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Resumen 7

El siguiente proyecto investigativo tiene por finalidad promover el juego, como estrategia
mediadora en los procesos comunicativos y sociales, a través del ejercicio integrador, con las
familias, causando asi gran impacto en la disminucion del uso excesivo de las herramientas
tecnoldgicas en los nifios y las nifias del grado jardin en el Hogar Infantil Madre Rafols; en este
contexto, se realiza una observacion directa a partir del proceso de la practica pedagdgica, y la
intervencion, que es donde surge la necesidad de implementar actividades innovadoras y
motivantes que promuevan esta interaccion interpersonal; para ello se disefia y apropia una
estrategia pedagogica basada en el juego tradicional de la golosa, en la cual se propone realizar en
cada casilla un juego, una accion o un reto llamativo, que generan otros espacios de diversion en
el contexto escolar y familiar.

Esta propuesta investigativa ayudara a sensibilizar a padres de familia, cuidadores y
docentes frente a la importancia de apropiar otros métodos de espaciamiento diferentes al uso de
las herramientas tecnoldgicas, buscando de esta manera mas interaccion en cuanto a la
construccién de las relaciones interpersonales con pares y adultos; en este sentido, mitigar algunas
conductas disruptivas que afectan la sana convivencia en el d&mbito escolar, siendo este el
escenario principal donde los nifios y nifias tienen la posibilidad de departir y ser espontaneos en
sus comportamientos; por consiguiente, se considera indispensable trabajar de manera articulada
la estrategia propuesta, basada en el juego desde el ambito familiar ya que es el entorno facilitador
en el uso excesivo de los aparatos tecnoldgicos.

Finalmente, se pretende contribuir en la apropiacion de otros mecanismos de diversion
donde se fortalezcan las habilidades comunicativas y sociales en los nifios y las nifias a partir del

juego y de esta manera en concientizar la importancia de brindar espacios mas interactivos donde
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se fortalezcan las relaciones humanas en los diversos contextos proximos, reconociendo 8
que en la primera infancia se descubren habilidades esenciales para la formacion integral y por

consiguiente se potencian los pilares del desarrollo humano y las dimensiones de manera integral.

Palabras Clave (Juego, Habilidades comunicativas y sociales, estrategia, familia,

herramientas tecnoldgicas)
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Abstract 9

The following research project has as aims to promote the game, as a mediator in the
communicative and social processes, through the integrating exercise, with families, thus causing
a great impact in reducing the excessive use of technological tools in children of the kindergarten
at “El Hogar Infantil Madre Rafols”; In this context, It is realized a direct observation from the
process of pedagogical practice and the intervention, which is where we identify the need to
implement innovative and motivating activities that promote this interpersonal interaction arises;
To this end is designed and appropriated a pedagogical strategy based on the traditional game “La
Golosa”, in which it is proposed to carry out in each box a striking game, an action or challenge,
which generates other spaces for fun in the school and family context.

This research proposal will help to sensitize parents, caregivers and teachers to the
importance of appropriating other spacing methods different from the use of technological tools,
thus looking for more interaction in terms of building interpersonal relationships with peers and
Adults; in this case, to mitigate some disruptive behaviors that affect healthy coexistence in the
school environment, this being the main scenario where boys and girls have the possibility of
socializing and being spontaneous in their behaviors; Therefore, it is considered essential to work
in an articulated way the proposed strategy, based on the game from the family environment, since
it is the facilitating environment in the excessive use of technological devices.

Finally, it is intended to contribute to the appropriation of other fun mechanisms where
communicative and social skills are strengthened in boys and girls from the game and in this way
to raise awareness of the importance of providing more interactive spaces where human

relationships are strengthened. in the various close contexts, recognizing that essential skills for



comprehensive training are discovered in early childhood and therefore the pillars of 10

human development and dimensions are strengthened in a comprehensive manner.
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Introduccion

11

Esta investigacion surge a partir de las necesidades en el aula, en donde se observan nifios
y nifias con conductas disruptivas, las cuales han venido incidiendo significativamente en los
procesos comunicativos y sociales del grupo poblacional seleccionado, debido al uso de las
tecnologias; basados en este contexto se propone como objetivo principal generar espacios de
juego como estrategia mediadora, para disminuir el uso excesivo de las herramientas tecnologicas,
potenciando las habilidades comunicativas y sociales en los nifios y las nifias de 4 afios del Hogar
Infantil Madre Rafols. Para dar sustento a los anteriormente mencionado, esta investigacion se
fundamenta en la teoria sociocultural de Vygostky, quién propone el juego como valor socializador
y factor de desarrollo en zona préxima.

En este sentido, la propuesta investigativa aborda en el capitulo 1, el problema de
investigacion, el cual surge desde el arbol de oportunidades, quién permite conocer la problematica
real de la poblacion a intervenir, en un primer momento se realiza el planteamiento del problema,
donde se describe las caracteristicas particulares y situaciones relevantes a tener en cuenta, asi
mismo, con ese esquema, se lograron descubrir estrategias que dan respuesta a la problematica
observada; posteriormente, se formula la pregunta alusiva a la situacién encontrada; en este primer
capitulo también se aborda el objetivo general junto con los especificos, los cuales se centran en
el grupo poblacional, la estrategia pedagogica, el impacto de la misma y finalmente se da conocer
la herramienta tecnoldgica. Como cierre de este capitulo inicial, se realiza la justificacion, la cual
estd enfocada desde lo tedrico, metodoldgico y practico, con el propdsito de dar sustento y validez
al proceso de investigacion realizado en el grupo poblacién intervenido. Ubicados en este contexto,

con el primer capitulo se logra dar a conocer la primera construccién de la investigacion,
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pretendiendo dar respuesta a la problematica visualizada en el grupo poblacional 12
seleccionado.

Asi mismo, en el marco de referencia, se toman seis antecedentes de los cuales dos son
nacionales, dos internacionales y dos locales, estos dan sustento a la tesis, puesto que son proyectos
y articulos investigativos que coinciden con el impacto que ha tenido en la actualidad el uso de las
herramientas tecnoldgicas en la primera infancia, afectando aspectos como la comunicacion y la
socializacion, viéndose reflejado en el ambito escolar, por medio de comportamientos
inapropiados; estos aportes plantean en un primer momento la sensibilizacién a padres y
cuidadores frente al manejo de estas herramientas, sin desconocer las ventajas de estas con fines
educativos. Posteriormente, se toman 3 categorias que dan soporte a la investigacion que son: El
juego, desde la perspectiva de Vygotsky, conllevan a fortalecer habilidades interpersonales que se
potencian a través de la interrelacion abierta e ilimitada con su realidad, apropiando autonomia
espontanea y libre; todo juego posibilita procesos de ensefianza aprendizaje, siendo una actividad
completa que desarrolla capacidades en los nifios y las nifias a nivel general.

Basados en las herramientas tecnoldgicas y de acuerdo con Bilbao, las herramientas
tecnoldgicas en primera infancia dan pie a un sobre estimulo para adquirir respuestas inmediatas
conllevando a un desinterés por las actividades menos estimulantes: como leer, crear, dibujar entre
otras. En cuanto las habilidades comunicativas y sociales, segun Brunner, el lenguaje hace parte
de la cotidianidad, donde la comunicacion se afianza desde las relaciones interpersonales con pares
y adultos, surgiendo la necesidad de comunicarse, de entablar nuevos didlogos desde los intereses
y necesidades particulares.

En esta misma linea se tiene en cuenta el marco normativo, donde se abordan politicas

internacionales, nacionales y locales, dando validez frente a la tematica abordada en la
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investigacion y se consideran pertinentes para ampliar la informacion requerida, de este 13
modo dar sustento a lo que se quiere alcanzar, el cual esta explicito en el marco metodologico,
apropiandose un enfoque de investigacion cualitativo, es decir, comprende fenGmenos propias de
la realidad, buscando experiencias significativas y flexibles; de acuerdo con lo mencionado, se
toma un disefio de investigacion accion, enfocandose en propiciar un cambio social y
transformador de la realidad, innovando para posibilitar la intervencion activa de los participantes
a partir de las necesidades y la articulacion en el proceso a mejorar en el Hogar Infantil Madre
Rafols con los nifios y las nifias de 4 afios del grado jardin. Como instrumentos en la recoleccion
de informacion se realiza y aplica una guia de observacién directa y una entrevista
semiestructurada, facilitando mayor flexibilidad y oportunidad de indagar en los grupos
poblaciones en los cuales fue aplicada, tanto para padres, docentes y nifios, donde se mostraron
diversos puntos de vista de las realidades propias de los infantes; como técnica e instrumento para
el analisis de la informacion se aplica la triangulacion para facilitar la comprension validez y
veracidad de la informacion recopilada.

Finalmente, en este capitulo se tienen en cuenta las consideraciones éticas que hacen
alusion a la resolucion 08430 del 1993 del ministerio de salud, sustentando la proteccion de
derechos y confidencialidad de la informacion recopilada. En el capitulo IV se expone, el analisis
de resultados por medio de la triangulacion aplicada en la guia de observacion directa y en la
entrevista semi estructurada, correspondiente a la fase 1; en la fase 2 se hace triangulacion a los
diarios de campo; en la fase 3 se aborda el analisis de los avances obtenidos con la aplicacion de
la estrategia y teniendo en cuenta el arbol de oportunidades; Para dar cierre a este capitulo, se tiene
en cuenta la herramienta digital disefiada como insumo para la comunidad educativa. Dando

continuidad, a este apartado introductorio se da a conocen el capitulo V donde enfatiza en la
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discusion a partir del aporte e inferencias entre tedricos y autoras del proyecto 14
investigativo, resaltando lo significativo del mismo, por altimo, las conclusiones abordan los
alcances obtenidos, desde los objetivos inicialmente propuestos para la intervencion de la
propuesta investigativa. En el capitulo VI, se encuentran los anexos correspondientes a las
evidencias del trabajo realizado. Por Gltimo, en el capitulo VII, se tiene el listado de referencias de

los documentos que aportaron a la construccion del proyecto investigativo.
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Capitulo 1

1. Problema de Investigacion

La presente investigacion se fundamenta en potenciar el juego dentro del aula
educativa articulandose con el &mbito familiar, con el fin de disminuir el uso excesivo de
las herramientas tecnoldgicas donde los nifios y nifias de 4 afios poseen facil acceso, como
pasatiempo y/o diversion; en este sentido, se evidencia en el contexto educativo conductas
inadecuadas, falencias en la expresion comunicativa y social con sus pares y adultos. El
lugar de intervencion corresponde al Hogar Infantil Madre Rafols, ubicado en la localidad
12 de Barrios Unidos, en el barrio Benjamin Herrera, donde asisten nifios y nifias en edades
de 2 a 5 afios; centrandose el proyecto investigativo en el grupo poblacional del grado
jardin con nifios y nifias de 4 afios, los cuales cuentan con un desarrollo afectivo, cognitivo
y psicomotor.

Generalmente, las composiciones familiares son nucleares, monoparentales y
extensas; algunas de estas familias son de bajos recursos y otras son extranjeras. Conforme
a ello, en los procesos de socializacion los nifios y las nifias tienden a mostrarse timidos,
inseguros y temerosos; observandose por tal motivo debilidades en la dimension social, el
manejo de las emociones en cuanto a la frustracion cuando no se consigue lo deseado
manifestando ira, llanto y pataleta. Ademas, dificultades para departir entre sus pares
espacios y objetos, es notoria la dependencia hacia el adulto generando angustia. En esta
misma linea, se evidencia que la expresion verbal en los nifios y las nifias no es clara y

fluida, por lo tanto, se dificulta la comunicacidn clara 'y empatica con sus pares y docentes,
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afectandose el aspecto social de los nifios y las nifias para interactuar entre ellos; por otro
lado, se observan con poco sentido de cooperacion y solidaridad hacia sus comparieros.
Ocasionalmente, se evidencia agresividad, ansiedad por conseguir todo rapido, siendo
impaciente para lograr lo deseado.

De esta manera, el grupo poblacional propuesto para el proyecto de investigacion,
enfocado a la teoria socio cultural de Lev Vygotsky, donde aborda el juego como valor
socializador, factor de desarrollo y zona de desarrollo proximo. También hace un enfoque
en el desarrollo social y cognitivo los cuales deben trabajar juntos ya que ambos construyen
el aprendizaje y el area social no debe ser descartada puesto que los nifios y las nifias,
(Papalia, Wendkos, & Dunkin, 2012), internalizan el modo de pensar y actuar en su
sociedad y se apropian de sus usos. Asi Vygotsky afirma que: los nifios y las nifias aprenden
unos a otros, dia con dia, desarrollan habilidades del lenguaje y aprenden nuevos conceptos
mientras hablan y se escuchan mutuamente (Garharg Mooney, 2000, p.83). De lo anterior,
se puede deducir que los nifios y las nifias son sociables, que sus desarrollos interactivos
con pares se fortalecen a partir de la posibilidad de compartir con otro no sélo en la
comunicacion, sino también la empatia, intereses y necesidades.

A partir de lo expresado, se propone como grupo investigador implementar
el juego como estrategia integradora ya que hace parte de las actividades rectoras que es
una préactica social es un factor de desarrollo, el cual merece un lugar y tiempo para su
despliegue, unos adultos sensibles con actitud de acompafiamiento, empatia y escucha en

cualquier entorno en que los nifios y las nifias habitan (Duran y Marin, 2016, p.21).
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Siguiendo con este razonamiento, la estrategia a implementar es la elaboracion y

3

ejecucion de una golosa viajera que propone juegos novedosos Yy Ilamativos que centren la
atencion y motivacion para el desarrollo de los mismos, junto con sus padres o cuidadores,
sin perder el sentido tradicional del juego implementado y fortalecido a nivel familiar.
Finalmente, con esta estrategia se busca disminuir el uso excesivo de las herramientas
tecnoldgicas y lograr ampliar espacios de interaccion familiar donde se potencian las
habilidades comunicativas y sociales de los nifios y las nifias. En este contexto, surge la
siguiente pregunta.

1.1 Problema de investigacion

¢De qué manera el juego como estrategia mediadora, disminuye el uso excesivo de
las herramientas tecnologicas y desde el ejercicio integrador con las familias, potencia las
habilidades comunicativas y sociales en los nifios y nifias de 4 afios del Hogar Infantil

Madre Rafols?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Generar espacios de juego como estrategia mediadora, para disminuir el uso
excesivo de las herramientas tecnoldgicas, potenciando las habilidades comunicativas y
sociales a través del ejercicio integrador con las familias, en los nifios y nifias de 4 afios
del Hogar Infantil Madre Rafols.

1.2.2 Objetivos Especificos

» Observar las particularidades de los nifios y las nifias de 4 afios basadas en
las interacciones sociales y comunicativas con sus pares por medio del
juego.

> Integrar el juego como estrategia mediadora, por medio de Yazawi y su
golosa viajera, generando cambios significativos en el aprovechamiento
del tiempo libre.

» Promover el juego tradicional de la golosa viajera y su personaje Yazawi,
adecuando acciones y retos en cada casilla, fortaleciendo las relaciones
interpersonales.

> Disefar una cartilla digital para dar conocer, la estrategia pedagdgica,
incentivando espacios integradores por medio del juego a nivel escolar y

familiar.
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1.3 Justificacion

Reconociendo la importancia que tiene el juego para los nifios y las nifias en la
primera infancia, y exaltando que es una actividad rectora y fundamental; en este proceso
de investigacion, donde se busca promover el juego con la estrategia la golosa viajera de
Yazawi, con el fin de disminuir el uso excesivo de las herramientas tecnologicas en los
nifios y nifas de 4 afos del grado jardin. Esta estrategia, permite crear experiencias
significativas, no solo en el ambito educativo, sino también en el familiar. En este sentido,
se entiende el juego como un contexto natural que permite desarrollar comportamientos
genuinos y placenteros, por tanto, esta accion del juego se convierte en espontanea,
desarrollando capacidades superiores, permitiendo transformaciones internas, dominio de
reglas, construccion del conocimiento, haciendo reproducciones de situaciones percibidas
y vividas. (Vygostky 1943, citado en Ortega, 1988 p.23).

Por otra parte, desde la postura de Brunner “El juego es un conocimiento
experiencial, que posee un gran valor; jugar es una forma de pensar, disposicion de como
emplear el intelecto, pone a prueba el conocimiento, una medida en la que el pensamiento,
lenguaje y fantasia estan ligados”. (Brunner, 1984, citado por Hernandez, 2008), Por tanto,
los nifios potencian habilidades en los aspectos conigtivos, fisicos, comuncativos y
sociales, basados en las situaciones propias en el medio en el cual se desarrollan, la toma
de desiciones y resolucion de conflictos, dados entorno al juego fomentando la autonomia
desde los intereses y necesidades que le constriburan al desarrollo integral. En
concordancia a esta mirada, segun Baiieres, “El juego es una pieza clave en el desarrollo

integral del nifio; no es solo una posibilidad de autoexpresion, sino de auto descubrimiento,
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exploracion y experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones, llegando a
conocerse y a formar conceptos del mundo” (Bafrieres, 2008, pag. p. 13)

Frente a la metodologia este proyecto de investigacion apropia el juego desde
Vygotsky como un valor socializador, donde el desarrollo de los nifios y las nifias esta
determinado con las caracteristicas de su entorno a pesar de sus estructuras fisicas y
geneticas; este medio social impacta de forma significativa en sus procesos. También el
juego propuesto como factor de desarrollo, en el proceso de aprendizaje y dominio de los
elementos a los cuales tiene acceso, convirtiéndose el juego en una herramienta facilitadora
y bésica en el desarrollo estructurandose como el puente que crea la zona de desarrollo
proximo, generando habilidades para la resolucion de problemas de forma auténomay a
su vez a nivel potencial donde se requiere el apoyo de un adulto y compafiero para la
resolucion de retos y acciones. (Vygostky 1943, citado por Ortega, 1988, p. 24)

A medida que el juego avanza se puede observar la realizacion de un propoésito
consciente (el nifio planea la accién); por tanto, los objetivos van motivando el juego; en
la préactica, la aplicacion de la estrategia de la golosa viajera se evidencia la motivacion
para alcanzar cada reto propuesto, de esta manera, obtener un contacto directo con la misma
y la posibilidad de descubrir los elementos que se encuentran alli; generan en los nifios y
las nifias curiosidad, expectativa e interés por participar a nivel individual y grupal en los
juegos propuestos, enfatizando en la interaccion con sus pares, familia o cuidadores, donde
las habilidades comunicativas y sociales son fortalecidas de manera natural; en el ejercicio
de la practica, se propone aplicar la estrategia Yazawi y su golosa viajera para potenciar

los espacios integradores de juego en la comunidad educativa.
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Capitulo 2
2 Marco de Referencia

2.1 Antecedentes

Los antecedentes que se tuvieron en cuenta para este proyecto de investigacion,
fueron seleccionados de documentos registrados como: tesis de grado y articulos
investigativos a nivel internacional, nacional y local, proporcionando informacion
relevante con el tema ¢De qué manera el juego como estrategia mediadora disminuye el
uso excesivo de las herramientas tecnologicas y desde el ejercicio integrador con las
familias, potencia las habilidades comunicativas y sociales en los nifios y las nifias de 4
afios del Hogar Infantil Madre Rafols?. Los documentos investigados dan sustento teorico
relevante a la investigacion realizada, evidenciandose el impacto significativo en los nifios
y las nifias en la etapa de la primera infancia, desde diversas posturas que aportan desde lo
positivo y negativo en sus habilidades comunicativas y sociales.

2.1.1 Investigaciones a Nivel Internacional

Indagando algunos antecedentes sobre la incidencia de las Herramientas
Tecnoldgicas en los nifios y las nifias de primera infancia, se encuentra una investigacion
de Chiclayo en el afio del 2021 en Perd, titulado: Story and Family Game para promover
el uso pedagogico de dispositivos tecnoldgicos en nifios del nivel inicial, este trabajo
investigativo, fue realizado por Leidy Patricia Miranda Inga. Abordando que, a partir del

contexto actual, los nifios y las nifias hacen uso constante de los diferentes dispositivos
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tecnoldgicos con facilidad; como resultado de la situacion pandémica vivida, generando
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diversas situaciones que conllevan a un acercamiento desmedido de estos recursos. El
objetivo se centra en realizar una propuesta sensibilizadora como objeto de estudio frente
al uso pedagdgico de dispositivos tecnoldgicos en nifios y nifias de nivel inicial; la
propuesta consta de tres dimensiones: 1. taller de cuentacuentos, 2. Taller de juegos para
nifios, 3. Taller de juegos para las familias (Miranda, 2021, p.23). De lo referido
anteriormente, esta investigacion busca informar a los padres y cuidadores sobre el manejo
adecuado de las herramientas tecnoldgicas en los nifios y nifias, teniendo en cuenta que la
familia es la base fundamental para cultivar los buenos habitos y de esta manera enfocarlos
en un contexto pedagdgico y de diversion con tiempos controlados y acompafiamiento de
adultos responsables.

El siguiente antecedente es tomado de la tesis titulada "Relacién del uso de las
nuevas tecnologias y conductas disruptivas en nifios y nifias de 3 y 4 afios de la institucion
educativa inicial Cuna Jardin UNAS, de Arequipa Perd, en el afio 2018, elaborada por
Silvia Chambilla Alccalayco. Esta tesis tuvo como objetivo conocer la relacion en el uso
de las nuevas tecnologias y las conductas disruptivas, descubriendo que la era digital esta
inmersa en la actualidad impactando cada vez en edades mas tempranas. Esta investigacion
se enfoca en el uso desmedido y sin restriccion en los horarios de acceso a las herramientas
tecnoldgicas, contribuyendo a las conductas inadecuadas presentadas en los infantes, por
ende, los investigadores proponen orientar a padres y cuidadores para crear normas y
habitos en el uso de las tecnologias, para prevenir consecuencias negativas en la parte

emocional y fisica en los nifios y las nifias. Por consiguiente, esta tesis aporta el trabajo
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mancomunado entre familia y contexto escolar, desde la sensibilizacion para prevenir
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trastornos en el comportamiento de los nifios y nifias en edad inicial, teniendo en cuenta
que el hogar es la mayor fuente de direccionamiento frente al uso de las herramientas
tecnoldgicas.

2.1.2 Investigaciones a Nivel Nacional

A nivel nacional se encuentra, una investigacion titulada: Los juegos digitales
educativos como herramienta de motivacion para el grado preescolar de la institucién
educativa Gaspas de Rodas del municipio de Céaceres departamento de Antioquia
Colombia, realizada en el afio 2022, elaborado por Lina Patricia Perea Viveros, Maria de
los Angeles Mosquera Rengifo, Italia Leydis Perea Pino La tesis en mencion tiene como
finalidad proponer juegos digitales a nivel educativo reconociendo el impacto que en la
actualidad han generado las herramientas tecnologicas en los infantes, de modo que no
solamente se empleen para fines recreativos, sino también de caracter pedagdgico,
enriqueciendo las experiencias de aprendizaje en el aula, resaltando las ventajas que estas
proporcionan en el ambiente escolar. Por esta razén, las herramientas tecnoldgicas
permitan acercar a los nifios y nifias a un aprendizaje a partir de necesidades e intereses
desde sus contextos tecnoldgicos, que flexibiliza y posibilita nuevas estrategias para el
proceso de ensefianza en los infantes. Contextualizados en lo anterior es fundamental que
los docentes estén a la vanguardia de la era digital, para promover la innovacion y
garantizar aprendizajes significativos en los infantes, afrontando los retos antes los grandes
cambios y exigencias que se dan constantemente en el ambito educativo y social; dando

respuesta a los interés y necesidades.
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Otro aporte, es un articulo del tiempo, realizado por Catalina Gallo, el 11 de junio
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del 2018. Titulado "La preocupante adiccion de los nifios con la tecnologia“. La salud
mental y fisica de los nifios y nifias esta comprometida por su dependencia a celular y
tabletas. Mostrandose dependientes de estos aparatos tecnolégicos con manifestaciones
visibles de angustia, ansiedad, volviéndose irritables, al punto de generar taticardia, las
cuales son reguladas cuando estan nuevamente conectados. Este articulo hace énfasis en la
alteracion del suefio, dificultades en la concentracion y de memoria, dificultades
académicas; pasando por alto las responsabilidades diarias y la posibilidad de divertirse
con sus pares y en familia, causando falencias en las interacciones sociales.
Correlacionando la informacién suministrada por este articulo, se logra determinar las
multiples alteraciones en los infantes en cuanto a la salud emocional, fisica, cognitiva y
comunicativa; siendo la comunicacion y la parte social el fuerte de la investigacion
propuesta.

2.1.3 Investigaciones a Nivel Local

Se encuentra una tesis de la Pontificia, Universidad Javeriana, Bogota 2019,
titulada "El uso de las TIC por parte de la primera infancia en el entorno familiar™,
elaborada por Maria Camila Gutiérrez Mufioz. Se basa en el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacion en el e entorno familiar, encontrando que los nifios y nifias
tienen acceso con facilidad a las herramientas tecnoldgicas, evidenciandose que en cada
hogar cuentan con dispositivos electronicos, por tanto, la interaccion con los mismos es
frecuente y flexible en el manejo de tiempos y horarios, donde el mayor uso es para la

diversion y pocas veces para fines educativos. Este trabajo investigativo, apoya la
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investigacion planteada en cuanto es fundamental fortalecer los espacios de juego a nivel
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familiar promoviéndolos espacios de interaccion social para apoyar las habilidades
comunicativas y sociales.

Se cuenta con una investigacion titulada “Afectaciones de os video juegos en la
atencion de los nifios y adolescentes, de la Universidad Cooperativa de Colombia,
elaborada por Nicoll Alejandra Suarez, en Bogota del 2022. Esta tesis, realiza una revision
sistematica de literatura, donde se reconoce las afectaciones de los video juegos en el
proceso atencional en nifios y adolescentes, puesto que estan en un contexto social, en
donde la tecnologia abarca su cotidianidad desde temprana edad; | objetivo principal es
comprender el impacto de los video juegos tanto de forma positiva o negativa en los nifios
y las nifias. Por tanto, esta investigacion corrobora el uso excesivo de las herramientas
tecnoldgicas y el fuerte impacto que ha venido generando en los nifios, nifias y sus familias;
por consiguiente, la importancia de generar estrategias mediadoras en el ambito familiar y
escolar, para favorecer los espacios de interaccion y asi mismo el fortalecimiento de las

habilidades comunicativas y sociales de los nifios y las nifias.
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2.2 Marco Teorico
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Esta investigacion se sustenta en la teoria sociocultural Lev Semidnovich
Vygotsky (1934). Quién plantea que los nifios resuelven tareas practicas a partir del uso
del lenguaje; teniendo en cuenta la unidad de percepcion lenguaje y accion, constituyendo
el tema central para el andlisis y origen de conductas humanas (Reyes, 1998 P. 57) tomado
(1d., I bid.,pp.49-50). De esta manera considera como actividades mediatas las herramientas
y los signos, siendo estas una actividad psicoldgica donde el instrumento o herramienta
estd orientada externamente; es decir, dominio sobre la naturaleza. EIl signo, esta
direccionado de manera interna y su objetivo es controlar la propia conducta. En este
sentido, el proceso de desarrollo propone dos lineas, en un primer momento los procesos
elementales, haciendo referencia al origen bilégico y posteriormente a las funciones
superiores, referidas al origen sociocultural, siguiendo asi la conducta del nifio por medio
de la interrelacion de estas dos lineas; por consiguiente el procesos intrapersonal se da a
partir de la transformacion del procesos interpersonal, es decir a nivel social y

posteriormente al individual, en una palabra primero con los demas y luego consigo mismo.

Segun los estudios de Vygotsky, basados en los estudios psicoldgicos y de
comportamiento, conlleva a una valoracion apropiada, teniendo en cuenta el desarrollo
dinamizador del infante, como objetivo central del trabajo investigativo propuesto; donde
las habilidades comunicativas y sociales, son potenciadas en el proceso de interaccién con
sus pares, nacleo familiar y/o cuidadores. Siendo el impacto la teoria sociocultural, donde

propone el juego como valor socializador, factor de desarrollo y a su vez zona de desarrollo
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proximo. Este planteamiento estd directamente relacionado a la estrategia disefiada y
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aplicada En el &mbito escolar y familiar de facil acceso, Ilamativo, innovador y sobre todo
que facilita el enriquecimiento de los nuevos espacios sociales para recrearlos y
transformarlos; por ende, el juego se convierte en experiencias reales, retos significativos
que generan una auto gestion social y por consiguiente las internas. Lo anterior esta
apoyado en la teoria de Vygotsky, desde la socializacion, desarrollo fisico psicolégico,
cognitivo y emocional a partir de su entorno proximo.

En este orden de ideas, el uso de las herramientas genera nuevos comportamientos
que se sittan en la importancia del juego para el desarrollo de las funciones comunicativas
y sociales. Bafieres “Mediante el juego, entra en contacto con sus iguales, aprender normas
y a descubrirse. Las relaciones que existen entre el juego y la socializacion infantil, donde
el juego llama a la relacion y solo puede llegar a ser juego por la relacion” (Bafiares, 2008,
p.16). En este orden de ideas, los nifios y las nifias por medio del juego van conociendo su
entorno, ya que estimula las habilidades interactivas que contribuyen al desarrollo social
infantil; este ejercicio integrador y comunicativo se da desde los primeros afios de vida,
siendo el pilar para descubrir y desenvolverse en un medio social, fortaleciendo
espontaneamente desde la capacidad de la cooperacion. Por tanto, se proponen
tres categorias de andlisis dando sustento tedrico a la investigacion. Por tanto, se proponen

cuatro categorias de andlisis dando sustento teorico a la investigacion.
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Es una actividad humana propia del infante permitiendo recrear, elaborar, explorar
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2.2.1 El juego

y comprender su contexto, de tal manera fortalece los aspectos sociales, comunicativos y
emocionales a través de los pilares del desarrollo, saber ser, saber hacer, aprender a vivir
juntos y aprender a aprender. Dado lo anterior, el juego recrea esa realidad de manera
espontanea, demostrando gran interés por desarrollar sus habilidades. En este proceso lo
fundamental es que los infantes puedan interactuar socialmente entre pares y de esta
manera potenciar las habilidades intrapersonales como lo refiere Lev, vygostky a través de
su teoria sociocultural, referida a la formacién de las capacidades psicoldgicas superiores.

Segun “Lev. Vygostky, “El juego como valor socializador, donde el ser humano
hereda toda la evolucién filogenética, pero el producto final de su desarrollo vendra
determinado por las caracteristicas del medio social donde vive”. ( Vygostky,1934, citado
en Gutierrez, Falcon, & Moreno, 2013). Basados en este contexto se puede inferir que por
medio del juego se fortalece las habilidades interpersonales, teniendo en cuenta que los
nifios y las nifias poseen caracteristicas particulares desde su genética, es mas significativo
lo que se adquiere en su contexto educativo y familiar.

En esta misma linea VVygostky, propone el juego como factor de desarrollo siendo
esta una necesidad de aprendizaje y de adquirir conocimiento, dado que los infantes se
involucran en la construccion de pensamientos abstractos y simbdlicos, en este sentido el
juego facilita el interés por adquirir conocimientos y experiencias que conllevan a un
desarrollo integral, en la medida que crea zonas de desarrollo proximo, donde refiere

Vygostky (ZDP), como la capacidad del nifio seguin su desarrollo de resolver un problema
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por si solo, teniendo en cuenta sus capacidades y/o habilidades adquiridas; planteando una
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zona desarrollo potencial, referida basicamente a resolucion de problemas en colectivo, es
decir con la ayuda de un adulto o compafiero con mayor habilidad para resolverlas; sin
desconocer las capacidades de los nifios y las nifias, las cuales son potenciadas a través de

la experienciay el ejercicio diario de socializacion con pares y su contexto.

Otro autor gque sustenta la investigacion en relacién al juego es Bruner, donde la
flexibilidad del juego posibilita la transformacion y la creacién de nuevas acciones sin
temor a equivocarse “En el juego los nifios y las nifias se desarrollan en un entorno
apropiado, disponiendo de materiales ricos y modelos culturales de inspiracion; utilizando
el lenguaje como instrumento de pensamiento y accion de modo combinatorio ya que
juegan con el mundo y las palabras ( Brunner,1995, citado Alcandia Mayor de Bogota D.C,
2018 p.77). Basados en lo mencionado por el autor, se puede deducir que el juego es el
mejor puente para fortalecer la imaginacion y la creatividad, que promueven espacios
divertidos, novedoso y motivantes, facilitando la integracion y apropiacion de reglas y por
consiguinte seguimiento de instrucciones, representacion simbolica, imitacion de acciones,
desarrollo de habilidades spicomotices. De esta manera el juego construye conexiones
profundas con su entorno, permitiendo interacturar con pares, familia y/o cuidadores y de
este modo se evidencia las interaciones sociales y el respeto por el otro, apartir de las
diferencias y la empatia.

En este sentido el juego potencia la inteligencia, la agilidad corporal, la afectividad,

la comunicacion; tambien hace que los nifiosy las nifias puedan expresar libremente las
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necesidades y expresion de emociones, por medio de elementos propios como: juguetes,
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mufiecos y objetos del medio, para recrear historias o situaciones vividas que generan
impacto. En el juego se favorece la personalidad, haciendo que los nifios y las nifias den
cumplimiento a metas, superando de esta manera frustraciones y asi mismo seguridad
confianza en sus propias habilidades; se puede evidenciar que a traves del juego se
adquieren pautas de convivencia como: esperar el turno, perder, ganar, ceder, y aceptar
suguerencias de otros.

2.2.2 Herramientas Tecnoldgicas

Teniendo en cuenta el objetivo general de esta investigacion y en concordancia con
la incidencia en el uso excesivo de las herramientas tecnoldgicas, en los nifios y las nifias
de 4 afos. y teniendo en cuenta, su facil acceso a las mismas. L’Ecuyer, divulgadora
educativa, expresa que no es tan positivo que los nifios y las nifias, estén expuestos a
temprana edad a los diferentes dispositivos electrénicos en prolongados tiempos; expresa
que: “Ningun estudio apoya la introduccion de las tecnologias en la infancia, son adictivas,
promueve un circulo de recompensa, produciendo la hormona dopamina, en edades
tempranas no se tiene autocontrol, por el contrario es fascinacion, no es atencion sostenida”

(L Ecuyer, 2017, citado en Av, 2018)

En esta medida las pantallas estan inmersas en la cotidianidad y segun lo expresado
por Lecuyer, se puede deducir que el debido control para el acceso a las tecnologias debe
darse desde los padres de familia o cuidadores, donde se vigile y propicien espacios de

interaccion social, potenciado asi las habilidades interpersonales que aporten al desarrollo
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comunicativo y emocional. De esta manera se previenen enfermedades fisicas como el
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sedentarismo, descontrol en la alimentacion, enfocada en la malnutricion; asi mismo en el
aspecto emocional se observan conductas disruptivas dentro del aula; percibiéndose nifios
y nifias agresivos, ansiosos, irritables, poco tolerantes, frustrados al no conseguir de manera

inmediata lo deseado.

En este contexto, L Ecuyer, afirma que “No es prohibir por prohibir, la idea es dar
alternativas excelentes, conectado con ellos a partir de las interacciones con los demas,
concluye que la mejor preparacion para el mundo Online es el mundo Offline, el mundo
real” (L Ecuyer,2017, citado en Av, 2018), de acuerdo con lo mencionado anteriormente,
es importante hacer una preparacion previa, para que los infantes puedan manipular las
herramientas tecnologicas de manera acertiva, y esto se logra a partir de un
acompafiamiento permante por parte de los padres y cuidadores y asi evitar el uso
desmedido acarreando posibles enfermedades. De esta manera, el reto a nivel familiar es
promover un aprendizaje a partir de la realidad vividas en contexto proximos y sencillos
como: juega de escodidas, buscar tesoros, adivinar acertijos, entre otros es decir “potenciar
las habilidades socioculturales desde su medio proximo. L Ecuyer, exsalta los estudios
realizados por la academia Americana de Pedriatria, quién a su vez propone consejos para
ayudar a las familias a navegar el siempre cambiante panorama digital, creando su propio
plan para el consumo mediatico de su familia, es decir teniendo valores y estilos de crianza,
fijando limites razonables y animando tiempo de recreo, ya que este espacio estimula la

creatividad e imaginacion, en el aspecto comunicativo y social.
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Otro autor que da sustento a la investigacion es el Neurospicologo Alvaro Bilbao,
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quién refiere “ mayores indices de deficit de atencion, fracaso escolar y depresion infantil,
por tal razon el cerebro de los nifios y las nifias necesitan aprender a dominar su
concetracion y emociones; los dipositivos son un paso atras”. (Bilbao, 2015). Conforme a
lo expresado por Bilbao, se puede deducir que los nifios expuestos a largas jornadas de
acceso a las herramientas tecnologicas y estimulos cambiantes; produce en los infantes un
sobre estimulo por lo intenso y lo inmediato, sintiendo placer con la interacion de estas
herramientas y por consiguiente muestra desinteres por las actividades menos estimulantes,
como leer un cuento, juegos de mesa, crear sus propios dibujos, entre otros.

En esta misma linea, la labor de los padres o cuidadores es fundamental que
promuevan espacios de interacion donde se permita compartir con los infantes momentos
de exploracion, conversaciones, juegos que generan momentos significativos en la vida de
los nifios y las nifias, posibilitando calidad de tiempo y aprendizajes desde lo social y
comunicativo.

2.2.3 Habilidades comunicativas y sociales

Reconociendo que las habilidades comunicativas y sociales, en la primera infancia
hacen parte del proceso cognitivo en el desarrollo integral de los nifios y las nifias, y dando
cuenta que estan directamente vinculadas en las relaciones interpersonales y entendidas
como factores esenciales en el proceso socializador y conviviencial con sus pares y
cuidadores. Desde la postura de Brunner, quien propone marcos de interacion social para

el lenguaje: andamiaje, “Donde la interacion social, es el instrumento que tiene el nifio para
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el desarrollo cognitivo es el lenguaje, entendido como una herramienta mental que facilita
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la representacion del mundo, flexibilizando pensamientos, organizando ideas y afianzando
conceptos” ( Brunner, 2003, citado en Martinez, 2009); basados en este aporte, Brunner
sintetizo tres aspectos cruciales, en un primer momento el nifio aprende el lenguaje para un
proposito, ya que es una necesidad comunicarse de forma verbal, no verbal y escrita,
desarrollando capacidades que les permiten expresar sus propios lenguajes, intereses,
necesidades, reflexiones y preguntas sobre experiencias vividas, siendo estas las primeras
comunicaciones o lecturas para poder comprender y apropiar la informacion que proviene

del contexto familiar y educativo que lo rodea, dando su primeros significados.

Como segundo aspecto crucial, los nifios y las nifias dan significado a sus
producciones y utiliza sus recursos linguisticos para referirse a las cosas, donde la intencion
de los infantes es construir y dar a conocer sus propios saberes, con la intencion de
comenzar con su lenguaje comunicativo y de esta manera desarrollar las habilidades
interpersonales que le aportan a desarrollo integral; siendo el contexto principal la familia
y su entorno, logrando relaciones armoniosas y colaborativas, que le facilitan desarrollar
habilidades de manera adecuada y pertinente en su contexto, garantizando Ila
corresponsabilidad en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas y sociales en su

desarrollo proximo.

Finalmente, como un tercer aspecto menciona el lenguaje dentro de un marco

comunicativo funcional, refirendose a la acciébn misma del sistema de ayuda a la
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adquisicion del lenguaje, permitiendo ser el puente de comunicacidn y crear sus propios
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saberes definiendo su identidad a partir de la construccion innata y real, con la ayuda de un
adulto que se ha dado inicialmente desde su interacion social activa, exsaltando esas
relaciones interpersonales gestionadas desde las capacidades adquiridas desde sus primeros

afnos de vida.

Otro referente tedrico a mencionar es Vygotsky, desde su postura del lenguaje y
pensamiento en su dimension relacional, contemplando “El lenguaje como marco de la
comunicacion e instrumento para dar a conocer emociones, ideas y necesidades, a traves
del lenguaje se comparte lo que se aprende de otras personas, hablar es una actitud social
desde su origen” (Martinez, 2009. P.67). De esta manera el lenguaje viene siendo el
resultado de esas relaciones interpersonales que los nifios y las nifias han adquirido desde
sus inicios de vida que mantienen con su entorno, lo que comdn mente se conoce Como
proceso socialmente mediado, desde las estructuras spicologicas superiores, significado asi
la apropiacion progresivas en su cotidianidad y basicamente fundamentadas en la
interacion social, estableciendo dialogos, expresiones fisicas y corporales, asi mismo la
construccion escrita de garabateo de signos y simbolos significantes para ellos; dando lo
anterior, se establece en los espacios educativos,familiares y culturales, apropiando
aprendizajes significativos que conllevan a una asimiliacion y apropiacion de capacidades
linguisticas a nivel verbal. No verbal y escrita, dentro de un contexto determinado y

enrriquecido para los nifios y las nifias.
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2.3 Marco Normativo
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El proyecto de investigacion esta sustentado con las siguientes normativas que se
consideran pertinentes para el proceso investigativo.

2.3.1 Politica Internacional

La declaracion mundial para todos y el marco de Accidn para satisfacer las
necesidades basicas de Aprendizaje, Aprobados por la conferencia Mundial sobre
Educacion para Todos Jomtien, Tailandia Marzo (1990), reafirma en cada uno de sus diez
articulos “La educacion es un derecho de todos”, por tanto se convocan a los estados y las
naciones participantes a generar diversos espacios Yy estrategias que propicien
oportunidades basicas de aprendizaje a todos los seres del mundo.

Acrticulo 1- La satisfaccion de las necesidades basicas de aprendizaje.

Acrticulo 2- Perfilar la vision de las necesidades basicas y su compromiso con la
educacion.

Acrticulo 3- Universalizar el acceso y promover la equidad.

Acrticulo 4- Concentrar la atencion en las adquisiciones del aprendizaje.

Acrticulo 5- Ampliar la perspectiva de la educacion bésica.

Acrticulo 6- Valorizar el ambiente para el aprendizaje.

Articulo 7- Fortalecer la concertacion de acciones.

Acrticulo 8- Generar un contexto de politicas de apoyo.

Articulo 9- Movilizar recursos financieros.

Articulo 10- Fortalecer la solidaridad internacional.
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Con el fin de perfeccionar los servicios de educacién basica se han propuesto los
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anteriores articulos como guia Util para las organizaciones internacionales en los ambitos
educativos y profesionales a nivel mundial, exaltando la importancia de la educacion basica
para un progreso social efectivo y equitativo.

(Unicef,2017), La tecnologia digital se encuentra en medio de nuestras vidas,
irreversiblemente y a medida que se aumenta la influencia de la tecnologia, especialmente
internet, se intensifica el debate sobre las repercusiones en cuanto a si es una bendicion
para la humanidad, por cuanto ofrece oportunidades ilimitadas para la comunicacion,
comercio, aprendizaje y libertad de expresion, o si es un amenaza para nuestra forma de
vida, que socava el tejido social, incluso el orden politico, y amenaza nuestro bienestar.
(Unicef, 2017).

2.3.2 Politica Nacional

Ley 1098 del 2006- Cddigo de infancia y adolescencia, en Colombia. Articulo 1.
Finalidad, este codigo tiene por finalidad: garantizar, a los nifios, nifias y adolescentes su
pleno y armonioso desarrollo para que crezcan en el seno de la familia y de la comunidad,
en un ambiente de felicidad, amor y comprension. Prevalecerad el reconocimiento a la
igualdad y la dignidad humana, sin discriminacién alguna (Codigo de la Infancia y
Adolescencia. P 9).

Ley 1098 del 2006 Establece la obligacién de los padres de garantizar el cuidado y
la proteccion de sus hijos y velar por su bienestar fisico psicoldgico y moral. La sentencia

sefiala que los padres
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Deben tomar medidas para proteger a sus hijos de contenidos inapropiados en la
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red y de situaciones que puedan poner en riesgo su seguridad y bienestar. (Republica,
2006). Ley 3, 61 del 7 de febrero, 1997, Articulo 11, en concordancia con lo establecido
enlaley 115 del 1994, nadie podra ser discriminado por razén de su limitacion para acceder
al servicio de educacion ya sea en una entidad publica o privada y para cualquier nivel de
formacion, posibilitando el acceso de los nifios con necesidades especiales al aula regular,
con el objetivo de promover su desarrollo integral. (Ley General de Eduacion Nacional,
1994)

2.3.3 Politica Local.

Lineamiento Pedagogico y curricular para la educacion Inicial en el distrito, afianza
la promocion del desarrollo infantil como ndcleo de las acciones pedagdgicas curriculares.
Este documento surge desde la secretaria de educacion del distrito como un esfuerzo que
responde a la intencidn de consolidar la politica de Estado para el desarrollo integral de la
primera infancia De Cero a Siempre, buscando potenciar la construccién de la linea técnica
distrital en concordancia con los avances, los aprendizajes y acompafiamiento pedagogico
provocando el desarrollo de los nifios y las nifias desde el juego, la literatura, el arte y
exploracion del medio, como las formas primordiales a traves de las cuales los nifios y las
nifias se relacionan entre si con los adultos y con el mundo para darle sentido. (Bogota,

2018)
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Capitulo 3
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Marco Metodoldgico

En este capitulo se aborda, el enfoque cualitativo, basado en Hernandez Sampieri,
permitiendo profundizar en las causas de los fendmenos sociales, inclinandose a descubrir
mas que a comprobar, es holistica, naturalista, centrdndose en conocer personas y
situaciones que surgen en un contexto desde lo vivido, es decir desde lo real. En este
contexto se aborda un disefio de investigacion accion contribuyendo a una intervencién
activa y reflexiva posibilitando un andlisis reflexivo de la realidad encontrada. En este
espacio, se aborda la poblacion y muestra seleccionada teniendo en cuenta los criterios de
inclusién y exclusion para la seleccion de la muestra, asi mismo se da conocer el diagrama
de Gant, abordando la descripcion general junto a sus fases, implementadas en la
construccién del presente proyecto investigativo. Como instrumento se aborda la
observacion directa junto con la entrevista semiestructura, las cuales estan basadas en las
tres categorias propuestas.

En el desarrollo de la investigacion que se realiza en el Hogar Infantil Madre Rafols,
ubicado en la ciudad de Bogota, en el cual se disefia y aplica una guia de observacion
directa, donde se tuvieron en cuenta las tres categorias propuestas y los contenidos a
visualizar en el grado Jardin, con los nifios y nifias de 4 afios de edad; obteniendo como
resultado la implementacion del juego como mediador de los procesos comunicativos y
sociales a través del ejercicio integrador con las familias , para disminuir el uso excesivo
de las herramientas tecnoldgicas en los infantes; de este modo, se disefié una golosa viajera

que plantea juegos y retos, a medida que avanza sin perder el sentido original de la misma,
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las actividades propuestas son novedosas, motivantes y llamativas. Esta golosa Viajera,
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comprende una maleta de tamafio asequible, la cual contiene el logo del grupo
investigativo, personificado en un mufieco llamado Yazawi, cuyas iniciales hacen parte de
las autoras del proyecto. Yazawi, esta disefiado con el fin de invitar a jugar con la tapa del
bolsillo de su braga, también promueve acercamientos como abrazos, caricias y otras
expresiones de afecto que son significativas para los infantes; el personaje se encuentra
adherido en la maleta en la parte externa. Dentro de la maleta, va el instructivo
correspondiente al juego de la golosa viajera con una medida de 1metro. 20 cm de ancho
por 2 metros. 20 de largo, acondicionado para nifios y adultos; en esta medida, también
contiene cada uno de los elementos requeridos para el desarrollo de cada reto, promoviendo

asi la interaccion entre pares y cuidadores.

3.1 Enfoque de investigacion, cualitativo

La siguiente investigacidn tiene como finalidad promover el juego como mediador
de los procesos comunicativos y sociales en los nifios y nifias de 4 afios, a través del
gjercicio integrador con las familias, de esta manera se apropia el enfoque cualitativo.
refiere que “el investigador inicia con un proceso indagador, y por ende estudios
anteriormente realizados, fusionando estos dos ejercicios de manera sincronizada con miras
de generar una teoria real y valida de lo que se esta observando.” (Sampieri,2018, p.7). En
este sentido, lo importante en el proceso es partir de una base, la cual de validez abarcando

partes de la realidad a intervenir para adquirir evidencias y herramientas que permitan
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solidificar teorias referentes al tema de estudio y asi mismo proponer estrategias que se
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ajusten a las necesidades de la problematica observada.

En esta misma linea Hernandez Sampieri, refiere que ” La ruta cualitativa resulta
conveniente para comprender fendmenos desde la perspectiva de quienes lo viven y cuando
se buscan patrones y diferencias entre experiencias y sus significados” (Sampieri, 2018,
p.8). Basados en la mencidn del autor, es relevante reconocer la metodologia frente al
planteamiento del problema, prevaleciendo el razonamiento inductivo e interpretativo la
cual va de lo particular a lo general de esta manera la investigacion es mas flexible, debido
a gque parte desde la experiencia, la accion y los resultados; enfocandose en entender
fendmenos a través de la exploracién del medio, dentro de un entorno natural apropiado al
contexto. De esta manera se logra la informacidn por medio del disefio y aplicacion de una
guia de observacion directa, logrando identificar vivencias propias de la realidad, y a su
vez se aplica una entrevista semiestructurada orientada a la nifios y nifias de 4 afios, padres
de familia y docentes del Hogar Infantil Madre Rafols, las cuales seran sometidas a un
proceso de triangulacién para un analisis asertivo de la informacién recopilada, asi
comprender y proponer una estrategia que fortalezca las dificultades encontradas en el
contexto intervenido teniendo en cuenta las particularidades de la poblacién en mencion,

desde la mirada cultural y social.
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3.2 Disefio de Investigacion, Investigacion- accion
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Basados en el proceso de investigacion se plantea el juego, como mediador en los
procesos comunicativos y sociales, a través del ejercicio integrador con las familias; la
investigacion se fundamenta en el disefio de Investigacion Accion (1A). Donde segun
“Sampieri, afirma que “la investigacion accion, propicio cambio social, transforma la
realidad, tomando conciencia en el proceso innovador, implicando colaboracion de los
participantes en la deteccion de necesidades y articulacion en el proceso a mejorar”
(Sandin, 2003, citado por Sampieri, 2018, p. 552). Teniendo en cuenta lo mencionado
anteriormente, en la practica se generan experiencias significativas propias del medio, tanto
en el &mbito escolar como familiar, a partir de las acciones humanas, sociales y culturales,
que se correlacionan con el tema central del proyecto investigativo; generando propuestas
acordes a las necesidades observadas.

La investigacién accion posibilita a los participantes ser activos en todo el proceso
constructivo, conllevando a reflexionar desde el como, por qué y para qué, y a partir de
estas disefiar y aplicar estrategias que permitan un cambio en las acciones inapropiadas en
el uso excesivo de las herramientas tecnologicas desde la sensibilizacion y mejora continua
, para que esta conductas disruptivas presentadas en los nifios y las nifias del grado jardin
sea un proceso activo, motivador e integrador, conllevando a propiciar unos ambientes
calidos a partir del juego, estableciendo cercanias entre pares, cuidadores, comunidad
educativa e investigadoras y por ende el fortalecimiento de las habilidades comunicativas

y sociales.
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Sampieri, menciona: quién propone “Tres perspectivas en la investigacion accion,
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en un primer momento la visién-técnico — cientifico, integrandose con fases secuenciales
de accion como planificacion e identificacion de hechos; la de liberatoria, basada en la
interpretacion humana y la emancipadora, que pretende generar un cambio social”
(Alvarez, Gallou, 2003, citado por Sampieri, 2018, p. 552- 553). En este sentido la
investigacion accion fomenta la participacion desde una vision democratica, equitativa y
transformadora, buscando siempre un bien comun, un cambio sustancial e impacto
significativo en el grupo intervenido, mejorando y ampliando los espacios de diversion a
partir de la implicacién de momentos que generen interaccion interpersonal, movimiento
corporal, atencion, seguimiento de instrucciones y resolucion de conflictos, con fin de
potenciar las habilidades comunicativas y sociales desde su realidad del contexto préximo
gue merece ser intervenido y transformado para enriquecer el desarrollo integral de los

nifios y las nifias.
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3.3 Poblacion del Hogar Infantil Madre Rafols.
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El grupo poblacional seleccionado para el desarrollo de este proceso investigativo,
hace parte del Hogar Infantil Madre Rafols, ubicado en la localidad de barrios Unidos,
localidad 12, en el barrio Benjamin Herrera en la ciudad de Bogota; esta institucion
pertenece al Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, con modalidad institucional,
reconocida en el sector por el servicio que le presta a la comunidad, brindado apoyo a la
poblacién menos favorecida especialmente que labora en el Siete de Agosto. La entidad
estad dirigida por la Comunidad de Hermanas de la Caridad de Santa Ana. La institucion
posee un enfoque constructivista social, presta el servicio a nifios y nifias de 2 a 5 afios, con
una estratificacion sociodemogréafica correspondiente a 2 y 3; ademas, se evidencia que el
tipo de familia es su gran mayoria son nucleares, monoparentales. En este sentido para la
seleccidn de la muestra, segn Mertens (2015), “el muestreo cualitativo es usual comenzar
con la identificacion de ambientes propicios, luego de grupos y finalmente, de individuos.
Incluso la muestra puede ser una sola unidad de muestreo requiriendo flexibilidad y
redefinicion permanente” (Mertens, 2015, citado en Sampieri, 2018, p. 429)

3.3.1 Muestra

La muestra seleccionada para la investigacién es el grado Jardin, conformado por
8 nifios y 12 nifias, para un total de 20 infantes con edades que oscilan entre los 4 afios. Se
tuvo en cuenta como criterio de inclusion la seleccion de 4 nifios y 2 nifias junto con sus
familias, por medio de la aplicacién del instrumento observacion directa, ya que ellos
demostraron frecuentemente conductas disruptivas, inatencion, desinterés para participar

de forma colaborativa en las propuestas pedagdgicas, episodios de irritabilidad
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demostrados en pataletas incontrolables, deficiencia en el lenguaje , falencias en el
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seguimiento de instrucciones, apatia para desarrollar ejercicios corporales, ausencia de
empatia con sus compafieros, expresando necesidad de inmediatez por conseguir lo
deseado y frustracion ante posibilidades de esperar y respetar el turno, perdiendo el control,
llegando a un punto de tener conductas inapropiadas en si mismos, pares y cuidadores. De
este modo los padres de familia cuentan con la disposicion de tiempo e interés por
participar y vincularse con las actividades del Hogar Infantil Madre Rafols, teniendo en
cuenta que la gran mayoria laboran como independientes; por consiguiente, surge la
necesidad de promover el juego como mediador en los procesos comunicativos y sociales,
a través del ejercicio integrador con las familias para disminuir el excesivo de las
herramientas tecnoldgicas. Como nota aclaratoria en la muestra y como criterio de
exclusion no se aborda el grupo en general puesto que la investigacion se extenderia y la

disponibilidad de padres es escasa.
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3.4 Procedimientos
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El siguiente esquema de Gantt, permite dar a conocer las fases por las cuales se
basaron las actividades en todo el proceso de construccion del proyecto investigativo,
organizado de la siguiente manera: En la fase I, se encuentra la seleccion del tema, en la fase 11
y Il la socializacién de la pregunta problema, por ende la formulacidn y creacion de la pregunta;
en la siguiente fase 1V, se realiza la socializacidn de avances ( trabajo de grado 1 ); frente a la fase
V, se hace la formulacion y creacion de objetivo general y especificos, en la siguiente fase
correspondiente a la VI, se aborda la justificacion, posteriormente, en la fase VIl y VIII, se hace la
construccién de marco de referencia y marco normativo; en la fase IX, se construye el marco
metodoldgico, en seguida en la fase X, se avanza en la construccién de andlisis de resultados;
finalmente, en la fase Xl se logra la construccion de discusién y conclusién, asi mismo, la
elaboracion de informe final. A continuacion, se observa el cuadro correspondiente a la explicacion

basado en el organigrama y construccion del proyecto investigativo.

Tabla 1 Descrpcion general

TRABAJO DE GRADO |
DESCRIPCION GENERAL MES MES MES  MES

1 2 3 4
1234123412341234

FASE ACTIVIDAD

| Seleccion del tema

I Socializacion de pregunta
problema

i Formulacion y creacion de la
pregunta

v Socializacion de Avances
(Trabajo de Grado I)

\% Formulacién y creacion de
Obijetivo General y especificos.
Vi Justificacion



Vi

VI

Xl

Construccién de Marco de
Referencia
Construccién de Marco Normativo

Construccion de Metodoldgico

Construccion de Analisis de
Resultados
Construccion de Discusion y
conclusion
Elaboracion de Informe Final-
Avrticulo- RAE (Trabajo de Grado
).
Tabla 1. Cronograma trabajo de Grado
Fuente: Elaboracion propia
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3.5 Técnicas e Instrumentos para la recoleccion de la informacion, Guia de
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observacion directa

En esta investigacion que es de caracter cualitativo, aplica dos instrumentos de
recoleccion de informacion los cuales aporta informacion relevante y puntual que ayuda a
integrar posturas, miradas y observaciones que direccionan la tematica de la tesis
propuesta. Se inicia en un primer momento con la elaboracién y aplicacion de una guia de
observacion directa, basada en las tres categorias junto con sus cuatro contenidos o items
a visualizar, dentro del ejercicio pedagdgico, desarrollado en el grado jardin; obteniendo
informacidn real del ambito educativo frente a su postura en la implementacion del juego,
uso de las herramientas tecnoldgicas y desarrollo de habilidades comunicativas y sociales.
(ver Anexo 1)

Segun Méndez, “La observacion es directa cuando el investigador forma parte
activa del grupo observado y asume sus comportamientos; recibe el nombre observacion
participante” (1998, Citado en scielo, Métodos y Técnicas en la Investigacion
Cualitativa,2019). Con este instrumento se pretende evidenciar situaciones puntuales para
observar las necesidades Yy en este sentido proponer una estrategia que contribuyan a dar
solucion a la situacion problema detectada.

En un segundo momento se disefia y aplica una entrevista semiestructurada
direccionada a nifios, padres de familia y docentes, con el fin de conocer las posturas
particulares de cada poblacion; este instrumento se aplica en un ambiente natural,
acogedor, utilizando un lenguaje escrito y claro con la finalidad de adentrar en el tema

central; las preguntas estructuradas brindan un punto de vista libre, dando respuesta a la



CNELLL

tematica central; de esta manera se aplica 6 preguntas abiertas a padres de familia sobre las
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tres categorias propuestas que dan sustento a la investigacion. También se aplican 6
preguntas a docentes pretendiendo conocer sus posturas frente a las categorias relevantes
en la investigacion y finalmente se aplican 6 analisis de imagenes, denominados Bits a los
nifios y las nifias de 4 afios de la institucion intervenida. (Ver Anexo 2)

Segun Ryen, 2013 y Grinnell y Unra, 2011), la entrevista semiestructurada se basa
en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir
preguntas adicionales para precisar conceptos y obtener mayor informacion” citado en
Metodologia de la investigacion. P 449). Finalmente, con este instrumento se busca cotejar
y establecer resultados oportunos en los diferentes entornos y asi poder identificar las
necesidades y contemplar la posible estrategia que brinde solucion a la problematica desde
un dmbito integrador y participativo con la comunicativa educativa del Hogar Infantil

Madre Rafols.



3.6 Criterios de Confiabilidad y validacion de los instrumentos.
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De acuerdo con Hernandez Sampieri, “quien distingue el concepto de dependencia,

estabilidad como una especie de confiabilidad cualitativa o consistencia de resultados, se

relacionan con el grado en que diferentes investigadores que recolecten datos similares en

el campo y efectien los mismos analisis, generen resultados equivalentes”. (Hernandez

Sampieri,2010, p.473- citado por Corral, 2016). Basados en los anterior, para realizar este

estudio, han sido seleccionados tres jueces que retnen las siguientes caracteristicas: amplia

experiencia en educacion, formacién académica e investigativa; especializados en el area

que los define como jueces expertos. De acuerdo con lo anteriormente expresado, en la

siguiente tabla se encuentra las particularidades relevantes de los tres jueces que apoyaron

este proceso de confiabilidad y validacion de los instrumentos aplicados en el proceso de

investigacion en el grupo poblacional intervenido.

Tabla 2 Valoracion de instrumentos

Juez experto Profesion Formacién Académica Afos de
experiencia
1 Sandra Aleida Docente Mg. Licenciada en educacion 28 afos

Martin Gonzélez

Preescolar
Especialista en gerencia de
proyecto

Magister en Educacion




o
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Estudiante Doctorado en

educacion.

2. Libia Zulay

Ariza Pérez

Docente

Licenciada en Educacion Basica
Primaria, Especialista en
Pedagogia de la Comunicacion y
medios interactivos, Especialista
en Gerencia, Mg, En Educacion.
Actualmente adelanta estudios de

Doctorado en Educacion

30 afios

3. Sandra Rocio

Prieto Alvarado

Docente

Lic., en preescolar y Promocién
de la familia. Mg. En Educacion.

Doctorante en educacioén.

29 anos

3. 7 Técnicas e Instrumentos para el andlisis de la informacidn, triangulacién

Esta investigacion aplica como técnica e instrumento de analisis la triangulacion de

la informacion, siendo un proceso valido para el analisis de los datos recopilados,

posibilitando transversalizacion de informacién, de esta manera aplicar estrategias idoneas,

brindando oportunidades de mejora a la problematica identificada en la poblacion objeto

de estudio.

Segun Sampieri “Es conveniente tener varias fuentes de informacion y método para

recolectar los datos si provienen de diferentes actores del proceso, posee mayor riqueza,

amplitud y profundidad, incluye observacion, entrevista y datos para entender la situacion
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problema” (Sampieri, 2018, p.464). Fundamentadas en lo mencionado, en el proceso
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investigativo se hace un andlisis contextual, estudiando cada dato en si mismo y en relacion
con los demaés; para ello se tiene en cuenta las tres categorias que surgen de la investigacion,
correlacionadas con una guia de observacion directa, la cual consta de doce items o criterios
a visualizar en el &mbito escolar, posibilitando cuatro opciones de respuesta a cada uno de
los contenidos a observar. Posteriormente se disefla y aplica una entrevista
semiestructurada, en un primer momento a padres de familia con seis preguntas; también
se aplica una entrevista con seis preguntas a docentes y finalmente participan los nifios y
las nifias en otra entrevista basada en bits de imagenes de facil comprension para los
infantes mencionados.

Basados en los instrumentos de recoleccion de informacion, anteriormente
expresados, se logran obtener datos claros y significativos para el proceso de investigacion,
dando pie a un andlisis cualitativo con el fin de transversalizar la informacién,
convirtiéndose asi en un proceso contextual, dando pie para conocer las situaciones reales

del grupo poblacional intervenido.

3.8 Consideraciones Eticas

Esta investigacion, promueve el juego a través de la estrategia de la golosa viajera
con el propdsito de potenciar las habilidades comunicativas y sociales en los nifios y nifias
de 4 afios del Hogar Infantil Madre Rafols, para disminuir el uso excesivo de las
herramientas tecnoldgicas; reconociendo el juego como mediador en las familias e

institucion educativa. Por tanto, la resolucion 08430 de 1993 del Ministerio de Salud,
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sustenta la proteccion de los derechos y confidencialidad de la informacion adquirida de la
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poblacién objeto de estudio, sustentados en los siguientes articulos:

Articulo 5. En toda investigacion en la que el ser humano sea sujeto de estudio,
deberéa prevalecer el criterio del respeto a su dignidad y la proteccidn de sus derechos y su
bienestar.

Articulo 8. En las investigaciones en seres humanos se protegera la privacidad del
individuo, sujeto de investigacion, identificandolo solo cuando los resultados los requiera
y este lo autorice.

Acrticulo 14. EI Consentimiento informado, es el acuerdo por escrito mediante el
cual el sujeto de investigacion o en su caso, su representante legal, autoriza su participacién
en la investigacion, con pleno conocimiento de la naturaleza de los procedimientos,
beneficios y riesgos a que se sometera, con la capacidad de libre eleccién y sin coaccion
alguna. (Ver Anexo 3)

Articulo 15. El consentimiento informado debera presentar la siguiente
informacidn, la cual serd explicada en forma completa y clara al sujeto de investigacion, o
en su defecto, a su representante legal, en tal forma que puedan comprenderla.

A. Lajustificacion y los objetivos de la investigacion.

B. Los procedimientos que vayan a usarse y su proposito incluyendo la

identificacion de aquellos que son experimentales.

C. Las molestias y los riesgos esperados.

D. Los beneficios que pueda obtenerse.
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G. La libertad de retirar su consentimiento en cualquier momento y dejar de
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participar en el estudio sin que por ello se creen perjuicios para continuar su cuidado
y tratamiento.

H. La seguridad que no se identificarda al sujeto y que se mantendra la
confidencialidad de la informacion relacionada con su privacidad.

El presente proyecto propone integrar el juego a través del ejercicio activo con las
familias y con contexto educativo; basados en la resolucion mencionada. Se disefia
y aplica un formato de consentimiento informado, direccionado a la poblacion
objeto de estudio, el cual es diligenciado y aprobado por los representantes legales
de los nifios y nifias del grado jardin, teniendo en cuenta que son menores de edad
y requieren mayor proteccion, prevaleciendo su integridad en la informacion
suministrada; asi mismo, como registros fotograficos, que son utilizados para fines
educativos y a su vez en el ejercicio investigativo, dando validez y soporte al trabajo
realizado con la comunidad educativa, de esta manera se ajusta la resolucion en
mencion junto con los articulos que dan soporte a los intereses, procedimientos y

acciones del proceso investigativo desarrollado. (Ver Anexo 4).
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Capitulo 4
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Anélisis de Resultados

En este espacio, se pretende dar a conocer los resultados obtenidos en la aplicacion
de los instrumentos propuestos para el ejercicio de investigacion, los cuales se dieron a
partir de las tres categorias ( juego, herramientas tecnolégicas, habilidades comunicativas
y sociales), a través de la triangulacion, teniendo en cuenta que es un proceso de analisis,
para constatar y profundizar en los diferentes puntos de vista de la poblacion objeto de
estudio; este proceso se realiza teniendo en cuenta cuatro fases de analisis. En este sentido,
implementar estrategias que contribuyan a mejorar la situacion problema abordada; en este
contexto, se da cuenta de la coherencia y validez de la técnica e instrumentos para
recoleccion de la informacion.

4.1 Fase |

4.1.1 Anélisis Guia de Observacion Directa

A partir de las tres categorias propuestas en la investigacion (juego, habilidades
comunicativas y sociales, herramientas tecnolégicas), se inicia aplicando una observacion
directa. (ver anexo 5), constituida con seis preguntas y aplicada en el entorno escolar.
Posteriormente se disefia y aplica tres formatos de entrevistas semiestructurada para padres
de familia, docentes, nifios y nifias de la muestra seleccionada; basadas en las tres
categorias, con el fin de determinar los puntos de vista de la comunidad educativa para
obtener mayor informacion. Este proceso de analisis de resultados, segun Mertens (2015),
“también considera una narracion por focalizacion progresiva, primero en aspectos del

contexto, lo hechos y experiencias; y luego en los detalles de sucesos especificos y
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cotidianos, relaciones entre actores o grupos, y las categorias y los temas que surgieron”
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(Mertens, 2015, citado en Sampieri, 2018, p. 587).

Dando inicio al andlisis de los instrumentos aplicados, en un primer momento se
tiene en cuenta la guia de observacion directa enfocada en las tres categorias y criterios
especificos a observar. En cuanto a las herramientas tecnoldgicas se observa que el aula
cuenta con estos recursos en un 100 por ciento facilitando el acceso tanto a docentes y a
nifios y nifas, de esta manera logrando centrar la atencion por cortos periodos de tiempo,
ya que manifiestan motivacion ante los juegos digitales y apropiacion de conductas de los
mismos. Referente al juego, se observa que el docente lo promueve en un 80 por ciento,
generando experiencias significativas donde los nifios se divierten principalmente en los
juegos tradicionales, mostrando naturalidad, espontaneidad en el momento de interactuar,
aunque se generan situaciones de conflicto ante la resolucién de problemas como esperar
el turno e impaciencia para alcanzar el objetivo del juego. En la tercera categoria,
fundamentada en las habilidades comunicativas y sociales, en un 70 por ciento se percibe
un lenguaje sencillo y comprensible para la edad de los nifios y nifias por parte del docente;
motivando a desarrollar la expresion verbal ya que los infantes tienen dificultad para
comunicarse clara y fluidamente; afectando la socializacién con pares desde conductas
inapropiadas ante acontecimientos inesperados reaccionado de manera negativa Yy asi

alterando las habilidades sociales.
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4.1.2 Analisis entrevista semiestructurada
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Como segundo instrumento se aplico una entrevista semiestructura que tiene como
objetivo conocer los diferentes puntos de vista de la poblacion objeto de estudio; para ello
se realiza un consentimiento informado a las directivas y familias, siendo aprobada y
facilitando la participacion voluntaria. En cuanto a la poblacion de docentes a continuacion
se mencionan las seis preguntas abordadas en la entrevista:

En este orden de ideas, se da a conocer que en un 100 por ciento de las docentes
hacen uso de las herramientas tecnoldgicas y estan de acuerdo en la favorabilidad del uso
de las mismas enfocadas en proceso de ensefianza aprendizaje, teniendo en cuenta su facil
acceso, organizacion de la informacion y aplicacion de herramientas interactivas; asi
mismo, destacan el impacto negativo del uso excesivo de las herramientas tecnologicas
reflejado en el comportamiento en el &mbito escolar, afectando el desarrollo comunicativo
y social, por esta razon los nifios y nifias se les dificulta interactuar entre pares; los docentes
refieren la importancia de un acompafiamiento y control del tiempo para el uso de las
herramientas tecnoldgicas. (Ver anexo 6)

Por ende se ponen en manifiesto que un 80 por ciento, dan via libre a sus hijos en
el uso desmedido de herramientas tecnoldgicas en casa como opcion de pasatiempo y
distraccién de sus hijos, priorizando la television, el celular, Tablet y computador;
igualmente, manifiestan conductas disruptivas en consecuencia a la ausencia de espacios
integradores que faciliten la comunicacién e integracion social. ( Ver anexo 7)

Basados en lo anterior, segun, L"Ecuyer “ningln estudio apoya la introduccion de

las tecnologias en la infancia, son adictivas, promueve un circulo de recompensa,
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produciendo la hormona dopamina, en edades tempranas no se tiene auto control, por el
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contrario es fascinacion, no es atencion sostenida” (L Ecuyer, 2017, citado en Av, 2018),
correlacionando esta afirmacion, se puede inferir que es importante hacer una preparacion
previa para que los nifios y las nifias puedan manipular herramientas tecnologicas de forma
asertiva y para ello se logra con un acompafiamiento permanente de padres o cuidadores.

la inferencia de los nifios entrevistados en su totalidad (100 por ciento), expresan
que los dispositivos como el televisor y el celular son utilizados sin limite de tiempo,
durante parte del dia y la noche, es decir que el tiempo que comparten con padres o
cuidadores es escaso ya gue tienen otras ocupaciones tanto laborales como del hogar y por
ende, se les facilita el acceso a las tecnologias como pasatiempo prefiriendo los juegos
digitales y videos de su interés obviando las tematicas educativas e instructivas que
potencian el aprendizaje. (Ver anexo 8).

Otra categoria abordada para este proceso de triangulacion, de acuerdo con lo
expresado en la entrevista, se logra deducir que las 6 docentes, correspondientes al 100 por
ciento, manifiestan que es posible rescatar los juegos tradicionales, buscando la adecuacién
de espacios para potenciar habilidades en los nifios y las nifias; asi mismo, manifiestan el
nombre de algunos juegos que les llama la atencion dentro del aula son los juegos
tradicionales, juegos de roles, simbdlicos de competencia y de construccién, buscando
siempre una recompensa. Por otra parte, desde la perspectiva de los padres un 80 por ciento
mencionan que en sus hogares no implementan el juego como espacio ludico recreativo,
debido a su ocupacion de indole laboral y social; dejandolos en libertad para acceder en

tiempo ilimitado en el uso de las herramientas tecnoldgicas; el 20 por ciento restante alude
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que ocasionalmente lo lleva al parque como medio de esparcimiento. De igual modo, el
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100 por ciento de los infantes en la entrevista manifestaron que les Illama la atencion los
juegos de roles y tradicionales, mencionando que les agrada realizarlos en compariia de sus
padres o cuidadores como también en la institucidn con sus pares. (ver anexo 9)

En este sentido, VVygostky propone, “cl juego como valor socializador, donde el ser
humano hereda toda la evolucion filogenética, pero el producto final de su desarrollo
vendra determinado por las caracteristicas del medio social donde vive” (Vygostky, 1934,
citado en Gutiérrez, Falcon, & Moreno, 2013). De acuerdo con esta mirada se puede
deducir que el juego es el medidor y puente que fortalece las acciones interpersonales,
reconociéndolo como actividad rectora propia de los nifios y nifias de la primera infancia,
a través del mismo se facilita la adquisicion de conocimientos y a su vez aprendizajes
significativos adquiridos en su desarrollo préximo, conllevando a una formacion integral
optima, que le permite fundamentar las bases desde la creatividad, independencia y
seguridad en si mismo fortaleciendo sus capacidades intelectuales en cuanto al control
inhibitorio corporal fino y grueso; a su vez la regulacién emocional ante eventos de ganar,
perder, ceder y aceptar diversas situaciones en la realizacion de los juegos;
independientemente si los resultados alcanzados en el juego son los esperados o por el
contrario no son los deseados.

Por ultimo, es importante resaltar que las habilidades comunicativas y sociales,
estan presentes en la cotidianidad y en las vivencias diarias, por ende se toman como
tercera categoria en donde 3 docentes equivalente al 50 por ciento de los entrevistados,

mencionan que las habilidades comunicativas y sociales son potenciadas a través del juego
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y en los espacios interactivos en los cuales los nifios tienen acceso, ya sean con pares 0
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adultos; el otro 50 por ciento de docentes hacen alusion a las habilidades comunicativas y
sociales como un espacio integrador en autonomia y confianza en todo su desarrollo
integral y se logra a partir de la implementacion de rutinas, seguimiento de instrucciones y
especialmente en espacios transformados para apropiar el juego. Por otro lado, los padres
de familia, en un 100 por ciento reconocen la importancia de integrar las habilidades en los
infantes, puesto que notan deficiencias desde sus casas en el fortalecimiento del lenguaje
y las pocas oportunidades de interactuar a través del juego; Seguidamente, se hace alusion
a la posicion de los nifios y las nifias, objeto de estudio en la aplicacion de la entrevista
mostrando en un 100 por ciento fascinacion por observar, escuchar y crear, restando
importancia a la expresion verbal y entablar una conversacion fluida, asi mismo desinterés
por las relaciones interpersonales

En este contexto, Brunner aborda marcos de interaccién social para el lenguaje:
andamiaje, “donde la interaccion social, es el instrumento que tiene el nifio para el
desarrollo cognitivo es el lenguaje, entendido como una herramienta mental que facilita la
representacion del mundo, flexibilizando pensamientos, organizado ideas y afianzando
conceptos” (Brunner, 2003, citado en Martinez 2009); basados en este aporte, Brunner
sintetiza tres aspectos cruciales, donde el nifio aprende el lenguaje para un propdésito siendo
una necesidad para comunicarse de forma verbal, no verbal y escrita, potenciando las
capacidades que le permiten a su vez expresar intereses, necesidades y reflexionar ante
preguntas que surgen en su diario vivir, siendo las comunicaciones o lecturas que conllevan

a comprender y apropiar la informacion que proviene del contexto proximo, ya sea familiar
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0 educativo, construyendo asi sus primeros significados e hilando ideas para el
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fortalecimiento de las relaciones interpersonales que le permitiran construir una sana
convivencia, sobre todo enriquecer las habilidades sociales, las cuales van entrelazadas de
manera simultaneas con las habilidades comunicativas, sin ser desligadas una de la otra,
ambas habilidades se complementan entre si.
4.2 Fase 11
4.2.1 Andlisis diarios de campo

Del mismo modo, se considera importante en este proceso de triangulacion de la
informacidn, mencionar los resultados obtenidos a partir de los diarios de campo (ver anexo
10), los cuales facilitaron la identificacion y apropiacién de las categorias (herramientas
tecnoldgicas, juego, habilidades comunicativas y sociales) en el quehacer pedagdgico
durante las préacticas realizadas con las planeaciones propuestas; para ello se tiene en cuenta
la descripcion, revisién documental y la interpretacion reflexiva, en este orden de ideas,
referente a la primera categoria anteriormente mencionada en un 100 por ciento se
evidencia que los nifios sienten agrado, motivacion y atraccion por el uso de las
herramientas tecnoldgicas dentro del aula, ya que los activa, logrando centrar su atencion
hacia las tematicas a desarrollar, siendo este espacio de activacion o desarrollo de la clase,
partiendo regularmente con una cancién, un video educativo 0 juego interactivo,
permitiendo que el ambiente pedagdgico sea calido, significativo y de mayor impacto en
el proceso de ensefianza aprendizaje, asi mismo se puede evidenciar que las herramientas

tecnoldgicas con fin educativo, con tiempo controlado y con una finalidad, favorecen el
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aprendizaje de los nifios y las nifias, situacion ratificada en la aplicacion de los anteriores
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instrumentos (observacion directa y entrevista semiestructurada).

En este contexto, el neuropsicologo Alvaro Bilbao refiere “mayores indices de
déficit de atencidn, fracaso escolar y depresion infantil, por tal razon el cerebro de los nifios
y las nifias, necesitan aprender a dominar su concentracion y emociones, los dispositivos
son un paso atras” (Bilbao, 2015); en efecto, los docentes deben estar a la vanguardia de
los cambios y transformaciones en la actualidad frente a la apropiacion de las nuevas
tecnologias; es fundamental que se den con fin educativo y se implementen en el aula
reconociendo el interés de los nifios y las nifias por las mismas en la actualidad; ademas, la
plasticidad de sus cerebros ya que estdn mas estructurados para el aprendizaje de manera
visual, interactiva y exploratoria. Cabe resaltar que tener una amplia mirada desde la
pertinencia en relacion al uso, acompafiamiento adecuado porque en sentido contrario, el
acceso desmedido, afecta el aprendizaje, la salud, el comportamiento, la comunicacién y
la socializacion, viéndose reflejado en los cambios de estado de animo de los infantes no
solo en el entorno educativo, sino también familiar y comunitario.

Por otra parte, reconociendo el juego como una de las actividades rectoras exaltada
en los lineamientos curriculares para la primera infancia, cabe resaltar que esta inmerso en
un 100 por ciento en los espacios pedagdgicos propuestos en las planeaciones y se ve
reflejado en los diarios de campo que el juego es esencia natural de los nifios y las nifias
viéndose el goce, disfrute y motivacién para aprender a través del mismo, promoviendo la
espontaneidad y seguridad al interactuar entre sus pares, de este modo se contribuye a

fortalecer la comunicacion y socializacion; en esta linea, se alcanza un aprendizaje
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significativo que conlleva a potenciar habilidades y destrezas; ademas el juego es una
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herramienta fundamental en la exploracion del cuerpo en aras del desarrollo integral del
ser. Segun Brunner, “En el juego los nifios y las nifias se desarrollan en un entorno
apropiado, disponiendo de materiales ricos y modelos culturales de inspiracion, utilizando
el lenguaje como instrumento de pensamiento y accion de modo combinatorio ya que
juegan con el mundo ya que juegan con el mundo y las palabras™ (Brunner, 1995, citado en
Alcaldia Mayor de Bogota Distrito Capital, 2018, p. 77).

Fundamentados en lo expresado, el propésito fundamental del juego es que los
nifios y nifias explore, interactden e imiten situaciones de la cotidianidad, socializando en
su entorno de manera espontanea, por tanto, se busca contribuir a fortalecer los valores de
la empatia, el respeto hacia el otro por medio de la sana convivencia de una manera
didactica y agradable; ademas el juego rescata la atencidn a través del seguimiento de
instrucciones sencillas, donde tienen la oportunidad de demostrar sus actitudes y aptitudes
positivas hacia nuevos aprendizajes. El juego se considera una de las herramientas
fundamentales para el apoyo de los procesos formativos de los nifios y las nifias teniendo
en cuenta que es innato en ellos y que esta inmerso en la practica pedagogica estableciendo
desde las tematicas propuestas a desarrollar segun la finalidad. Por consiguiente, el
aprender espontaneamente a través del juego conlleva despertar el interés, la motivacion y
el aprendizaje vivencial ejercitando toda su corporalidad que conduce a un desarrollo
integral.

Finalmente, se evidencia una comunicacién verbal en un 100 por ciento, aungue no

fluida, pero comprensible para el docente y los deméas nifios. En las actividades
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pedagdgicas siempre se busca fortalecer la interaccion comunicativa y social haciendo que

49

los nifios sientan la necesidad de comunicarse verbalmente expresando ideas y
sentimientos; aspectos primordiales que le permite a los nifios y las nifias constituirse como
personay de esta manera interactuar en su medio social. Dicho proceso se fortalece a través
de canciones, rimas, imitacion de sonidos, juego de palabras, seguimiento de indicaciones
e instrucciones, también la descripcion sencilla de laminas, cuentos e invencion de historias
con sentido, pretendiendo asi estimular sus habilidades comunicativas y sociales iniciando
una conversacion sencilla acerca de situaciones vividas e imaginadas. Por lo anterior, se
puede inferir que los infantes se motivan ante los espacios brindados para potenciar sus
habilidades haciendo posible la interaccion con sus pares, familia y cuidadores. Segun
Vygotsky desde su postura del lenguaje y el pensamiento en su dimension relacional
contempla el lenguaje como marco de la comunicacion e instrumento para dar a conocer
emociones ideas y necesidades a través del lenguaje, se comparte lo que se aprende de otras

personas, hablar es una actitud social desde su origen™ (Martinez, 2009. P.67).

Por consiguiente, se abordan las habilidades comunicativas y sociales, donde los
procesos de estimulacién oral en los nifios juegan un papel primordial, puesto que les
permite comunicarse a traves de herramientas pedagogicas que son el puente de la
comunicacion verbal, no verbal y escrita: de esta manera, potenciar las habilidades para
escuchar, entender su entorno y en este sentido establecer cddigos lingisticos,
posibilitando los logros propios en su etapa comunicativa. Por otra parte, las habilidades

comunicativas favorecen sus propias estrategias para lograr su comunicacion, apoyados
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desde su entorno familiar, escolar y comunitario; en este sentido, aprender a hablar,
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escuchar, y jugar los incorpora a tener nuevas experiencias fundamentales para su vida
integral, de ahi parte los vinculos sociales que los nifios y las nifias crean en la etapa inicial,
puesto que se van consolidando a medida que van creciendo e integrando a través de su
desarrollo proximo; asi mismo, se desarrolla en cada uno de los ambientes donde el nifio
estd inmerso Y le posibilita la capacidad de resolver problemas, satisfacer sus necesidades
emocionales, aliviar temores y desenvolverse socialmente a partir de la creacion de habitos
conductuales que definiran su desarrollo personal social, apropiandose a su mundo socio-
cultural.
4.3 Fase 111

4.3.1 Anélisis de los Avances

Teniendo en cuenta el arbol de oportunidades, ( ver anexo 11) donde se logré
identificar las problematicas relacionadas con el uso excesivo de las herramientas
tecnoldgicas en los nifios y nifias de 4 afios del Hogar Infantil Madre Rafols, se busca
promover el juego como herramienta mediadora para potenciar las habilidades
comunicativas y sociales, siendo estas la principal problematica evidenciada en la
poblacidén intervenida; en este sentido, se disefia y aplica una Golosa Viajera que tiene
como personaje principal un mufieco llamado Yazawi (ver anexo 12); esta golosa no
convencional, sino enriquecida con retos y acciones a desarrollar a medida que avanza en
la numeracién de la misma. Para dar validez a al disefio de la golosa, se programa una

prueba piloto con la muestra seleccionada (4 nifios y 2 nifias), quienes participaron del



- CNELLY

gjercicio inicial, observandose en ellos asombro, alegria, curiosidad: por mirar tocar,
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explorar y descubrir lo que contiene la maleta.

En un primer momento se hace la presentacion del material elaborado, causando
gran impacto y deseos por participar y desarrollar cada una de las actividades, donde se
evidencia que fue funcional, llenado las expectativas trazadas, pero se descubre que los
nifios y las nifias requieren ejercicios previos de motricidad gruesa para lograr avanzar en
el desplazamiento durante desarrollo del juego; de este modo, en esta prueba piloto hubo
inseguridad y desconocimiento frente a la dindmica del juego tradicional (ver anexo 13);
ante tal eventualidad, el grupo investigador, hacen la demostracion del juego de manera
explicativa y asertiva, quedando clara la instruccion; posteriormente, se dio paso a los
infantes de realizar sélo un ejercicio de la golosa siendo que la intencion de esta prueba
era comprobar la eficacia de la estrategia, de tal modo que no requiri6 ninguna
transformacion o cambio significativo de alguno de los retos o acciones, y también se
comprobd que las actividades son acordes a la edad y capacidades de los nifios y las nifias,
cumpliéndose a cabalidad la propuesta en las posteriores planeaciones y aplicacion de la
misma en el entorno escolar y familiar haciéndose evidente las relaciones interpersonales
como respetar el turno a pesar de la expectativa y deseos por participar y ser los primeros.

Por otra parte se logra satisfactoriamente la integracion familiar, haciéndose
participes activos al realizar con los infantes los retos y acciones propuestas, asi mismo,
los padres y cuidadores estuvieron prestos al recibir y devolver en buen estado la golosa

viajera (ver anexo 14), brindando la oportunidad de ceder la participacion a otras familias,
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contribuyendo al aprovechamiento del tiempo libre a través de otras actividades
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integradoras y diferentes al uso de herramientas tecnoldgicas; esta estrategia proporciona
el fortalecimiento de las habilidades comunicativas y sociales donde los nifios expresaron
preferencias por algunos de los retos ya que no son tan habituales en su cotidianidad;
ademas, impact6 que algunos de ellos son similares a los juegos que realizan de manera
virtual, y son aquellos que les genera competitividad, memoria, concentracion, agilidad
mental y motriz al coordinar movimientos finos y gruesos. Se observa, en los nifios y nifias
el manejo de la frustracién y la posibilidad de solucionar conflictos entre pares,
promoviendo de esta manera los ambientes calidos desde la tolerancia, el respeto la empatia
y el dialogo.
4.4 Fase IV

4.4.1 Estrategia — Herramienta tecnoldgica

Para dar cumplimento a los objetivos propuestos en este proyecto investigativo, se
crea un personaje con el nombre de Yazawi cuyo origen surge de los nombres del grupo
investigativo, este personaje es quien invita a jugar a los nifios, nifias y sus familias, fue
elaborado de forma manual, con un disefio inclusivo ya que su color piel es blanca y su
estilo de cabello es afro, permitiendo esa caracterizacion particular, reconociendo que esta
estrategia sea asequible para toda poblaciéon. Yazawi invita a fortalecer expresiones
afectivas permitiendo contacto fisico con él, ya que los nifios lo pueden manipular a través
de abrazos caricias promoviendo la afectividad en la interaccion con sus pares. Yazawi va
acompafiado de una golosa viajera, en la cual él va adherido a la maleta con una posicién

corporal propia del juego tradicional de la golosa (saltado en un pie), en el bolsillo de la
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braga se encuentra una tapa para lazar en el juego de la golosa, esta indicara el niUmero y
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la accion o reto a desarrollar. La maleta de la golosa viajera fue elaborada en madera con
medidas de 70 cm de ancho por 60cm de alto, con una profundidad de 10 cm. A su vez esta
se encuentra forrada con tela tapiz color azul marino, y sus bordes fueron reforzados con
pafio lency color Vinotinto; ademas, contiene una manija de facil agarre facilitando su
transporte, cuenta con una chapa y un candado animado para mayor seguridad.

Asi mismo, en su interior se tienen dos compartimientos, uno destinado para
guardar las laminas, tablero, manual instructivo y coronas, el segundo compartimiento
contiene la golosa con una medida de 1metro con 20 cm de ancho por 2 metros con 20cm
de largo, posibilitando la manipulacion para nifios y adultos, en este mismo compartimiento
se encuentran los elementos necesarios para desarrollar cada reto o accion de la golosa de
la siguiente manera: en la casilla #1 el reto consiste en interpretar una cancién de su interés,
empleado el micréfono elaborado en material convencional de facil manipulacién ( tubo
de papel, pafio lency negro, corddn blanco, cuerda elastica plateada, bola de icopor, pintura
negra acrilica.) En la casilla #2 el reto consiste en imitar la postura del peluche (rana René
facilitada por el Hogar Infantil). En la casilla # 3 el reto consiste en ayudar a la arafia a
atrapar el insecto, moviendo la telarafia hacia arriba y hacia abajo, esta fue elaborada con
tela elastica, la arafia se construy6 con pafio lency negro y su relleno es espuma acrilica 'y
el insecto es un boton de mariquita. En la casilla # 4 se imita la forma de una casa
empleando el cuerpo. En la casilla # 5, la accion consiste en escuchar y en mover el cuerpo

al ritmo de la musica.
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Dando continuidad, al explicativo de la estrategia propuesta en la casilla #6 donde
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el reto consiste en girar una sombrilla infantil y atrapar una imagen de las partes del cuerpo
con la cual se realizard una accion; (sombrilla plastica, cuerdas elasticas, imagenes
plastificadas en Contac). En la casilla # 7 el reto consiste en el juego de memoria,
observando los objetos del tablero para posteriormente mencionar algunos sin mirar; la
tabla es disefiada en carton piedra, en ella fueron dibujados y pintados con vinilo acrilico,
fue laminado con Contac. En la siguiente casilla correspondiente al # 8, la accion consiste
en atrapar animales del acuario, empleando un palo de valso representado la cafia de pescar,
la cual fue pintada con acrilico dorado, se le adiciond pita y una argolla metéalica junto con
un iman, los animales acuaticos fueron elaborados en fomy con detalles en vinilo y argollas
metélicas, estos se encuentran dentro de una taza transparente simulando un acuario. En la
penultima casilla, correspondiente al #9, el ejercicio consiste en imitar el sonido o
movimientos de animales; esta lamina, fue elaborada en carton piedra, las imagenes fueron
dibujadas y pintadas con vinilo acrilico, posteriormente laminado con Contac. Finalmente,
en la casilla # 10, se relaciona con la meta y logro alcanzado, y para ello se asignara una
corona como incentivo para los nifios y las nifias; en este mismo espacio tendra la
oportunidad de hablar de sus cosas preferidas. Las coronas fueron elaboradas en fomy con
un caucho que se ajusta a los tamarfios de las cabezas.

Por ultimo, es importante resaltar que la maleta contiene adicionalmente un tablero
instructivo basado en imagenes de facil comprension para los infantes con las acciones o
retos a desarrollar en cada casilla numerada, asi mismo al lado una explicacién breve

orientada a padres y docentes (elaborado en carton piedra, recortes de imagenes, forrado



PEELLL

con papel decorativo y Contac. Para lograr una facil comprension de la estrategia, se
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adiciona en fisico una cartilla explicativa del paso a paso, con un lenguaje claro y sencillo,
también tiene la evaluacidn de la estrategia (ver anexo 15), la cual va direccionada a padres
con el color verde si le parecio excelente, amarillo si les parecio bueno y rojo si hay que
mejorar de acuerdo con cada casilla y reto realizado. Asi mismo, se aplica una valoracion
a los nifios de carita feliz color amarillo si le gusto el reto y color rojo con carita triste si

no le gusto. Esta cartilla también se podra encontrar de manera digital. (\Ver anexo 16 )
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Discusion y Conclusiones
5.1 Discusiones

Este proyecto investigativo, tiene por finalidad, generar espacios de juego
como estrategia mediadora para disminuir el uso excesivo de las herramientas tecnolégicas
y desde el ejercicio integrador con las familias, potenciar las habilidades comunicativas y
sociales en los nifios y nifias del Hogar Infantil Madre Rafols, por consiguiente surge de la
situacion problema observada dentro del proceso de intervencién en la poblacion
seleccionada, demostrando situaciones relevantes en los momentos o espacios de
interaccion entre pares, de esta manera se logran identificar caracteristicas propias de la
muestra, permitiendo a través de la aplicacion de los instrumentos, se puedo identificar el
uso excesivo de las herramientas tecnoldgicas sin propésito educativo, por el contrario son
utilizados como pasatiempo especialmente en el entorno familiar sin supervision y control
de tiempo. Segun L Ecuyer, afirma que “No es prohibir por prohibir, la idea es dar
alternativas excelentes, conectando con ellos a partir de las interacciones con los demas,
concluye que la mejor preparacion para el mundo Online es el mundo Offline, el mundo
real” ( L Ecuyer, 2017, citado en Av., 2018). De acuerdo lo expresado anteriormente, por
la autora, se comparte el punto de vista propuesto porque los infantes requieren en esta
etapa fundamental la atencion y el acompafiamiento como via de preparacion desde una
realidad cercana a su contexto, conocerse a si mismo y brindar esas herramientas que
potencien en el uso adecuado de las herramientas tecnoldgicas, en cuanto al manejo del

tiempo, el acceso a aplicativos, el enfoque pedagogico y el aprovechamiento del tiempo en
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otras actividades que promuevan las relaciones interpersonales no solo en el contexto
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escolar sino familiar. Contextualizando a en el &mbito escolar, se observa una apropiacién
en el uso de las herramientas tecnoldgicas, teniendo en cuenta que siempre son empleadas
como una estrategia motivadora, que promueve la atencion, el interés y el aprendizaje en
los infantes.

En este sentido la estrategia planteada contribuye a generar espacios de juego por
medio de Yazawi y su golosa viajera, quién es el encargado de motivar e invitar a los nifios,
nifias y familias a interactuar a través del juego tradicional de la golosa, adaptandole
acciones y retos a medida que se avanza en cada una de las casillas enumeradas y de este
modo a ser novedoso ante las propuestas disefiadas. Segiin Vygotsk, “El juego como valor
socializador, donde el ser humano hereda toda la evolucion filogenética, pero el producto
final de su desarrollo vendra determinado por las caracteristicas por el medio social donde
vive”. (Vygotsky, 1934 citado en Gutierrez, Falcon, & Moreno,2013); Basados en la
mirada expuesta por el tedrico, se estd de acuerdo con su aporte, ya que el juego contribuye
al fortalecimiento de las habilidades comunicativas y sociales. Reconociendo el juego en
si mismo como una actividad rectora, fundamental en los nifios y las nifias que posibilita
la adaptacion a realidades de su cotidianidad, y reconociendo que la primera infancia es
una etapa flexible de constante transformacién y que necesita un acompafiamiento
permanente para potenciar habilidades del desarrollo humano que se veran reflejados en
los pilares de la educacion, asi mismo, este proceso integrador conlleva a fortalecer las

interacciones intra e interpersonales en su desarrollo préximo. Por ende, el juego como:
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Escenario donde comienza la participacion infantil, ya que dentro de él es posible
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escuchar las voces de los infantes con naturalidad, conocer sus experiencias personales,
sus intereses individuales, colectivos y las relaciones que se dan entre ellos; donde la
palabra y la accion dan cuenta de la implicacion y compromiso dentro del juego. Solo se
aprende a participar participando (Pefia y Castro 2012, p.128)

Basados en lo anterior, como resultado de este proceso de investigacion, se obtiene
que, con la aplicacién de la estrategia, en un primer momento la concienciacion de las
familias y cuidadores sobre la importancia de implementar otras formas de pasatiempo e
interaccion con los infantes, siendo mas significativas e interactivas como es el juego. En
un segundo momento en el control frente a la exposicion de los infantes ante el manejo de
las herramientas tecnoldgicas, enfocandolas hacia el ambito educativo se evidencia
significativamente la disminucion de conductas disruptivas en los infantes fortaleciendo
los vinculos entre pares y cuidadores, permitiendo favorecer en su cotidianidad tanto las
habilidades comunicativas como sociales. En este sentido, desde la postura de Brunner,
quien propone marcos de interaccion social para el lenguaje: andamiaje,” donde la
interaccion social, es el instrumento que tiene el nifio para el desarrollo cognitivo, es el
lenguaje, entendido como una herramienta mental que facilita la representacion del mundo,
flexibilizando pensamientos, organizando ideas y afianzado conceptos” (Brunner, 2003,
citado en Martinez, 2009). Ante la posicién de Brunner, es fundamental reconocer que, su
postura es clara'y como grupo investigativo se esta de acuerdo por que los nifios y las nifias
son seres sociales desde el momento del nacimiento, y por ende se comunican a través del

lenguaje no verbal logran una interaccion social con la figura materna, en este orden ideas,
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se dan los vinculos interpersonales a partir de los procesos comunicativos que se logran en
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diversos escenarios, para los infantes en su medio social, aportando a su desarrollo integral
prevaleciendo su proceso cognitivo, son dos momentos que no pueden ir desligados ya que

ambos son complemento en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas y sociales.

5.2 Conclusiones

Basados en el proceso de intervencién en el proceso de la préactica, en el grupo
seleccionado del grado jardin, se logra observar un interés excesivo por las herramientas
tecnoldgicas, dejando de lado el juego, el desinterés por el desarrollo fisico, adquiriendo
habitos sedentarios, reflejado en su desarrollo corporal, de atencion y asi mismo,
deficiencia en las habilidades comunicativas y sociales; lo anterior surge de la
estructuracion del arbol de oportunidades. ( Ver figura 1), Por lo tanto, en la poblacién
intervenida como lo es la primera infancia, y basados en los lineamientos curriculares,
donde se reconoce el juego como actividad rectora, que promueve el desarrollo integral en
los nifios y las nifias, desde sus diferentes funciones, miradas y ejecuciones, reconociendo
que es innato y propio en los infantes, teniendo en cuenta esta inferencia el juego esta
inmerso en la cotidianidad de los nifios y las nifias, siendo este el puente para promover y
desarrollar espacios interactivos entre los nifios y las nifias ya que se evidencia el goce, el
disfrute y la espontaneidad en estos espacios disefiados, causando emocidn por medio de
procesos de imaginacion, atencion, participacién y motivacion; afianzado en un primer
momento las relaciones interpersonales, para posteriormente a medida que se desenvuelve

en un contexto préximo, pueda construir sus relaciones intrapersonales .
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De tal modo, se disefia y aplica la estrategia pedagdgica basada en Yazawi y su
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golosa viajera, la cual fue pensada para involucrar a los nifios y las nifias de 4 afios en
procesos de construccidn en el aspecto comunicativo y social, vinculando especialmente el
juego como actividad rectora; esta estrategia conllevo a participar, tanto a los infantes como
padres y cuidadores, motivandolos a interactuar a través de nuevas propuestas adaptadas a
un juego tradicional que reposaba en los recuerdos (adultos, padres y cuidadores); por ende,
se promovieron otros espacios de diversion diferentes al uso excesivo de herramientas
tecnoldgicas. En este proceso se afianzaron lazos afectivos y sociales en el contexto
escolar, ya que los nifios y nifias demuestran una actitud de empatia, por esperar el turno a
pesar de su gran expectativa por jugar en laestrategia propuesta, posibilitando escenarios
para la resolucién de conflictos, el agrado por intervenir en actividades de movimiento que
implican esfuerzo fisico e intelectual. Esto se dio, desde las necesidades e intereses
particulares y generales propias de la poblacion abordada dentro del contexto educativo y
familiar.

En este contexto, viendo el impacto que gener0 la estrategia pedagogica en la
comunidad educativa, la cual fue valorada por medio de una evaluacion animada para los
padres e infantes, de la cual se infieren resultados positivos, significativos y de gran
relevancia porque ha sido novedosa e integradora con los nifios, nifias y demas miembros
de la familia, asi como en el contexto escolar; permitiendo fortalecer las habilidades
comunicativas y sociales entre pares y adultos. Por consiguiente, se elabora una cartilla
digital de facil acceso para padres, docentes y deméas comunidad educativa, con un lenguaje

sencillo, claro y oportuno que posibilita su facil comprension desde los diversos entornos
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para futuras aplicaciones y de esta manera enriquecer los espacios interactivos por medio
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del juego transformado y adaptado, favoreciendo las habilidades comunicativas y sociales,
aportando al desarrollo integral que favorezca los pilares de la educacion; por tanto, esta
herramienta digital queda en el Hogar Infantil Madre Rafols, centro de la intervencion de
la practica, de igual manera, esta estrategia pedagdgica replicara en el Colegio Liceo Fesan,
como parte del proyecto comunicativo, dirigido por una de las autoras de la estrategia,
adecuandolo a la poblacién desde preescolar, primaria y bachillerato; por ser también lugar
de trabajo de una de las integrantes del proyecto investigativo y se considera relevante
darlo a conocer y ponerlo en practica debido a la gran acogida y aporte que generé en la
poblacién intervenida.

Finalmente, se propone como recomendacion para darle continuidad a esta
estrategia pedagogica, la implementacion de la misma en otras edades, como en la seccién
de basica primaria y bachillerato, haciéndole adaptaciones con grados de complejidad, en
las acciones y retos a realizar, teniendo en cuenta intereses, necesidades y tematicas
educativas propuestas en la malla curricular de las diferentes asignaturas del conocimiento;
considerando que este juego genera expectativa, motivacion y potencia habilidades sociales
desde un desarrollo préximo, que tiene relevancia en el contexto en el cual se desarrolla.
También cabe resaltar que el juego es una actividad no solo propia de la primera infancia
sino también para la nifiez intermedia, adolescentes y adultos, permitiendo espacios
integradores para la construccion de reglas, normas y apropiacion de valores que
favorezcan las acciones interactivas con pares y comunidad que hace parte de los entornos

cercanos; ademas, propicia otros roles para la diversion generando asi encuentros mas de
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caracter social en cuanto a la construccion de relaciones interpersonales basados en la

comunicacion.
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6.1 Anexo Guia de observacién directa

GUIA DE OBSERVACION

Tabla 3 Observacion directa
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| Fecha: Agosto del 22 al 26 del 2022 | Lugar: Hogar Infantil Madre Rafols

I Hora: 7:00am —4:00 pm

] Materia: Dimensiones del desarrollo

Objetivo: Recopilar informacion directa del ejercicio pedagdgico en el grado jardin, referente a las

categorias propuestas en el proceso de investigacion.

juego
generando
experiencias
significativas.

Categorias y No Menciona Menciona Menciona Anotaciones
contenidos a menciona el | pocas veces | casi siempre siempre el
observar aspecto el aspecto el aspecto aspecto
observado observado: observado: observado:
2 veces 3 veces mas de 4
veces
A) Herramientas Se cuenta en el
tecnolégicas aula con un
1-El aula cuenta con televisor, y una
recursos X grabadora.
tecnoldgicos y de
facil acceso.
A nivel
2.El maestro emplea institucional se
herramientas X tiene un Video
tecnolégicas para Bean, proyector y
apoyar el proceso sala de
de aprendizaje. computadores
Los nifios se
3-Los nifios logran distraen y pierden
mantener la la atencién con
atenciény la X facilidad.
motivacién por
periodos de tiempos
razonables acordes Muestras
a su edad. motivacion,
buscando
4- Manifiestan oportunidad por
mayor interés por el X tener acceso a
uso de los juegos herramientas
interactivos tecnoldgicas,
expresando ademas las imita.
conductas
aprendidas de los
mismos.
B) El juego Como actividad
inicial, generando
1- El maestro en asi un ambiente
el desarrollo llamativo.
de la clase
promueve el X
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4) El juego

en el aula se

utiliza como:
- Herramienta de
aprendizaje.
- Promueve valores.
Estimula la
creatividad.
Fortalece los
espacios
comunicativos.
-Potencia la
interaccién con sus
pares.

C)Habilidades
comunicativas y
sociales.

1-Se maneja un
lenguaje sencillo,
claro y comprensible
para el grupo de
nifas y nifos.

2-El maestro busca

potenciar las
habilidades
comunicativas Y

sociales del grupo
desde:
-La comunicacion
verbal
-La comunicacién no
verbal.

3) Los nifios
interactian entre
pares desarrollando
habilidades
interpersonales.

4) Demuestra
comportamientos
inapropiados frente
a diversas
situaciones de
caracter social.
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Pt .

El juego facilita
los procesos de
ensenanza
aprendizaje en el
entorno proximo
de los nifos y
nifas.

Las indicaciones e
instrucciones son
claras acorde a la
edad de los
infantes.

Se utilizan
herramientas
didacticas que
promuevan las
habilidades
comunicativas (
titeres, mimos,
entre otros)

Se les dificulta
socializar
espontaneamente
con sus pares,
manifestando
conductas
inapropiadas.

Ante
acontecimientos
inesperados
reaccionan
negativamente.
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Anexo 2

Entrevista semiestructurada

UsS0 DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
ENTREVISTA A DOCENTES

Objetivo: Identificar la influencia del uso de las herramientas lecnoldgicas en el aula de

clase y su aporie negaltivo y positivo ante las mismas.

DATOS GENERALES

Facha Ciudad
MNombre y apellido

Edad: Sexo: Profesion:

Responda las siguientes pregunias con la mayor claridad posible.
1.Mencione los aspectos favorables del uso dae las herramientas tecnoldgicas, como

apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje.

2. Desde su punto de vista, considera que el uso excesivo las herramientas tecnoldgicas
influyen en &l comportamiento, la socializacidn, proceso de aprendizaje y estados de

animo de los nifos.

3.;Con gue herramientas tecnoldgicas se apoya, en &l proceso de ensefianza y por que

cree gue son las mas adecuadas?

4. Considera que los nifios son capaces de divertirse sin recurrir a las lecnologias?

5. ;Cudles son los juegos preferidos por los nifics en el aula de clasa?

6. ;Camo descubre y potencia las habilidades en los nifios, para fortalecer su desarrollo
integral?

llustracion 1 Entrevista a docentes
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USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
ENTREVISTA A NINOS

Obijetivo: Reconoce las herramientas tecnoldgicas y manifiesta su interaccion con ellas.

DATOS GENERALES

Fecha Ciudad
Nombre y apellido
Edad: Sexo

Observa las siguientes imagenes y marca con la huella segin corresponda.
1.Sefala el aparato tecnolégico que mas utilizas en casa.

Celular Television Computador
B

Videos Llamadas y mensajes

r 1 o, @q =
YouTube u. :

llustracion 2 Entrevista nifio 6 nifa
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USO0 DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

Objetivo: Recolectar informacion sobre el uso de las hermamientas iecnoldgicas a nivel

familiar, gue influyen en el proceso social y formativo de los nifios de 3 a § afios.

DATOS GENERALES

Fecha Ciudad
Nombre y apellida

Edad: Sexo: Profesian:

Responda las siguientes pregunias con la mayor claridad posible.

1.;Que actividades realiza su hijo en el tiempo libre? Mencidnalas.

2.;Con que frecuencia su hijo wiliza las herramientas tecnoldgicas (Lelevisian, celular,

Tablet, computador, video juegos) como pasatiempo.

3. jConsidera gue el uso de las herramientas tecnoldgicas es importants en |a vida diana
del nifio? ;Por qua?

4.; Cuales juegos despiarian el interés en sus hijos?.

5. ;Qué habilidades percibe que desamolla su hijo por medio del juego?

6. ;Qué aspectos de la vida familiar potencian el desamollo de su hijo a nivel social,

emocional, cognitivo y fisico? [desarrallo integral).

Nombre investigador:

lustracion 3 Entrevista padres
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Anexo 3

Consentimiento a directivos y padres

FUNDACION DE ASISTENCIA SOCIAL
- “MADRE RAFOLS™

Personaria Juridica No. 1574 del 9 de Abril de 1974
Resolucion SS55 de Junio 4/86 - 3303 de Octubre 21/99 y 3878 Septiembre 2007

Nit. 860.032 656 -9

Carrera 28A No. 63 - 39 « Telefax: 255 8813
E-mail: madrerafols@hotmail.com * Bogota, D .C

Bogota, febrero 01

Senores
PADRES DE FAMILIA
La ciudad

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion “El juego como mediador de los
procesos comunicativos y sociales en el los nifios y las ninas de 4 anos del Hogar
Infantil Madre Rafols”, a cargo del Grupo Docentes en formacion y de la linea de
Investigacion en “Educaciéon_Infantil”, avalado institucionalmente por la Universidad
Iberoamericana.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivo: Generar espacios de juego como estrategia mediadora, para disminuir el uso
excesivo de las herramientas tecnolégicas y desde el ejercicio integrador con las familias,
potenciar las habilidades comunicativas y sociales en los ninos y las ninas de 4 anos del

Hogar Infantil Madre Rafols.

Responsables: Nelsy Yasmin Huertas lzquierdo, Windy Milay Bautista Figueroa, Zaira
Rubiela Bermidez Castellanos, docentes en formacion e investigadoras del proyecto.

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado por parte
de los padres y directivos, debidamente firmado, se procedera a aplicar los siguientes
instrumentos de manera voluntaria en la entrevista semiestructurada.

Agradeciendo su atencion,

Cordialmente,
Miembro del Grupo: Nelsy Huertas, Windy Bautista, Zaira Bermudez

llustracion 4 Consentimiento padres
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Anexo 4

Formato de autorizacion uso de imagen.

llustracion 5 Autorizacién de imagenes
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Anexo 5
Anélisis de observacion
Anexo 5
Categorias Pregunta Entrevistados Resultados
Entrevistado | Entrevistado | Entrevistado | Entrevistad | Entrevistado | Entrevista
1 2 3 a4 5 G
Herramientas Mencione los 1. Las 2.Hoy el uso Las herramientas
aspectos herramientas de las tecnolagicas sirven
Tecnoldgicas Favorables del tecnologicas | herramientas 4. Permit de apoyo pedagogico
Avorbles del tso son tecnologicas a.:EEr::;E:: 5. que es iImpaortante
de las herramientas fundamentale | es bueno - Lograr Tener un buen uso de
o mas eficaz
tecooligicas, come s coma apoyo | dentro del ; Ia cada una de ellas a
- dentro del proceso de arbicinative atencid favorecer el
apoyo en el aula, ensefanza F; | fpa " ny desarrollo cognitive
proceso de brindandonos | aprendizaje y e:ela a:::!:} motiva | 6. Las Tic permite el proceso de
- diversas siempre y w cion  |han ayudado cnseianza
ensefianza de desarrallo .. .
o ayudas gue | cuandosele | 3.El gesarrollo de sus hiias 50N en el aprendizaje potencia
aprendizaje. podemas dé un buen | digital de los : dinami | proceso de nUeYos
poner en usoyuna | ninos. Nuevos desa:fullan case | aprendizaje conocimientos en
practica y buena conocimiento . import | fortaleciend propicia la
. . i habilidades A
sacando lo arientacion |5y habilidades de anen o la participacion
maejar el pargue se percepcitn 5Uen | ensenanzay desarrollar las
mejor encuentran visual AT habilidades habilidades visuales
provecho de | muchos videos suditiva aprend auditivas mentales
este recursa |y juegos de agilidiad izaje de sin estrellas motoras
que llegd para| atencidny mnl:al Y forma v mantiene la
ser parte de |a | concentracion daetrezse signific motivacion y la
vidanosola | desarrollando ativa tencid
.= : motoras AlCnC1on
en los ninos asi las
sino de la habilidades
sociedad. cognitivas.

llustracion 6 Analisis de observacion
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Anexo 5
Herramientas | Desde su punio Hoy Todo en excese e3
de visia totalmente ya osalo se ven
Teenolgieas ] que todo en . reflejadios en los
considera que el R— e:l:E CoOmportamicnos
uso excesivo las malo y esto .
) ’ iniflur llren el | Cuando puede dificultad para
herramientas ve i OCASnar socializar en
o compartamie | nose e los ;
tecnoligics nto agresivo | tiene un :ﬁus se PAlETaCTLEr
a I
influyen en ¢l de los nifios y | control al alejen de | i porque hos cambios de
. nifias siendo | uso de ;
Comporamiete 2. Considero influencla en las actividade | el impacto e
l excoso nfuye, | 067105 | herramie como s | generpor | | 15 Hlereiones al
i ; i .
socializacion, pero el uso en PrOBramas o nkas libras el uso SITERA Manvioen ¥
) videos por | tecnoldgi ) comportamental
proceso de especial de otrapaneel | csestin Todo en exceso | practicar | inadecuado
anrendizaic v este reCurso IR — mabo hasta las | deporte | altera a los desinterds por Por
P Je demanda una influve en oue P un herramientas tarmbién | niflos los las sctividades
I .
estados de serie de s n;":m aqnn rden tecnolégicas afectala | estados de convencionales
g i - comportambent ) v parte dnima la Conductas
dpimo de los quieren ¥
a5 que Influyen emocional | parte social i i
nifios, que I socializar | alteracid ! pa inapropeadas
dentro de las —— nenel ¥a gue ¥ alteracion de estado
aulas ueden | cormunicati i
con otros | sistema PLE I de Animo
nifias especial | nervioso prEsionar v
i O Eenerar
los mas ¥ pctris
grandes ya | comport esivida
I
QUE Nd amiento. wd .
guieren salir iritabliida
de |la casa su p
estado de .
dnimao les
afecta
Herramientas | ;Con gue i Plataformas
. 3. teniendo en | Plataformas | El computador | televisidn videos Grabadora, educativas trabajo
Tecnolagicas herramicntas cuenta la Como yeltelevisor | ovideos | educativos |USE, videos oo con fmilias
(et L L LT
tecnoldgicas importancia de | makemake, | yagque estos | educativos | relacionado | educativos, videns educativos
fortalecer el videos de | nos brindan la | permiten 5 con los misica o
: apoya, en ¢l P CHEFRTIAS
L 10 TLT
Pl desarrolio YouTube , oportunidad la termas gue | canciones Fm :a i
. "l & " (Wbl E R R
prooesn di integral de la | archivos en |de presentar bo | ensefianza | se estan referidas a relevisiod
v 1510

llustracion 7 Analisis de observacion




ISERO

¥ Planeta Formacidn y Universidades

72
Anexo 5
Crscfanga i primera POF * que queremaos | a través de | trabajando las compitador
porguicree infancia se cuentos"y | gue los nifios | imdgenes, | enelaula. | temdticas gr;.;l?sdma ush y
debe sacar | programas de capten. trabajadas. riilsaca
que son las provecho de | Windows,
mis las plataformas | plenso gue
adecuadag? educativas y los
articular contenidos
trabajo remoto S0
con las aproplados
familias. para trabajar
con la
primera
infancia y
nifias mas
grandes.

El juegn L Considera que los i lo El tempo de calidad
nifios legran d Hoy & si, porgue pueden que s¢ di partir de
divertirse sin recurrir 'f'em po de ) desarrollan lograr a diversos entomos
a las tecnologias? calidad gue los S ya que mejores | través de las

nifigs disfrutan podermas habilidades juegos mamentos culurales
unos diferentes | Claro que sl | incentivar a sociales es | tradiconale diversidad de juegos
es entornos es | regresando | explorar por antre pares | s dirigidos como tradicionales
fundamental El juego rnedio de los v comn roles o simbdlicos v roles
involucrar y simbdlico a ijEEDL'i- & habilidades | con otros iBCenlivar .1'.‘1].'!|l.'|l.‘-.°:r
retomar las | los juegos de | tradicionales lingdisticas | espacios de a travis del juego
memorias mesa y sin la . interaccitn desarrollar
culturales tradicionales | necesidad de rondas R — hahilidades de
desde [os B utilizar poesios cuenbas socializacitn y
juegos rondas y hemamientas trabalengua | didlogos o Vinghisticos entre
actividades que tecnoldgicas s poemas contar pares implementar
se han ohidado ahe situaciones otras actividades
eso ya hace vividas imteractivas

El juego L._|:'I.I;i.|l.".~|- S0k |:ibu. 5. Siendo &l juegos de juegos de Juegos Simbiélicos
juegos preferidos por juego una asoclacidn juegos Juegosde | de simbdlicos
los nELkos en elaula actividad concintyese | PEER de tradiclonale | " J4Eg0S competenc » I
de ease? roles. de de construccitn de

natural desde | rompecabeza 5 | ay aguelios B
) . Competencia HET G H o
la ohservaciin 5 lotarias gue causan

llustracion 8 Analisis de la observacién




ISERO

aneta Formacion y Universidades
73
Anexo 5
se puede | tangram y los sy juegos | novedad en los juegos logicos
evidenciar que | juegos Iogicos tradichenales ellos . .
los uegos juego de roles juegos
simbélicos y de tradicionales
Construccidn inepn de
JuEgn de
50N los que cOmpelencis juegos
dejan ver su dirigidos Siendo
espontaneidad CPACios U causan
¥ EOCE novedad Gose v
disfrute
Habilidades JChmo  descubre v &. Desde las La Por medio de 1a
actividades educacidn itnvacidn
- : Par media . -
Comunicativa | potencia las || planteadas se del juego se 85 UM informacidn de
. puads ol proceso de eapacios apropando
2 Por miedio . :
' habilidades en los | opcervar jag de?:uhr'r evolucidn el hopan e | | 112808 como Hilo
I u -
5 fortal habilidades o tenclr I:.f. Por medie | constante -I:IE'-E EII;ren conductor y maedia
Chig Rl I , u
MaRos, part WrElets | e cecidades & pr:ah'l'daua de la porende | Travésdel | - | | boraen los procesos
L] | -
. desarrollo | | MPacto que se en ko nifios exploraciin Mmos juego, dela e d: formativis confianza
L | .
obtuwv y de iflas slend: de su permite | comunicacin p:llmse y seguridad en su
integral? esta manera ol hoee un entorno descubrir yde la enck entomo proximo a
- u I
inmovar y 'ﬁu brindandole las relacktn entre Lapﬂan:ldades pariir de jusgo la
|
transformar la s confianzay | habilidade 5US pares P COMUAICACIOn
) conductor tenlendo en ; -
intencidn en dentro del seguridad Ly 5e cuenta el interaceiba cnine
ro del otendian : aibrie
¥ p da p i contexto pares Descubrienda
bienastar por medio iflEFEses ¥
integral de los ensefiany de esidade
_ aprendizaje. _ REcesiades
nifhos y las diferentes
nifhas actividades

llustracion 9 Analisis de la observacién
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Entrevistas a docentes

USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
ENTREVISTA A DOCENTES
Objetivo: Identificar la influencia del uso de las herramientas tecnoldgicas en el aula
de clase y su aporte negativo y positivo ante las mismas.

DATOS GENERALES
Fecha Ciudad
Nombre y apellido

Edad: Sexo: Profesion:

Responda las siguientes preguntas con la mayor claridad.
1.Mencione los aspectos favorables del uso de las herramientas tecnoldgicas,
como apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje

2. Desde su punto de vista, considera que el uso excesivo las herramientas
tecnoldgicas influyen en el comportamiento, la socializaciéon, proceso de aprendizaje y
estados de animo de los nifios.

3.¢.Con que herramientas tecnolégicas se apoya, en el proceso de ensefianza y
porqué cree que son las mas adecuadas?

4.; Considera que los nifios logran de divertirse sin recurrir a las tecnologias?

5. ¢ Cudles son los juegos preferidos por los nifios en el aula de clase?

6. ¢, COmo descubre y potencia las habilidades en los nifios, para fortalecer su
desarrollo integral?

Nombre investigador:

lustracion 10 Entrevista a docentes
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Entrevista a padres

USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA

Objetivo: Recolectar informacidn sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas a nivel
familiar, que influyen en el proceso social y formativo de los nifios de 3 a 5 afios.

DATOS GENERALES
Fecha Ciudad
Nombre y apellido

Edad: Sexo: Profesion:

Responda las siguientes preguntas con la mayor claridad posible.

1.¢Que actividades realiza su hijo en el tiempo libre? Mencionalas.

2.¢,Con que frecuencia su hijo utiliza las herramientas tecnoldgicas (television,
celular, Tablet, computador, video juegos) como pasatiempo.

3. ¢ Considera que el uso de las herramientas tecnolégicas es importante en la vida
diaria del nifio? ¢ Por qué?

4.;Cuales juegos despiertan el interés en sus hijos?.

5. ¢ Qué habilidades percibe que desarrolla su hijo por medio del juego?

6. Considera usted que el uso frecuente de dispositivos tecnologicos afecta el
desarrollo integral de su hijo (a) o por el contrario lo favorece. Explique su respuesta

Nombre investigador:

[lustracion 11 Entrevista a padres
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llustracion 13 Entrevista a padres
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Anexo 8

Entrevista a nifios y nifias

ENTREVISTA A NINOS

Objetivo: Reconoce las herramientas tecnoldgicas y manifiesta su interaccién con
ellas. DATOS GENERALES

Fecha Ciudad

Nombre y apellido
Edad: Sexo

Observa las siguientes imagenes y marca con la huella segun corresponda.

1.Sefala el aparato tecnoldégico que mas utilizas en casa.

2.Sefala la actividad que mas le gusta realizar para divertirse

Juegos Familia Tecnologia

T

o __i n'JI n;)

)

(308
-

L}

3. ¢Para que utiliza el celular?

Juegos Videos Llamadas y mensajes

YouTube | "3

4. ¢ En qué tiempo usa las herramientas tecnologias?

lHustracion 14 Entrevista nifio y nifia
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Noche

5. Sefiala los juegos mas divertidos.

Mesa Tradicionales

Colegio o Jardin

Nombre investigador:

lustracion 15 Entrevista nifio y nifia
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Evidencia de la entrevista nifio y nifia

A
e 3

llustracion 16 Evidencia de entrevista nifio y nifia
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Resultados de la entrevista nifio y nifia

Senala la actividad que mas le gusta realizar para divertirse

6 respuestas

@® Juegos
@ Familia
& Tecnologia

Observa las siguientes imagenes y marca con la huella segun corresponda.

llustracion 18 Resultados entrevista

1.Sefala el aparato tecnologico que mas utilizas en casa

6 respuestas

@® Celular
@ Television
@ Computador

llustracién 17 Resultados entrevista
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¢Para que utiliza el celular?

llustracion 19 Resultados entrevista

6 respuestas

® Juegos
® Videos
© Llamadas y mensajes

¢En qué tiempo usa las herramientas tecnologias?

6 respuestas

@® Dia
@ Noche

llustracion 20 Resultados entrevista



Senala los juegos mas divertidos.

6 respuestas

llustracion 21 Resultados entrevista
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6 respuestas

llustracion 22 Resultados entrevista
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® Mesa
@ Tradicionales
' Roles

® Amigos
@ Padres
@ Colegio o jardin
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Diario de campo
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lustracion 23 Diario de campo
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Anexo 11

Arbol de oportunidades

1. ldentificacién de oportunidades

Desarrolio de

corebral apeondizaje atencion

Timido o Obesidad Conductas Alteracionos dol Estados do Patasotas
Inseguro intantil

| | e i

Social

Problemas de | | Detict do I

en fa

Cognitvo
Que inciden en o manejo de ntinas y hitios
saludables on los nifos del grado jardin

| I | [ ] [ | ]
= EEE ] E =

compornamisntos oxcosva a las desarrolio

Informacion

por C Practicas L en Pedagogia infantil y Educacion Especial, Periodo 2-2017 - G
2. For i6n de objeti , FTecursos y metas
Mata 2.0 Meta 22 Meta 3.2
Meota 2.1 Propanes galerias e Meta Contral 3 Meta 1.2 Atansar . »
otat Hacer wso o de ante que mgule Promaves raines dus T Prodizar Inchuir cancionos ""“‘"‘” Merdn por medo
oferscon motces ol rovwl o0 ropanen st e w1 SRS ejercicios de que integren su BRI o mpecicion
Imppemantas accones G ps o e st y R sencidn Wade do teours visuales y audavos
tortatescan 1s vincuos socams ¢ fa—— e pricscos

Pomncin = segudad smaconal de los rfo
PeOfHIARs L My wter AR B0 S medta

Generas ssiramegias Que MOdermn. ol uso BxCcEsvo 3o las
e arnrias WCrOI QAL PURNGANGD RiNES y htston 6n
o8 IS ¥ A0S B 61 BN (ardin

Imiegrar las hariamiaring tecnaddgoas en

a3 hatxidades cograras de los ros.

Hecraon

Recursos 1.1 [r— Rocursos 31 — R 12 Ry 22 Recursos 3.2
Juego de roles. Ramas dn Tooncns oo A vaates Juegos de mess. Yoga, spa parn do © de
M juguete tavorio momieeto wsgratac Y i Ivegos de nifos. Imtacson . o todo, movnientos con

. OB ‘oterins, domino INBTUMENtos Musicalen.
Narracsn de
Explotar y cree
cumnion sobee o y
Dsen o o ponmentos

[lustracion 24 Arbol de oportunidades
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Anexo 12

Presentacion de la estrategia Yazawi y su Golosa Viajera.

llustracion 27 Presentacion YAZAWI
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Anexo 13

Prueba piloto de estrategia

llustracion 28 Prueba piloto
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aloracion nino o0 nina

Juego GoYosa viajera YAZAWI
Tablero de acciones y retos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Elequipoo Lanzael Ayudaala Contu Al ritmo Buscala Observa Utilizando  Escoge Has
jugador peluche al * arada cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade unodelos akanzado

debe airee | atraparel  imitala musica y atrapa de los pescar siguientes  la corona
interpretar  imitala insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales  delreyo
posicion una casa.  cuerpo. figura, luego minimo 3  eimita reina del
de este al realizala  nombra animales  sus juego,
caer. accion algunos del movimien pdntelay
que esta sin mira acuarnio. sy hablanos

indique.

Coloca una calificacién a cada una de las actividades realizadas (% Me gusto ' No me gusto

Nombre ’r\‘"’c‘.‘ﬂ) Gce‘o‘é fodrguez

llustracion 29 Evaluacién nifios

aloracion nifip 6 nifa

1/70‘ ) Juego GoYosa viajera YAZAWI
T Tablero de acciones y retos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Elequipoo  Lanzael Ayudaala Contu Al ritmo Buscala Observa Utilizando  Escoge Has
jugador peluche al  arafa cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade wunodelos alkanzado
dire e atraparel  imitala musica y atrapa de los pescar siguientes  la corona

imitala | insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales  delreyo
posicion | UNA Casa.  cuerpo. figura, luego minimo3  eimita reina del
deeste al realizala  nombra animales  sus juego,
caer. accion algunos del movimien poéntelay
que esta sin mira acuario. tos y hiblanos
indique. de tus

o ‘—;ﬁ’ g %

ool o0 /60 e) 80 'QO oq CQ
' ¥ , [Vu_Jv@' ' SOk q')"@f SO ek

Coloca una calnfucacubn a cada una de las actividades realizadas % Me gusto . No me gusto
Nombre Nosc A e\\and\o Daend

llustracion 30 Evaluacién nifios
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aloracion pifp 6 nifa

/ 0 - Juego GoYosa viajera YAZAWI
r A Tablet_'q_de acclones y retos.

R 2 R o B e N ),

| Elequipoo | Lanzael | Ayudaala Contu Al ritmo Buscala Observa Utilizando  Escoge Has

| jugador peluche al | arafa cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade unodelos akanzado

| debe | diree j atraparel  imitala musica y atrapa de los pescar siguientes  la corona

" interpretar ‘ imitala | insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales  delreyo

| una posicién | una casa.  cuerpo. figura, luego minimo3  eimita reina del

| cancién. deesteal | realizala  nombra animales  sus juego,

| caer. | accion algunos del movimien pdntelay
| | que esta sin mira acuario. tosy hiblanos

| > indique. sonidos. de tus

Yo

|

@0 oo, oq .00\ \co |

(X% @ | o .

L .- 4. . | ._

Coloca una callfncacaén E] cada una de las actnwdades reahzadas Me gusto ‘ No me gusto
Samoeel Velandr? fa *C)_r_-h}:m

Nombre

llustracion 31 Evaluacién nifios

aloracién pifip 6 nifa

o8 = Juego GoYosa viajera YAZAWI
QO— Tablero de acciones y retos.

1T Al s 16 1718 19 I'10

Elequipoo ' Lanzael Ayudaala Contu Al ritmo Busca la Observa Utilizando  Escoge Has
jugador peluche al | arana cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade unodelos akanzado
debe dire e atraparel  imitala musica y atrapa de los pescar siguientes  la corona
m(erpleur imita la insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales delreyo
posicion una casa.  cuerpo. figura, luego minimo3 eimita reina del
de este al realizala  nombra animales  sus juego,
caer. accion algunos del movimien pontelay
que esta sin mira acuario. tosy hiblanos

<f A _ﬂ: Mol o sonidos. e tus
TN R % <
| JL

loo ool

66 .@!\ 7

§ =
Coloca una cahhcacuén a cada una de Ias acuvudades realnzadas ;‘, Me gusto ‘ No me gusto
Nombre 5 c{ W  Herrera.

lustracion 32 Evaluacién nifios
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Yaloracién nifo 6 nifa
Juego Golosa viajera YAZAWI
Tablero de acciones y retos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Elequipoo Llanzael | Ayudaala Contu Al ritmo Buscala Observa Utilizando  Escoge Has
jugador peluche al  arana cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade unodelos akanzado
debe dire e atraparel  imitala musica y atrapa de los pescar siguientes  la corona

interpretar  imitala | insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales  delreyo
posicion unacasa.  cuerpo. figura, luego minimo3  eimita reina del
deesteal | realizala  nombra animales  sus juego,
caer. accion algunos del movimien pdntelay
que esta sin mira acuario. hablanos
indique. de tus

(f ] - = : ‘
@0 0 @0 @0 O (@0 0 @O
Coloca una calificacién a cada una de las actividades realizadas < Megusto . No me gusto
Nombre Sora Loano Solane  Tewohotry i

lustracion 33 Evaluacién nifios

aloracién nino 6 nina
Juego GoYosa viajera YAZAWI
Tablero de acciones y retos.

1 2 3 B S 6 7 8 9 10

Elequipoo Lanzael Ayudaala Contu Al ritmo Buscala Observa Utilizando  Escoge Has
jugador peluche al  arafa cuerpo dela sombrilla  eltablero lacafade unodelos alkanzado
debe dire e | atraparel imitala musica y atrapa de los pescar siguientes 13 corona
interpretar imitala insecto formade muevetu una objetosy  atrapa animales  delreyo
posicion UNa Casa.  cuerpo. figura, luego minimo 3 eimita reina del
de este al realizala  nombra animales  sus juego,
caer. accion algunos del movimien pdntelay
que esta sin mira acuario. tosy hablanos
indique. sonidos. de tus
€0sas

a/
e

80 ©0 @0

() e | ) \
Coloca una calificacién a cada una de las actividades realizadas < Me gusto ' No me gusto

Nombre Arlonella Cavreno  SandovVal .

B
B

|

llustracion 34 Evaluacién nifios
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Anexo 14

Estrategia en el Hogar Infantil

llustracion 35 Estrategia en el Hogar Infanti
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Anexo 15

Estrategia en familia

llustracion 36 Estrategia en familia
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Anexo 16
Cartilla digital

Link de la cartilla

https://laiberocol-

my.sharepoint.com/:p:/a/personal/srojasll ibero edu co/EaDP4xjUaJ9BiuEWgKa

OSKoBJn4HWgtnwRNJdg6S9sL 1aQ?e=8SGoml

JUEGO GOLOSA VIAJERA
YAZAWI

llustracion 38 Evidencia cartilla

Easilliarai3iContlafalainalatii@palelfinsecto

Recursos y tiempo Instrucciones Reglas del juego

' Saca la arafa y telarafia de la '

golosa vigjera

Pida ayuda para sostener la . -

telarafia de uno de los extremos Stla ‘:lrc’“c’ se cae de la

donde se encuentra el insecto telarafia, cuentas con un
Humanos Telarafia Arafia Toma el ofro extremoy pon la segundo intenfo Y sino lo

Tiempo aproximado: 3 minutos arafia sobre la telarafia logras pierdes el furno

Realiza movimientos con la

telarafia para que lo arafia logre

desplozarse hasta el insecto

llustracion 37 Evidencia cartilla
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