aula. individual en el aula
4 Hacen preguntas sobre alguna duda | 10 10 12 Se presenta una variedad de nifios que presentan
al docente en el aula. dudas y otros que no al momento de una actividad.
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Se integra en el momento de realizar | 3 5 24 Una buena parte de los nifios se integra al momento
un trabajo por parejas o en grupo, de realizar un trabajo grupal
utilizando materiales de trabajo.

Ayudan a sus compafierosencasode | 1 15 16 Algunos nifios ayudan a sus comparfieros en caso
necesidad. de necesitar ayudar en las actividades a realizar.

Valoracion:
1. Nunca

2. A veces
3. Siempre

Resuelve con facilidad problemas La gran mayoria de nifios no resuelven con
propuestos por la maestra en actividades facilidad problemas propuestos por la maestra al
ludicas. momento de realizar actividades ludicas.

Es novedoso e innovador al | 17 14 1 En gran parte los nifios no son novedosos a la hora
momento de realizar las actividades de realizar las actividades.
ludicas.

Se toma tiempo para pensar como | 14 2 16 Casi la mitad de los nifios se toman tiempo para
llevar acabo la actividad lidica antes de pensar antes de realizar una actividad ludica.
realizarla.

Maneja un lenguaje coherente ala | 5 12 15 Un gran porcentaje de nifios maneja un lenguaje
hora de expresarse. coherente al momento de hablar.

Valoracion:
1. Nunca

2. A veces
3. Siempre

Trabajan adecuadamente de forma La mayoria de nifios no sabe trabajar en orden de
grupal. forma grupal.

Disfruta de las actividades ludicas | 6 23 3 En ciertas actividades ludicas los nifios disfrutan
implementadas por la profesora. mas al momento de realizarla.

Comparte los recursos que se| 7 18 7 Algunos nifios les agrada compartir sus materiales
utilizan para las actividades ludicas con con sus compafieros de trabajo.
sus comparieros.

Mantiene una buenarelacién consus | 16 8 8 La mayoria de nifios no mantiene una buena
compafieros en el desarrollo de las relacién con sus compafieros, presentandose peleas.
actividades ludicas.

En el grado 1°A de la Escuela Normal Superior de Ocafia sede el Llano,
pocos estudiantes logran prosperar las dimensiones cognitiva y socio-afectiva
para llevar a cabo un buen desarrollo integral.
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Grafica 1. Actitudes y comportamientos observados en los estudiantes del grado 1°A de la
Escuela Normal Superior de Ocafia en actividades de juego ludica realizadas por la docente en

el aula de clase:

Actitudes/Valores

30
25
20
15
10

inos

Aceptan Hacen buen uso Saben trabajar Hacen Se integraen Ayudan a sus
correcciones de los de forma preguntas trabajo en companeros
materiales individual grupo

B 1:Nunca MB2:Aveces M 3:Siempre

Andlisis de la Grafica.

En la gréafica se evidencia en el primer aspecto observado, que de los 32 estudiantes de 1°A
de la Escuela Normal Superior de Ocafia, 3 nifios que corresponden al 9% nunca aceptan
correcciones del docente para intentar mejorar; que 7 nifios (22%), a veces aceptan
correcciones y 22 nifios (69%), siempre aceptan correcciones de la docente para intentar
mejorar.

En el segundo aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 2 nifios (6%), nunca hacen buen uso de los materiales que requiere la
actividad; que 11 nifios (34%), a veces hacen buen uso de los materiales y 19 nifios (60%),
siempre hacen buen uso de los materiales que requiere la actividad.

En el tercer aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 4 nifios (13%), nunca saben trabajar de forma individual en el aula; que 9
nifos (el 28%), a veces saben trabajar de forma individual y 19 nifios (el 59%), siempre saben
trabajar de forma individual en el aula.

En el cuarto aspecto se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 10 nifios (el 32%), nunca hacen preguntas sobre alguna duda al docente en
el aula; que 10 estudiantes (el 32%), a veces hacen preguntas y que 12 nifios (el 36%), siempre
hacen preguntas sobre alguna duda al docente en el aula.
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En el quinto aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 3 nifios (el 9%), nunca se integran en el momento de realizar un trabajo
por parejas 0 en grupo, utilizando materiales de trabajo; que 5 nifios (el 16%), a veces se
integran en los trabajos en grupo y 24 nifios (el 75%), siempre se integra en el momento de
realizar un trabajo por parejas o en grupo, utilizando materiales de trabajo.

En el sexto aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 1 nifio (el 3%) nunca ayuda a sus comparieros en caso de necesidad; que
15 estudiantes (el 47%), a veces ayudan a sus compafieros y 16 estudiantes (el 50%), siempre

ayudan a sus compafieros en caso de necesidad.

Graéfica 2. Actitudes y comportamientos observados en los estudiantes del grado 1°A de la
Escuela Normal Superior de Ocafia que representa el progreso en la dimension cognitiva para

su desarrollo integral:

Desarrollo Integral: Dimension Cognitiva

18
16
14
12

Mifios

ONbBB_»OO®

Resuelve con facilidad Es novedoso e Se toma tiempo para Maneja un lenguaje
problemas innovador pensar coherente

H1:Nunca M2.Aveces H3.Siempre

Andlisis de la Grafica

En la gréafica se evidencia en el primer aspecto que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela
Normal Superior de Ocafia, 15 nifios (el 47%), nunca resuelve con facilidad problemas
propuestos por la maestra en actividades ludicas; que 12 nifios (el 37%), a veces resuelve con
facilidad problemas y 5 nifios (el 16%), siempre resuelven con facilidad problemas propuestos

por la maestra en actividades ludicas.
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En el segundo aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 17 nifios (el 53%), nunca son novedosos e innovadores al momento de
realizar las actividades ludicas; que 14 nifios (el 44%), a veces son novedosos e innovadores al
momento de realizar las actividades lGdicas y 1 nifio (el 3%), siempre son novedosos e
innovadores al momento de realizar las actividades ludicas.

En el tercer aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 14 nifios (el 44%), nunca se toman tiempo para pensar como llevar acabo la
actividad ludica antes de realizarla; que 2 nifios (el 6%), a veces se toman tiempo para pensar
cémo llevar acabo la actividad ludica antes de realizarla y 16 nifios (el 50%), siempre se toman
tiempo para pensar cdmo llevar acabo la actividad IGdica antes de realizarla.

En el cuarto aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafa, 5 nifios (el 16%), nunca manejan un lenguaje coherente a la hora de
expresarse; que 12 nifios (el 37%), a veces manejan un lenguaje coherente a la hora de
expresarse y 15 nifios que (el 47%), siempre manejan un lenguaje coherente a la hora de

expresarse.

Grafica 3. Actitudes y comportamientos observados en los estudiantes del grado 1°A de la
Escuela Normal Superior de Ocafia que representa el progreso en la dimension socio-afectiva

para su desarrollo integral:

Desarrollo Integral: Dimension Socio-afectiva

25
20

15

Mifios

10

Trabajan Disfruta de las Comparte los recursos  Mantiene una buena
adecuadamente actividades ludicas relacion con sus
compaieros

H1:Nunca M2.Aveces M 3.Siempre
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Andlisis de la Grafica.

En la grafica se evidencia en el primer aspecto, que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela
Normal Superior de Ocafia, 17 nifios (el 53%), nunca trabajan adecuadamente de forma grupal,
que 10 nifios (el 31%), a veces trabajan adecuadamente de forma grupal y 5 nifios (el 16%),
siempre trabajan adecuadamente de forma grupal.

En el segundo aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 6 nifios (el 19%), nunca disfrutan de las actividades ladicas implementadas
por la profesora; que 23 nifios (el 72%), a veces nunca disfrutan de las actividades ludicas y 3
nifios (el 9%), siempre nunca disfrutan de las actividades ludicas implementadas por la
profesora.

En el tercer aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocaria, 7 nifios (el 22%), nunca comparten los recursos que se utilizan para las
actividades ludicas con sus compafieros; que 18 nifios (el 56%), a veces comparten los recursos
que se utilizan y 7 nifios (el 22%), siempre comparten los recursos que se utilizan para las
actividades ludicas con sus compafieros.

En el cuarto aspecto, se evidencia que de los 32 estudiantes de 1°A de la Escuela Normal
Superior de Ocafia, 16 nifios (el 50%), nunca mantienen una buena relacion con sus comparieros
en el desarrollo de las actividades ludicas; que 8 nifios (el 25%), a veces mantienen una buena
relacion con sus compafieros y 8 nifios (el 25%), siempre mantienen una buena relacion con sus

compafieros en el desarrollo de las actividades ludicas.

Andlisis General

Con base a los resultados del instrumento el cual fue aplicado al grado 1°A de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Ocafia sede El Llano, pudimos evidenciar que la mayoria
de los nifios presentaban actitudes y comportamientos que mostraban su poco entendimiento y
desinterés por los juegos y actividades ludicas que la profesora proponia, agregando también,
que la clase en la que se desarrollaban este tipo de actividades se volvia una clase tipo tradicional
causando estas respuestas en los nifios, poniendo asi dificultades para que los nifios puedan

prosperan en su desarrollo integral en las dimensiones cognitiva y socio-afectiva.
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4.2. PROPUESTA DE INVESTIGACION

Jugar “es la razén de ser de la infancia”, pero también “ofrece al docente un medio de
conocer mejor el nifio y renovar los métodos pedagogicos”. Sin embargo, aun hoy, su
presencia causa algun recelo en el aula, porque en la mayoria de veces el maestro de primero
lo descuida en favor de enfoques educativos centrados en objetivos académicos,
minimizando su importancia en pro de lo que el juego y la ludica podrian transformar las
experiencias educativas de los nifios en los primeros cursos de primaria y fortalecer tanto su
motivacion como los resultados de aprendizaje. El otro aspecto y el otro aspecto que es digno
de resaltar, es el hecho de la no aceptacion del juego y la ludica que propone el docente
cuando éstos no llenan las expectativas, intereses y necesidades de 1os nifios.

Para el caso, los nifios de 1° A de la Escuela Normal Superior Ocafia, quienes en la
mayoria de actividades académicas donde se proponen el juego y la ludica, éstos asumen
comportamientos negativos evidenciados en el poco interés que demuestran en el desarrollo
de dichas actividades.

Los resultados obtenidos del primer instrumento aplicado con este objetivo, demostrd
que los nifios no se sienten motivados e interesados en las clases porque los juegos que se
les propone, no generan motivacién, alegria y entusiasmo que los impulse a aprender
activamente, sino que generalmente se sustentan en la clase tradicional que normalmente se
observa en el desarrollo de los contenidos y se pierde el verdadero sentido de implementarlos
para el desarrollo de la dimension cognitiva y socio-afectiva que es el propésito de esta
investigacion.

En este sentido, los investigadores proponen el trabajo académico articulado a circuitos
donde el nifio experimente el juego y la ludica como estrategia para el desarrollo de estas
dimensiones, dado que en ciertos momentos de la jornada escolar se pueden establecer estos
circuitos con actividades que siendo ladicas desarrollen lo cognitivo y fortalezcan los socio-
afectivo.

Durante el desarrollo de la propuesta, los investigadores aplican técnicas e instrumentos
de recoleccién de informacion, que muestren los resultados de la misma después de sus
respectivos analisis, logrando reconocer la eficacia de la propuesta y los avances en el
desarrollo cognitivo y socio-afectivo de los nifios de 1° A. Para ello, sera aplicada la
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observacion y como instrumento la observacion participante, que consiste en el hecho de
que la persona que observa recoge los datos en el medio natural y esta en contacto con los
propios sujetos observados, la implicacion supone participar socialmente y compartir las
actividades fundamentales que realizan las personas que forma parte de la actividad. Para
aplicar el instrumento implica la seleccion del escenario social, el acceso a ese escenario,
normalmente una organizacion o institucion (en este caso La Institucion Educativa Escuela
Normal Superior de Ocafia). Con la implementacion del juego ludico, se pretende fomentar
una mayor motivacion de los nifios durante la clase, logrando un buen desarrollo integral en
las dos dimensiones, cognitiva y socio-afectiva observar cuéles son las nuevas actitudes,
comportamientos y opiniones que demuestran los nifios al realizarles nuevos juegos y
actividades ludicas con las que asi estan saliendo de la rutina diaria y lograr que estos tengan
un buen desarrollo integral en las dos dimensiones, cognitiva y socio-afectivo.

Se espera que esta propuesta, sea un incentivo tanto para maestros investigadores como
maestros en ejercicio, para que se promueva en ellos la necesidad de hacer cambios
significativos en sus practicas pedagdgicas, al igual se espera que esta propuesta alcance
logro significativos en las dimensiones cognitiva y socio-afectiva de los nifios de 1° A, lo

que representaria buenos y mejores aprendizajes.
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4.2.2 ACCIONES PEDAGOGICAS

Institucion Educativa
ESCUELA NORMAL SUPERIOR T
Ocafia T SUPERI

www. normalsuperiorocana sdu . co
ACCION PEDAGOGICA 1. “CIRCUITO LOGICO”

Estrategia: Juego.

Fecha: Tiempo: 2 horas

Lugar: Aula Maxima y Patio de la IE, Escuela Normal Superior Ocafia. Sede El Llano

Echavez
Actores: 32 estudiantes de 1° A; 2 Maestros Investigadores

Maestros Investigadores: Hugo Alejandro Morales Barbosa
Julian Enrique Becerra Aley

Objetivo: Potenciar el desarrollo cognitivo y socio afectivo de los estudiantes a partir de los
pre saberes

Recursos: Institucionales: Aula méxima, Patio de la Institucién
Humanos: 32 estudiantes, 2 maestros investigadores

Materiales: Marcadores, colores, lapiz, cartulina, hojas bon, imagenes, cinta
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“Circuito Logico”

Un circuito ladico es una serie de actividades en las que se desarrollan diferentes aspectos
mediante juegos o situaciones que se presentan en las estaciones que el circuito comprende. Un
circuito puede estar determinado por ciertas reglas tanto de tiempo como en sus actividades; las
actividades que se desarrollen en las estaciones favorecen diferentes aspectos para los
participantes de estas. La importancia de un circuito es fundamental a la hora de poner en
practica el desarrollo integral en las dimensiones cognitivas y socioafectiva, siendo evidente en
este circuito en el cual se pone a prueba al nifio para que ponga en practica sus conocimientos
previos y se desenvuelva mucho mejor realizando todos los ejercicios de forma grupal junto a
sus compafieros de clase. En este ambito en el que se desarrollaran actividades que influyan en
el desarrollo integral de los nifios, en los &mbitos cognitivo y socioafectivo, reforzando también
con diferentes actividades 4 materias fundamentales como lo son Matematicas, Lengua

Castellana, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.

Normas de Convivencia

- Espero mi turno

- Escucho a mis compafieros y comparieras
- Trabajoenel aula

- Cumplo con las actividades

- Colaboro con el buen clima del aula

- Digo respetuosamente mis opiniones

- Levanto la mano para hablar
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Estacion 1 — Sumas Incompletas

En esta actividad se les presentard a los nifios un

cartel el cual estd compuesto por diferentes sumas que

estan incompletas, el propdsito de la actividad es que

los nifios completen con el nimero correcto, la suma

en el menor tiempo posible. Un ejemplo del cartel con

las sumas incompletas seria el siguiente.

Estacion 2 — Lengua Castellana

Para realizar la Estacion 2 de Lengua Castellana se le daré a
cada nifio del grupo una hoja bon, los maestros investigadores
pegaran una letra en la pared, y esta letra sera fundamental ya
que los nifios deberan realizar un dibujo de algun objeto el cual

comience con la letra que se pego en la pared. Un ejemplo de la

actividad es el siguiente:

Estacion 3 — Ciencias Naturales

Para realizar la actividad de la estacion de Ciencias Naturales, se les presentara a los nifios
una cartelera en la cual habra un cuadro comparativo que esta clasificado en comidas saludables
y comidas no saludables. A los nifios, se les dara una serie de imagenes con diferentes alimentos
tanto buenos (frutas y verduras) como malos (comidas chatarras, caramelos), y ellos deben
clasificar estos alimentos en el cuadro correspondiente, ya sean comidas saludables o comidas
no saludables, habra un tiempo estimado para hacer la actividad, si este termina, los nifios deben

dejar de realizar la actividad para calificarla. Un ejemplo de la actividad seria el siguiente:
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Comida Saludable Comida No Saludable

)| “ “ O e @

ﬁg%’. 6: »‘ :% «. é

Estacion 4 — Ciencias Sociales

Para realizar la actividad se le entregara a cada
nifio una ficha en donde encontraran varios rostros el
. ~ S
que corresponden a personas que son integrantes de > %
una familia, ellos deben unir con una flecha de : J \)
- - - ): 1327(\’ .\ ‘ = \"‘ . o
distinto color cada rostro con su cartel y su silueta ,.*rg;%\ \, ~ Y
. . . € -‘2?(}* ) F oAy \ 3
correspondiente, también debe delinear con color = j\\ S
i \ Vgl N
cada palabra de cada integrante de la familia que /,.(4:.\‘;‘.&-;\ [(TiaA ) \
también aparecera en la guia, y, por ultimo, también -;;;;\ [ ] -
I\ pusto] }
deben dibujar las caras de las siluetas de los e’ \
. - . .. o o —— / ._
integrantes de la familia. El ejemplo de la actividad l.\’-j.:ﬁ,\’ [PAPRT] ¢ s
dloes S

es el siguiente:

Los nifios estaran en cada estacion por 25 minutos, si en este tiempo los nifios no logran
completar la estacidn, automaticamente deberan proseguir con las actividades de la siguiente

estacion.
Proceso Metodologico:

El Circuito LAgico, como actividad de juego pone en marcha habilidades cognitivas del nifio,
en cuanto le permiten comprender su entorno y desarrollar su pensamiento. El desarrollo

cognitivo le hard comprender, controlar su entorno fisico y social y actuar sobre la realidad
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y en la esfera socio-afectiva, brinda experiencias emocionales, socializadoras y
motivacionales que permiten al nifio relacionarse con los otros, respondiendo a determinadas

costumbres, creencias, normas de convivencia y modelos de interaccion.

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan cuatro estaciones que
corresponden a juegos Yy actividades ludicas relacionadas con cuatro areas del conocimiento
(Matematicas, Lengua Castellana, Ciencias sociales y Ciencias Naturales).

Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en cuatro subgrupos,
quienes pasan al patio a ubicarse en una estacion con la orientacion de los maestros

investigadores.

Cada Estacion (4), se ubica en un lugar determinado del patio. Cada subgrupo dispone de
determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de cada estacion.

Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla las actividades
en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores vuelven a dar la sefial
para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada subgrupo pase por las cuatro
y desarrolle las actividades que alli se le proponen y al finalizar el circuito ludico regresaran
al aula de clase y se hara la retroalimentacion del ejercicio y se evaluaran los logros

alcanzados.

iEVALUEMOS EL TRABAJO DE HOY!

-

-
“"(QJ

Indicadores de Observacion:

CATEGORIA ASPECTOS A OBSERVAR
Analiza y aplica creativamente los saberes previos en constante
DESARROLLO interaccién consigo mismo, con el compafiero y con el entorno
COGNITIVO Muestra claridad critica de la realidad en que se desenvuelve la vida

Respeta la opinidn del otro para el desarrollo de las actividades
DESARROLLO SOCIO- | Se muestra empatico, detectando las necesidades y la sensibilidad o

AFECTIVO sentimientos en el otro en el desarrollo de las actividades propuestas
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Institucion Educativa T I
ESCUELA NORMAL SUPERIOR B L —
Ocaiia S | SUPERI

www normalsuperiorocana sdu.co

ACCION PEDAGOGICA 2: CIRCUITO LUDICO DE MATEMATICAS
Estrategia: El juego.

Fecha: Tiempo: 1lhora, 30 minutos
Lugar: Aula Maxima Escuela Normal Superior Ocafa. Sede El Llano Echavez
Actores: 32 estudiantes de 1° A; 2 Maestros Investigadores

Maestros Investigadores: Hugo Alejandro Morales Barbosa
Julian Enrique Becerra Aley

Obijetivo: Desarrollar en los nifios la resolucién de problemas matematicos e incentivar el
trabajo en grupo

Recursos: Institucionales: Aula M&xima
Humanos: 32 estudiantes y 2 maestros investigadores

Materiales: Cartulinas, colores, cinta adhesiva, hojas bond,
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“Circuito Ludico de Matematicas”

El Circuito, contiene un conjunto de pruebas puntuables para un campeonato, que se

desarrolla en diferentes lugares del aula Méaxima.

Las actividades que se proponen en cada estacion retroalimentan, el desarrollo cognitivo, de
los nifios en el area de matematicas mediante diferentes actividades manejando la resolucion de

problemas.

El circuito de matematicas es muy importante ya que a través de este se mediran que tan
claros tienen los conceptos los nifios y como se desenvuelven a la hora de realizar diferentes
actividades en los que tienen que utilizar su capacidad cognitiva en la resolucion de problemas.
En este &mbito en el que se desarrollaran actividades que influyan en el desarrollo integral de
los nifios en el ambito cognitivo, reforzando el area de matematicas mediante diferentes

actividades manejando la resolucion de problemas.

Normas de Convivencia

Espero mi turno

- Escucho a mis compafieros y comparieras
- Trabajoenel aula

- Cumplo con las actividades

- Colaboro con el buen clima del aula

- Digo respetuosamente mis opiniones

- Levanto la mano para hablar
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Estacién 1 - ;Donde van las figuras geométricas?: @ oo -

La actividad consiste en la presentacion de un cartel A vasmson

. AZUL ﬁ AMARILLO

en el cual estara plasmado una camioneta, esta tendra

las diversas figuras geometricas planas (circulo,

cuadrado, triangulo, rectangulo, estrella y cruz). Se les
hara entrega a los nifios las figuras planas respectivas a
la camioneta, estos, deberan pegar la figura en el lugar
correcto donde se encuentre, como en la siguiente

imagen:

Estacion 2 — Sudoku de Figuras Geométricas:

A

@A

Esta actividad consiste en hacerle entrega a los nifios un
sudoku de las diferentes figuras geométricas planas en el
cual deberan las figures que falten en los espacios
correspondientes, pero fijandose que ninguna de las figuras
se puede repetir tanto en las lineas como en las columnas del

sudoku.

Estacion 3 — Laberinto de NUmeros

&&&A

En esta estacion los nifios deben colorear los numeros del
1 al 20 en orden para seguir asi el recorrido que hace el agua

para llegar de un extremo al otro.
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Proceso Metodologico:

El desarrollo cognitivo en este circuito esta relacionado con el conocimiento: es el proceso
por el nifio aprende de mejor manera a utilizar la memoria, el lenguaje, la percepcion, la
resolucién de problemas y la planificacion y en lo socio afectivo desarrollar positivamente,

el auto concepto, la autoestima y el autoconocimiento de las propias emociones.

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan tres estaciones que
corresponden a juegos y actividades ludicas relacionadas con el &rea de Matematicas.
Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en tres subgrupos,
quienes pasan al Aula Maxima a ubicarse en una estacion con la orientacion de los maestros

investigadores.

Cada Estacion (3), se ubica en un lugar determinado del Aula Maxima. Cada subgrupo

dispone de determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de cada estacion.

Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla las actividades
en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores vuelven a dar la sefal
para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada subgrupo pase por las cuatro
y desarrolle las actividades que alli se le proponen y al finalizar el circuito ludico regresaran
al aula de clase y se hara la retroalimentacion del ejercicio y se evaluaran los logros

alcanzados.
~« iEVALUEMOS EL TRABAJO DE HOY!
@9
s

Indicadores de Observacion:

CATEGORIA ASPECTOS A OBSERVAR
DESARROLLO Se esfuerza por comprender y actuar en su mundo
COGNITIVO Desarrolla diferentes formas de operar segun la actividad propuesta

DESARROLLO SOCIO- | Enfrenta y resuelve conflictos de manera pacifica
AFECTIVO Mantiene buenas relaciones
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ACCION PEDAGOGICA 3: CIRCUITO LUDICO DE LENGUA CASTELLANA
Estrategia: el Juego

Fecha: Tiempo: 1 hora y 30 minutos.
Lugar: Aula Maxima y Patio de la Escuela Normal Superior Ocafia sede El Llano
Actores: 32 estudiantes de 1°A, 2 maestros investigadores

Maestros Investigadores: Hugo Alejandro Morales Barbosa
Julian Enrique Becerra Aley
Objetivo: Fortalecer los procesos de elaboracion de trazos y la ortografia

Recursos: Institucionales: Aula Méaxima
Humanos: 32 estudiantes y 2 maestros investigadores
Materiales: Hojas bond, marcadores, lapiz, colores, cartulina,
“Circuito Ludico de Lengua Castellana”

El Circuito, contiene un conjunto de pruebas puntuales, que se desarrolla en diferentes

lugares del aula Méxima.

Las actividades que se proponen en cada estacion retroalimentan, el desarrollo cognitivo y
socio afectivo, de los nifios en el area de Lengua Castellana mediante diferentes actividades en

el ambito de la elaboracion de trazos y la ortografia.

El circuito incorpora actividades Iudicas que permiten al nifio desarrollar su imaginacion,
explorar su medio ambiente, expresar su vision del mundo, desarrollar su creatividad y

desarrollar habilidades socioemocionales entre pares, maestros investigadores y docente titular.



Normas de Convivencia

Espero mi turno

Escucho a mis comparieros y compafieras
Trabajo en el aula

Cumplo con las actividades

Colaboro con el buen clima del aula
Digo respetuosamente mis opiniones

Levanto la mano para hablar

Estacion 1 — Palabra Correcta

66

La actividad consiste en la entrega de fichas en donde

L BRAZO LIPISICINA

I BARAZO L IPISCINA ¥

i CIPIEINA 1 estaran ilustrados varios objetos y profesiones y al frente de
[ LIBEROS @ LITIRITITA =

L LIRBOS C27 LITRITA

LLIBROS LITIRITA

[IAJUGERO ICRIZAS
@ AGUIERO |CEREZAS

[IAUIERO |CEREZEAS

| IPICNEL LIPALATANO

CIPINCLE C1PLATANG

[ IPINCEL {1 PATANO

[ IVOLANTE [DOTCORA

CIVOLATE [ DOCTORA

I IVOLATNE ) [ DOCOTORA

estos, estaran varias opciones escritas de lo que representa
el dibujo. El estudiante debera escoger la respuesta correcta,

es decir, la palabra que esté bien escrita.

CICRACOL L ILAMPARA
@IJCARACOL CILAMAPARA
CICARCOL ~p | ILAPMARA

CITIIERAS CICARAPETA
[ TIDRAS Du ICRAPETA
CITOERERAS ICARPETA

Estacion 2 — Sigue la Secuencia

Esta actividad consiste en 9.0.0

que el estudiante debe sequir 5 % o

el trazo de la figura ~ & € 9

presentada, hasta el final de & 0 078
. 200
la secuencia. s
QoQag

580808
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Estacion 3 — Descubre La Palabra Correcta

- El estudiante encontrara una palabra

| desordenada que esta relacionada con una imagen,

"I el estudiante debera pegar cada letra de forma

correcta para asi descubrir la palabra, las letras
estardn pegadas en el tablero junto con la imagen
correspondiente. Después, deberan completar las
iméagenes segun la secuenciay leer en voz alta cada

snaiiin L1 1 1 11 imagen.

Proceso Metodologico:

El desarrollo de la motricidad fina alcanza intima relacion con el desarrollo del
pensamiento (Vigotsky, 1982), que van desde las acciones de orientacion externa (agarre,
manipulacion), hasta el lenguaje escrito: momento cualitativamente superior en el desarrollo
de la psiquis que solo se alcanza en la edad escolar, lo cual es posible si se lleva a cabo un
proceso consciente de instruccién que permita preparar al nifio para el importante logro de
la Preescritura cuando concluya la edad preescolar y lo socio afectivo es un elemento clave
para su desarrollo y aprendizaje, pues las emociones y los sentimientos se encuentran
presentes en toda actividad o proceso que desarrolle el nifio, marcando pautas para la toma
de decisiones

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan tres estaciones que
corresponden a juegos Y actividades ludicas relacionadas con el area de Lengua Castellana.
Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en tres subgrupos,
quienes pasan a los sitios indicados a ubicarse en una estacion con la orientacion de los

maestros investigadores.

Cada subgrupo dispone de determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de

cada estacion. Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla
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las actividades en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores
vuelven a dar la sefial para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada
subgrupo pase por las tres y desarrolle las actividades que alli se le proponen y al finalizar
el circuito ladico regresaran al aula de clase y se hara la retroalimentacién del ejercicio y se

evaluaran los logros alcanzados.

'™ {EVALUEMOS EL TRABAJO DE HOY!

Indicadores de Observacion

CATEGORIA ASPECTOS A OBSERVAR
DESARROLLO Practica con habilidad la actividad
COGNITIVO Trabaja en las habilidades de organizacion y planificacion

Desarrolla las maneras de pensar, sentir y actuar en su relacién con los
DESARROLLO SOCIO- | otros.
AFECTIVO Mantiene buenas relaciones
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ACCION PEDAGOGICA 4: CIRCUITO LUDICO DE CIENCIAS NATURALES
Estrategia Pedagdgica: El juego

Fecha: Tiempo: 1 hora y 30 minutos.

Lugar: Aula Maxima Escuela Normal Ocafa sede El Llano

Actores: 32 estudiantes de 1°A, 2 maestros investigadores

Maestros Investigadores: Hugo Alejandro Morales Barbosa
Julian Enrique Becerra Aley

Obijetivo: Fortalecer los aprendizajes de los nifios a partir de los pre saberes, en el desarrollo
del pensamiento critico

Recursos: Institucionales. Aula Maxima
Humanos: 32 estudiantes y 2 maestros investigadores

Materiales: Cartelera, cinta, imagenes

“Circuito Ludico de Ciencias Naturales”

El circuito ludico contiene una serie de actividades en las que se desarrollan diferentes

aspectos mediante juegos o situaciones que se presentan en las estaciones que se planifican y
organizan

El circuito determina una Normas de Convivencia que deben ser conocidas por todos y las

actividades que se desarrollen en las estaciones favorecen diferentes aspectos para los
participantes de estas.
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La importancia de un circuito es fundamental a la hora de poner en préactica el desarrollo
integral en las dimensiones cognitivas y socioafectiva, siendo evidente en este circuito en el cual
se pone a prueba al nifio para que ponga en practica sus conocimientos previos y se desenvuelva

mucho mejor realizando todos los ejercicios de forma grupal junto a sus comparieros de clase.

Se incorporan actividades que influyan en el desarrollo integral de los nifios, en los &mbitos
cognitivo y socioafectivo, reforzando el area de Ciencias Naturales e incentivando al buen

habito alimenticio y reforzando las partes de la cara y el cuerpo.

Normas de Convivencia

- Espero mi turno

- Escucho a mis compafieros y comparieras
- Trabajoenel aula

- Cumplo con las actividades

- Colaboro con el buen clima del aula

- Digo respetuosamente mis opiniones

- Levanto la mano para hablar
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Estacion 1 — Buenos Habitos Alimenticios

Para realizar la actividad de la estacion de Ciencias Naturales, se les presentara a los nifios
una cartelera en la cual habra un cuadro comparativo que esta clasificado en animales salvajes
y animales domésticos. A los nifios, se les dara una serie de imagenes con diferentes animales
salvajes (ledn, tigre, tiburdn, etc) como domésticos (perro, gato, loro), y ellos deben clasificar
estos animales en el cuadro correspondiente, ya sean comidas salvajes o domésticos, habra un
tiempo estimado para hacer la actividad, si este termina, los nifios deben dejar de realizar la

actividad para calificarla. Un ejemplo de la actividad seria el siguiente:

Animales Salvajes Animales Domésticos
gy - LTI IR ra§| o

'ﬂ—\)' Q W —"J ‘ n \«\ﬂ:*\a g#
i ierms |
a f \ "g 'ffi”m ‘;“»’ ‘I':‘.\:S-.;(?

~—rt,

Pt
o

Estacion 2 — Partes del Cuerpo Humano

m Para esta actividad se les presentard en el tablero a los nifios las
’ diferentes partes del cuerpo humano, en grupo, tendran que formar de

§

)

& forma correcta la estructura del cuerpo humano (tronco, cabeza, brazos,

piernas).
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Estacion 3 — Partes de la Cara

La actividad consiste en que en el tablero se les presentara
a los nifios la imagen de la cara, y en grupo, ellos deberan
ponerles el nombre a las partes de la cara (nariz, boca, orejas,

0jos, cejas, boca, dientes)

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan tres estaciones que
corresponden a juegos Yy actividades ludicas relacionadas con el area de Ciencias Naturales.
Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en tres subgrupos,
quienes pasan a los sitios indicados a ubicarse en una estacién con la orientacion de los

maestros investigadores.

Cada subgrupo dispone de determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de
cada estacion. Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla
las actividades en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores
vuelven a dar la sefial para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada

subgrupo pase por las tres y desarrolle las actividades que alli se le proponen.

Los temas de las estaciones del circuito son: Los Animales Salvajes y Domésticos, Las
Partes del Cuerpo Humano y Las Partes de la Cara, en la cual irn actividades representativas
acorde al grado y el area, siendo estos juegos Yy actividades ludicas las cuales beneficiarian
al desarrollo integral de los nifios de 1°A

= Proceso Metodoldgico:

El desarrollo cognitivo en este circuito, se enfoca en los procedimientos intelectuales y en las
conductas que emanan de estos procesos. Este desarrollo es una consecuencia de la voluntad de
las personas por entender la realidad y desempefiarse en sociedad, por lo que esta vinculado a

la capacidad natural que tienen los seres humanos para adaptarse e integrarse a su ambiente.
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El desarrollo socioafectivo en este circuito, favorece la empatia, teniendo en cuenta las
necesidades de sus comparieros, promoviendo en ellos el reconocimiento de los méritos de los

compafieros en momentos de cooperacion y trabajo en grupo

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan tres estaciones que
corresponden a juegos y actividades ludicas relacionadas con el area de Ciencias Naturales.
Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en tres subgrupos,
quienes pasan a los sitios indicados a ubicarse en una estacion con la orientacion de los

maestros investigadores.

Cada subgrupo dispone de determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de
cada estacidon. Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla
las actividades en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores
vuelven a dar la sefial para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada
subgrupo pase por las tres y desarrolle las actividades que alli se le proponen y al finalizar
el circuito ladico regresaran al aula de clase y se hard la retroalimentacién del ejercicio y se

evaluaran los logros alcanzados.

'* '™ EVALUEMOS EL TRABAJO DE HOY!

Indicadores de Observacion

CATEGORIA ASPECTOS A OBSERVAR
Relaciona los aprendizajes con sus propias experiencias
DESARROLLO Desarrolla pensamiento critico interactuando con los compafieros y la
COGNITIVO orientacion y direccion del docente

Identifica, comprende emociones y sentimientos de los demas
DESARROLLO SOCIO- | Mantiene buenas relaciones
AFECTIVO
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ACCION PEDAGOGICA 5: CIRCUITO LUDICO DE CIENCIAS SOCIALES
Estrategia Pedagogica: El juego
Fecha: Tiempo: 1 hora y 30 minutos
Lugar: Aula Maxima y Patio Escuela Normal Superior Ocafia sede EI Llano
Actores: 32 estudiantes de 1° A y 2 maestros investigadores

Objetivo: Estimular el desarrollo cognitivo y socio afectivo de los nifios mediante el
reconocimiento e identificacion de los conocimientos en un trabajo que promueva el respeto

por los acuerdos de convivencia establecidos
Recursos: Institucionales: El aula Maxima
Humanos: 32 estudiantes y 2 maestros investigadores.
Materiales: Hojas bond, lapiz, colores, marcadores
“Circuito Ludico de Ciencias Sociales”

El circuito contiene un conjunto de actividades bien definidas, que permiten el desarrollo
cognitivo y socio afectivo del aprendizaje de las Ciencias Sociales. Por tanto, los juegos o
actividades ludicas que se presentan, se convierten en las herramientas que le permiten al
docente motivar y mantener la atencién de los nifios en sus clases, Garcia (2013) opinaba que
“el uso de recursos que permiten captar la atencion de los/las alumnos/as genera en ellos el deseo
de ser participes de las actividades que con estos se desarrollan” es decir, se pueden lograr

aprendizajes significativos con el uso de esta estrategia de ensefianza.
Normas de Convivencia

- Espero mi turno
- Escucho a mis compafieros y comparfieras
- Trabajoenel aula

- Cumplo con las actividades
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- Colaboro con el buen clima del aula
- Digo respetuosamente mis opiniones

- Levanto la mano para hablar

Estacion 1 — La Familia:

Para esta actividad reforzaremos la expresion y la
imagen que tienen los nifios sobre los integrantes de su
familia, entonces, les entregaremos a los nifios una hoja
en donde deben colores las personas que hacen parte de su
familia, después de haber coloreado deben describir ante
los deméas compafieros de su grupo y ante los maestros
investigadores lo que significan cada integrante de su
familia en sus vidas. Un ejemplo de la actividad es el

siguiente:

Estacion 2 — Simbolo Patrio

Esta actividad consiste en que los nifios

recibiran una bandera en blanco, la cual tendra

la forma de la bandera de Colombia, los nifios,

deben colorear esta bandera con los colores

que ellos creen que son los de la bandera

nacional:
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Estacion 3 — Medios de Transporte

Escribe pora que se uthizon 106 meados de Tronsporte . . i~ ,
o) - En esta actividad los nifios deberan

~ 3"‘:"1% ; v

S

identificar los diferentes medios de transporte

H , i que se les presentar en una ficha, al haberlos

i ‘ i identificado, los nifios deben escribir cual es
' la utilidad que se les da a esos medios de

transportes que estan en la ficha:

Proceso Metodoldgico:

Este primer periodo del desarrollo cognitivo fue conceptualizado por Piaget como
Inteligencia Sensorio-motriz. ... Es decir, se desarrolla la inteligencia en un plano sensorio-
motor a través de las acciones y de los sentidos, una inteligencia practica que antecede al

lenguaje expresivo.

El objetivo de esta area es facilitar el descubrimiento, conocimiento y comprension de
aquello que configura la realidad del nifio, abarca los entornos y objetos fisicos, las
organizaciones y relaciones sociales inmediatas, que el nifio actle con autonomia, confianza y

seguridad, conociendo y utilizando las normas que dirigen cada accion.

Ensefiar a los nifios a reconocer y gestionar emociones, les permite incrementa la percepcion
de control sobre aquellos que les ocurre, lo que es fundamental para un adecuado desarrollo de
su autoestima y auto concepto. EI compartir las emociones con los demas es fundamental para

el desarrollo social de los nifios

Para desarrollar el Circuito, los maestros investigadores organizan tres estaciones que

corresponden a juegos y actividades ludicas relacionadas con el area de Ciencias Sociales.
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Se inicia el Circuito con la toma de asistencia y la division del grupo en tres subgrupos,
quienes pasan a los sitios indicados a ubicarse en una estacion con la orientacion de los

maestros investigadores.

Cada subgrupo dispone de determinado tiempo para el desarrollo de las actividades de
cada estacion. Cuando los maestros investigadores, den la sefial, cada subgrupo desarrolla
las actividades en el tiempo determinado, al cabo del cual los maestros investigadores
vuelven a dar la sefial para el cambio de Estacion y asi sucesivamente hasta que cada
subgrupo pase por las tres y desarrolle las actividades que alli se le proponen y al finalizar
el circuito ludico regresaran al aula de clase y se hara la retroalimentacion del ejercicio y se
evaluaran los logros alcanzados.

s =
=y

i""f iEVALUEMOS EL TRABAJO DE HOY!

Indicadores de Observacién

CATEGORIA ASPECTOS A OBSERVAR
Relaciona los aprendizajes con sus propias experiencias
DESARROLLO Desarrolla pensamiento critico interactuando con los compafieros y la
COGNITIVO orientacion y direccion del docente

Afronta emociones
DESARROLLO SOCIO- | Desarrolla la empatia
AFECTIVO
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El Juego y la Ludica como Estrategia para Mejorar el Desarrollo Integral de los Nifios
de Primero “A” de la Escuela Normal Superior Ocaiia en los Enfoques Cognitivo y

Socio-Afectivo

Autores: Hugo Alejandro Morales Barbosa

Julian Enrique Becerra Aley

La investigacion “El juego y la ludica como estrategia para mejorar el desarrollo integral de
los nifios de primero “A” de la Escuela Normal Superior Ocafia en los enfoques cognitivo y
socio-afectivo” parte del supuesto de conocer qué actitudes toman los nifios al utilizar el juego
y la ludica como un método de aprendizaje y mejoramiento de su desarrollo integral, en las
dimensiones cognitiva y socioafectiva en su diario vivir en el aula de clase, partiendo de que
éstos son una manera pedagogica para que el maestro de 1° grado dinamice el aprendizaje y

potencie integralmente al nifio.

Es posible identificar el papel que tiene el juego en el aprendizaje, de igual modo la incidencia
que tiene en el desarrollo socioafectivo de los nifios; es destacable tener en cuenta que potenciar
las habilidades sociales y cognitivas, es fundamental para educar a los estudiantes de una forma
integral, aportando competencias significativas para su vida y su formacion académica; por lo
tanto se deben realizar actividades dindAmicas que tengan como propaosito principal el promover
el juego como una estrategia didactica que favorezca a los estudiantes del grupo primero “A”

de la Escuela Normal Superior De Ocafia.
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Desde hace algunos afios se han realizado investigaciones que demuestran la importancia del
juego en la formacidn cognitiva y socio afectivo, por lo tanto la lectura de diversos documentos,
permite evidenciar la manera en la que el juego y la ludica han sido trabajadas de forma extensa
por gran cantidad de autores que afirman que el juego y la ludica son fundamentales en el
aprendizaje de los nifios, entre ellos Melissa Arévalo Berrio y Yonelys Carreazo Torres, en su
libro, “El juego como estrategia pedagdgica para el aprendizaje significativo en el aula”, afirman
que “La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es fuente de desarrollo
tanto socioemocional como cognoscitivo™. Es por ello que para esta investigacion se hizo énfasis
en este tema, ya que muchas veces en los centros educativos se deja atras esta ventana tan
importante para el desarrollo de los nifios y nifias, y a nuestro criterio, consideramos que el juego
es una fuente tanto de entretenimiento como una forma de conocer el mundo, conocerse a si
mismo y a los demas, abriendo un sinfin de caminos para el desarrollo de los infantes en sus

ambitos cognitivo y socioafectivo.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia o Unicef, en su libro “Aprendizaje a través
del juego”, donde sefiala que “a través del juego pueden incentivarse todos los ambitos del
desarrollo, incluidas las competencias motoras, cognitivas, sociales y emocionales. De hecho,
en las experiencias ludicas, los nifios utilizan a la vez toda una serie de competencias”.
Igualmente, consolidan que el juego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y
competencias sociales y emocionales significativas. La importancia de esta fundacion sobre este
tema, conlleva un gran peso ya que concuerda con nuestro pensamiento de centralizar al nifio
como un ser primordial en el que por si mismo explota sus capacidades mediante la estrategia

tratada en la investigacion, y por otro lado, no solo ayuda a desarrollar cognitiva y socialmente
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a los nifios y nifias, sino que también logra desarrollar competencias motoras y emocionales, las
cuales muchos docentes en la actualidad dejan de lado siendo esto un problema para los nifios a
futuro, arrebatdndoles las ventajas que tiene el juego en la primera infancia y que después se

ven reflejadas para la vida.

A través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, a compartir, negociar
y resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de autoformacion. El juego también
ensefa a los nifios aptitudes de liderazgo, ademas de relacionarse en grupo. Asimismo, el juego
es una herramienta natural que los nifios pueden utilizar para incrementar su resiliencia y sus
competencias de afrontamiento, mientras aprenden a gestionar sus relaciones y afrontan los retos
sociales, ademas de superar sus temores; por ejemplo, representando a héroes de ficcién. En
términos mas generales, el juego satisface la necesidad humana bésica de expresar la propia

imaginacion, curiosidad y creatividad.

Carmen Minerva Torres y Maria Electa Torres Perdomo, en su libro “El juego como
estrategia de aprendizaje en el aula; Universidad de los Andes nucleo universitario Rafael
Rangel centro de investigacion para el desarrollo integral sustentable Trujillo”, indican que “Los
juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase, puesto que aportan
una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y recreacion al estudiante. Los
juegos permiten orientar el interés del participante hacia las areas que se involucren en la
actividad ludica. El docente habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a los intereses,

a las necesidades, expectativas, edad y al ritmo de aprendizaje. Los juegos complicados le restan
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interés a su realizacion”. En nuestra formacion como docente se nos indica y se nos sefiala
continuamente la importancia de la estimulacion en los nifios, logrando tenerlos activos durante
todo el desarrollo de la clase, poniendo como prioridad al juego antes, durante y después de cada
actividad y trabajo que se realice con ellos, como se evidencia en la cita de Carmen Minerva
Torres y Maria Electa Torres Perdomo, utilizando el juego en cada momento de la clase en el

aula.

Finalmente, Mario Alonso Monsalve Marquez, Rubén Dario Foronda y Samuel Egidio Mena
Cordoba, en su libro “La ludica como instrumento para la ensefianza —aprendizaje” en la que se
inclinan por incluir mas estrategias ludicas en las areas de dificultad para los nifios, manifiestan
que “la utilizacion de diferentes juegos didacticos para el aprendizaje de los contenidos en las
areas que generan dificultades y desinterés como: matematicas, humanidades y lengua
castellana, ciencias naturales, ciencias sociales, entre otras; que al cambiar la metodologia
tradicional que se ha utilizado en el aula de clase, generen en los estudiantes motivacion y
propicien la construccion de aprendizajes significativos de acuerdo a sus propios intereses y
expectativas, logrando asi una interaccion con el contexto, con el mundo tecnoldgico y
cientifico”. En nuestra experiencia a lo largo de nuestra vida estudiantil recordamos como todos
tenian sus preferencias por diferentes areas, y estas son debido a las diferentes estrategias que
planteaban nuestros maestros y maestras, las cuales no lograban captar nuestro interés para
poder adquirirle ese aprecio como a las demas areas las cuales no nos gustaban, por ello, es de
gran relevancia conocer qué le gusta al nifio y como aprende, para asi llegar a €l de la mejor

manera pudiendo asi mejorar su calidad educativa socioafectiva y cognitivamente.
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Para efectos de esta investigacion, se observd la importancia de potenciar estas capacidades
tanto cognitivas como sociales, se puede evidenciar en 1°A de la Institucion Educativa Escuela
Normal Superior de Ocafia, la existencia de varias dificultades y comportamientos los cuales

proporcionaron datos que hicieron posible la realizacion de este proyecto.

Los comportamientos observados durante la clase, permitieron determinar que existe falta de
desarrollo integral en los estudiantes respecto a lo cognitivo y socio afectivo, debido a que ellos
no resuelven con facilidad problemas propuestos por la maestra en actividades ludicas, ademas
los estudiantes no son novedosos e innovadores al momento de realizar las actividades propuesta
y sumado a esto, no trabajan adecuadamente en forma grupal, ni mantienen una buena relacién

con sus compafieros en el desarrollo de las actividades de caracter ludico.

Por lo tanto, una vez encontrado el problema se opté por realizar una investigacion
cualitativa, que se basa en la observacidn directa de las clases; se emplearon instrumentos tales
como como una ficha de observacion en la que fueron observados aspectos relevantes de la clase
y el comportamiento de los estudiantes. Al momento de observar las clases, la mayoria de los
estudiantes dieron respuestas que permitieron determinar que el problema es mas profundo y

evidente de lo que se pensaba inicialmente.

Durante las diferentes etapas de investigacion sobre este tema, fue posible determinar qué

clase de juegos son posibles implementar en el aula de clase, asi como la mejor forma de
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llevarlos a cabo teniendo en cuenta la manera en la que estos favorecen la actitud de los nifios

mediante la aplicacion de metodologias ludicas.

Las observaciones permiten determinar que la falta de estimulacién del juego durante las
clases, trae como consecuencia que algunos nifios tomen una actitud de desinterés y
aburrimiento y que cometan acciones como molestar deliberadamente a otros alumnos, actitudes
de desobediencia y hablar cuando interviene el profesor; evidenciando que dichos nifios y nifias
alguna vez a lo largo del desarrollo de la clase comienzan a estar desinteresados por la misma
al dejar de prestar atencidn, y aqui es donde el papel del juego es un componente determinante,
debido a que la carencia de este, produce que los nifios y nifias inicien la busqueda de cualquier
medio de entretenimiento, y la mayor parte de las veces se distraen jugando con cualquier objeto

de su alrededor, o con alguno de sus compafieros.

Luego de analizar la informacion obtenida por medio de la observacién, se plante6 como
propuesta la implementacidn de varias sesiones de unos circuitos pedagdgicos donde se los
estudiantes pudieran aprender por medio del juego, teniendo un participacion activa y
compartiendo significativamente con sus compafieros y tomando como referente la
investigacion realizada por I. Castro Beltrdn en cuyos estudios se plantea que estos circuitos
potencian significativamente el aprendizaje y la convivencia en el aula de la clase, ademas de
permitir que se generen espacios de participacion que propendan porque las clases no se tornen
monotonas para los estudiantes, de igual manera disminuir la falta de concentracion y aumentar

el interés por parte de los estudiantes.
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Cabe concluir que, al utilizar el juego y la lddica como un método de aprendizaje y
mejoramiento de su desarrollo integral en las dimensiones cognitiva y socio-afectiva en su diario
vivir en el salén de clase, se estd motivando a los nifios a que quieran aprender mas de una forma
distinta cubriendo sus intereses y atrayendo su atencién, tal es el caso de la presente
investigacion en la que se centra los juegos y actividades ludicas, no solo desarrollando
aprendizajes significativos mediante la estrategia propuesta, sino que también brindando una
posibilidad didactica y pedagogica para fortalecer los procesos de formacion de los estudiantes,
por consiguiente en el desarrollo integral en lo cognitivo y socioafectivo de los nifios, siendo

esta propuesta la mejor opcion para solucionar el problema planteado.

Vygotsky afirma que “El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del
desarrollo mental del nifio”, es decir, el pensamiento del nifio funciona un escaléon mas arriba
que en las actividades serias, dado que los juegos infantiles son verdaderas areas de desarrollo
préximo; considera que en el juego se unen las dos lineas de desarrollo por él propuestas: la

natural y la sociohistérica.

La propuesta investigativa es una excelente estrategia que permite dar solucién al problema
encontrado, ya que este se encuentra muy bien respaldado y justificado tanto por teorias como
por demas autores los cuales hablan de la importancia del tema, haciendo mucho énfasis en que
se debe implementar para mejorar el desarrollo de los nifios, como ya bien se sabe, en este caso
mejorar el desarrollo integral en los campos cognitivo y socioafectivo; con esta propuesta

investigativa se ha encontrado una solucién muy significativa tanto para el problema que se
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plantea en esta investigacidn, como para otros problemas que puedan surgir en el salon de clase,
logrando captar la atencion de los nifios, haciendo que estos se interesen por aprender y
expresando sus emociones, logrando de este modo que la relacion maestro-estudiante permita
explotar todas las habilidades del nifio y que se construya el mejor aprendizaje posible; al no
aplicar y tomar en cuenta esta propuesta se le estarian negando nuevos conocimientos y
experiencias a la institucion y a los docentes. Se espera que la comunidad educativa se interese
por este campo de la educacion, viéndolo como una gran oportunidad esta estrategia pedagogica
a la hora de realizar una clase, y asi poder resolver dudas acerca de este problema, qué y como
utilizar esta estrategia logrando enriquecer la vida profesional del docente y la vida estudiantil

del nifio.



86

CONCLUSIONES

En la investigacion, se evidencian las teorias de Piaget y Vygotzki en cuanto a la importancia
del juego y la ludica en la educacién y formacion de los nifios, Vygotski dice que “El juego es
una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio”, pues en su teoria,
afirma que, en el juego, el pensamiento del nifio funciona un escalén més arriba que en las
actividades serias, y que los juegos infantiles son verdaderas areas de desarrollo proximo. Para
Vygotski, el juego infantil presenta una serie de caracteristicas particulares, de las que destaca
las siguientes: El juego es una necesidad, la clave explicativa del juego es el simbolo, todo juego
tiene reglas internas que le dan sentido, el juego crea una Zona de Desarrollo Potencial (ZDP)

y la estructura y contenido del simbolo ltdico.

Piaget, por su parte, en su teoria estructuralista afirma que el juego forma parte de la funcion
cognitiva general del sujeto, que él centra en la permanente busqueda exploratoria y
manipulativa. En los juegos la funcion cognitiva es, en alguna medida un proceso de mucho
menos rigor adaptativo que en la actividad seria, y, en ese sentido, un proceso cognitivo
imperfecto. Lo que lleva a pensar en la importancia de asociar lo cognitivo con lo socio afectivo

para darle sentido integral a los aprendizajes.

Los resultados de la investigacion evidencian que un nimero considerable de los nifios de
1°A muestran desmotivacion por aprender, lo que influye negativamente en su desarrollo
cognitivo y socio afectivo, aspecto éste observado en la poca o ninguna participacion en las
clases; actitudes como el no resolver con facilidad problemas propuestos por la maestra en
algunas actividades lidicas que se les propone pero que igual no incitan a la creatividad y esto
ocasiona poca socializacion, la cual se manifiesta en el poco agrado que muestra al compartir

sus materiales con sus compafieros de trabajo.
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Es importante resaltar la importancia en la innovacion de juegos y actividades lGdicas para
los nifios haciendo que estos potencien su curiosidad y tengan un mayor interés por participar y
hacer las cosas de la mejor manera posible en la apropiacion de los conocimientos, lo cual,
contribuye al logro de aprendizajes significativos y asi lograr su formacion integral en los

enfoques cognitivo y socio afectivo.

La propuesta que se presenta en la investigacion, en sintesis, es un incentivo para que
maestros en formacion y maestros acompafiantes vean la necesidad de hacer cambios
significativos a sus practicas pedagogicas, pues es necesario promover el juego y la Iidica como
una estrategia diferente y motivadora de aprender, permitiendo un mejor desarrollo integral que

representaria buenos y mejores aprendizajes.

La mejor propuesta de investigacion es aquella, que favorece el ejercicio profesional docente,
en la medida que dé respuesta a las estrategias que se pueden implementar en el aula de clase y
que logren captar mejor el interés de los nifios generando curiosidad por los contenidos que se

estén tratando, incentivando también el trabajo cooperativo.
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