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Resumen \

El siguiente proyecto titulado “ El juego como herramienta didactica para fortalecer los
dispositivos basicos de aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios en el colegio San Rafael IED”este trabajo
aborda la implementacién de actividades lidicas en el mejoramiento de los dispositivos basicos de
aprendizaje: atencion, concentracion y memoria de los nifios de 3 a 5 afios, Se han propuesto
actividades que pueden servir para demostrar la importancia del juego en la labor pedagdgica, la
cual tiene como objetivo principal fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje a traves del
juego como herramienta didactica para este tipo de poblacion. es importante considerar que el
juego permite al docente realizar su labor pedagodgica cuando considera las necesidades e intereses
de sus alumnos, es decir. cuando reconoce que el entorno del nifio esta lleno de informacion. Y
esto es lo que precisamente genera que se les dificulte centrar su atencion, concentracion y
memoria en los estudios y actividades académicas se reconoce que la concentracion es una de las
habilidades basicas del proceso de adquisicion de informacion y la capacidad de mantener tanto la
atencion como la memoria enfocada en un punto de interés especifico, durante el tiempo que sea
necesario, ya que es fundamental en el proceso de aprendizaje.

Es importante mencionar que la metodologia implementada es de tipo cualitativo, ya que utiliza
principalmente informacion directa, es decir, que se obtiene a partir del contacto con la fuente de
informacidn, en este caso, informacidn recopilada a través de descubrimiento mediante la
interaccion con nifios. EI impacto que la docente en formacion a observado es como los nifios
prestan mayor atencion a las indicaciones cuando hay una motivacién adecuada, cuando ay una
instruccion clara y precisa, cuando se trabajan con los nifios acerca de los dispositivos basicos de
aprendizaje: memoria, atencién, concentracion donde se fundamenta a través de grupos focales y

ficha de observacion.

Palabras Clave: Dispositivos basicos de aprendizaje, juego, herramienta didactica.



- CNELLY

Vi

Abstract

The following project entitled "The game as a didactic tool to strengthen the basic learning
devices in children from 3 to 5 years old in the San Rafael IED school" addresses the
implementation of playful activities in the improvement of the basic learning devices: attention,
concentration and memory of children from 3 to 5 years old. Activities have been proposed that
can serve to demonstrate the importance of the game in the pedagogical work, which has as main
objective to strengthen the basic learning devices through the game as a didactic tool for this type
of population. It is important to consider that play allows teachers to carry out their pedagogical
work when they consider the needs and interests of their students, that is, when they recognize that
the child's environment is full of information. And this is precisely what makes it difficult for them
to focus their attention, concentration and memory on their studies and academic activities. It is
recognized that concentration is one of the basic skills in the process of acquiring information and
the ability to maintain both attention and memory focused on a specific point of interest for as long
as necessary, since it is fundamental in the learning process.

It is important to mention that the methodology implemented is of a qualitative type, since it
mainly uses direct information, that is, information obtained from contact with the source of
information, in this case, information gathered through discovery by interacting with children. The
impact that the trainee teacher has observed is how children pay more attention to the indications
when there is an adequate motivation, when there is a clear and precise instruction, when working
with the children on the basic learning devices: memory, attention, concentration, which is based

on focus groups and observation cards.
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Introduccion

viii

El propésito de esta investigacion es responder a la pregunta: ;Como las herramientas
didacticas fortalecieron las herramientas basicas de aprendizaje de los nifios de 3 a 5 afios? La
falta de madurez cognitiva, atencion, memoria y concentracion se puede atribuir a factores
internos como el equipamiento basico y el juego como herramienta didactica. El andlisis parte de
la necesidad en el aula en relacion con las habilidades de aprendizaje que no les permiten
responder de manera Optima a las demandas académicas. Tanto la institucién educativa como los
docentes y padres de familia deben buscar estrategias que ayuden a resolver de manera
convincente las dificultades mencionadas. Que permitan identificar las condiciones necesarias
para el desarrollo de los procesos de adquisicion de herramientas bésicas de aprendizaje y lograr
un desarrollo suficiente de esta competencia basica. el tema es interesante de analizar porque no
se conoce una investigacion profunda sobre los efectos que puede crear el desarrollo de
dispositivos basicos y el juego como herramienta. Por lo tanto, se considera que el analisis de
estos factores podria conducir al desarrollo de estrategias didacticas y metodoldgicas de facil
aplicacion en el aula, que mejoren el desarrollo de las habilidades necesarias que inciden en el
éxito académico de los estudiantes, considerando. considerar diferentes teorias. aprendizaje que

adquiere un sentido de comunicacion e interaccion social.

Como objetivo general es fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje a través del juego
como herramienta didactica en nifios de 3 a 5 afios como objetivos especificos identificar las
dificultades de los dispositivos basicos de aprendizaje que se tomaron en esta investigacion que
son (concentracion, memoria y atencién) mediante la observacion directa en nifios de 3 a 5 afios.
2 implementar actividades de memoria, atencion, concentracion que mejoren el aprendizaje
significativo de los nifios de 3 a 5 afios, 3 Realizar una muestra pedagdgica donde se evidencie el
fortalecimiento de las habilidades de los nifios en justificacion la herramienta didactica (el juego)
se refiere a un conjunto de actividades mentales que utiliza un sujeto para facilitar la adquisicion
de conocimientos en una situacion de aprendizaje. Las herramientas didacticas son acciones

realizadas por el docente, cuyo fin es facilitar la formacién y el aprendizaje de los alumnos. por

viii
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lo tanto, el aprendizaje en este nivel debe ser dindmico y llamativo para despertar el interés X
de los nifios en la clase, y las actividades pedagdgicas deben estar dirigidas a los nifios mejoren
sus procesos de ensefianza-aprendizaje, lo que habilita los dispositivos basicos de aprendizaje
(atencion, concentracion. y memoria) y a su vez mejora el comportamiento y la convivencia. en
general, la causa del problema es la falta de atencién y memoria de los estudiantes y la falta de
concentracion durante un determinado periodo de tiempo, lo que conduce a un ambiente de
trabajo desfavorable para el grupo que crea pedagdgico, social. y dificultades académicas. el
propdsito de este estudio es abordar este aspecto a través de actividades didacticas para mejorar
la concentracion y la memoria, debido a que en ocasiones el nifio no logra los mejores resultados,
por lo que se procesan diferentes herramientas y equipos basicos para que los nifios aprendan mas
rapido y divertido. También de esta forma, tienen un interés mucho mayor por seguir aprendiendo

y saben trabajar en grupo, comunicarse mucho mas y desempefiarse mejor.

Es importante mencionar que la estructuracion de proyectos esté relacionada con conceptos
relacionados con la educacion, la atencion, el enfoque, las normas, la convivencia, el aprendizaje.
Entre las dificultades que se deben abordar para mejorar el nivel académico y la vida social de
los nifios de 3 a 5 afios se encuentran: la mala adherencia a las reglas y la falta de atencidn,
concentracion y memoria, ya que estos dispositivos son la base del aprendizaje. Buen desempefio
de los nifios.

Focalizar y mantener la atencion es una de las areas mas dificiles en la infancia, debido a que
se distraen facilmente con estimulos internos o externos irrelevantes y tienen dificultad para elegir
los elementos mas importantes de la informacién, razon por la cual el nifio pierde la atencién al

leer o escuchar
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Capitulo 1
descripcién general del proyecto

Problema de investigacion

Es importante mencionar que la estructuracion de proyectos esta relacionada con
conceptos relacionados con la educacion, la atencion, el enfoque, las normas, la
convivencia, el aprendizaje. Entre las dificultades que se deben abordar para mejorar el
nivel académico y la vida social de los nifios de 3 a 5 afios se encuentran: la mala
adherencia a las reglas y la falta de atencién, concentracion y memoria, ya que estos
dispositivos son la base del aprendizaje. Buen desempefio de los nifios.

Focalizar y mantener la atencion es una de las areas mas dificiles en la infancia,
debido a que se distraen facilmente con estimulos internos o externos irrelevantes y
tienen dificultad para elegir los elementos mas importantes de la informacion, razén por
la cual el nifio pierde la atencion al leer o escuchar.

Pregunta problema:
¢De qué manera, el juego como herramienta didactica fortalecen los dispositivos
basicos de aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios?

Objetivos

Objetivo General:

e Fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje a través del juego como
herramienta didactica en nifios de 3 a 5 afios

Objetivos Especificos:

e ldentificar las dificultades de los tres dispositivos basicos de aprendizaje
mediante la observacion directa en nifios de 3 a 5 afios.

e Implementar actividades de memoria, atencién, concentracion que mejoren el
aprendizaje significativo de los nifios y nifias de 3 a 5 afios

e Realizar una muestra pedagdgica donde se evidencie el fortalecimiento de las
habilidades de los nifios
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La herramienta didactica (el juego) se refiere a un conjunto de actividades mentales
que utiliza un sujeto para facilitar la adquisicion de conocimientos en una situacion de
aprendizaje. Las herramientas didacticas son acciones realizadas por el docente, cuyo fin
es facilitar la formacion y el aprendizaje de los alumnos. Por lo tanto, el aprendizaje en
este nivel debe ser dinamico y Ilamativo para despertar el interés de los nifios en la clase,
y las actividades pedagogicas deben estar dirigidas a donde los nifios mejoren sus
procesos de ensefianza-aprendizaje, lo que habilita herramientas basicas de aprendizaje
(atencidn, concentracion. y memoria) y a su vez mejora el comportamiento y la
convivencia.

En general, la causa del problema es la falta de atencién y memoria de los estudiantes
y la falta de concentracion durante un determinado periodo de tiempo, lo que conduce a
un ambiente de trabajo desfavorable para el grupo que crea pedagdgico, social. y
dificultades académicas. El propdsito de este estudio es abordar este aspecto a través de
actividades didacticas para mejorar la concentracion y la memoria, debido a que en
ocasiones el nifio no logra los mejores resultados, por lo que se procesan diferentes
herramientas y equipos basicos para que los nifios y nifias aprendan mas rapido y
divertido.; También de esta forma, tienen un interés mucho mayor por seguir aprendiendo
y saben trabajar en grupo, comunicarse mucho mas y desempefiarse mejor.

Justificacion



- CNELLY

Capitulo 2

1.1 marco referencial

Durante el desarrollo del trabajo de investigacion se visitaron proyectos adicionales, de
los cuales se encontraron proyectos de estudio y de grado con un tema y metodologia que

puede ser el antecedente de este trabajo de investigacion:

1.1.1 Internacional

A nivel internacional dentro los procesos de recoleccion de datos se identifica la
investigacion de Lina Higueras Rodriguez “El juego como recuerdo didactico en la
formacion inicial docente” En respuesta a estas necesidades, consideramos la importancia
de los recursos y herramientas educativas, enfatizando su importancia y reconociendo que
actualmente estan revolucionando la préactica educativa y pueden ser aliados efectivos para
lograr aprendizajes significativos.

asi lo entendemos en nuestra investigacion, destacando los juegos como recurso
educativo y argumentando que es importante que los docentes fijen y establezcan
estandares claros para incorporar estrategias de aprendizaje de alta calidad en la préctica
del aula. por lo tanto, partimos de dos hipétesis: 1) los juegos utilizados como recursos de
aprendizaje seran herramientas efectivas para motivar a los estudiantes e involucrarlos en
su propio aprendizaje. 2) preparando a los docentes desde la formacion inicial se pueden
mejorar los juegos. uso efectivo como facilitador del aprendizaje. el juego como recurso
educativo se apoya en la informacion proporcionada por diversos agentes que intervienen
en la actividad educativa. interesante encontrar: uso de juegos y evaluacion en la ensefianza
por parte de los maestros; el papel y la prevalencia de la instruccion en las intervenciones

en el aula; y los elementos idoneos de la formacidn inicial para prepararlos adecuadamente



- CNELLY

Por otra parte, dentro los procesos de recoleccion de datos se identifican titulado “las

4

estrategias de aprendizaje a través del componente ladico” y objetivo principal es la
capacidad de obtener informacion facilmente para favorecer el aprendizaje de cualquier
tema, mientras que la necesidad de aprender asegura el éxito en el aprendizaje,
especialmente en el aprendizaje de idiomas. un hombre que tiene los mejores medios y
tiene todos los medios a su alcance para la adquisicion del conocimiento, piensa que no
necesita esforzarse mucho para adquirirlo. sin embargo, la persona necesitada hara lo que
sea necesario para aprender, por lo que desarrollard sus propias estrategias para lograrlo.
la necesidad afecta la motivacién, y cuanto mas motivado esta un estudiante, mas utiliza
los recursos disponibles para aprender, mas estrategias utiliza para lograr sus objetivos, y
cuanto mas utiliza, mas rapido y mejor aprende. las estrategias de aprendizaje permiten a
los alumnos de mayor o menor capacidad intelectual alcanzar un mismo objetivo. el trabajo
del maestro es lograr que todos desarrollen sus propias estrategias tanto como sea posible
y lograr mayores y mejores resultados en el proceso.

el componente ladico puede ser utilizado como fuente de recursos estratégicos porque
ofrece muchas ventajas en la ensefianza-aprendizaje, puede funcionar como estrategia
afectiva porque previene, relaja y motiva; estrategia de comunicacion porque permite una
interaccion real en el aula; sobre estrategia cognitiva, porque en el juego necesitas concluir,
concluir, hipotetizar; y estrategias de memoria, donde el juego consiste en repetir una
estructura o un sistema de memoria para aprender vocabulario, por citar algunos ejemplos.
los juegos ofrecen a los estudiantes la oportunidad de volverse activos, practicar el lenguaje
en situaciones reales, ser creativos con el lenguaje y sentirse comodos y enriquecidos en
un entorno que les da la confianza para expresarse.

por otra parte, segun pérez (2016) destaca en su articulo “la atencion a la diversidad en
la primera infancia”. la propuesta refuerza diferentes discapacidades de aprendizaje de una
nueva manera explicando programas y estrategias metodoldgicas, considerando al nifio
como un individuo Unico procesos de desarrollo, respetando su estilo y ritmo de

aprendizaje, mejorando de alguna manera sus fortalezas de manera positiva, evitando sus

4
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fallas tanto como sea posible, enfatizando sus fallas como aspectos; negativo, que puede

5

llevar a la frustracion, que puede llevar al parto comportamiento de rechazo en relacion
con sus procesos de desarrollo de habilidades. también hay que decir que durante la
adquisicion de la lectura y los procesos formativos la escritura juega un papel importante
en habilidades como el habla y su funcionamiento a veces se logran arreglos relacionados

en el desarrollo pronunciacion de términos gramaticalmente desconocidos.

1.1.2 Nacional

A nivel nacional dentro los procesos de recoleccién de datos se identifica una
investigacion Erika Zulay Moreno Bueno (2020) titulada como “el juego como estrategia
didactica para fortalecer el proceso de lectura y escritura en el grado primero “dice que,
debido a las dificultades en el proceso de lectura y escritura experimentadas en el primer
grado, se abre el camino para la superacién. en este sentido, es posible proponer el
mejoramiento y fortalecimiento de la lectura y escritura, a partir de actividades de escolares
relacionadas con funciones de juego, que incluyen actividades, mejoramiento de
conocimientos y adquisicion significativa de aprendizajes.

el objetivo de este estudio es fortalecer los procesos de aprendizaje de la lectura y la
escritura en nifios y nifias de 5 a 8 afios a través del juego. la idea de que un juego no es
solo para entretener al nifio, sino a través de él, es posible ensefiar con mayor facilidad y
los contenidos de las diversas materias, fortalecer y establecer normas de colaboracion.,
valores como compafierismo, solidaridad, respeto, responsabilidad, amor, amistad, entre
muchos otros. a través de actividades ludicas, las practicas pedagdgicas se transforman en
un ambiente escolar agradable para estudiantes y docentes. el juego para nifios es su medio
de expresion que les permite ser mas sociables, mas autbnomos, mas creativos, expresar
sus pensamientos con mayor libertad, vencer la timidez y lograr un buen rendimiento

académico.
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Por otra parte dentro los proceso de recoleccion de datos se identifica la investigacion
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de Ana Roci6 Tirado Rios (2016) titulada “estrategias ludicas para mejorar los dispositivos
bésicos del aprendizaje como la atencion y la concentracion en los estudiantes del grado
segundo de la institucion educativa san Antonio de prado, sede mallarino” teniendo en
cuenta que a través de la atencion, la mente puede enfocarse en un estimulo e ignorar otros
de todos los estimulos que lo rodean, es necesario entrenar y orientar a los estudiantes en
estas habilidades y comprender que en el espacio de juego, se potencia este espacio para
que se convierta en uno. se reconoce que la concentracion es una de las habilidades
fundamentales en el proceso de adquisicion del conocimiento, y ser capaz de centrar la
atencion cuando sea necesario en un punto especifico de interés es de fundamental
importancia en el proceso de aprendizaje. sin atencidon y enfoque, los procesos de
aprendizaje significativos son casi imposibles

por otra parte, como evoluciona la dinamica del compromiso y habilidad lectora de los
nifios de la clase 201, segiin mejia, mufioz y moreno (2015). es necesario asumir “otra
mirada a la escuela: un cambio necesario para el siglo xxi” a la vision critica como acto
reflexivo que orienta el cambio en el contexto de las caracteristicas actuales la escuelay
la educacion, teniendo en cuenta las especificidades de los contextos y las realidades
moderno donde la nifiez y la adolescencia corresponden a circunstancias especificas tanto
como comunicarse con otros y con el aprendizaje relacional, analizar las funciones del
marco procesos académicos y de socializacion, identificando sus carencias y destacando
sus carencias amplias oportunidades educativas que ofrece el entorno educativo nifios y
jévenes. el autor analiza las posibilidades de la escuela para reaccionar ante los cambios
sobre la familia como institucion social, considerando como afecta sus actividades y
expectativas establecidas para la tarea educativa. relacion entre este articulo y el tema la
realizacion de este estudio apoya la importancia de la familia en la adquisicion procesos
formales en la fase escolar. finalmente, se propone una vision alternativa de la escuela. y
en la adolescencia se reflexiona sobre la misién social de la escuela, a partir de la cual es

posible incentivar cambios en el estudiantado y, por tanto, en el marco de referencia social
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adoptar la mirada critica como acto reflexivo que impulsa el cambio las caracteristicas
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actuales de la escuela y la educacion, teniendo en cuenta las caracteristicas especiales de

la escuela en los contextos y realidades modernas de la nifiez y la juventud.

1.1.3 Local

Dentro los procesos de recoleccion de datos se identifica la investigacion de Diana
Yamile Rodriguez Mahecha (2021)” Estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de los
DBA en nifios escolarizados de 5 a 6 afios del grado transicion en el Club Playful — Bogota
“su objetivo proceso de estrategias de ensefianza, para que los nifios se sientan seguros y
Motivacion para sus tareas académicas. no solo sacar buenas notas

para lograr resultados positivos en sus instituciones y también como una actividad
divertida y entretenida, Utilizar materiales didacticos reciclados. estas actividades tienen
lugar en el Club PLAYFUL vy en etapas diferentes. tales como sala, comedor, terraza. este
programa de intervencion docente es disefiado para generar un poco de autocontrol,
emocion, haga una diferencia en su aprendizaje y asegurese de que los nifios lo logren en

sus tareas estudios y vida diaria.

Por otra parte, dentro los procesos de recoleccion de datos se identifica la investigacion
de Luz Angela Herrera Linares (2016) titulada “El juego como herramienta de aprendizaje
en la educacion infantil” con naciente planteamiento se pretende albergar una irrealidad
méas amplia del encaje como medio ambiente esencial en el entrenamiento de nifios,
obteniendo beneficios, como el espuela de la creatividad, la memoria, la liberalidad y
contribuyendo a una mejor convivencia en su escenario social. el encaje es el primer
argumento creativo del individuo paternal y el empalme del bebé con su ingenuidad
exterior, por clima del encaje, el bebé va logrando el arreglo de la ingenuidad, es decir, el



- CNELLY

bebé crece a traves del encaje y se prepara para el futuro, a través del encaje el bebé expresa

8

sus deseos, temores, fantasias y conflictos, de esta manera como la contemplacion que
tienen de si mismo y de otras personas y en conceptual del espacio que lo rodea. el encaje
es un acto propio del individuo paternal y se presenta en todos los nifios, no obstante, su
capacidad varia adecuado a las recomendaciones culturales que los distintos grupos
sociales ejercen. a quebrar del encaje se cred el apuro de implementar estrategias que
dinamicen el entrenamiento de los nimeros, tablas, graficos que tiene como integrante
esencial la estadistica, para el bebé la mejor faceta de discernir es a través de actividades
ludicas, donde el bebé tenga camino y asocie las actividades de su historia diaria con la
estadistica, es la faceta mas cercana de disfrutar las estadisticas creando una novedad faceta
de entrada educativa. si observamos a nuestro cerca de las decisiones mas importantes de
nuestra historia se toman con apoyo en la observacion de la estadistica. la estadistica brinda
herramientas necesarias para captar la trascendencia de la instruccion, memorizar su
correcta conveniencia facilita el quehacer laboral y alineamiento académica, sin embargo
esta quehacer deuda harmonizar de la capacidad de los docentes e implementar esta materia
desde la primaria, donde el bebé inicio a baquetear nuevas actividades a quebrar de la
conveniencia de numeros, es levantado transportar al bebé a vivenciar a través de
actividades lldicas, las cuales melodia pedazo esencial de la instruccion infantil. de alli la
trascendencia de gestar esa erudicion estadistica dese temprana edad.

Por otra parte, En la tesis “Fortalecimiento de herramientas bésicas de aprendizaje para
los estudiantes habilidades cognitivas versatiles a través de rutinas de pensamiento como
estrategia y educacién inclusiva' (Triana, 2017), incluye la préactica diaria en el aula donde
plantea la necesidad de desarrollar una estrategia de participacién basada en rutinas de
pensamiento reforzar las herramientas béasicas de aprendizaje. entre los estudiantes y crear
un ambiente de reflexién en la institucion educativa, brindar herramientas que permitan a
los docentes trabajar de manera 6ptima en la educacion inclusiva que incluye el trabajo
reflexion, observacion, andlisis y comprension en equipo; permite el empoderamiento

individual aprendizaje importante si tiene herramientas Utiles que fomenten mantenerlos
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de alguna manera en la institucion educativa para lograr la meta de calidad de vida escolar

9

y todos los dias deseable en todos los ambitos, aunque sea parte de la educacion inclusiva

capacidades diversas y un aula heterogénea

1.2 Marco normativo

1.2.1 Ley 115 de 1994

Esta ley establece las normas generales para la regulacion del servicio estatal de
educacion para cumplir una funcion social acorde a las necesidades e intereses de las
personas, familias y la sociedad. Se fundamenta en los principios de la constitucion
politica en cuanto a cada derecho a la educacion, libertad de ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra y su caracter de servicio publico. En el articulo 15. Se refiere a la
educacion preescolar que corresponde a la que se ofrece a los nifios a través de sus
experiencias biologicas, cognitivas, psicomotrices, socioafectivas y espirituales de
desarrollo social y espiritual, pedagdgico y recreativo. Refiriéndose a ello el articulo 16.
Menciona algunos objetivos especificos de la educacion infantil tales como: a) conocer el
propio cuerpo y sus posibilidades funcionales y adquirir identidad y autonomia b)
desarrollar la creatividad, los talentos y las habilidades. propia edad y capacidad de
aprendizaje; c¢) Posicionamiento espaciotemporal y entrenamiento de la memoria d)
Desarrollar la capacidad de adquirir formas de expresion, relacion y comunicaciéon y
fortalecer las herramientas béasicas de aprendizaje y comprension del texto narrado a

través de la literatura infantil. nifios de 3 a 6 afios relaciones de reciprocidad y
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participacion segun las normas de respeto, solidaridad y convivencia y participacion en

10

actividades de aficion con otros nifios y adultos.

1.2.2. Decreto 2247 de 1997 Educacion Preescolar

En el articulo 10. Las instituciones educativas planifican un mecanismo de evaluacion
de la calidad, cuyo resultado se expresa en informes descriptivos que permiten a los
docentes y padres de familia evaluar el progreso de la formacion integral del estudiante,
condiciones que no promover el desarrollo. de procesos y medios necesarios para
superarlos. TOmese como referencia el articulo 11. Promueve principios de la educacion
infantil como la inclusion, la participacion y el juego. También en el articulo 12 de la
misma. trata el curriculo como un proyecto de investigacion constructivo y pedagogico
permanente, los procesos curriculares se desarrollan a través de la implementacién de
proyectos y actividades ladico-pedagdgicos que toman en cuenta la integracion de las
dimensiones del desarrollo humano: fisica, cognitiva, afectiva, comunicativa, ética,
estética, actitud y valorativa; ritmos de aprendizaje;

las necesidades de los menores con talentos o capacidades limitadas o excepcionales y
las caracteristicas étnicas, culturales, lingtisticas y ambientales de cada regiéon y

comunidad.

10
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1.2.3 Lineamientos Curriculares de Primera Infancia

La definicidn de estos lineamientos técnicos parte del reconocimiento en los logros que
deben manifestarse en la primera infancia como condiciones y situaciones que se concretan
en lavida de cada nifia y cada nifio y los hacen integrales. desarrollo posible. Este desarrollo
integral, que es el objetivo principal de la estrategia cero a siempre, es posible a través de
la accion en diferentes escenarios donde transcurre la vida de nifios y nifias, como el
fortalecimiento de herramientas basicas de aprendizaje , establecimientos publicos,
establecimientos de salud, educacion establecimientos, Por lo tanto, el marco de liderazgo
técnico de la estrategia tiene como objetivo proporcionar herramientas para guiar las
actividades en estos diferentes entornos desde una perspectiva de gestién holistica y
transdisciplinaria. En ese sentido, durante su preparacion consideraron la primera etapa de
la discusion nacional para crear un documento base, y en la segunda etapa que ahora
estamos iniciando, estos documentos se llevaran a las regiones para crear. un importante
debate nacional sobre los argumentos y la importancia de los diversos temas tratados en
estos lineamientos y poder incorporar las propuestas, debates, discusiones vy
recomendaciones generadas por estas conferencias. La educacién basica se reconoce como
el derecho de todos los nifios menores de 5 afios a participar en escenarios enriquecidos
que propicien aprendizajes a partir del reconocimiento de sus historias y contextos

especificos, y en esa medida, promueva sus potencialidades. De modo que los primeros

11
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afios se convierten en oportunidades para potenciar sus procesos comunicativos,
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cognitivos, fisicos, afectivos, sociales y artisticos, que son la base de sus estructuras
posteriores. Estd comprometido con la educacion infantil de alta calidad y ha desarrollado
un instrumento de diagnostico de competencias basicas de transicion, a partir del cual es
posible observar, conocer y describir la competencia de los nifios que estudian en esta clase
a través de importancia. los cuales deben desarrollar importantes aprendizajes, no sélo en
el corto plazo, sino a lo largo de su etapa escolar. Es una herramienta que el maestro de
transicion debe conocer y apoyar adecuadamente a sus alumnos, porque brinda
informacidn versatil y valiosa sobre el desarrollo de las competencias basicas de cada nifio
permitiéndole planificar y programar. de acuerdo con las necesidades especiales del
estudiante del afio académico y su interaccion en el contexto de su comunidad de origen.
ley 1804 de agosto de 02 del 2016

Juego

Para muchos adultos puede ser desconocido que el juego es un derecho y una parte
esencial en el desarrollo y aprendizaje de nifios y nifias al ser una de las actividades rectoras
de la primera infancia. Pero, ademas, el juego es uno de los principios fundamentales para
Colombia en el marco de la politica de Estado para el desarrollo integral de la primera
infancia “De cero a siempre» ( Ley 1804 de 2016). La importancia del juego como un
derecho de nifios y nifias en primera infancia En el marco de la atencion integral, se
considera que el juego es un derecho que debe ser garantizado en todos los entornos donde
el nifio o nifa vive su desarrollo y aprendizaje, desde el hogar, hasta entornos como el
educativo, de salud, los espacios publicos, comunitarios y digitales etc. Esto implica,
promover y garantizar el disfrute del juego en todos los entornos donde nifias y nifios viven

su desarrollo y aprendizaje bajo la premisa de que«la nifia y el nifio viven en el juego y

para el juego» y que estos entornos deben adaptarse a esta condicién vital. El juego es
12
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importante para el desarrollo de nifios y nifias pues a traves este se generan escenarios y

13

situaciones que promueven la comunicacion, la cooperacion, la construccion de normas y
limites, el desarrollo de la identidad y la autonomia, la representacion de la realidad, el
conocimiento de los objetos y las relaciones de causalidad. Por esta razén es importante
movilizar experiencias que permitan el disfrute del juego y de esta manera potenciar el
desarrollo y aprendizaje de las nifias y los nifios. Movilizar experiencias implica organizar,
disponer y resignificar ambientes para que tengan potencial ludico, es decir pensar en
escenarios de juegos, objetos, enseres, utensilios y otros elementos que pueden ser
transformados, manipulados, recreados y disfrutados desde las propuestas de las nifias y
los nifios. En cuanto al entorno educativo, entender el juego como una parte abecedarian
del desarrollo en la primera infancia favorece un cambio de paradigma de una perspectiva
escolarizante al reconocer experiencias que impulsen el poder que tiene el juego en el
desarrollo integral y aprendizaje de las nifias y los nifios. Esto quiere decir que agentes
educativos y maestros deben posibilitar que los nifios se sientan acogidos y valorados como
parte de una familia, comunidad y el mundo donde puedan expresar sus ideas,
pensamientos, emociones y sentimientos de manera genuina; obtengan diferentes
significados sobre las situaciones, ocupaciones, fendbmenos naturales y los diversos usos
de las cosas que les rodean. Ademas, estas practicas contribuyen al fortalecimiento de las
capacidades del talento humano y de los adultos, de las familias de las nifias y nifios en
torno al juego y su correlacion con los procesos de desarrollo y aprendizaje. Por esta razon
hay que darle un lugar privilegiado al juego como una actividad seria y propia de las nifias

y los nifios

1.2 Marco teorico

1.3
1.3.1 dispositivos basicos de aprendizaje

13



- CNELLY

Para un aprendizaje significativo es importante disponer de recursos que estimulen el

14

aparato basico de aprendizaje (DBA), especialmente la atencién, la percepciéon, la
memoria, la atencion y la motivacion. En este sentido, DBA se define como caracteristicas
innatas que son importantes en el aprendizaje y que contribuyen a la habilidad de traer dos
0 maés piezas de informacién al mismo tiempo, las cuales estan relacionadas con la
habilidad de la integridad de las operaciones cognitivas y de pensamiento. (Triana, 2017).

Por lo tanto, la clave para adoptar estos dispositivos es la calidad y la importancia de la
informacidn que llega a través de tus sentidos, lo que te permite desarrollar la capacidad
de organizar, seleccionar e interpretar de manera significativa y légica tu experiencia
previa. A continuacién, cada proceso que constituye los DBA y su impacto en el
aprendizaje significativo se explica de manera especifica. Es importante resaltar y definir
los Dispositivos Basicos de Aprendizaje (DBA) porque son necesarios para generar
aprendizaje en todas las edades; pero adquieren importancia en la primera infancia, cuando
los nifios y nifias estan en proceso de maduracion y desarrollo y logran gran parte de los
aprendizajes mas importantes de la vida. afirma que los DBA “son las condiciones del
organismo necesarias para llevar a cabo cualquier tipo de aprendizaje, incluida la
formacion” los recuerdos, la atencidn, la motivacion, el habito y la percepcion sensorial
son fendmenos innatos comunes a humanos y animales, necesarios para todos los procesos
de aprendizaje, y cada uno respaldado por la fisiologia y el nivel estructural del sistema
nervioso. los dispositivos basicos son: memoria, atencion, concentracion.

1.3.2 Atencion

14
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La atencién se define como la capacidad cognitiva de un individuo para seleccionar

15

estimulos y concentrarse en la informacion relevante, lo que permite una respuesta
adaptativa. La atencion, que da por hecho lo anterior, considera el origen y la naturaleza
del estimulo, la tendencia pasiva o activa al evento, las manifestaciones motoras y
fisiolégicas manifiestas u ocultas, el interés del sujeto y la calidad de la actividad.
estimulacién sensorial (visual, cinestésica o auditiva). (Matute y otros., 2009) La atencién
se puede encontrar en dos conceptos: enfoque y enfoque, lo que significa reducir varias
fuentes de atencion a favor de uno o algunos tratamientos particularmente efectivos. Al
trabajar en el aula, el primer desafio del docente es focalizar y dirigir la atencion de los
estudiantes hacia la tarea o actividad propuesta, considerandola como el primer paso o
acceso a la informacion procesada cognitivamente Si esto no se hace, se logra, es casi

imposible obtener informacion importante de la informacién.

1.3.3 Memoria

La memoria es una funcién de nivel superior que permite recuperar o eliminar datos. Se
considera un almacén donde se acumulan los recuerdos; Sin embargo, esto requiere un
proceso activo y complejo que carece de factores cognitivos, neurofisiologicos,
emocionales e incluso culturales (Escobar, Moreno, & Reinosa, 2017). por otro lado,
sefialan que la memoria es explicada por el modelo de procesamiento de informacion en
términos de tres funciones principales: registro sensorial, memoria a corto plazo y memoria

a largo plazo. El proceso de la memoria comienza con el registro sensorial, que recoge la

15
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informacion infinita que los sentidos reciben del entorno externo. Los registros sensoriales

16

son como salas de espera donde la informacion entra y espera breves segundos para su
posterior procesamiento; Por lo tanto, la informacion importante a la que se presta atencion
permite que se transfiera a la memoria a corto plazo. La memoria a corto plazo, por otro
lado, puede almacenar elementos individuales tanto en tiempo como en contenido; en él se
codifica y organiza la informacion, lo que permite utilizarla durante un breve periodo de
tiempo (minutos o dias como méaximo). La actividad almacenada en la memoria a corto
plazo debe revisarse y procesarse para continuar hacia la memoria a largo plazo; de lo
contrario, los datos son rechazados.

La memoria a largo plazo almacena informacion durante periodos de tiempo mas
prolongados, desde dias hasta décadas. La informacidn que esta lista para recuperarse en
cualquier momento y que es necesaria para realizar funciones cognitivas complejas, como
el aprendizaje, se almacena en la memoria a largo plazo. Segn Escobar, Moreno y Reinosa
(2017), en los procesos cognitivos se pueden distinguir los siguientes tipos de memoria:
declarativa o explicita, que almacena informacion sobre conceptos, fechas, hechos y
nombres; episodico, que retne hechos del pasado, como recuerdos de la infancia; la
semantica, que asocia un objeto con su nombre, que es fundamental para la formacion de
esquemas cognitivos, y la prospectiva, que proporciona la capacidad de almacenar y
planificar todo lo que se hara en el futuro. Importantes tendencias de aprendizaje discuten

sobre la participacion de la memoria en los procesos de aprendizaje, pero se debe afirmar
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que la memoria es un proceso necesario para asociar informacion, lo que promueve la

17

memoria activa, y no procesos repetitivos sin sentido.

1.3.4 Concentracion

Goleman (2018) menciona la importancia de mejorar la atencion desde los primeros
afios. Para ello, es importante desarrollar la capacidad de ignorar las distracciones. Se
vuelve muy dificil tanto para nifios como para adultos porque tenemos muchas
interrupciones debido a la tecnologia. Hay miles de estimulos que provocan la degradacion,
y son especialmente atractivos para los tamices. Pero debemos recordar que la atencion es
la base del aprendizaje. Con un buen control de la atencién, los nifios pueden dirigir
voluntariamente su atencién a un estimulo, incluso cuando hay otros a su alrededor que son
mas atractivos. Ignoran a estos otros y centran toda su atencién en lo que se necesita: eso
es a lo que ponemos atencion. Sostenerlo por un momento se llama concentracion.

Nuestras mentes estan disefiadas para distraerse con problemas de desarrollo. Pero
podemos devolverlo al ambito de la atencidn al fortalecer nuestro enfoque cada vez que lo
hacemos. Segln Goleman, la concentracién es como un musculo, por lo tanto, debe

fortalecerse desde la infancia.

1.3.5 Aprendizaje significativo
Gagné (1985) define el aprendizaje como un cambio observable en las habilidades

humanas, que es de naturaleza relativamente permanente, que no resulta solo de un proceso
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evolutivo, sino que esta influenciado por las demandas del entorno, indicando que

18

cualquier diferencia o adquisicion observada. de un individuo que no es el suyo, el
resultado del proceso de maduracion se debe al aprendizaje, cambia actuando frente a la
situacién encontrada sin mediar la adaptacion y desarrollo del organismo. . Sin embargo,
las definiciones anteriores describen el proceso de aprendizaje en términos generales, pero
no enfatizan los elementos y factores que pueden promover la adquisicion de nuevos
conocimientos en los entornos escolares, lo que se manifiesta a través del concepto de
aprendizaje significativo. Las teorias aplicadas en el estudio refuerzan el concepto de
aprendizaje basado en el rol activo del estudiante en la construccién del conocimiento y la
necesidad de que el aula ofrezca métodos y estrategias que fortalezcan estas habilidades.
Como lo sefiala Rodriguez (2011), revelando que estudiantes aprenden solo cuando le
encuentran sentido a la informacion.

Una suposicion de aprendizaje sensata es que el contenido se basa en la experiencia del
estudiante y los conceptos previos, y los nuevos conceptos estan vinculados a conceptos
ya conocidos utilizando jerarquias de conceptos. Es fundamental que existan recursos
didacticos que faciliten la superacion de estas jerarquias.

Desde la perspectiva de Ausubel (1976), el aprendizaje significativo es un proceso
mediante el cual se vincula un nuevo conocimiento o informacion a una estructura
cognitiva que se aprende de forma no arbitraria y material o no verbal. En este sentido, la
ensefianza se refiere a una entidad organizada de material importante, la estructuracién y

organizacion de la informacidn en estructuras es particularmente importante para facilitar

18



- CNELLY

la reorganizacion que ocurre cuando la materia interactia con nueva informacion. Ausubel

19

expresa la progresion de tipos de aprendizaje que promueven formas significativas:
Representaciones del aprendizaje: se basa en el aprendizaje de pequefios conceptos,
especialmente cuando el nifio adquiere vocabulario. Primero, aprende palabras que
representan objetos reales significativos para €él. Sin embargo, todavia no los reconoce
como categorias. Conceptos de aprendizaje: Basado en experiencias especificas, el nifio
entiende esas palabras y las generaliza para usarlas en otros contextos y situaciones. Esto
también puede suceder cuando los estudiantes ingresan a contextos de aprendizaje en la
edad escolar adquiriendo o descubriendo y comprendiendo conceptos abstractos.
Oraciones del estudiante: Si el estudiante conoce el significado de los conceptos, puede
formar oraciones que contengan dos 0 mas conceptos en las que se afirme o se niegue algo.
Asi, un nuevo concepto se asimila integrandolo en la estructura cognitiva con los
conocimientos previos. Con diferenciacién progresiva: cuando un nuevo concepto se
subordina a conceptos mas amplios que el alumno ya conocia.

Mediacion por integracion: cuando un nuevo concepto se involucra mas que conceptos
que el alumno ya conocia. Por ejemplo, un estudiante sabe sobre perros, gatos, ballenas y
conejos, y conociendo el término "mamifero” puede confirmar: "Los perros, gatos, ballenas
y conejos son mamiferos”. Por combinacién: cuando un nuevo concepto tiene la misma
jerarquia que los conocidos, lo que implica un proceso de adaptacion en su estructura
cognitiva. En esta progresion de conocimientos, ademas de la calidad de los estimulos que

le da el docente a través de herramientas y estrategias, el alumno trata conscientemente de
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conectar los nuevos conocimientos con sus conocimientos previos. Pero es importante
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recalcar que este proceso también requiere de la participacion afectiva del estudiante, que
lo hace querer aprender lo que se le presenta, porque lo considera valioso, durante el cual
el estudiante aporta estructuras cognitivas, funcionales al aprendiendo y afectivo
(Rodriguez, 2011). De acuerdo con lo anterior, para lograr un aprendizaje significativo, el
ambiente de aprendizaje debe ofrecer diversas perspectivas y experiencias que permitan
una interpretacion diversa de la realidad del conocimiento, considerando que cada
individuo es un caso y una situacion de aprendizaje especial. su experiencia se convierte
en experiencia de la que se puede extraer conocimiento. Por otro lado, tal como se
desarroll6 en la seccidn anterior, los antecedentes de investigacion muestran una estrecha
relacion entre el desarrollo de DBA 'y el aprendizaje significativo en el aula.

1.3.6 Juego como herramienta didactica

El juego se define como un eje central en el logro de los aprendizajes, pues no sélo
posibilita el desarrollo de los procesos cognitivos, sino que también incentiva al nifio a
explorar el medio que lo rodea y expresar sus sentimientos. La importancia cognitiva del
juego, a partir de las investigaciones de Piaget, se reconocio la importancia de la relacion
social que se da en el juego, que requiere la compafiia de pares y adultos significativos. En
este orden de ideas, el juego se convierte en el principal medio de desarrollo y
autorrealizacion, porque representa una oportunidad 6ptima para encontrar un equilibrio
entre la informacion que se encuentra en el entorno y los procesos internos de aprendizaje

(Morris y Maisto, 2005). La importancia didactica del juego es que posibilita el desarrollo
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global, cognitivo, social, motor y afectivo (Garofano, Conde, & Conde, 2002).

21

Especialmente en el &mbito del aula, se considera que las posibilidades del juego como
estrategia de ensefianza-aprendizaje se centran en que promueve el aprendizaje, pues la
actividad del juego es espontanea, libre y creativa; promueve un medio de comunicacion y
socializacion, estimula los sentidos, enriquece la creatividad y la imaginacion Benitez
(2009). En este sentido, el juego mostrd buenos resultados en el aprendizaje en situaciones
simuladas y en el desarrollo de herramientas basicas de aprendizaje, como la motivacién
interna, la atencién, la memoria y, en general, el aprendizaje experiencial. (Mangado,
2017). En el contexto del aula, actualmente el juego proviene del concepto de juego,
definido por gallego, Molina y Llorens (2011) como el uso de estrategias didacticas para
lograr un objetivo propuesto a través de actividades ludicas. objetivos, animando asi a los
participantes a participar, tomar decisiones, sentir que estan progresando, asumir nuevos
retos ademas de aprender los contenidos proporcionados. De esta manera de pensar, la
aplicabilidad del juego en el campo de la educacion sugiere que los estudiantes desarrollar
correlaciones entre si para adoptar conductas tales como el trabajo en equipo y la
cooperacion en el aula para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

1.3.7. Juego infantil

El juego infantil es una actividad que ocurre espontaneamente; Se puede utilizar como
estrategia de ensefianza y aprendizaje porque ayuda a practicar habitos mentales, fisicos,
sociales y morales. Segun Ruiz Gutiérrez (2017), destacan que todas las actividades

realizadas en los primeros meses de la vida humana son juegos. Que se ratifica en entre
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otros, quien le da tal importancia que afirma que forma parte de la genética humana: El

22

juego es, por tanto, una de las caracteristicas definitorias mas importantes del hombre. El
comun denominador de la especie humana es parte de su genética. Se manifiesta como
actividades heddnicas que proporcionan a la persona un placer no deseado; dicha actividad.

Aunque codificada, es completamente libre y espontanea, potenciador de la creatividad,
es el mayor estabilizador psiquico del hombre y también el mejor recurso educativo, Por
lo tanto, parafraseando el parrafo siguiente, se destaca que el juego es una herramienta
fundamental para el desarrollo integral del individuo, especialmente en los primeros afios
de vida, pues los nifios también necesitan estimulacion de su cerebro para desarrollarse
adecuadamente. en sus habilidades cognitivas, lingiisticas, emocionales y sociales; y
también les permite descubrirse a si mismos ya su entorno; por tanto, debe considerarse
una cancion central para el aprendizaje (Ruiz Gutiérrez, 2017, p. 19). Cabe sefialar que en
los primeros meses de vida predomina un tipo de juego: la exploracion del cuerpo y de los
objetos que lo rodean, a través del cual los bebés desarrollan la motricidad, porque
controlan y coordinan sus movimientos, porque es; también una gran ayuda para superar
obstaculos como encontrar su cuerpo en el desarrollo evolutivo, que puedan hacer cosas
gue antes no podian hacer; lo mismo con el espacio, porque tienen acceso a lugares que
antes no podian. Esto se ve reforzado por el enfoque que se encuentra en: El juego en la
primera infancia, que establece que los nifios exploran su cuerpo a través de sus constantes
movimientos y toman conciencia de si mismos y de su entorno. Entonces no hay diferencia

entre jugar y aprender, porque hoy en dia el nifio esta abierto a superar diversos desafios y
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asi adquirir nuevos conocimientos, y no tiende a aceptar todo lo que el juego le ofrece,

23

porque Los nifios juegan por; motivacién intrinseca. Hacen las cosas por si mismas y
disfrutan haciéndolas. La actividad de un nifio pequefio es el juego. Todos los nifios y nifias,
un total de  veces y en todos los lugares, juegan cuando estdn sanos y cuando sus
necesidades basicas estan satisfechas Es importante mencionar que a través del juego el
nifio desarrolla habilidades sociales y crea conocimiento. La Guia del plan de estudios
preescolar (1997) establece que: El juego es una actividad de desarrollo importante a esta
edad. A través de estas actividades, el nifio aprende, adquiere conocimientos sobre si
mismo y su mundo fisico y social, y crea sus propias relaciones entre las personas y el
progreso cultural de la humanidad Es por ello que la educacion infantil juega un papel
fundamental, ya que permite que los nifios y nifias se comuniquen con su entorno y
expresen sus sentimientos en idiomas. Estos factores son fundamentales para el desarrollo
intelectual de bebés. En resumen: Las habilidades sociales, cognitivas y emocionales
pueden desarrollarse a través del juego de tal manera que orienten la adquisicion de
conocimientos, donde no so6lo hay disfrute, placer y creatividad, sino también una

construccidn continua. para el desarrollo integral en la primera infancia.

1.3.8. Tipos de juegos
1.3.8.1. Juegos Tradicionales
En la primera infancia, los juegos tradicionales suelen utilizarse como estrategia para

entretener a los nifios y nifias en clase o simplemente para tener un descanso activo;
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Algunos de esos juegos son: el escondite, la gallina ciega, el juego de mesa, el ratén y el

24

gato, los juegos de mesa, y otros, que son sélo un refugio para aquellos profesores que no
creen nada importante. Respecto a estos juegos tradicionales, Sdnchez (2001) sefiala que:
Son esencialmente actividades ludicas que surgen de la experiencia tradicional y estan
vinculadas a situaciones sociales, econdmicas, culturales, histdricas y geograficas; son
parte de una realidad concreta y especifica que corresponde a un momento histérico
especifico; aqui hay que decir que toda cultura tiene un sistema de juego constituido por
juegos, juguetes Yy tradiciones de juego que surgen de la realidad de esa cultura La
importancia de este tipo de juegos es transmitir reglas para que los nifios y nifias aprendan
a seguir instrucciones simples o complejas; Este tipo de juego esta saturado de cultura y
ha sido creado de generacion en generacion para fortalecer destrezas, habilidades, valores

y actitudes.

1.3.8.2 Juego de roles

los juegos de rol ayudan a nifios y nifias a construir su papel en un grupo de amigos y la
sociedad durante su infancia, imitando situaciones reales en la vida diaria de personas, y
ayuda a desarrollar sus habilidades, pensamiento, voluntad., personalidad, independencia,
lenguaje e imaginacién. Cuando trabajan conscientemente, es decir, plenamente

conscientes de sus puntos fuertes, otorgan poderes al DBA

1.3.8.3 Juego cooperativo
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Segun Peérez Oliveras, (1998), dice: Son propuestas que pretenden reducir las
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manifestaciones de agresividad en los juegos fomentando la conciencia, la cooperacion, la
comunicacion y la solidaridad. Facilitan el encuentro con las personas y el acercamiento a
la naturaleza. Buscan la participacion de todos y dominan las metas comunes sobre las
individuales. La gente juega con otros, no contra otros; juegan para superar retos u
obstaculos y no para superar otros En este tipo de juegos, los nifios y nifias no compiten,
sino que buscan un objetivo comln, que se puede lograr con la ayuda de todos los
participantes (trabajo en equipo). Estos juegos fomentan la coordinacién, la empatia, la
confianza y la comunicacion. Con el juego cooperativo el nifio desarrolla y fortalece su
memoria, imaginacion y creatividad; por ejemplo, inventando

juegos.

1.3.8.4. Juego simbdlico

Este tipo de juego consiste en una combinacion de hechos reales y ficticios. Se trata
simplemente de un juego donde los nifios y nifias transforman objetos de su entorno
cotidiano o escolar en algo real, como un caballo con una escoba, donde el nifio se imagina
que es el jinete. El juego simbolico ayuda a los nifios a desarrollar su imaginacion y
promueve el desarrollo emocional porque una de las funciones principales de este juego es
actuar como un "catalizador" de las emociones del nifio. A través del juego los nifios y
nifias muchas veces expresan sus necesidades, sentimientos, emociones, las mismas que no
pueden expresar con palabras, y a través de este tipo de juegos pueden mostrar su realidad,

su decepcion, plasmar algo. imaginativo en su realidad. Esta idea se completa con una parte
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de Piaget, citada por Garcia Fernandez (2005), quien dice: En el juego simbdlico, la
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realidad se interioriza en la forma de pensar del nifio, creando asi personajes, lugares y
ambientes ficticios. , generalmente asociado con la imaginacion, cuentos, peliculas,
television, etc. Entonces juegan pistolas e indios, médicos que representan a la familia, etc.
En este tipo de juegos podemos adivinar como el nifio digiere el mundo de los adultos y
cdmo muchas veces lo cambia en determinadas circunstancias que no le parecen nada bien.
para él El juego simbdlico desarrolla la inteligencia al permitir la relajacion con las
experiencias vividas y dotar al sujeto de una personalidad y un lenguaje propio (su propio

mundo), liberandolo para actuar.

ko5 de Ater.

ba . .
aprendizaje o
/ \ —— N
wn —>
Aborda
o define o

Ausubel (1976]

L seidy —o Gagné[1985) | iodefine como —

Hilgard y Bower
(1987)

Fuente: Elaboracién propia
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Capitulo 3

28

Marco Metodoldgico

Este proyecto de investigacion se centra en la investigacion cualitativa, porque los
autores Blasco y Pérez (2007) sefialan que la investigacion cualitativa examina la realidad
en su contexto natural y como se produce mediante la recopilacion e interpretacion de
fendmenos segun personas que a la vez generan ideas. y suposiciones que ayudan a
comprender cdmo la audiencia objetivo ve el problema y ayudan a definir o identificar
alternativas relacionadas con el problema. de esta manera, el objetivo es describir y analizar
la cultura y el comportamiento de las personas y sus grupos desde la perspectiva del

investigador, este enfoque puede utilizarse para recopilar informacion.

2.1 Tipo de estudio

investigacion accion participativa molinero (2017) dice que la investigacion accion
participativa (par) desde una perspectiva tedrica y un ejemplo préactico. por ello, la primera
parte del texto ofrece un panorama de los diversos métodos de investigacion activa, desde
su desarrollo histérico hasta las tipologias de las que se origina; también se presentan sus
principales caracteristicas y contextos, destacando su doble propoésito, caracter
colaborativo y método ciclico, derivando sus principales limitaciones, como el abuso, el
simbolismo o la “nueva tirania” que puede exhibir. la segunda parte trata de un caso
practico de IAP con las comunidades indigenas de la selva lacandona (México). a través
de una descripcion metodoldgica de la planificacidn, investigacion, analisis y redaccion de
la tesis del autor, se examina la experiencia general del proyecto IAP y se responde a
diversos desafios. tambiéen discutimos los valores éeticos que deben ser la base de la
investigacion conjunta y la necesidad de considerar el papel del investigador extranjero en
los procesos de IAP. el resultado de esta reflexion muestra que es necesario trabajar con
las comunidades locales para promover el turismo y descolonizar el conocimiento en un

contexto indigena.

28



- CNELLY

Este proyecto esta enfocado a la primera infancia que son los nifios de tres a cinco afios en

29

2.2 Pablacion

el colegio san Rafael en el grado transicidn 4 con 25 nifios, Los nifios y nifias de 3 a 5 afios
aprenden muchas habilidades nuevas. Juegan, corren, trepan y empiezan a aprender
nameros y letras. Pero puede ser dificil para ellos ver las cosas desde la perspectiva de otra
persona. Segun UNICEF (2015) la educacion de la primera infancia fue incluida en los
Obijetivos de Desarrollo Sostenible, lo que confirmo su creciente importancia en la agenda
internacional de desarrollo. Estos avances se basaron en iniciativas anteriores para incluir
el desarrollo de la primera infancia en la Convencion sobre los Derechos del Nifio, que
afirma que todo nifio tiene derecho a desarrollarse en la mayor medida posible y reconoce
"el derecho de todo nifio a un cierto nivel, vive adecuadamente de acuerdo con su desarrollo

fisico, mental, espiritual, moral y social.

2.3Técnicas e instrumentos para la recoleccién de la informacion

Con base en el abordaje a través de la observacion participante (estudiantes) y el tipo de
investigacion, los medios de recoleccion de datos son:

. Diarios de campo: Los registros de eventos se evidencian mediante notas de campo.
el uso le permite al investigador observar y capturar lo que considera importante y lo que
la memoria puede olvidar, pueden registrar informacion, el tiempo del evento, una breve
descripcion de la caracterizacién y la interpretacion del observador de los eventos
registrados, por lo que es posible obtener resultados mas claros a partir de la evidencia

. Grupo focal: los grupos focales son una estrategia metodoldgica viable aplicada
porque valora la experiencia de cada participante, permitiendo la interaccion grupal y el
intercambio de experiencias. El anélisis de contenido se considera una técnica capaz de
revelar el sentido de estas conversaciones, con el rigor metodologico que requiere la
investigacion cualitativa. Es un enfoque colectivista mas que individualista de la

investigacion que se centra en la diversidad y la diversidad de las actitudes, experiencias y
29
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creencias de los participantes, y se lleva a cabo durante un periodo de tiempo relativamente
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corto

. Cartilla pedagogica: Son folletos informativos con un contenido minimo,
describiendo el tema de forma clara, concisa y grafica. También deben disefiarse teniendo
debidamente en cuenta al destinatario. A partir de implementacion de una cartilla que ira
por la casa de todos los alumnos para generarles una integracion a los padres de familia y
que puedan incluir estos juegos de dispositivos basicos de aprendizaje

2.4Técnicas e instrumentos para el anélisis de la informacion.

Las técnicas para generar el anlisis de datos son:
Observacion participativa grabacién de video, Surge como resultado de resolver las
necesidades de los estudiantes para lograr un aprendizaje pleno y efectivo de los contenidos
necesarios para los estudiantes, a partir de las metas planteadas.
Instrumento: matriz de sistematizacion de datos a partir de la recoleccion de datos de
herramientas didacticas y diarios de campo implementados al inicio y al final de cada clase
Instrumentol: diario de campo Esta herramienta de recoleccion de datos facilita la
agrupacioén de la informacion que necesita cada estudiante, permite desarrollar niveles
descriptivos del proceso de investigacion llevado a cabo en este proyecto, al mismo tiempo
que analiza los problemas observados en cada clase. sesion nos permite implementar
diversas estrategias pedagogicas que ayudan a los estudiantes a aprender mas sobre la
participacién cultural y sus conexiones con las artes plasticas y visuales desde una edad
temprana.
Instrumento 2: grupo focal: Como ventaja de esta técnica se destaca la posibilidad de
incrementar el acceso a la informacion sobre el fendmeno, ya que los participantes ofrecen
diferentes perspectivas que conducen a la percepcion latente. De esta forma, fuera de este
espacio, es dificil captar la totalidad de interacciones, creencias, sentimientos vy
perspectivas personales generadas a partir de los datos proporcionados por el grupo. El uso
de este método es beneficioso para el investigador porque permite una actitud critica y

dialéctica, facilita el inicio de una discusion abierta sobre un tema determinado y, en
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ocasiones, facilita la construccién y deconstruccion de conceptos. Al justificar el uso de
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grupos focales como opcion metodoldgica, resalte las interacciones de los participantes que
generan impulsos para respuestas importantes o nuevas ideas mientras estimulan puntos de
vista opuestos. Ademas, su proximidad al tema ayuda a obtener las respuestas de las que
todos hablan. Cabe sefialar que existen varios métodos para analizar los datos obtenidos de
las discusiones grupales, incluido el analisis de contenido, donde la unidad de analisis es
el grupo mismo. Cuando se expresa una opinion, aunque no todos estén de acuerdo con
ella, se denomina subgrupo a efectos de analisis e interpretacion de los resultados, ya que
estas actitudes se activan durante la interaccién, a pesar de las diferentes actitudes
relacionadas con el tema especifico.

Instrumento 3 cartilla pedagdgica: .es una publicacion corta sobre un tema especifico
destinado a ensefiar sobre el tema de interés. Puede utilizar imégenes, texto, gréaficos,
tablas, etc. ya Permitales llegar a su familia y amigos con este folleto. Parte del suelo:

(1 Portada: escriba un titulo creativo para su publicacién. puedes agregar una imagen. [J
Desarrollo: Insertaras la primera pagina de la presentacion y En las proximas paginas
colocaré productos para cada zona, uno o parte depende de como lo estructures y organices.
Finalmente, Su pagina de inicio puede contener conclusiones sobre el tema Empezar. [
Reverso: el producto se libera con Primer, Escribe algunos pensamientos o conclusiones

que quieras que tu audiencia considere

2.5 Consideraciones Eticas

Considerando los articulos 15 y 16 de la Resolucion 8430 emitida por el Ministerio de
Salud de Colombia en 1993, se considera necesario generar un consentimiento informado
dirigido a los docentes participantes en el estudio y a los padres o tutores que actien como
representantes. sobre los estudiantes con los que se planea trabajar, procedimientos de
publicidad, nivel de riesgo (Dada la naturaleza de la investigacion, los beneficios estan

minimamente definidos y la proteccién de datos esta garantizada para los participantes.)
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Los autores de este articulo de proyecto de investigacion son responsables del uso ético,
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confidencialidad y uso adecuado de los datos

Capitulo 4

Analisis de Resultados

3.1 Andlisis de resultados de la ficha de observacién

A partir de lo mencionado por los docentes y los comportamientos de los nifios,
respondiendo al objetivo especifico nimero uno, se puede conceptualizar que la mayoria
de las docentes considera que el juego es una herramienta fundamental para los dispositivos
basicos de aprendizaje desarrollan las habilidades con el entorno, favoreciendo a la
participacion de todos los estudiantes, ya que estos permiten relacionarse e intercambiar
conocimientos.

de tal manera que cada uno aporte en el proceso de alcanzar los objetivos desde cada uno
de los roles que tienen dentro los dispositivos basicos de aprendizaje. De modo que los
docentes implementan en el aula actividades de atencidbn memoria y concentracion en los
juegos, y como resultado, los y las estudiantes manifiestan al interactuar con sus pares tener
buenas relaciones, enmarcadas en la buena comunicacién, agrado, empatia, liderazgo,
cordialidad, apoyo para la resolucion de conflictos, expresando sus ideas sin

discriminacién y apoyo mutuo en las actividades

la educacion la inclusion debe ser abordada teniendo en cuenta que cada
estudiante tiene un ritmo de aprendizaje diferente y es necesario buscar estrategias
didacticas, las cuales fortalezcan los conocimientos adquiridos de cada uno.

En definitiva, el juego en los dispositivos basicos de aprendizaje desde la mirada
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docente, promueve la importancia de la atencion concentracion y memoria, permitiendo a
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los nifios y las nifias aprender significativamente, reconociendo sus presaberes y a partir de
estos mejorar sus propias habilidades, fortaleciendo las relaciones y sus valores

al trabajar. por lo cual, el juego como herramienta didactica fortalece los dispositivos
basicos de aprendizaje, a través de este se crean vinculos afectivos de confianza, aceptacion

y €s una gran estrategia para ensefiar diferentes temas.

3.2 Andlisis de resultados del (grupo focal objetivo 2)

Como se ha podido observar en la implementacion de el grupo focal para verificar el
segundo objetivo, Se evidencio mayor interés de los nifios por participar activamente en
las actividades realizadas por la docente en formacion para fortalecer su memoria

concentracion y atencion en el aula mediante el juego.

Los nifios y nifias que manifestaron actitudes positivas al interactuar con sus
comparieros deben sefialarse que los dispositivos basicos de aprendizaje planteados como:
“la telarana”, “los medios de transporte”, “buscame y coloréame” sirvieron para que los
nifios se relacionaran entre ellos de forma dinamica.

Mediante estos tres juegos se puede evidenciar el cambio de comportamientos que se

evidenciaron antes durante y después de realizar el juego propuesto.

Actividades de memoria, atencidn y concentracion para que cada nifio a través del juego
pudiera tener un aprendizaje significativo Los y las estudiantes lo expresaron “este juego

ayudo a unirnos mas con mis amigos y nos pudimos concentrar mas no peleamos tanto”

Es importante llevar estos juegos al aula ya que los nifios se expresan facilmente y se
desenvuelven mediante el juego y para que tengan un aprendizaje significativo

desenvolviendo las habilidades que tienen como la memoria concentracion y atencion.
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3.3 Analisis de resultados del (grupo focal objetivo 3)

34

Como se ha podido observar en la implementacion del grupo focal para verificar el
tercer objetivo Se evidencio mayor interés de los nifios por participar activamente en las
actividades realizadas por la docente en formacion para realizar una muestra pedagdgica

donde se evidencie el fortalecimiento de las habilidades de los nifios.

Los nifios y nifias que manifestaron actitudes positivas al interactuar con sus
comparieros deben sefialarse que los dispositivos basicos de aprendizaje planteados como:
“el cuento de las vocales enojadas”, “la loteria de las vocales”, sirvieron para que tengan
un fortalecimiento en sus habilidades y mediante estos tres juegos se evidencio muchos
comportamientos buenos durante estos tres juegos llevar estos juegos al aula ya que los
nifios se expresan facilmente y se desenvuelven mediante el juego y para que tengan un
aprendizaje significativo también las habilidades que tienen como la memoria
concentracion y atencién. Es importante tener en cuenta que los nifios tienen un método de
ensefianza muy tradicional y por esto para el fortalecimiento de sus habilidades se pueden
transmitir por medio del juego durante estos juegos se pudo ver que los nifios son muy

atentos y dispuestos a cualquier actividad que propone la docente en formacién.

Capitulo 5

Discusion y Conclusiones

Esta investigacion permitio identificar que el juego en los dispositivos basicos de
aprendizaje tiene un papel fundamental en el desarrollo de cada nifio , es bueno estudiar
hasta qué punto los docentes han trabajado los dispositivos basicos de aprendizaje mediante

el juego para fomentar el respeto y mayor conomiento de forma ludica , En conclusion,
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esta investigacion pretende extender la razéon de ser la corporacién universitaria
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iberoamericana, promoviendo el desarrollo de los dispositivos basicos en colegios
distritales que siguen con la escuela tradicional de esta manera, desde una perspectiva
personal como docente en formacién se aspira llevar a las aulas de clase esta
transformacion provocando un cambio, todo esto

aplicandolo desde la oportunidad de investigacion de este proyecto y como atreves de la
ejecucion de estrategias adecuadas como lo es el juego como herramienta en los
dispositivos béasicos de aprendizaje para motivar y ensefiar a los nifios y nifias mediante el
juego, el papel del educador influye en la preparacion de estos ambientes para un mejor
aprendizaje Los nifios responden favorablemente al juego como método de ensefianza,
expreséndose facilmente y desenvolviéndose de manera significativa en habilidades como
la memoria, concentracién y atencién, también los juegos permiten una expresion mas facil
por parte de los nifios y su participacion. Dando cuenta los objetivos uno, dos, y tres
podemos evidenciar un cambio en su proceso llevando acabo estos juegos en el aula les
ayudo entender mas rapido los temas vistos a través del juego méas ser mas comparieritas y

aprender de forma ludica
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Anexo 1

Anexos del primer objetivo (ficha de observacion)

Docente: https://docs.google.com/forms/d/1LK3uMLdZZWC-xsUC-
ZMQOeafmEMt yS3T6NAGOC4407U/edit#responses

Estudiantes:

https://docs.google.com/forms/d/1UBreywNUfrOGXPch4881UelQIDXQLExie0ggZhF7
Xlg/edit#response=ACYDBNIi8Hif5EJapelLx4gPlaoNk7b3j4J1aq-
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5YzqJPDSDsSOEE1TN440Bvii_toFoVPIFg

de clases.

D3: Casi siempre
Dud: Casi siempre

PREGUMNTAS RESPUESTAS AMALISIS E
INTERPRESTACION
1 considera usted que bos Di: Siempre Los docentes en su mayoria
nifios aprenden jugando. DZ: Siempre desde su quehacer pedagigico
D3: Siempre consideran que el nifio
Du: Siempre aprende jugando.
2 Con qué frecusncia aplica Di: Siempre En lo que se identifica los
herramientas lodicas en 2l aula | D2: Siempre docentes en sumayona aplican

herramientas [0dicas en sus
aulas de clases.

dispositives basicos se
adaptan mejor como

DZ: Casi siempre
D3: Casi siempre

3 considera usted que &l juego | D1: Siempre Los docentes en su mayoria

incide en el aprendizaje. DZ: Siempre desde perspectiva consideran
D3: Siempre que 2l juego en su mayor parte
Du: Siempre incide 2l aprendizaje.

4 considera que los Di: A veres Los docentes desde su

experiencia piensan que los
dispositives basicos de

desarrollo de sus clases.

D3: Casi siempre
Dd: Casi nunca

estrategia de aprendizaje en lz | D4: Siempre aprendizaje son una buena

educacion infantil. estrategia =n la educacion
infantil

5 Utiliza usted dispositivos Di: Siempre L mayoria de los docentes

bEsicos de aprendizaje parz =l | DZ: Siempre szfizlan gue utilizan sste

méetodo para tenar un
aprendizaje mas completo y
significativo

5 Considera que se pueds
ensefiar mediznte los
dispositives basicos de
aprendizaje cualguisr tema.

Di: 5i ya que son de gran
ayuda

D2Z: 5i, por gque son la base del
aprendizaje y llas parmiten
gue el aprendizaje realmente
323 significativo

D3: 5i, porque pusde
fortalecer todas las dreas de
conocimiento

D4: 5i, porgue estan disefiados
con tematicas que se pueden
ajustar 2l tema que se necesite

Los docentes consideran gue
por medios de los dispositvos
bésicos de aprendizaje ==
puede ensefiar cuzlquier Hpo
de tema ya gue pueds
fortalecer todzs |as dreas de
conocimiente y 52 podra tener
un aprendizaje realmente
sgnificativo

Fuente: elaboracién propia
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PREGUNTA ¥ RESPUESTAS

AMALISISE
INTERPRETACIO
M

esta atento a la explicacion de la docente
en formacion

AT  mCi eSS e A VOE Casi s w M o

Los
estudiantes
del colegio
zan Rafasl IED
del grado
transicion 4
dan respuessta
8RN sU Mayoria
ala pregunta
que esta
atento zla
explicacicn de
la docente en
U mREyoria
ponen
cuidado a la
informacion
quedalz
docente y
mas 2 los
juegos
interactivos

Mecesita de acompafiamiento para
realizar la actividad

= Gatpen = Cakiglempie = & widii = Ciil nuorca = Munea =

En su rmayoria de
astudiantes no
necesitan
anampaf amisnto
permansnte de la
dorente =n
formackin ya que
conuna o dos
axplicaciongs
enfienden al
e sin
EEIrELinnes
werbales fusrbes

Fuente: Elaboracién propia
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sigue la secuencia en las
actividades

u Slinpie o Ol glempe A vcE

Casinures = Huhes

L mayoria de los
astudiantes
siguen al pie de ks
letra la secuencia
dee b actividades
por lo que &5 muy
ficil pxplicarl=
algon tema
porgque Lan
demasiado
Jjuicioses y oan el
tiempa mediante
las juegos se ha
axpresada

Constantemente pide que repitan las
instrucciones

mEasees W Cimigiempra = A v Comid nurca w bl uneca

Los estudiantes
05U mayaria
poGes veces picen
instrucciones ya
que panen mucha
cuidado y
atencicn ala que
s les indican y
SOy
eolabaradores
con la docente en
formacian

Fuente: Elaboracion propia
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I - i ) . Las mayor paarte de
Realiza sus actividades sistematicamente sin bres. s Pubchind ot Lt
distraerse en clase realizan sin
distraemse

n Sempre w Ol dempre w A vase Ciid fy®ed  w nUnel

depends de que
tan divertida e
interesante se vea
la actividad

se dermnora al iniciar sus actividades

m Slmpre W Cmiaamipne WA vece Cainures = Hunea

Lons estudiamtes
05U Fnayaria e
demaran por
cualguier mativs,
aun estudiants
an especifico se le
tiene que Hene
brindar atencidn
peErmanente yi
que Hene una
discapacidad

Fuente: Elaboracion propia
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4
o L
sus prepuntas o participationes en clase participaciones
siempre son relaconadas con lo tratado an clase dempre

son e un tema
difarenta al gue
propans ka
docente en
formacian pocs
werEs praguntian
sobre el temia
wista

wGaripra " CEislempre w A v Cosl numea ™ Mues
Las rayoria de las
estudiantes se
levankan en
se levanta de su puesto repetidas
constantemente acasionas por
diferentes

matives cuanda
hacen los juegos
s G nkan v hasta
que termine el
juegn s levantan

" Siemnre W Chdidesioes WA el W Chdinunes W Nunca

Fuente]: Elaboracion propia

Anexo 2

Anexos del segundo objetivo (grupo focal)
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Modelo Diario de Campo
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u IBERO FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL — LICEMCIATURA EN EDUCACION INFANTIL

UNIDAD: Coordinacion Practicas - Licencisturas

FORMATO DE DIARIOS DE CAMPO
El diario de campo se constituye como una herramienta de reflexion acerca de la experiencia, recoge en forma de prosa descriptiva los elementos
complemertarios & |a accion, permite el cussfionamiento del ejercicio pragratico al confrastarle con los postulados dscipinarss.
Atranés dal diario de campo se ejercita I3 redacsidn previa al planteamiento del problerna, hipdtesis y formulaciones de soluciones altemnativas.
Programa: Lic. Educacion Infantil
Nombre docante en formacion Wivel de Practica: 7°

Camila Andrea Rivera Hermera Semestre: 8°
Penoda:2022_01

Lugar: Colegio San Rafael IED

Participantes: Docente en formacion

Objetivos del dia:
implementar actividades de memonia, atencién, concentracion que mejoren el aprendizaje significativo de los nifios
de 3 a5 afios.

Actividad desarrollada: los medios de fransporte

Fecha:17/04/2023

NIVEL DESCRIPTIVO

Observacion General:
Conocer los diferentes medios de transporte v diferenciar entre terrestre marino y aéreo

Observacion Especifica:

INICIO:

La docente en formacion inicia su clase con un caluroso salude de buenos dias los nifies responden v ansiosos por
iniciar la actividad, Ia docente en formacion les indica que se levanten de su puesto y en orden hagan un circulo
cogidos de las manos la docente en formacion les da un ejemplo de como se va realizar la actividad toma la lana y
se la da a un estudiante la docente en formacion dice “mi nombre es Camila Rivera y tengo 22 afios” iniciamos la
actividad con Samuel David mi nombre es samuel David v tengo 5 afios el € la lanza a sara mi nombre es sara
duarte tengo 5 anos ella se la lanza a Emily mi nombre Emily Gabriela y tengo 5 afios ella se la lanza a Jeremy mi
nombre es Jeremy Steven y tengo 4 afios €l se lalanza a kaleth mi nombre es kaleth y tengo 5 afios él se la lanza
a juan mi nombore es juan David y tengo § anos se la lanza a salome mi nombre es salome y tengo 5 afos ella se la
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lanza a Harris mi nombre es Harris y tengo 5 afios €l se |a lanza a Eduardo mi nombre es Eduardo y tengo 5 afios &l
se |a lanza a yesisbed mi nombre es yesizbed vy tengo 5 afios ella se 1a lanza a jeicod mi nombre es jeiced v tengo
5 afioz el =& lo lanza a yired mi nombre ez yired y tengo 5 afios ella e lo lanza a dominic mi nombre ez dominic v
tengo 5 afics y el se lo Ianza a Johan mi nombre es Johan ytengo 4 afios &l se lo pasa a Tiago mi nombre e= Tiago
y tengo 4 afios y el se lo pasa a Matias mi nombre es Matias v tengo 4 afios listo entonces esta actividad la hicimos
para Conocernos Mas quien sabe como me llamo yo si me pusieron atencidn Emily responde “Camila y tienes 22
anos profe” después la docente en formacian les pide que se desenvuelvan a medida de como se lo Ianzaron Matias
e lo da a Tiago ,Tiagoe a Johan, Jehan a Dominic, Dominic a Yired, Yired a Jeicod, Jeicod a Yesisbed, Yesisbed a
Eduardo, Eduardo a Harris, Harris a Salome, Salome a Juan David, Juan David a Kaleth, Kaleth a Jeremy Steven,
Jeremy Steven a Emily Gabriela  Emily Gabriela a sara duarte, Sara duarte a samuel David, Samuel a la docente en
formacion Camila Rivera les indica |a docente en formacion que se sienten que vamos hacer |a ofra actividad

DESARROLLO: la docente en formacion les hace unas preguntas a los estudiantes ;quién conoce los medios
de fransporte? ESTS: carros, aviones, trenes, camiones, helicoptera, DF ; Cluién conoce los tres tipos de medios
de fransporte? En orden sin gritar levantan la mano el que quiera hablar Jeicod (barco, avion, carra) Juan
David (autobuses, helicopteros, barcos) Harmris (carro de policia, avion, barco) Samuel David (avion, carro policia,
helicoptera) DF: ;a ver esos medios de transporie gque ustedes indicaron por donde van? ;El helicoptero va por
dande?

ESTS: en el cielo DF: esos s llaman AEREQS ;el carro de policia va por donde?

ESTS: por la carretera DF: esos se llaman TERRESTRES ; el submarino va por donde? ESTS: va por el mar DF:
esos se llaman MARINOS

oy a par por sus puestos entregandole estas hojas van sacando sus cartucheras y van a colorear de acuerdo al
numero que corresponde les voy a dar un ejemplo €l 1 esta de color ESTS: amarillo entonces van a colorear donde
dice 1 el 2 de qué color esta ESTS: rojo DF:listo entonces asi van a colorear de acuerdo al numero que les indigue
mientras yo voy pasando por sus puesto ustedes van hacer silencio el gue hable ne le entrego la hoja para gue haga
la actividad ESTS: podemos repartir DF: uno por mesa viene para que le de Ias hojas para sus compaferos mesa
roja, mesa verde, mesa naranja, mesa amarilla, silencio estan coloreando

Después cada uno iba terminando penian su nombre en la hoja v |a docente en formacion las recortaba v las pegaba
en un mural luego salieron a descanso y se realizo la Oitima actividad después de descanso

CIERRE: para finalizar entraron de descanso vy la docente en formacion les indico gue a medida que fuera entrando
se sentaran en el piso al frente del tablero mientras que ella organizaba todo para la siguiente actividad luego de
esto se les pregunto ;quién sabe que es este juego? ESTS: El gato y ratén DF: Este juego se llama concéntrese
;algunao de ustedes lol ha jugado? ESTS:sisefiora DF: listo nifios entonces vamaos a iniciar con &l juggo ¥ pasan uno
por uno el que este mas callado pasa OF: volteamos el 1 y el 5 de la mizsma linea donde son iguales v es el camion
pasa la mesa verde volteamos la 9 cicla y |a 6 letrero ;son iguales? ESTS: no sefora DF: bueno pasa la siguiente
mesa la mesa amarilla 8 Cicla y la 11 cicla donde son iguales bueno seguimas hasta acabar el Concéntrese que fue
el fconel5 el9conel 11, el2 conel 7, el 3con el 6, el 4conel10, el 8 con el 14, la 12 con la 13 DF: ;Cuantos
medios de transporte habia? ESTS: Carro, un avion, un letrero, un barco, un submarina, una bicicleta, un camion,
un helicoptern, un yate.
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HIVEL ARGUMENTATIVD

La docente en formacion realiza este grupo focal para dar respuesta a su objetivo namero 2 implementar actividades
de memoria, atencion, concentracion que mejoren el aprendizaje significativo de los nifios de 3 a 5 afnos. Los
transportadores son vehiculos encargados de transportar personas y mercancias de un lugar a otro. Probablemente
sepas mucho, coches, aviones, trenes y barcos. Debido a que hay fantos tipos diferentes, generalmente se dividen
en tres tipos segan el viaje: tierra, mar y aire. fierra aire mar

Estos son vehiculos que viajan por encima del suelo o incluso bajo fierra, como un metro. Algunos vehiculos
terrestres son motorizados, como automoviles, motocicletas o camiones; en cambio, algunos no tienen motor,
ipuedes adivinar? Seguro que sueles utilizar la bicicleta para desplazarie, este es un buen ejemplo. Debemos
hacer un uso responsable de estos medios de transporte porque algunos de elles son muy contaminantes y pueden
afectar al medio ambiente. Si es posible, deberiamos ufilizar el transporte plblico donde compartimos el vehiculo
con ofros usuarics para reducir nuestra huella en la Tierra. Recuerda que otra forma de moverte en distancias cortas
es caminando, caminar es la forma mas ecologica de moverte.

HIVEL SINTESIS

A partir de lo observado y la intervencion la docente en formacion evidencio el buen comportamiento de los estudian
tes v lo bien gue siguen las instrucciones se puede estimular mucho los dispositivos basicos de aprendizaje y tener
mucha paciencia a cada nifo y regularos de una forma correcta

Los medios de transporte (s.f) medios de transporte (pagina web) VideoQuExt. - ;Qué medios de transporte
conoces?
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Anexo 2.1

MATRIZ DE ANALISIS -GRUPD FOCAL

Titulo de la investigacion: El jusgo coma herramienta didactica para fortalecer
los dispositivns basicos de sprendizaje en ninos de 3 a § afios en 2l Colegio San

Rafael IED

Objetivo: implementar actividades de memoria, atencion, conceniracion que
mejarzn el aprendizaje significative de bos nifios de 3 2 5 anos.

CATEGORIA

DATOS OBTENIDO 5

INTERFRETACION

Hemramisnia
didactica

Actividades de memaria,

gtencion y concentracion para

que cada nino a través del
juego pudiers tener un
aprendizaje significative

Se evidencio mayor interss
de los minos por participar
activamente en las
actividades realizadas porla
docente en formacidn para
fortalecer su memoria
concentfracion y atencidn en
el aula mediante el jusgo

Dispositivos
basicos de
aprendizajs

Los v las estudiantzs ko
expresaron “este jusgo ayudo
3 Unimos Mas con mis
amigas y nos pudimos
concentrar mas no peleamaos
tanto

Loz nifios y nifas que
manifestaron actiudes
positivas al interactuar con
sus compaheros deben
sefialarse que los
dizposiivos basicos de
sprendizaje plantesdos
coma: “la telarana®, “los
medios de transporte”,
‘buscame y coloréams”
sirvigron para que los niflos
s relacionaran entre elios de

forma dindmica.

Juego

Fortalecar su memaoria
concentracion y stencion en
gl aula mediante =l jusgo.

Mediani= estos tres juspos
== pusde evidenciar £l
carmbio de comporamiznios
que se Svidenciaron antes
durantz y después de realizar

el juego propuesto.

Fuente: elaboracién propia
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AnNexo 2.2

INSTEUMENTOS GRUPO FOCALES-ESTUDIANTES

Titulo de la investigacion: El jusgo como herranienta didictica para fortalacar los dispositrvos bdsicos de aprendizaje
nifios de 3 2 5 afios en 2l Colagio 3an Rafas] [ED

Duracidn: 2 horas

Fecha: 17/04:2023

Institucidn/earso: Colegio San Fafael IED / fransicion 4

MOMENTO 1

Se realizara una actrvidad de motvacion la cual consiste an dar mmieto ¥ un primer acercanuento hacia 2l juego en los disposttives
bazicos de aprendizaje, la dindmica de la telararia permutira llevar a cabo lz presentacion de cada mifio ¥ nifa.

Dhinamica tajiando iz ilos Consizta en hacer un circulo, en donds un estudiante debe siuarze en ] centro de este, el o o la
nifia lanzara ovillo de lana al primer compatiero, €l o ella mencionara algo positivo del eztudiants que se encuentra sn madio v
de esta forma lanzara el restante de lana, esto sa desarrellara sucesivamente hasta terminar con cada wno da los mtegrantes del
Erupo.

MOMENTO 2

LOE MEDIO DE TRANSPORTE

Desarrollo: 2 laz axplicara da que trata la actividad super Mario =2 ponen unas fichas an el suela.

Los estudiantes deberan voltear cada fichz, al momento de que la docente an formacion de a senial daben voltear la pareja
intentando que queds la mizma imagen Esta accion ze repatira hasta que completen todas las mmagenss.

BUSCA EL NUMER(Q Y COLOREAME

la actividad comisnza explicandole a los nifioz que de acuerdo el numero en la magen van coloreande s2gin la docente en
formacion les mdique. Cuando los nifios terminan de colorear su imagen la recortaran ¥ se pegara en un mural

MOMENTO 3

PLENARIA
En unas fichas =2 lez hara las siguientes preguntas

# : Como =2 sintieron con la actividad, las guste, se dvartieron?

* ;ustedes plansan que esta actividad les sirve para su aprendizaje?
* ;qué podemos aprender con esos Juegos?

* Crasn gque astos frabajos que hicimos antrs todes donde nos divertiznos los podemos realizar =1 hublese nifios o nifias con
dizcapacidad en el salon

* ; Como podriamos hacer sstos juegos para que loz pusdan realizar nifios con discapacidad?

Fuente: elaboracion propia
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Anexos del tercer objetivo grupo focal

Modelo Diario de Campo

. IBERO FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL - LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL

UNIDAD: Coordinacion Fracticas - Licenciaturas

FORMATO DE DIARIOS DE CAMPO
El diario de campo se constituye como una hemamienta de reflexion acerca de la experiencia, recoge en forma de prosa descriptiva los elementos
----- 05 @ la accion, permite el cuestic i dﬁqmpwmimrbnmbspmhwsdsaﬁn
Awmwmm&mﬂewhrﬁammawmw bk hpotes.:s formulaciones de soluch esainemawai
) Programa: Lic. Educacion Infantil
Nombre docente en formacion Nivel de Practica: 7°

Camila Andrea Rivera Herrera Semestre: 0°
Periodo:2022_01

Lugar: Colegio San Rafael IED

Participantes: Docente en formacion

Objetivos del dia:
Realizar una muestra pedagogica donde se evidencie el fortalecimiento de las habilidades de los nifios

Actividad desarrollada: las vocales

Fecha09/05/2023

NIVEL DESCRIPTIVO

Observacion General:
Conocer y reconocer las vocales mediante la lectura y el juego

Observacion Especifica:

INICIO:

La docente en formacion inicia su clase con un caluroso saludo de buenos dias los nifios responden y ansiosos por
iniciar la actividad, la docente en formacion les indica que deben de prestar mucha atencién ya que jugaremos tingo
Ltingo, tango y diran su color favorito a medida de que les toque la docente en formacion les da un ejemplo y dice el
color que a mi me gusta es el morado listo después de la explicacion empezamos pasando la pelota y le toco a juan
David a mi me gusta el negro sigue la docente en formacion diciendo tingo tango y le toca a Matias el dice a mi me
gusta el amarillo sigue diciendo la docente en formacion tingo tingo tango y le corresponde a samuel David el dice
que le gusta el verde seguimos y le toca a Marx geremy y €l dice que le gusta el azul sigue maria victoria y dice que
le gusta el rosa sigue sara valentina y ella dice me gusta el color morado sigue dominick Matias y el dice me gusta
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el azul sigue aron esteban el dice que le gusta mucho el rojo sigue james joshue sigue maria salome y dice que le
gusta el rosa bueno finalizamos y la docente en formacion les pregunto que color le gustaba a ellas v la mayoria
estaban atentos y dijeron gue el morado,

DESARROLLO: Seguido de esto la docente en formacion les indico que se sentaran en orden en el suelo porque
ella iba a leer un cuento (el cuento las vocales enojadas) v les después de esto les dice que tienen que prestar
mucha atencion la docente en formacion inicia a leer el cuento “una mafana las letras vocales se pelearon entre
ellas, y se enfadaron tanto, tanto, que promefieron nunca mas juntarse en las mismas palabras. Alarmadas, las
consonantes del abecedario fueron a hablar con ellas, pero eran tan tozudas que no hubo manera de convencerlas.
A los pocos dias las vocales a v o, empezaron a sentirse mal. Comao no se juntaban entre ellas, no encontraron
‘compaiiia’, 'solidaridad’, ni "amor vy, aungue la o tenia 'color, no podia contarlo. Las letras e y 1a i no volvieron a
senfir la felicidad’, se quedaron =in ‘inteligencia’ y no mostraban interés por 'nada’.

La lefra u como perdio su buen 'humor', no podia hacer algo que le gustaria poder hacer: ‘refunfufiar v comerse las
‘ufias'.

testarudas las vocales seguian sin dar su brazo a torcer. Con el tiempo se dieron cuenta de que habian perdido la
‘euforia’ de los primeros momentos, y que todas habian salido perdiendo con el enfado.

Un dia llegaron Aurelio y Eulalio, dos abuelitos que estaban algo reuméaticos y que habian perdido todo su significado
al llevar sus nombres todas las vocales, y les dijeron muy apenados: Si continuais tan obstinadas en no juntaros,
nos van a matar en vida. Desapareceremos. Nadie nos volvera a nombrar.

Las vocales reflexionaron ante las palabras de los dos abuelitos. Desaparecerian del mundo multitud de palabras
preciosas; seria muy dificil expresarse y comunicarse con los demas si ellas seguian enfadadas.

Al fin las vocales hicieron las paces. El abecedario se pusoe muy contento y los abuelitos Aurelio y Eulalio fueron otra
vez felices sabiendo que no perderian su identidad, v sus nombres volverian a ser pronunciados. *

Seguido de esto les da unas hojas gque contienen las vocales y los objetes que inician con cada una la docente
en formacion les explica v da un ejemplo con una hoja a ver quién pone atencion después los nifios colorean las
vocales de colores y los objetos también al finalizar esta actividad la docente les pone una carita feliz en su manita.

CIERRE: para finalizar entraron de descanso y la docente en formacion les indico que a medida que fuera entrando
se senfaran en sus puestos porgue les iba a pasar un farjetdén con ayuda de Aron Steven pasaron los tarjetones
la docente en formacion les pregunto si sabian gue era ese juego algunos nifies dijeron que era un bingo ¥ otros
una loteria entonces la docente en formacion dio una brave explicacion de como se jugaba y como ganaban ya
entendido es0 empezd a sacar los tarfjetones y empezo el juego | docente dice | mindscula guien la tiene a medida
que la tenia la ponian encima del tarjeton sigue | mayliscula guien la tiene y Ia ponian ¥ asi sucesivamente con todas
las vocales y objetos que inician con las vocales la docente en formacion como premio les da a cada nifio que va
terminando un lapiz con borrador y los nifios. Muy felices dieron las gracias y se finalizo la clase.

NIVEL ARGUMENTATIVO
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La docente en formacion realiza este grupo focal para dar respuesta a su objetivo nimero 3 Realizar una muestra
pedagogica donde se evidencie el fortalecimiento de las habilidades de los nifios Algunos autores la definen como
“una dimension del desamrollc humano que promueve el desamollo psicosocial, la adquisicion de conocimientos v 1a
formacion de la personalidad, es decir, abarca un abanico de actividades donde se cruzan el placer, el disfrute, la
actividad creativa y el conocimiento”. Segun Jiménez (2002)

HIVEL SINTESIS

A partir de lo observado v la intervencion la docente en formacion evidencio el buen comportamiento de los
estudiantes y lo bien que siguen las instrucciones se puede estimular mucho los dispositivos basicos de aprendizaje
y tener mucha paciencia a cada nifio y regularles de una forma correcta
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Anexo 3.1

INSTRUMENTOS GRUPO FOCALES-ESTUDIANTES

Trtulo de la inveztizacidn: El mezo come herramienta didactica para fortalacer los
dizpozitivos basicos de aprendizaje en nisios de 3 2 5 afios en el Colegio Ban Fafzel [ED

Duracion: 2 horas

Fecha: (97052023

Institucion/curzo: Colegio San Rafzel IED / transicion 4

MOMENTO 1

Se realizara unz actividad de motrvacion la cual consists en dar miclo ¥ un primesr
acarcamiento hacia el jusgo en los dispositivos basicos de aprendizaje, la dindmica dela
pelota panmitira llevar a cabo que cada nrio 2 medida que tenga la pelota vaya nombrando
un color favorite Consiste en estar en su puesto ¥ la docente en formacion va dictendo
tingo, tingo tango v enando le togue la pelota el nifo =s levantara v dira su color favorso
loz mfios v nifias tendran que prastar mucha atencion va que al finalizar Iz actividad la
docante les preguntara que color 12 zusta a tu compatiero .

MOMENTO 2

EL CUENTO DE LAS VOCALES ENOJADAS
Diezarrollo: se les mostrara que cuento vamoz a leer en el dia

Loz estudiantes ze sentaran en el suslo con la docente en formacion v ella leera el cuento
cuzndo finalice el cuento les hard las signisntes preguntas poniendo 2 prusha su atencicn
sobre lo leide

;al enfadarza, que decidieron hacer laz vocales?

Como a2 llamaba loz abuelos goe fusron a ver?

;Par qué decidieron laz vocales reconcihiarza?

Diespués de esto 22 lez dard una hoja con las vecalas y unos dibujos ellos deberan tener
mcha atencion v unirlo con el indicado

LA LOTERIA DE LAS VOCALES
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la actividad comianza explicandole a los nifios que de aoperdy a las vorcales u objetos que
zague la docents en formacion tendran que llenar ol tarjetom con las fichas 1zuales da lz
imagen que tHane la docente al que va finalizando se le dard un premio cuando grite loteria

MOMENTO 3

PLENARIA
En unas fichas ze lez hara las signientes preguntaz

o Como za sintieron con la actividad, las gusto, se divirbaron?
® ustedes plensan que esta actividad les sirve para su aprendizaje’

* les gusto la lectura?
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Anexo 3.3

+

IBERO

n y Universida

MATRIZ DE ANALISIS -GRUFPD FOCAL

Titulo de la |mres-t|gac||:|n' El juzgo como harramienta dldamma para fortalecer
los dispositivns basicos de aprendizaje 2n ninos de 3 a § anes en el Colegio San

Rafael [ED

Objetivo: Realizar una muestra pedagogica donde se evidencie el

fortalacimiento de las habilidades de los ninos

CATEGORIA

DATOS OBTENIDO 5

INTERPRETACION

Hemramienta
didactica

Actividades de memaria,
at=ncidn y concentracion para
que cada nino 3 través dal
juego pudiers tener un
aprendizaje significative

sirvieron para gue tengan un
fortalecimiento en sus

habilidades y mediante estos
tres juegos se evidencio
muchos comportamientos
buenas durants estas fres

ju=pgos llevar estos juegos al

aula ya que bos Jgs nifos se
expresan facilments y ==
desenvuehven mediants el

juegol

Dicpositives
basicas de
aprendizaje

Lpz.nifaz.y pinas gue
manifestaron actitudes
positivas al interactuar con
suUs companeros deben
sehalarse que los dispositives
basicos de aprendizaje
planteados como: “el cuento
de las wocales enojadas”, ‘la
loteria de las vocales”

Es imporante tanar en
cuenta gue los nifios fiznen
un metodo de ensefanza
muy tradizional y por esto
para = fortalecimiento de sus
habilidades se pueden
transmitir por medic del juego
durants estos juegos & pudo
wer gue los nifios son muy
atentos y dispuestos a
cualquizr actividad que
propone la docente en
formacian.
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