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PRESENTACION

La presente propuesta de intervencion pedagdgica, fue realizada con el fin de fortalecer los
Dispositivos Bésicos de Aprendizaje (DBA): memoria, motivacion, atencion, lenguaje y
sensopercepcion, teniendo en cuenta que son fundamentales en el proceso de aprendizaje de los
nifios y nifias en la primera infancia, empleando el juego y el juguete como herramientas de
ensefianza aprendizaje, mediante el proyecto pedagdgico de aula como sistema didactico que parte
de los intereses del alumnado y los involucra activamente.

Con esta finalidad, se implementaron cinco microproyectos pedagdgicos, que se vincularon
a las necesidades de los nifios y nifias de diferentes instituciones de la ciudad de Medellin y algunos
municipios aledafios, por medio de la virtualidad y acomodandose a la metodologia acogida por
cada instituciéon, dada la contingencia sanitaria (Covid-19), estos fueron: “Mi mundo:
fortaleciendo los sentidos”, “Con mi lenguaje, juego, exploro y aprendo”, “Jugando fortalezco
mi memoria”, “Si juego y me divierto, soy feliz aprendiendo”, “Aprendiendo me divierto”

El proyecto se justifica en la necesidad encontrada, tras realizar una revision de
antecedentes en los que se encontré que hoy en dia en las aulas de preescolar ain se aplican
metodologias de corte tradicionalista, que consiste en que las actividades recaen en procesos de
rutinizacion de acciones; los maestros se resisten a la utilizacion del juego y el juguete como eje
movilizador del aprendizaje creyendo que son peligros ocultos, estos son usados sélo como
premio, limitando asi el fortalecimiento de los dispositivos basicos de aprendizaje; de dicha
situacion nace la siguiente pregunta: ¢como a traves del juego y el juguete se pueden fortalecer
los dispositivos basicos de aprendizaje en nifios y nifias?.

Segun el anterior cuestionamiento, en la ejecucion de lo propuesto, el uso del juego vy el

juguete cobran relevancia, para dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, movilizando a



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

los nifios, ya que parten de sus intereses y confirmando que aprenden jugando; refrescando e

innovando las estrategias metodoldgicas promoviendo una participacion activa.

CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Antecedentes

Inicialmente, se realizé una revision documental de 22 documentos académicos: trabajos
de grado, investigaciones, articulos y proyectos; a nivel local, nacional e internacional, en relacion
con el juego y el juguete en la educacion en la primera infancia. El analisis de los mismos, permitio
encontrar tendencias alrededor de los conceptos claves, los objetivos, las problematicas, los
resultados y los vacios. En referencia a las constantes, en términos de su aplicabilidad en la
educacion en la primera infancia, se hallaron ( de mayor a menor): el juego como estrategia de
ensefianza: los juegos tradicionales, los juegos utilizados para fortalecer la psicomotricidad, el
juego para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, el aprendizaje y fortalecimiento de
habilidades comunicativas, valores y convivencia; el juego y el juguete como generador de
aprendizajes significativos; los Dispositivos basicos de aprendizaje; y finalmente, el juego como

estrategia innovadora.

El juego como estrategia pedagdgica: se encontré que el juego como estrategia
contribuye en el proceso de ensefianza aprendizaje a fortalecer diversas dimensiones: cognitiva,
motriz, social, comunicativa...desde la transversalidad de dreas como: matematicas (pensamiento
I6gico matematico); espafiol (para potenciar las habilidades comunicativas); educacion fisica
(psicomotricidad).

Ruiz Gutiérrez (2017), Tirado Rios (2016) y Londofio Diaz, et al (2018); coinciden en que
el juego y el juguete son herramientas Utiles que movilizan y despiertan el interés en los estudiantes
por aprender; es inherente al desarrollo infantil, ya que los nifios lo aplican de forma espontanea

todo el tiempo, disfrutando de los mismos, fortaleciendo y mejorando su proceso de desarrollo.
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Ademas, se implementan estrategias de aprendizaje enfocadas en aspectos muy puntuales a
trabajar, tal como lo proponen Tirado Rios (2016) y Pérez Arcila (2014), se hace uso del juego y
los juguetes como método de ensefianza por parte de los docentes para favorecer la atencion,
concentracion y memoria durante las clases, obteniendo beneficios académicos tanto para los
estudiantes que participan en forma activa como para los formadores que adquieren resultados
positivos.

Dentro de los juegos utilizados en el contexto educativo, predominan los juegos
tradicionales como mecanismos Utiles para trabajar la educacion fisica con los nifios y nifias, y
como alternativa para evitar el sedentarismo Huamani Champa, et al. y Gonzélez Quispe, (2016).
Algunos de estos juegos son: el lazo, la gallina ciega, escondidijo, encostalados, entre otros; los
cuales permiten realizar acciones como: saltar, correr, tener equilibrio, fuerza, etc. Lo que cobra
valor, en tiempos donde la actividad recreativa esta perdiendo importancia en el tiempo de ocio de
los estudiantes, ya que tienen otras ofertas mas atrayentes, puesto que, cada vez son mas los que
se entretienen con juguetes electrénicos. Desde el area ludica se pueden utilizar los juegos como
herramientas que desarrollen aspectos motrices, cognitivos, afectivos y sociales. Ademas, Los
juegos tradicionales estimulan los aprendizajes significativos, permitiendo a los nifios desarrollar
destrezas y habilidades; de otra parte son herramientas accesibles y de uso econémico, ya que,
para su implementacién se necesita solamente buena disposicion por parte de los docentes y
estudiantes Bolivar Estrada, et &l., (2018) y Montoya Rico (2018).

Cabe anotar, que los juegos tradicionales han ido evolucionando de forma didactica siendo
utilizados como medio de socializacién en todas las edades, también permiten la construccién de
la identidad en los nifios mediante el conocimiento de su cultura, asi como la evolucién de ésta, ya
que muchos juegos llevan asociados un vocabulario, una vestimenta, unas herramientas, unos
espacios propios; al mismo tiempo, se esta produciendo una unién y una relacion con sus
antepasados, sus padres y sus abuelos (Fabra Arrieta, 2019). También impulsan a establecer
relaciones sociales y cumplen una funcion de pasatiempo.

Por altimo, los juegos tradicionales, facilitan que la adquisicion de logros y experiencias
sean memorables y significativas para los estudiantes, por lo cual son vistos como una estrategia

pedagdgica que ayuda a relajar la mente y de igual manera seguir aprendiendo.

10
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En la educacion infantil, aparece como una constante relevante dentro de los procesos de
ensefianza-aprendizaje: el juego como fortalecedor de la psicomotricidad. Huamani Champa, et
al. (2016), Cajamarca Gutiérrez (2018) y Gonzalez Henao (2019); reconocen lo esencial de
emprender y utilizar en los primeros afios de vida, estrategias con juegos recreativos para que los
infantes adquieran destrezas y fortalecimiento a nivel psicomotor. Entre esos juegos se encuentran:
juegos cooperativos y juegos tradicionales (por mencionar algunos), los cuales son pertinentes
para que los nifios y las nifias construyan aprendizajes logrando una mayor coordinacion, progreso
en la motricidad fina y gruesa; con personalidades criticas, reflexivas, y creativas. Es por esto, que
la psicomotricidad y los juegos se trabajan conjuntamente para lograr que el crecimiento de los
nifios sea 6ptimo y oportuno en la educacion inicial.

También, Gomez Uribe y Moreno Valencia (2017) confirman lo valioso que es fortalecer
la psicomotricidad, por medio de una estimulacion adecuada mediada por actividades que
involucren algunos dispositivos basicos del aprendizaje, tales como: memoria, atencién y
concentracion; en los nifios y las nifias, mediante la educacion fisica. Es entonces, como estos
autores estan de acuerdo, en que la estimulacién en la psicomotricidad a través de juegos, hace que
se obtengan progresos exponenciales en las habilidades tanto fisicas como cognitivas en la
educacidn inicial; y esto a su vez, demuestra comportamientos de participacion activa, autonomia
y socializacién en los nifios y nifias dentro de su entorno educativo. Finalmente, como lo plantea
Cajamarca Gutiérrez (2018), los aprendizajes se obtienen de forma mas relevante con la
implementacién de juegos cooperativos teniendo como elemento principal el cuerpo, donde se
comparte con pares y se permite a través de la interaccion ludica el desarrollo motor en los
estudiantes

El juego, también es utilizado como estrategia para desarrollar el pensamiento logico -
matematico, Ayala (2014) y Londofio (2013); hacen énfasis en que el juego, es considerado
como una herramienta muy util y eficaz para ayudar a la resolucion de problemas y al desarrollo
de la capacidad perceptiva en los infantes. Un ejemplo de esto, son los juegos de mesa y los
rincones pedagdgicos, que sirven para el afianzamiento e incremento del pensamiento logico-
matematico. De esta manera, los autores mencionan algunas ventajas al utilizar juegos para una
mayor comprension logico-matematica, ya que, ayudan al nifio a desarrollar ciertas habilidades,

tales como: su propio pensamiento tales como: la imaginacion, la creatividad y la curiosidad, a

11
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asociacion, la clasificacion, secuencias; ademas, propicia que se dé una mayor interaccion, la toma
de decisiones en sus experiencias cotidianas; y mejoramiento de destrezas como: Los autores,
invitan a innovar en la ensefianza de las matematicas con distintos métodos que eviten formas
tradicionales en donde todo lo l6gico se base en lo memoristico; sino que por el contrario, los
docentes utilicen estrategias nuevas y sencillas que se relacionen con los intereses y las
experiencias del estudiante, para finalmente, comprender lo fundamental de poner en practica el
juego en todas las actividades relacionadas con el tema del pensamiento 16gico-matematico.

Ademas del desarrollo psicomotor, y las ciencias exactas; por medio del juego, es posible
potenciar las habilidades comunicativas en los nifios y nifias: la oralidad, la escritura, la lectura
y la escucha Bolivar Estrada, et al. (2018). Aqui reaparecen los juegos tradicionales como: golosa,
rondas, escondite... Sirviendo como apoyo para que los nifios y nifias aprendan con mayor
facilidad, potenciando con este, el proceso de escritura. Como se ejemplifica en el proyecto de aula
“del jugar al escribir y del escribir jugando.” del cual se puede retomar, la opinion de Garzon
(2013), quien explica que a través de la experiencia se da la preparacion oral, utilizando la
tematicas que involucren los intereses de los estudiantes, por ejemplo: de los animales y realizando
actividades como exposiciones, uso de la palabra, con el fin de crear espacios para construir
conversaciones espontéaneas.

Hasta aqui, es notorio el papel preponderante del juego en la ensefianza de saberes y
contenidos como: los numero, las letras, la naturaleza, las figuras geométricas, dentro de las
diversas areas del saber; Sin embargo, sus beneficios no sélo se limitan a la “rigurosidad” desde
la especificidad académica; sino que aparece como herramienta pedagogica para ensefiar valores
de convivencia, estos ayudan a crear bases para aprender a convivir en sociedad, como lo
mencionan Tamayo Giraldo y Restrepo Soto, (2017) el juego es posible utilizarlo como mediacién
pedagdgica, ya que, a travées de éste se crean espacios donde los nifios y nifias pueden expresar sus
emociones y experiencias, las cuales abren paso a transformar su comportamiento y asi permitir
desenvolverse dentro de la sociedad.

Por otra parte, teniendo en cuenta a Hurtado Mejia (2015) el juego es una herramienta que
enlazada con el contexto escolar, se puede utilizar para solucionar asuntos acerca de la convivencia

escolar entre los nifios.

12
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El juego y el juguete son herramientas facilitadoras de aprendizajes significativos en los
nifios y las nifias de educacion inicial, pues parten de las necesidades e intereses, logrando un
mayor entendimiento de las diferentes tematicas abordadas. Sin embargo, no siempre se utilizan
con esta vision pedagdgica; autores como Barrera Cardozo, et al (2015); manifiestan que, es
necesario el mejoramiento del tradicional método de educacién, donde el juego y sobre todo, el
juguete tomen la relevancia que estos tienen en el desarrollo de los nifios y nifias, creando en ellos
experiencias innovadoras que conlleven realmente a un aprendizaje significativo. También, para
Ospina Medina (2015) se debe demostrar a las docentes de qué manera el juego y el juguete se
pueden utilizar como estrategia pedagdgica, apoyandose en acciones innovadoras, para obtener un
aprendizaje significativo en los nifios y nifias en el momento de realizarlas actividades dentro del
aula de clases, pues a pesar de su importancia, no es incorporado dentro del aula como objeto de
ensefianza aprendizaje.

En este orden de ideas; Lopez Cabrera (2016), enfatiza en que es posible generar
aprendizajes significativos a traves del juego, donde se lleve a los nifios a participar de forma activa
en todo el proceso, inicialmente como investigadores, teniendo en cuenta siempre sus intereses y
partir desde el punto donde ellos se pregunten sobre lo qué quieren aprender y propongan cémo
lo pueden aprender, logrando asi que sean protagonistas de su propio aprendizaje, siendo capaces
de aplicar los conocimientos en su vida cotidiana. Por su parte, Alvarez Espinoza, et al (2013),
expresan que los nifios obtienen aprendizajes significativos a través de la motivacion como
proceso que estd presente en el ambito educativo y en el cual el juego toma un papel muy
importante para que a los nifios les llame la atencion realizar diversas actividades y construyan
conocimientos; asi mismo para Montoya Rico (2018), los estudiantes amplian sus conocimientos
mediante juegos que les permitan afianzar habilidades y destrezas favoreciendo el desarrollo de su
personalidad y ademas su formacion moral, cognitiva, estética, corporal, socioafectiva, civica y
psiquica.

De forma similar, Arévalo Berrio y Carreazo Torres (2016), mencionan que la
implementacion del juego como estrategia pedagogica es exitosa, puesto que los nifios y nifias,
estdn mucho mas motivados a aprender y experimentar, gracias al interés que en ellos causan tales
estrategias de ensefianza-aprendizaje; de modo que, estas hacen que se desarrolle su imaginacion

y su capacidad creativa para lograr aprendizajes significativos. Del mismo modo, Ospina Medina

13
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(2015), afirma que, a través del juego se adquieren aprendizajes significativos, ya que este le
permite al nifio el contacto, y la exploracion con el medio, ademas potencia su imaginacion y
creatividad lo cual lo ayuda a ser fuente generador de sus propios conocimientos. Asimismo;
segun Londofio Diaz, et al (2018), el juego y el aprendizaje significativo se trabajan conjuntamente
como estrategia pedagdgica para obtener progresos en los procesos de ensefianza en los
estudiantes; logrando asi, resultados académicos positivos dentro de sus etapas iniciales. En tal
sentido, el juego se puede denominar como agente generador de aprendizajes significativos ya que
también es importante para construir relaciones sociales; cuando un aprendizaje es significativo es
porque para el nifio es un conocimiento que llamo su atencion y de esta manera pasara a dejar de
ser memoristico y comenzara a ser comprendido y a tener sentido.

Finalmente, las investigaciones centradas en los Dispositivos Basicos de Aprendizaje
(DBA), Alvarez Espinoza., et al (2013); Ospina Medina (2015), resaltan la motivacién como un
dispositivo fundamental en el proceso de ensefianza - aprendizaje, mediante el cual, se pueden
cambiar las actitudes del estudiante para que éste se encuentre méas dispuesto frente a las
actividades gue se le proponen realizar en el aula, ademas, que es el juego parte elemental para
que el nifio o nifia desarrolle destrezas, habilidades y competencias para estar preparado para
enfrentar las situaciones que se le presentan en la vida cotidiana, y del mismo modo, manifiestan
que el juego es un elemento que se utiliza para motivar al nifio a que realice cualquier actividad de
forma activa.

Por su parte, Gomez Uribe y Moreno Valencia (2017), plantean que, desde areas como la
educacidn fisica se puede aportar significativamente con el desarrollo integral de los estudiantes,
trabajando implicitamente los dispositivos basicos de la atencion, la concentracion y la memoria;
lo que se visibiliza (por ejemplo), cuando los aprendices atienden respectivamente a las
indicaciones que se les dan, concentrandose en los ejercicios que se les proponen y memorizando
secuencias y actividades.

Dentro de esta perspectiva; Tirado Rios (2016), hace énfasis en que la ludica es una
estrategia fundamental que permite mejorar el dispositivo basico de la atencidn, obteniendo una
mayor concentracion de los estudiantes en el desarrollo de las actividades dentro del aula,
favoreciendo los procesos de aprendizaje y logrando que de esta manera haya menor repitencia y

desercion escolar. Opinion similar comparte Pérez Arcila (2014), quien alude que la atencion y la
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memoria son dispositivos basicos que necesitan ser fortalecidos mediante actividades
dinamizadoras como la ludica para lograr que los estudiantes tengan participacion activa en el
desarrollo de las actividades, mejor comprension de los contenidos que se abordan dentro de los
diferentes momentos pedagdgicos y de esta manera logren tener una mayor interaccion dentro del
proceso educativo que se les esté ofreciendo.

Llegados a este punto; aparece como constante menor, la propuesta de Barrera Cardozo,
et al (2015), quienes presentan el juego como experiencia innovadora, con lo cual, pretenden
contribuir a desintoxicar el modelo tradicional de educacion por experiencias innovadoras, sofiadas
por los nifios y nifias, con estrategias de ensefianza valiosas en el aula de clase, donde el juguete
asuma un papel importante; convirtiéndose en agente generador de conocimiento y motivador de
aprendizajes significativos, que permita configurar el deseo de aprender en un juego de saberes.
Una necesidad latente pero que aun dista de ser alcanzada; Ruiz Gutiérrez (2017), apoyada en una
entrevista que hizo a una docente en una institucion educativa, resalta que aunque es el juego una
estrategia importante mediante la cual los estudiantes pueden aprender; en la vida real, no se lleva
a cabo de esta manera, sino que por el contrario, se utiliza como premio en el momento en que los
nifios finalizan las actividades de fichas o del libro que cotidianamente realizan en el aula y al
acabar son enviados al area de juegos, o dentro del mismo aula se les posibilita juguetes en uno de
los rincones, mientras que los que tienen un ritmo de trabajo mas lento deben quedarse distraidos,
viendo a sus comparieros jugando Yy sin la oportunidad de hacerlo, porque no se le posibilita este
espacio, dejando de lado todas aquellas teorias que sostienen que a través del juego también es
posible aprender.

Finalmente, el rastreo y analisis de la informacion; denot6 vacios a nivel de los DBA, pues
no se trabajan de forma integral todos los dispositivos basicos de aprendizaje; autores como Ospina
Medina (2015), Ruiz Gutiérrez (2017), Gomez Uribe y Moreno Valencia (2017) y Londofio Diaz
(2018); proponen unas alternativas que son interesantes dentro de la educacion para desarrollar
actividades ludicas que incorporan algunos dispositivos como la motivacion, percepcion, atencion
y memoria; sin embargo, no se evidencia que dichos dispositivos sean un fin en si mismos, sino
que se encuentran de forma implicita en el proceso de ensefianza de diversos contenidos.

Por otra parte, se ubicaron s6lo 2 antecedentes que resaltan en sus resultados al juguete

como elemento importante para la formacion, en los cuales Barrera Cardozo, et al (2015) y
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Loredo Abdald, et &l (2005) son los Unicos que dentro de sus propuestas consideraron el juguete
como un instrumento valioso dentro del proceso ensefianza — aprendizaje, que posibilito al nifio
una comunicacion con el mundo exterior, logrando expresar todo lo que siente, ademas
reconocieron dentro de las diferentes actividades que el juguete es una herramienta atil para
generar en el nifio el gusto y el interés por realizar actividades, se dieron cuenta que este puede ser
creado por los infantes, dandole asi la oportunidad de que se apropien de su creatividad e
imaginacion, ademas sostienen que el juguete puede otorgar grandes aportes al desarrollo cerebral,

emocional y cognitivo del nifio.
Planteamiento del Problema

La propuesta de intervencion pedagodgica, se enmarca en la ensefianza en la primera
infancia, especificamente en el uso e implementacion del juego y el juguete como herramientas
para fortalecer los DBA (la atencion, memoria, sensopercepcion, lenguaje y motivacion). El
Ministerio de Educacion Nacional (2014) plantea que la educacion integral es un derecho
impostergable y la oportunidad para favorecer el desarrollo integral de las nifias y los nifios. En
este escenario, el juego cobra un papel preponderante, pues “Imaginar el mundo de la infancia sin
el juego es casi imposible” (p.14). Ya que el juego permite descubrir, imaginar socializar, expresar
formas particulares de ser, sentir.... Para Winnicott (1982), “el juego es una experiencia siempre
creadora, y es una experiencia en el continuo espacio-tiempo. Una forma basica de vida” (p. 75).

No obstante, en la actualidad el uso del juego en la ensefianza en la primera infancia, se
reduce a los tiempos de descanso, a la motivacion para una actividad, a un pasatiempo o peor adn,
a simple entretencion (Ruiz Gutiérrez, 2017). Todavia se encuentran docentes que aplican en las
aulas de preescolar metodologias de corte tradicionalista, las cuales radican en que las actividades
que desarrollan generalmente caen en procesos de rutinizacion de acciones, enmarcadas en un
espacio reducido, limitando asi la estimulacion de las dimensiones del desarrollo del ser. Ademas
la falta de innovacion es determinante, en el uso de estrategias tradicionales se demuestra la no
realizacion de actividades ludicas y juegos dirigidos para los nifios y nifias de pre-escolar.

En las propuestas educativas, los docentes se resisten a la utilizacion e implementacion de
juegos y juguetes, por la creencia de que, estos son peligros ocultos cuando no son debidamente
usados y pueden crear conflictos en la formacion del sujeto; tales como efectos negativos en la

personalidad del individuo, forméandose psicopatologias severas, en relacién con comportamientos
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agresivos, sentimientos de ineficiencia, inseguridad, baja autoestima y en una estresante
convivencia escolar, esto deja en evidencia la mala informacion y el desconocimiento por parte de
los docentes acerca del juego y el juguete (Barrera Cardozo, et al., 2015). La evidente disminucion
de informacion por parte del equipo docente, ha permeado en préacticas tradicionales,
desaprovechando los multiples beneficios que el juego y el juguete trae consigo. De igual manera,
la metodologia tradicional ocasiona en el nifio la pérdida de interés por aprender, se limita su
creatividad e imaginacion y su rendimiento escolar puede disminuir de forma gradual.

Por consiguiente, se ve reflejado que los docentes desconocen el significado del juego y el
juguete en el desarrollo de las estrategias pedagdgicas, y como éste se convierte una metodologia
didactica, en una herramienta valida de aprendizaje, por lo tanto, muchos de los docentes toman
el juego como un premio a una tarea realizada, lo que conlleva a que en los espacios donde los
nifios comparten con sus comparieros no se logren aprendizajes significativos. Ruiz Gutiérrez
(2017) piensa que los momentos de juego son separados del aprendizaje, es decir, el juego lo
consideran como un momento para relajarse o descansar lo que hace que las actividades
académicas sean monotonas y tradicionales.

Incluso la falta de innovacién puede variar los ritmos de aprendizaje de los nifios y las
nifias debido a la desmotivacién que generan las actividades realizadas dentro del aula siendo estas
monotonas, ocasionando desinterés de parte de los nifios, concentrandose paulatinamente con lo
requerido por el docente en el aula de clase, concentrando su atencion en otros estimulos poco
relevantes que no conllevan a un aprendizaje significativo. Asimismo, se evidencia la carencia de
tolerancia hacia las normas del aula de clase provocando un ambiente negativo y poco valioso para
los nifios y nifias (Tirado Rios, 2016).

Ademas, no siempre se estimulan el uso de la imaginacién y creatividad, ocasionando en
los nifios la desconcentracion y desmotivacion en el aula; ya que los docentes al utilizar la
metodologia tradicional la basan en una transmisién de conocimientos y se ve la importancia solo
en la parte teodrica. Sin embargo, no todo recae en el docente, puesto que en los hogares los nifios
se encuentran en un contexto familiar y social que muchas veces puede ser vulnerable y con
diversas dificultades, donde también pueden tener un impedimento para su proceso de aprendizaje,
ya que con lo que sucede alli, el nifio puede demostrar desinterés en el aula frente a las actividades,

el maestro y sus compafieros (Pérez Arcila, 2014). Esto se evidencia, porque los nifios presentan
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dificultades para concentrarse y realizar procesos de aprendizaje adecuados, poseen una atencién
limitada y se les complican las actividades en el aula sobre conceptos basicos, igualmente, hay
poca participacion en clase y olvidan los trabajos escolares.

Por lo tanto, es de gran importancia tener como base el juego y el juguete con una finalidad
educativa, transformandolos en agentes generadores de conocimiento y motivador de aprendizajes
significativos, ya que desde el nacimiento es necesario potenciar esta habilidad de aprendizaje. Por
consiguiente, mediante el juguete creado y el juego planeado se pueden aprender idiomas,
asignaturas e incluso un gusto por una profesién mas adelante; asimismo, creando, inventando e
imaginando juguetes, teniendo momentos de independencia frente a sus decisiones dentro de un
juego; con este medio o herramienta se puede lograr un vinculo de sabiduria y afecto necesario y
vital para el desarrollo integral del nifio o la nifia en una sociedad variable (Berrio y Carreazo,
2016). De ahi que, el fortalecimiento de los DBA facilitaran el proceso de ensefianza - aprendizaje
que adquieran los estudiantes dentro del aula de clase, puesto que estos ayudan al nifio en sus
actitudes frente a las actividades que propone el maestro; puede estar motivado, haciendo procesos

de pensamiento e incluso habituandose al lugar y a las personas que le rodean.

Educar en tiempos de Pandemia

La situacion actual que vive no sdlo Colombia sino el mundo entero, conllevé a repensar
el presente proyecto de intervencion pedagdgica; la emergencia del Covid-19 alter6 la forma de
vida y de relacionarnos, por supuesto, no escap6 el contexto educativo, las aulas de clase, las
infancias.

Esto representd un problema en la medida en que fue necesario repensar, reinventar y
aprender nuevas formas de ensefianza de un momento a otro, aun sin estar preparados, como lo
plantea Boaventura (2020) “El brote viral pulveriza el sentido comtn y evapora la seguridad de un
dia para el otro” (p.23). {Como llevar a cabo las mediaciones pedagogicas? ;Como adaptar el
juego?, ¢ Como seria la actitud de los estudiantes?, ;se alcanzarian los objetivos propuestos? ;Y la
concentracion de los nifios? Y ¢el acompafiamiento de los padres?....

El problema se agudiza al pensar en las brechas sociales; aunque la pandemia no respeta
estratos sociales, a ricos y pobres, gobernadores y plebeyos ha llegado por igual...en términos de

la educacion, la diferencia econdmica hace que la crisis sea mas dificil para unos que para otros:
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por el acceso al internet, por el manejo y disponibilidad de dispositivos, conocer y manejar
plataformas de un momento a otro, clases sincronicas o asincronicas que se adapten a las
necesidades de los estudiantes. En este escenario cobra relevancia esta propuesta, pues con ella se
intent6 que toda la comunidad académica, viviera de una forma mas llevadera la situacion, siendo
los principales protagonistas los nifios, que sintieron la separacion de sus comparieros, de sus
profesoras, de su escuela; aqui el juego y el juguete cobraron relevancia para hacer de los
encuentros un espacio no sélo de aprendizaje de contenidos, sino de risas, de normas, de juegos.
Pues tal y como lo plantea Piaget (1990), los nifios no juegan para aprender, pero aprenden

jugando.

Formulacion del problema
En consideracion, con los planteamientos anteriores, surge la pregunta:
¢Como a través del juego y el juguete se pueden fortalecer los Dispositivos Basicos de

Aprendizaje en los nifios y las nifias?

Justificacion

Este proyecto, tiene como fin impactar los escenarios de educacion infantil, mediante la
implementacién del juego y el juguete como herramientas de ensefianza- aprendizaje que permiten
fortalecer los Dispositivos Basicos de Aprendizaje (DBA): memoria, motivacion, atencion,
lenguaje y percepcion. Teniendo en cuenta que los DBA son necesarios para que puedan generarse
aprendizajes fundamentales en la etapa del desarrollo infantil, todo esto dependiendo de los
estimulos que se encuentren en los diferentes ambientes de aprendizaje en los cuales el nifio se
desenvuelve. En este caso, el contexto a intervenir es el del aula de clase?, porque es uno de los
ambientes en donde el nifio y la nifia juegan, crean, imaginan, se divierten y se motivan, por ende,
aprenden y construyen conocimientos.

En este sentido, se puede afirmar que el juego es un facilitador del aprendizaje, tanto en la
comunidad educativa, como en el ambiente familiar o social; para lo cual es necesario tener
presente que, si bien genera disfrute, no solo se debe implementar como un pasatiempo, sino

también como una estrategia educativa, ya que como se ha venido esbozando, éste aporta al

El proyecto se llevo a cabo desde la virtualidad, lo que generd la utilizacion de diversas herramientas TIC, para
lograr en los nifios y las nifias la construccién de conocimientos y el fortalecimiento de los DBA.
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desarrollo integral, teniendo en cuenta que se desarrollan capacidades fisicas, mentales, cognitivas,
afectivas, creatividad, entre muchas otras. De acuerdo con Ruiz (2017), el juego es una herramienta
importante dentro de la educacion infantil, donde se debe incluir este instrumento dentro del
curriculo ya que permite un desarrollo integral, mejores relaciones y aprendizajes para los mas
pequefios. Al respecto, Loredo, A. et al (2005), expresan que se debe respetar el derecho de los
nifios al juego, reconociendo lo esencial y favorecedor que es para su desarrollo psicomotor,
neuroldgico y emocional, ademas, de que potencia su crecimiento.

Por otra parte, los Lineamientos Curriculares de preescolar (1997) desde el principio de
ludica, reconocen:

El juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye conocimientos, se

encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social, desarrolla iniciativas propias, comparte sus

intereses, desarrolla habilidades de comunicacidn, construye y se apropia de normas. Asimismo,
reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar significados, afectos,
visiones de futuro y nuevas formas de accion y convivencia, deben constituir el centro de toda

accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico, cultural y

escolar. (p.16)

Segun lo planteado, el juego es una actividad que desarrolla todas las habilidades de los
nifios y las nifias, pero para ello se deben involucrar diferentes juegos que fortalezcan la expresion
corporal, expresion oral, la socializacion con sus pares, entre otras. Hoy en dia en las aulas de
clases algunos docentes han implementado el juego como una herramienta esencial y han
descubierto que ayuda a los estudiantes a mejorar sus sentidos, los motiva, les provoca curiosidad
por aprender algo nuevo, vivir nuevas experiencias del cotidiano vivir, saber cuales son sus
necesidades e intereses. No obstante, son pocos los docentes que de forma consciente emplean el
juego con la intencidn de fortalecer los DBA.

Por lo tanto es importante que los docentes implementen el juego como una estrategia o
practica educativa habitual para favorecer y fortalecer el proceso de formacién de los nifios y nifias,
asi se lograra captar su atencion y ademas transmitir el mensaje deseado de la forma adecuada,
para que lo que se esté ensefiando mediante el juego genere un aprendizaje significativo en ellos y
no sea solo un momento de placer y diversion sino que también permite crear un ambiente de

socializacion e intercambiar conocimientos.
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De otra parte, los juguetes forman parte de los juegos, pues estos son los que le afiaden
magia y emocion al aprendizaje sobre la vida, el funcionamiento de las cosas y como llevarse bien
con los demas. Los juguetes fomentan la fantasia, la imaginacién y la creatividad de los nifios y
nifias; ademas, a traves del juego y el juguete tienen la posibilidad de expresarse y desenvolverse
en el entorno, explorar, manipular y observar todo lo que ocurre a su alrededor. Segin el MEN
(2014) citando a Patricia Sarlé (2010):

...el juego no puede estar limitado a un momento especifico dentro de la rutina diaria, sino que hace

parte integral de la vivencia de la nifia y del nifio. También se deben respetar las particularidades de

cada nifia y nifio, ya que todos tienen diferentes ritmos para entrar en el juego y para desarrollarlo.

(p.38)

En adicién a esto, es importante reconocer que como maestros en formacién tenemos la
responsabilidad de generar ambientes educativos donde el juego y el juguete sean el medio para
llegar al aprendizaje. Los docentes desde la escuela deben incitar a un juego apto, que los nifios
exploren, sean creativos, que trabajen en equipo, que adquieran una formacion intelectual
independiente, que sean autdnomos, que disfruten el juego y que la educacion no se base en el
modelo tradicional. En esta época ha cambiado mucho el pensamiento de los nifios y nifias, por
eso se debe innovar, ser ingenioso, imaginativo e inventivo en las actividades y planeaciones que
se le realizan a los nifios, pensando que ellos seran el futuro de la sociedad.

De lo mencionado anteriormente, se puede concluir que este proyecto podra aportar de
manera significativa al cambio en las dinamicas de las aulas de clase, convirtiendo el juego y
juguete como ejes dinamizadores del aprendizaje, permitiendo que los nifios vayan mas alla de una
simple adopcion del juego como entretenimiento, a procesos complejos de pensamiento; dando
relevancia a la realizacion de esta propuesta, generando que la intervencion en los centros
educativos influya de manera positiva y brindando la posibilidad de aportar al fortalecimiento de
la memoria, la motivacion, la atencion, la sensopercepcion y el lenguaje, con ello aportando al
desarrollo integral del individuo. Asi mismo, para el Tecnoldgico de Antioquia es beneficioso
dicho proyecto desde el topico de la Educacién Infantil, didacticas y saberes especificos, puesto
que se enmarca en una reflexion de caracter cultural y social, en donde se consideran los
lineamientos curriculares en la educacion preescolar, las actividades rectoras, los indicadores de

logro, entre otros (Tecnoldgico de Antioquia, 2019, parr. 1).
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OBJETIVOS

General
Fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje, en nifios y nifias en Educacion infantil;

utilizando el juego y el juguete como herramientas a través de la ejecucion de un proyecto de aula.

Especificos

e Caracterizar la poblacion infantil, en razén de los dispositivos Bésicos de
Aprendizaje, de acuerdo con su edad y evolucion cognitiva, mediante una guia de
observacion.

e -Identificar el uso del juego y el juguete en la educacion infantil en los diferentes
centros educativos y segun las diferentes edades.

e Disefar propuestas pedagdgicas, utilizando como herramientas el juego y el juguete
para el fortalecimiento de los dispositivos basicos de aprendizaje, mediante el
proyecto de aula como sistema didéctico.

e Establecer como el juego y el juguete, fortalecen los dispositivos basicos de
aprendizaje en los nifios y nifias en la educacién infantil, mediante la

sistematizacion y analisis de los resultados.

2. CAPITULO Il. MARCO NORMATIVO

En el siguiente apartado se plantea la normatividad que rige el proyecto pedagogico

“Juego y el juguete: una apuesta para el fortalecimiento de los Dispositivos Bdsicos del
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Aprendizaje en nifios y nifias” con base en los siguientes documentos legales: Ley general de
educacion 115 de 1994, Decreto 2247 de 1997, los Lineamientos Curriculares de Preescolar y las

Bases curriculares, los cuales estan establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN)

@ Tecnoldgico MARCO LEGAL

Institucidn Universitaria
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La Ley general de educacion (115 de 1994) en el titulo 2 “Estructura del servicio
educativo” articulo 14, plantea que los establecimientos que tengan los niveles: preescolar,
primaria y secundaria; deberan cumplir con el aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las
diversas culturas, la practica de la educacion fisica, la recreacion y el deporte formativo, para lo
cual el gobierno promovera y estimulara su difusion y desarrollo. En la seccion segunda, en el
articulo 15, se encuentra la definicion de la educacion preescolar la cual corresponde a “la ofrecida
al nifio para su desarrollo integral en los aspectos biolégico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-
afectivo y espiritual, de los 0 a 6 afios de edad, a través de experiencias de socializacion
pedagogicas y recreativas”. (parr.1)

En la misma linea en el articulo 16 se mencionan los objetivos especificos de la educacién

del nivel preescolar; algunos se enfocan en las dimensiones del desarrollo y mencionan los
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dispositivos basicos del aprendizaje, lo que sustenta el presente proyecto de intervencion
pedagogica, estos son:
e El crecimiento armoénico y equilibrado del nifio, de tal manera que facilite la motricidad, el
aprestamiento y la motivacion para la lectoescritura y para las soluciones de problemas...
e Eldesarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como también
de su capacidad de aprendizaje.
e Laeducacion espacio temporal y el ejercicio de la memoria

e La participacion en actividades ludicas con nifios y adultos

También es oportuno traer a colacién el Decreto 2247 de septiembre 11 de 1997, donde el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN), menciona en el capitulo 2 sobre las orientaciones
curriculares donde en el articulo 11, se encuentran  algunos principios sobre la educacion
preescolar como puede verse a continuacion:

La lddica, reconoce el juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye

conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social, desarrolla iniciativas propias,

comparte sus intereses, desarrolla habilidades de comunicacidn, construye y se apropia de normas. Asi
mismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar significados,
afectos, visiones de futuro y nuevas formas de accion y convivencia, deben constituir el centro de toda

accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico, cultural y

escolar. (p. 3)

Dando una mirada desde la importancia que tiene el juego y en aras de fortalecer los
dispositivos basicos de aprendizaje este Decreto (2247) en el articulo 13 menciona algunas
directrices que deben seguir las instituciones para el desarrollo de sus actividades y proyectos

ludico pedagdgicos que son:

1. La identificacion y el reconocimiento de la curiosidad, las inquietudes, las motivaciones, los saberes,
experiencias y talentos que el educando posee, producto de su interaccion con sus entornos natural,
familiar, social, étnico, y cultural, como base para la construccion de conocimientos, valores, actitudes

y comportamientos.

4. La creacion de ambientes ludicos de interaccion y confianza, en la institucion y fuera de ella, que
posibiliten en el educando la fantasia, la imaginacion y la creatividad en sus diferentes expresiones,

como la busqueda de significados, simbolos, nociones y relaciones.
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7. La creacion de ambientes de comunicacion que favorezcan el goce y uso del lenguaje como
significacion y representacion de la experiencia humana, y propicien el desarrollo del pensamiento

como la capacidad de expresarse libre y creativamente.

10. La utilizacion de materiales y tecnologias apropiadas que les faciliten a los educandos, el juego, la

exploracion del medio y la transformacion de éste, como el desarrollo de sus proyectos y actividades.
(p-4)

La Ley general de educacion también establece una serie de Lineamientos Curriculares para
la educacion preescolar, donde su eje fundamental son los nifios y nifias como seres Unicos,
singulares y con distintas capacidades de aprendizaje. También resalta el papel que tiene el docente
y afirma que su misién es introducir a los nifios en el mundo escolar, creando ambientes adecuados
y proporcionando siempre nuevos aprendizajes, logrando asi su desarrollo integral, ya que es el
docente quien guia al nifio en sus trabajos e investigaciones. Que resuelve sus problemas, que esta
pendiente de todas sus posibilidades aprendiendo con ellos. De esta forma sustentan el desarrollo

de una pedagogia basada en el juego, como puede verse en el siguiente enunciado:

[...] El juego como actividad esencial que potencia el desarrollo en esta edad. Es a través de
esta actividad como el nifio aprende, construye el conocimiento sobre si mismo, y sobre su
mundo fisico y social, haciendo propias las formas de relacion entre las personas y los avances
culturales de la humanidad; en sintesis, es el docente quien orienta, anima y facilita la accion
del nifio y del grupo, y la participacién de familias y comunidad en procesos educativos.

(Seccidn presentacion, Lineamientos Curriculares de preescolar, parr.9)

Se propone “utilizar el juego como actividad bésica, propiciar el trabajo en grupo, el
espiritu de cooperacion, la amistad, y el desarrollo de la autonomia del nifio” (parr. 4).
Asimismo, establecen que lo mas importante del proceso educativo es el nifio y las
modalidades en que se trabaja deben ser actividades integradas, ajustadas a los lineamientos
pedagdgicos, adecuar el contenido de acuerdo a las posibilidades de la comunidad teniendo en
cuenta la duracion de las actividades segun las caracteristicas de su desarrollo.

Las actividades ladicas que se realizan a través del juego deben implementarse teniendo en

cuenta su etapa de desarrollo. El juego debe ser la funcion principal de la etapa preescolar, sin

embargo, no implica que desaparezcan otras formas de tareas como la manipulacion de objetos y
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la comunicacion u otras acciones diferentes al juego. Especialmente el juego simbdlico y el juego
de roles son fundamentales en el desarrollo de esta etapa.
El juego es el motor del proceso de desarrollo del nifio y se constituye en su actividad principal: es
social por naturaleza y se suscita por su deseo de conocer lo nuevo del mundo circundante, de

comunicarse con otros nifios, de participar en la vida de los adultos. (pag. 14).

Por medio del juego el nifio obtiene independencia, mejora las relaciones con su entorno
social, familiar, cultural y va fortaleciendo su espiritu de cooperacion, establece y conoce mejor la
amistad, la tolerancia, la solidaridad y sus conocimientos van creciendo, va desarrollando mas
habilidades como de liderazgo, de compafierismo y va cambiando sus formas de comportamiento
y de cémo enfrentarse frente a la vida.

Continuando con las Bases curriculares se afirma que estas son un punto de partida para
el saber hacer pedagogico de la educacion en la primera infancia, donde se puede evidenciar el
qué, el para qué, y el cobmo favorecer el desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias teniendo en
cuenta que:

[...] Los diferentes aspectos de la vida del ser humano: fisico, emocional, cognitivo, social,

comunicativo y linguistico, se transforman de formas simples y dependiente a formas complejas e

independientes que favorecen su construccion como sujetos del mundo. En las interacciones de

calidad con sus padres y cuidadores y en los ambientes propicios para la exploracion y el juego se
promueve el desarrollo de los nifios y las nifias. En este sentido, las maestras y en general los adultos
cumplen una funcion mediadora en las experiencias de las nifias y los nifios, a partir de las cuales

pueden comprender el desarrollo infantil y desde alli potenciarlo. (p. 33)

Es asi como las interacciones abarcan las relaciones de los nifios y las nifias con el
ambiente, la naturaleza, la sociedad y la cultura, a lo largo de su desarrollo. De esta forma se
encuentran consigo mismos, permitiéndoles ser sujetos criticos, libres y con autonomia, mediante
la exploracién, el juego y la comunicacion, evidenciandose durante las précticas pedagdgicas.

Con estos referentes el Ministerio de educacion invita a las maestras y maestros a que
realicen sus proyecciones de una manera objetiva y flexible, dandole valor a lo inesperado y
aprovechando de manera significativa lo cotidiano, partiendo desde las voces de los nifios y las
nifias favoreciendo su 6ptimo desarrollo y aprendizaje; es asi como la Ley general de educacion,

el Decreto 2247, los Lineamientos curriculares y las Bases curriculares, coinciden en la
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importancia que tiene el juego y el juguete como mediador principal y de gran importancia para
favorecer la motivacion constante de los nifios y nifias.

Por ultimo, es necesario abordar, los derechos basicos de aprendizaje (DBA); en tanto estos
marcan la ruta a seguir en términos de los indicadores de logro a considerar en el disefio de las mediaciones

pedagdgicas, pues tal y como lo plantea el MEN (2017), estos tienen el objetivo de:

Orientar la construccion de experiencias y ambientes a través de mediaciones pedagogicas,
entendidas como acciones intencionadas, disefiadas y planificadas que facilitan la relacion de los
aprendizajes estructurantes y los desarrollos propios de los nifios y nifias que promueven la
confianza en si mismos, su autonomia, la construccion de identidad, la libre expresiéon y

comunicacién, su creatividad y curiosidad, su pensamiento critico, y el ejercicio de su ciudadania.
(p.6).

Los DBA, no fueron disefiados como una rabrica para saber qué evaluar, sino como un
despliegue de posibilidades para que las maestras creen experiencias y ambientes significativos,
en consideracidn con los intereses y necesidades de las nifias y los nifios, y genere un aprendizaje

no sélo para el &mbito escolar, sino para la vida misma (MEN, 2017).

3. CAPITULO I11-MARCO CONCEPTUAL
En coherencia con los intereses del presente proyecto de intervencion pedagdgica, a
continuacion se exponen las definiciones de los enfoques y conceptos en los que se enmarca la
propuesta: juego infantil, tipos de juego, juguete, y los Dispositivos Basicos de Aprendizaje
(DBA).

Juego infantil
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El juego infantil, es una actividad que se da de forma esponténea; puede ser utilizado como
estrategia de ensefianza - aprendizaje ya que ayuda a la ejercitacion de habitos intelectuales, fisicos,
sociales y morales. Autores como Ruiz Gutiérrez (2017) destacan que: toda actividad realizada
desde los primeros meses de vida de un individuo es un juego. Lo cual es ratificado, entre
otros; por Garcia (2006) quien le da una relevancia tan significativa que afirma que éste hace
parte de la genética humana:

El juego es, por tanto, una de las principales caracteristicas definitorias del ser humano.

Denominador comdn de la especie humana, forma parte de su genética. Se manifiesta en una

actividad hedodnica la cual proporciona a la persona un placer no buscado; dicha actividad.

Aungue codificada, es totalmente libre y espontanea, [...]; potenciadora de la creatividad,

constituye el mayor estabilizador psiquico de la persona a la vez que el mejor recurso educativo

(p.85).
Por esta razon parafraseando el siguiente apartado, se destaca que el juego, es una

herramienta fundamental para el desarrollo integral del individuo sobre todo en los primeros afios
de vida, puesto que los nifios necesitan estimulacion para que su cerebro se desarrolle
correctamente al igual que sus aptitudes cognitivas, linguisticas, emocionales y sociales; y también
les permite descubrirse a si mismos y a su entorno; por lo tanto se debe considerar como una pieza
clave en el aprendizaje (Ruiz Gutiérrez, 2017, pp.19).

Cabe anotar, que en los primeros meses de vida predomina un tipo de juego: la exploracion
del cuerpo y de los objetos que los rodean, por medio de éste los infantes desarrollan capacidades
motrices debido a que controlan su movimiento y los coordinan, como también es de gran ayuda
para superar obstaculos, por ejemplo con el desarrollo evolutivo de su cuerpo, van descubriendo
que pueden hacer cosas que antes no hacian; asimismo con el espacio, pues tienen acceso a lugares
gue antes no alcanzaban. Lo anterior, se refuerza con el planteamiento que se encuentra en el
libro: El juego en la primera infancia, donde se arguye que los nifios con sus propios movimientos
constantes, exploran su cuerpo y toman conciencia de si mismos y el entorno que los rodea (Edo,
et al. 2016).

Por consiguiente no se encuentran diferencias a la hora de jugar y aprender porque en este
momento el nifio esta abierto a superar diferentes retos y asi adquirir nuevos conocimientos y no

se encuentran predispuestos para recibir todo lo que les brinda el juego, ya que:
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Los nifios juegan por una motivacion interna. Realizan acciones por propio interés y realizandolas
las disfrutan. La accion propia del nifio pequefio es el juego. Todos los nifios y las nifias, de todos
los tiempos y de todos los lugares, juegan si estan sanos y si sus necesidades bésicas estan atendidas
(Edo, et 4l., 2016, p.85).

Es importante mencionar que a través del juego el nifio desarrolla la habilidad social y crea

su propio conocimiento. Los Lineamientos Curriculares de preescolar (1997) sustentan que:

El juego como actividad esencial que potencia el desarrollo en esta edad. Es a través de esta
actividad como el nifio aprende, construye el conocimiento sobre si mismo, y sobre su mundo fisico
y social, haciendo propias las formas de relacion entre las personas y los avances culturales de la
humanidad [...] (p.3).

Por ende la educacion preescolar juega un papel fundamental ya que a través de ella se
les permite a los nifios y las nifias, ser capaz de socializar con las personas de su entorno y por
medio del lenguaje expresar sus sentimientos y emociones. Estos factores son piezas clave para el
desarrollo intelectual de los infantes.

En sintesis: Mediante el juego se logran desarrollar capacidades sociales, cognitivas y
emocionales de tal modo que orientaran a la adquisicién de saberes donde no solo esté presente el
gozo, el placer, la creatividad sino también la construccion constante de conocimiento, aportando

al desarrollo integral de la primera infancia.

TIPOS DE JUEGO
Juegos tradicionales
En la primera infancia se utilizan cominmente los juegos tradicionales como estrategia
para que los nifios y las nifias no se dispersen en clase o simplemente realizar una pausa activa;
algunos de estos juegos son: el escondite, la gallinita ciega, el juego de las sillas, el ratén y el gato,
juegos de mesa y otros que simplemente seran un refugio para aquellos docentes que no ven el
juego como algo importante. Respecto a estos juegos tradicionales, Sanchez (2001) sefiala que:
Son en esencia actividad ludica surgida de la vivencia tradicional y condicionada por la
situacioén social, econdmica, cultural, histérica y geogréfica; hacen parte de una realidad
especifica y concreta, correspondiente a un momento histdrico determinado; en esto tendriamos
que decir que cada cultura posee un sistema ludico, compuesto por el conjunto de juegos, juguetes

y tradiciones ludicas que surgen de la realidad de esa cultura (parr.8).
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La importancia de este tipo de juegos, incluye el transmitir reglas, que los nifios y nifias
aprendan a seguir instrucciones ya sean simples o complejas; este tipo de juegos esta impregnado
de cultura y se ha establecido de generacion en generacion con el fin de fortalecer destrezas,

habilidades, valores y actitudes.

Juegos de roles

Como su nombre lo indica; los juegos de roles, ayudan a los nifios y nifias en la infancia, a
ir construyendo su rol dentro de un grupo de amigos y de la sociedad, por medio de la imitacion
de situaciones reales del dia a dia del ser humano y esto les ayuda a desarrollar habilidades, su
pensamiento, la voluntad, la personalidad, su independencia, el lenguaje y la imaginacion. Si
se trabajan de forma consciente, es decir, con pleno conocimiento de sus fortalezas, permiten
fortalecer los DBA.

Juegos Cooperativos

Pérez Oliveras, (1998), dice:

Son propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo

actitudes de sensibilizacién, cooperacion, comunicacion y solidaridad. Facilitan el encuentro con

los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos, predominando los
objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra los

otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros (parr. 1).

En este tipo de juego los nifios y nifias no compiten, sino que buscan una meta en comun,
que con la ayuda de todos los participantes (trabajo en equipo) logran alcanzar. Estos juegos
promueven la coordinacidn, la empatia, la confianza y la comunicacion. Con el juego cooperativo,
el nifio desarrolla y fortalece su memoria, imaginacion y creatividad; por ejemplo mediante

la invencion de un juego.

Juego simbdlico

Este tipo de juego consiste en combinar hechos reales e imaginarios. Simplemente se trata
de un juego donde los nifios y las nifias convierten objetos de la vida cotidiana o de su entorno
escolar en algo real, como, por ejemplo: un palo de escoba en un caballo, donde el nifio se imagina

siendo el jinete. El juego simbdlico ayuda al nifio a desarrollar su imaginacion y contribuye al
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desarrollo emocional porque una de las funciones mas importantes que tiene este juego, es la de
hacer como “catalizador’’ de las emociones del nifio. Es a través del juego que los nifios y nifias
en varias ocasiones manifiestan sus necesidades, sus sentimientos, sus emociones, esos mismos
que no pueden expresar con las palabras y por medio de este tipo de juego, pueden mostrar su
realidad, sus frustraciones, convirtiendo algo fantasioso en su propia realidad. Complementando
esta idea, se trae a colacion un apartado de Piaget como se cit6 en Garcia Fernandez (2005), quien
plantea:
En el juego simbolico se interioriza la realidad a la forma de pensar del nifio, y es asi cuando se
crean personajes, lugares y ambientes de ficcion, normalmente asociados a la imaginacion, los
cuentos, al cine, la televisidn, etc. De esta manera, se juega a los pistoleros e indios, a los médicos,
a representar a una familia, etc. En este tipo de juegos podemos intuir como digiere el nifio el mundo
de los adultos y en muchas ocasiones cdmo lo transforma ante determinadas circunstancias que a
él no le parecen buenas desde su punto de vista (p. 28).
Con el juego simbdlico se desarrolla la inteligencia al permitir recrearse con las
experiencias vividas y al ofrecer al sujeto un lenguaje personal y propio (su propio mundo), dando

libertad a su actuacion.

Los Juguetes

Asi como el juego; los juguetes cumplen un papel fundamental en el desarrollo integral de
la primera infancia. Loredo, et. al. 82005) refieren que. “los juguetes son un medio indispensable
para que el nifio logre su 6ptimo desarrollo e impedir que las actividades se consideren como “algo
sin importancia” o “una pérdida de tiempo” (p. 214). Mientras que Borja (1982) define el juguete
como:

Un elemento especialmente concebido, disefiado y elaborado para estimular y diversificar el juego

humano” y cuya funcién es “la de divertir a los nifios, estimular su actividad y, a partir de ella,

incidir en su desarrollo, motricidad, afectividad, inteligencia, creatividad y sociabilidad (p.44).

En consideracion, los juguetes resultan indispensables en la vida de los nifios y nifias ya
que ayudan al maximo desarrollo de sus habilidades; por consiguiente, el juguete no debe ser
tomado exclusivamente como elemento de diversion, sino como herramienta de ensefianza que
posibilita la adquisicion de aprendizajes significativos, puesto que “Los juguetes son herramientas

esenciales para el buen desarrollo del nifio, pues estos juegan un papel importante en la formacion
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de conceptos, aptitudes, expectativas y socializacion en los nifios. Matallana 2009, (citado por
Torres, et &l. 2016, p. 1).

Segun Michelet, (1986), (como se citd en Munarriz, 2019); “El juguete se convierte
entonces en confidente y en soporte de una transferencia afectiva cuando el nifio se encuentra en
situaciones conflictivas” (p.192).

También se debe tener en cuenta que, en los primeros afios, tanto los juguetes tipicamente
afectivos (peluches, mufiecos y animales), como los que favorecen la imitacion de situaciones
adultas (lavarse, vestirse, peinarse...) pueden favorecer el desarrollo de una buena afectividad,
como lo menciona el diccionario de las ciencias de la educacién (Vol. I1), como se citd en Ldpez
(2010):

Juguete es cualquier tipo de objeto utilizado por los nifios para sus juegos. Los juguetes mas

antiguos gue se conocen familiarizan al nifio con el uso de los objetos manejados por los adultos o

desarrollaban en él sentimientos afectivos. Servian para establecer un nexo entre su mundo mental

y la realidad cotidiana. Los estudios comparativos entre nifios que dispusieron de los juguetes

necesarios, frente a otros que carecieron de los mismos, demuestran una mayor madurez mental y

emocional a favor de los primeros (p.33).

Segun lo planteado por Barrera, et al., (2014), para evidenciar un impacto positivo del
juguete como un eje de ensefianza en el aula de clase, es necesario permitirles a los nifios y las
nifias una interaccién social con el otro, y que éste a su vez se convierta en una herramienta que
facilite el proceso de aprendizaje de estos, a través de las experiencias del cotidiano vivir, de la
imaginacion, la fantasia y la magia, necesidades, sentimientos y emociones que los nifios
manifiestan al momento de aprender. En el aula de clase, los impactos que tienen los juguetes
como herramienta pedagogica, se evidencian cuando se explora, se observa, se compara, se
comprende y se usan en el desarrollo de contenidos y aprendizajes significativos. Y como
manifiesta Martos 2010 (citado en Barrera, et al. 2014): “a través del juego, el nifio ira
descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con otros. Es uno de los medios méas
importantes que tiene para expresar sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones” (p.93).
Borja 1994 (como se citd en Lopez 2010) expone el juguete en tres niveles:

Juguete-creado: por el propio nifio utilizando materiales sencillos, reciclables o de uso comdny se

dice que el nifio obtiene verdadero placer mediante la creacion del mismo y no por medio de la

utilizacion de este.
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Juguete-instrumento: que son aquellos que los nifios pueden utilizar para jugar pero son poco
condicionantes, favoreciendo la imaginacion y la expresion para su utilizacion.

Juguete-producto industrial terminado: que se enmarca en el mundo tecnoldgico que ahora es tan
nombrado y a los nifios los envuelve, condiciona la actividad ludica y determina una nueva relacion

con lo imaginario y lo afectivo (p.34).

Por otra parte, el Instituto Internacional para la Promocién del Buen Juguete, como se cito
en Montafiés (2003).

Por su parte, ha considerado que el buen juguete se define por la calidad de los materiales y de la

confeccion, solidez, ausencia de peligro y toxicidad; por la calidad formal, entendida por belleza y

simplicidad; y por la calidad educativa o de adaptacion a las necesidades del nifio, a su nivel de

desarrollo. Especialmente son buenos juguetes educativos aquellos que estimulan el desarrollo

integral del nifio, los que captan su interés y admiten muchas posibilidades de actuacién (p.20).

La guia del juguete del Instituto Municipal de consumo (s.f) plantea que:

El juguete adecuado, en el momento adecuado, enriquecera la experiencia de juego del nifio y
sentara las bases de su aprendizaje. Estos también se clasifican por edades de acuerdo con sus
capacidades, intereses y necesidades.

De 0 a 6 meses, los nifios siguen con la mirada el movimiento de personas y objetos, distinguen
formas y colores, ya pueden mantenerse sentados, por lo tanto son recomendables los sonajero de
colores y elementos de sonido, mufiecos de goma, mordedores para los dientes y juguetes con gran
cantidad de colores y diferentes texturas.
De 7 a 12 meses, sus movimientos son voluntarios, exploran y golpean objetos, arrastran y agarran
varios objetos, por ende utilizan juguetes como: Mdviles, sonoros, objetos que rueden, tentetiesos,
mufiecos de trapo y juguetes para el agua.

De 13 a 18 meses, reconocen la propiedad de los objetos, arrojan y recogen objetos, se recomienda
juguetes de construccidn, cubos, arma todo, coches, bicicleta de 4 ruedas.

De 19 a 24 meses, Hablan y comprenden, descubre el entorno y la naturaleza, consiguen equilibrio,
primeros juegos simbolicos que le ayudan a jugar con juegos de movimiento como: coches,
columpios, juguetes de expresion: tableros, pinturas, musicales y mufiecas, animales de plastico o
goma.

De 2 a 3 afios, consiguen nuevas habilidades y mayor destreza, corren, saltan, curiosidad por los

nombres e imitacion de escenas familiares. Sus juguetes favoritos en edad son: Triciclos, carros,
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palas, cubos, puzzles, instrumentos musicales, plastilina, pinturas, mufiecas, vestidos, cunas y
teléfono de juguete.

De 4 a 5 afios, tienen mayor habilidad fisica, precision de sus gestos, revelan sentimientos en los
juegos, aprenden canciones, comparten y juegan con sus amigos. En esta edad, los nifios y nifias
utilizan: Los primeros juegos de mesa, disfraces, casa de mufiecas, patines, triciclos, bicicleta,
cuentos Y titeres.

De 6 a 8 afios, pueden leer, dibujar, escribir, restar, sumar, realizar actividades en grupo, crean
mundos imaginarios y aumentan su curiosidad permitiéndoles jugar con objetos como: Balones,
Carros de control remoto, juegos de experimentos, monopatines, cometas, juegos de preguntas y
respuestas, futbolines y cartas.

De 9 a 11 afios, realizan actividades complejas, juegos al aire libre, usan dispositivos electronicos,
hacen planes individuales, utilizando juguetes u objetos como: Bicicleta, video juegos, juegos

manuales, maquetas, entre otros (pp .6-7).

Los juguetes son de gran importancia en la primera infancia porque ayudan a desarrollar

la imaginacion, la creatividad, la atencion, la memoria y estos se hacen complejos en relacion con

la etapa del desarrollo, pero desde que son bebés (0-2) ya cuentan con capacidades para interactuar

con ellos. Complementado, Morén (2010):

Con el tiempo, los nifios/as se pueden convertir cada vez mas dependientes de los juguetes que les
muestren como jugar y se les hace dificil poder crear su propio juego o usar juguetes con fines
abiertos, que puedan controlar. Muchos nifios/as rapidamente se aburren cuando no tienen cosas
que les muestren qué y como jugar. También se asocian cada vez mas a la television y a los
videojuegos, como una forma de remediar su aburrimiento. El juguete ante todo debe ser un
material de actividad que deseamos ejercitar mediante el juego. Ejemplo: si el nifio/a esta
construyendo una torre con cubos, lo importante no son los cubos ni la torre, sino la misma

construccion (pp.4-5).

DISPOSITIVOS BASICOS DE APRENDIZAJE

Es importante resaltar y definir los Dispositivos Basicos de Aprendizaje (DBA), ya que

son necesarios para generar aprendizajes en cualquier edad; pero cobran relevancia en la primera

infancia en la cual los nifios y nifias estan en procesos madurativos, evolutivos y alcanzan gran

parte de los aprendizajes mas importantes en la vida. Azcoaga como se citd en Ferreyra (s.f) plantea
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que los DBA “’son aquellas condiciones del organismo necesarias para llevar a cabo un aprendizaje
cualquiera, incluido el aprendizaje escolar’” (p.3).

El Dr. Zenoff (1987) como se citd en Ferreyra (s.f) afirma que tanto la memoria, atencion,
motivacion, habituacidén y sensopercepcion, son fendmenos innatos, comunes al hombre y a los
animales, indispensables en todo proceso de aprendizaje y sustentando cada uno por una fisiologia
y un nivel estructural del neuroeje (p.15).

Entre los dispositivos basicos se encuentran los siguientes: motivacion, memoria, atencion,

sensopercepcion, habituacion, lenguaje.

La motivacion
La motivacién; transforma al aprendizaje en interesante, motivar es crear estimulos
convenientes que susciten la atencion evitando lo mondétono es un aspecto muy importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con ayuda de ésta, se realizan clases amenas. Se puede motivar
a los nifios y nifias, haciéndolos participes de actividades, dindmicas, talleres, trabajo en grupo,
resaltando sus habilidades, mediante el juego, pues este permite que los nifios pueden motivarse
para realizar sus actividades, y por ende tener un mayor aprendizaje, prestar mayor atencion.
Garcia, J. (2012) Como se citd en Ferreyra (s.f), plantea que la motivacion
Es una necesidad o un deseo que sirve para dinamizar la conducta y dirigirla a una meta, es un
constructo psicoldgico que no podemos observar, pero lo podemos reconocer a través de sus
manifestaciones externas. Este es el mévil que incita, mantiene y dirige la accion de un sujeto, para
lograr determinados objetivos (p.21).
La memoria
Es la capacidad mental que permite: registrar, conservar y evocar: experiencias ideas,
imagenes, acontecimientos, sentimientos, lugares, fechas, saberes... Garcia, J. (2012). Como se
cito en Ferreyra (s.f). Refiere que:
Es la capacidad de adquirir, almacenar y recuperar la informacion. Somos quienes somos
gracias a lo que aprendemos y recordamos. Sin ella no seriamos capaces de percibir,
aprender o pensar, no podriamos expresar nuestras ideas y no tendriamos una identidad
personal, porque sin recuerdos seria imposible saber quiénes somos y nuestra vida perderia
sentido. La funcion principal de la misma es proporcionar a los seres humanos los

conocimientos necesarios para comprender el mundo en el que viven. Esta conserva y
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reelabora los recursos en funcién del presente y actualiza nuestras ideas, planes y
habilidades en un mundo cambiante (pp. 15-16).

La memoria esta en los nifios y nifias desde el momento en que nacen, pero su capacidad
para almacenar y recuperar informacion es algo que se debe fortalecer y estimular de manera
adecuada por medio del desarrollo de la atencién y la observacion que van articulados de los
sentidos de la vista y el oido. Esto quiere decir, que a los nifios y nifias se le deben brindar juegos,
actividades, estrategias que le permitan llevar a cabo el desarrollo de estas, como pueden ser
imagenes de la rutina diaria; el nifio por medio de la observacion comenzara a realizar su rutina e
ir memorizando poco a poco, debera ser un proceso repetitivo que ayudara al nifio a desarrollar su
memoria en cualquier etapa en la que se encuentre.

Algunas estrategias para fortalecer la memoria son: canciones infantiles, esta es una
actividad muy divertida y ayuda al nifio a ir incluyendo nuevo vocabulario mientras se divierte y
baila. Otra opcion es leer cuentos cortos con imagenes grandes, es una estrategia que le permitira
al nifio asociar la imagen con el texto y lo que escucha, le gustara tanto que pedira que se le lea
varias veces lo que ayudara no solo a su memoria si no a la imaginaciéon porque despueés sera él
que con las imégenes contard su propio cuento. También se puede trabajar los rompecabezas,
ajedrez infantil, fichas con secuencias y juegos de buscar parejas.

La atencién

Es la capacidad de focalizacion, concentracion y consciencia. Atencion significa dejar
ciertas cosas para ocuparse efectivamente de otras. Olivares, A. (2009) como se citd en Ferreyra
(s.f); la conceptualiza como:

... la concentracién de la mente hacia un estimulo determinado, por lo tanto implica la existencia

de dos elementos: el estimulo, objeto u accidn que atrae la atencion puede ser proveniente del medio

exterior o del propio cuerpo del individuo; por otro lado la capacidad de concentracién, hace
referencia a un proceso de caracteristicas personales, suma de temperamento, caracter, e intelecto,

todo ello incluido por la edad y la experiencia personal (p.18).

La atencion se convierte en uno de los factores importantes a la hora de fortalecerla en la
enseflanza-aprendizaje de los nifios y las nifias ya que se da por medio de estimulos internos o
externos al momento de trabajarla en las actividades planeadas en el aula de clase. Para captar la
atencion de los nifios se debe implementar a través de estrategias creativas y dinamicas que

permitan que el nifio desarrolle su capacidad de percibir dichos estimulos segun su edad, por otro
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lado, una de las mejores tcticas para estimularla se da mediante la utilizacion del juego y el juguete
como herramienta didactica y divertida que aporta de manera significativa a los procesos de
aprendizaje de los nifios y nifias, asimismo ayudara en el desarrollo de sus habilidades sociales,

emocionales y cognitivas.

La sensopercepcion

Es la capacidad que tiene un individuo para recibir informacion de su entorno por medio
de estimulos fisicos, este proceso se da a través de los 6rganos sensoriales, por lo tanto es un
proceso que se desarrolla en los primeros meses de vida y se va afianzando a medida del
crecimiento y evolucion del individuo, cabe destacar que dicha informacion percibida puede llegar
a convertirse en un aprendizaje. Por otra parte la sensopercepcion se divide en dos conceptos que
a continuacion se definen:
La sensacion: Para Bou De Aldana y Miranda Ramirez (2007)

La sensacion es lo que se siente como respuesta a la informacion que llega a través de los 6rganos
sensoriales. Es la experiencia basica de la estimulacion proveniente de los sentidos: vista, oido,
olfato, gusto y tacto con todas sus variantes. Es la respuesta de cualquiera de los 6rganos de los
sentidos frente a un estimulo (p.31).

La percepcion: Es la primera impresién o conocimiento de algo cuando se tiene contacto por
primera vez, esto se da debido a los sentidos, dependiendo el 6rgano sensorial. Bou De Aldana y
Miranda Ramirez (2007) sustentan la definicion de la percepcion:
Es la interpretacion que hace el cerebro de esa sensacion. La organizacion, andlisis e interpretacion
de los estimulos implica la actividad de los sentidos y también de nuestro cerebro. Es la manera

como el cerebro organiza las sensaciones para darles sentido (p.32).

En consecuencia del impacto que tiene el juego para estimular la sensopercepcién se
parafrasea a Bou De Aldana y Miranda Ramirez (2007) que determinan que la sensopercepcion se
puede trabajar por medio del juego sensorio motor y el juego simbdlico, debido a que el juego
sensorio motor consiste en repetir las acciones motoras, ejercitan los organos sensoriales y
desarrollan movimientos que permiten el conocimiento del mundo que los rodea, todo esto se da
por la intuicién, de modo que exploran y manipulan objetos que permiten conocer su espacio; unas

de las actividades que se utilizan para desarrollar este tipo de juegos son: balanceo, coger y tirar
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objetos, escondidillas, etc. En esta misma linea se habla sobre el juego simbdlico que se puede
utilizar ya que los nifios y las nifias adquieren la capacidad de imaginar y crear su propio mundo,
pues logran transformarse en personajes reales o imaginarios, recrean situaciones de la vida real y

favorece el aprendizaje de nuevas conductas. (p.76).

El Lenguaje
Ugalde, M. (1989) plantea que el lenguaje:

Es un sistema de signos que utiliza el ser humano, basicamente, para comunicarse con los demas
o para reflexionar consigo mismo. Este sistema de signos puede ser expresado por medio del sonido
(signos articulados) o por medios graficos (escritura). Estas dos posibilidades de los signos
linglisticos corresponden a los dos usos del lenguaje que llamaremos codigo oral y cddigo escrito
(p17).

De acuerdo con el anterior apartado el lenguaje es el método por el cual los seres humanos nos
comunicamos y podemos expresar a través de diferentes signos: experiencias, emociones e ideas,
de manera gue el ser humano va construyendo su conocimiento por medio de lo que ve y escucha,
por esto tiene la capacidad de crear historias y conceptos de los diferentes temas que se abordan
para luego proyectar su conocimiento.

Finalmente, dado que el juego es un elemento esencial donde el nifio interactda con los
demas, expresando emociones, deseos, comunicando... se considera una herramienta importante
para fortalecer el lenguaje Por lo tanto, es importante que los docentes lo implementen en su
quehacer pedagdgico como estrategia de trabajo, para ayudar a desarrollar en los nifios y nifias sus
habilidades cognitivas, motrices, sociales y emocionales, a su vez esto posibilita que provoquen la

curiosidad, la imaginacion y la motivacion.
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4. CAPITULO IV. METODOLOGIA
DISENO METODOLOGICO

Fase 1:
Construccion del
macroproyecto

Fase 2:
caracterizacion de los
grupos e instituciones
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Fase 3: 9. DISENO METODOLOGICO
Disefo Y aplicaciéon de las iogico
7 . resian
pr‘OpuestaS pedagog|cas Liniversitaris Caracterizacion
d[actividadﬁ
iagnasticas) ODsErvacion
directa e indirecta
Analisis y ’ \ {2020-1)
resultados Observacion

Fase 4: e

L, uia de

Evaluacion y observacion
sistematizacién de la ‘ ST
propuesta
Proyecto de
- aula (PPA) —
Diarios Mediaciones | Actividad rectora
Pedagégicos Pedagogicas -juego

wego tradiciona
Juguete “ e 4 o Juege sensarial

Juege corparal
Juego de construccién

e,

Fase 1. Construccion del Macroproyecto

Inicialmente se realiz6 un paso a paso metodologico, que implico: Revision de
antecedentes, compresion y redaccion del planteamiento y formulacion del problema, justificacion,
objetivos, marco normativo y conceptual; y, posteriormente se llegé al disefio metodolégico que

se oriento desde la unidad didactica PPA (Proyecto Pedagdgico de Aula).

Fase 2. Caracterizacion de los grupos e instituciones

En una segunda fase; se realizaron caracterizaciones para conocer las especificidades de
las instituciones participantes como: ubicacion, poblacion que atienden, modelo pedagdgico...entre
otras; también caracterizaciones especificas (observaciones y actividades que permitieran

identificar el uso del juego y el juguete, asi como el estado de los nifios en razon de los DBA)?.

Fase 3: Disefio y aplicacion de las propuestas pedagdgicas

2 Los resultados alrededor de las caracterizaciones se amplian en cada Microproyecto
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Una vez identificadas las caracteristicas de nifios e instituciones, se paso al disefio y
ejecucion de mediaciones pedagdgicas (Ver anexo 1), utilizando el PPA, como unidad didactica.
De acuerdo a lo que dice Barrios Oviedo, et, al. (2016) “El aula se considera como el espacio
escolar creado para construir conocimiento y establecer procesos de ensefianza y aprendizaje, es
un lugar de convivencia e intercambio educativo entre los estudiantes y el docente” (p.43). La
educacion actual ya no debe regirse por el tradicionalismo, el conocimiento no lo construye solo
el docente; ahora se le abre paso a los nifios en la educacion, que sean ellos participes de esta
construccion; actualmente se reconoce al nifio como un ser pensante y capaz de aportar a su
ensefianza-aprendizaje. Por tal motivo la siguiente propuesta de intervencion, tiene como
metodologia el proyecto pedagdgico de aula (PPA) con el fin de fortalecer los (DBA) dispositivos
basicos de aprendizaje, utilizando como herramientas principales e indispensables el juego y el
juguete.

Segun Carrillo (2001), “El PPA es un instrumento de la ensenanza con enfoque global, que
toma en cuenta los componentes del curriculum, sustentandose en las necesidades de los
educandos e intereses de la escuela y la comunidad” (p. 336.) El proyecto pedagogico de aula es
un método que no se basa en el docente sino que se funda en los intereses y necesidades del nifio,
en este se genera una ensefianza activa que permite involucrar a todos, realizar trabajos en equipo
donde se involucra a toda la comunidad.

Se considera pertinente trabajar el PPA ya que proporciona ciertas ventajas al momento de
su implementacion. Carrillo (2001) afirma:

Esta nueva forma de planificar la ensefianza y el aprendizaje, parte de las caracteristicas de los

individuos, de las caracteristicas del medio o entorno, a fin de desarrollar las capacidades esenciales

para el desarrollo como persona y para disfrute de bienes culturales y la realizacion como persona.

Por ello, la planificacion por proyectos permite atender a la diversidad de necesidades e intereses y

determinar hacia dénde ir de la manera mas econémica y eficiente posible. (p. 336)

Por tanto como cita Forero, et, al. (2002) “Los PPA se conciben como el medio ideal para
transformar la practica pedagodgica transmisiva, fragmentada y mecanicista, predominante en
nuestro ambiente escolar, cuyos logros han resultado pobrisimos en términos de la motivacion,
aprendizaje y desarrollo integral del nifio” (p, 398.) Teniendo en cuenta que el PPA parte de los

intereses del nifio o nifia, se toma el juego y el juguete como herramientas principales, después de
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todo el nifio siempre estd en busca del juego con el fin de entretenerse e indagar su propio
conocimiento de una manera significativa.

Por consiguiente, el proyecto pedagdgico de aula se ha de soportar bajo las herramientas
del juego y el juguete, entendiendo el juego segin Macias Lopez, et, al. (2018) “El juego es una
actividad natural del hombre y especialmente importante en la vida de los nifios porque es su forma
natural de acercarse y entender la realidad que les rodea” (p. 15.) El juego como aclara el enunciado
es una actividad innata del hombre, que le permite al nifio desde el momento de su nacimiento
descubrir el mundo, conocer objetos, de igual manera le permite aprender, también le ayuda a
reconocer su entorno y a conocerse a si mismo.

Las caracteristicas que se deben tomar es que el juego debe ser una actividad esponténea,
donde el nifio tenga un tiempo y un espacio, también debe producir satisfaccion al momento de
jugar, algunos implican la realizacion de actividades que requieran movimiento fisico, por esto, es
importante que el juego tenga una finalidad diferente a solamente jugar, debe contener normas que
expliqguen cdmo se han de realizar, pues dependiendo del lugar donde se encuentren el nifio se
involucra su realidad ayudandolos a la resolucion de problemas, socializacion, adaptacion al lugar
donde se encuentra, potenciando de esta manera su imaginacion y capacidad cognitiva (Macias
Ldpez, et, al. 2018).

Otra de las herramientas indispensables es el juguete, ya que es fundamental en la vida del
infante sin mencionar que la actividad mas apetecida por ellos es utilizar estos mismos, es alli
donde la accién de tomar estos objetos se convierten en realidad, asi como una mufieca puede
convertirse en el bebé de un nifio o nifia, una lata en un balén de futbol o cualquier cosa que se
desee. El juguete al igual que el juego son clave para el desarrollo y aprendizaje, Barrera, et al.
(2014) menciona: “El juguete hace parte de este proceso ya que como herramienta ludica se
convierte en un factor esencial, generando en el infante una mirada diferente y un deseo por
aprender.”(p. 68).Tanto como el juego, los juguetes hacen parte del proceso ensenanza aprendizaje,
estas herramientas permiten que el conocimiento sea divertido, ameno e interesante.

A lo anterior Barrera, et, al (2014) refiere que:

“Este se constituye como una herramienta pedagogica util en el aula de clase, puesto que permite

que el nifio afirme méas su posicion positiva frente al aprender, a través del juego se desarrollan

capacidades fisicas, psiquicas, motoras e intelectuales que fortalecen sus ritmos de aprendizaje.”
(p. 68-69)
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Como ya se menciond el juego y el juguete pueden considerarse como herramientas
pedagogicas para las intervenciones escolares, ya que estas ayudan a fortalecer las capacidades
patentes en el nifio, contribuyen de este modo a potenciar aquello que conocemos como los
dispositivos basicos de aprendizaje. Los DBA segun Azcoaga (1987) como se citd en Castro
Martinez (2015) son “fendmenos innatos que permiten la adquisicion de desempefios académicos,
siendo éstos procesos exclusivos del sistema nervioso central.”(p.10) estos se encuentran
conformados por: memoria, sensopercepcion, motivacion, habituacion y atencion. Con el fin de
potenciar dichos fendmenos se toman en cuenta las caracteristicas del juego, esto como los
clasifica la Federacion de Ensefianza (2011), son

e Juego simbolico, donde el nifio le da un nuevo significado a los objetos que manipula,

y puede realizar proyeccion de acontecimientos vividos

e Juego sensorial, es en estos juegos en donde los nifios ejercitan sus sentidos, tales como

la vista, el tacto, el oido, el olfato y lo tactil

e Juegos motores, estos juegos son un poco mas espontaneos pues son aquellos que se

incorporan con movimientos tales como caminar, saltar, correr, subir y bajar escalas

e Juegos de imitacidn, este se realiza en su mayoria con nifios entre 0 a 1 afio de edad,

pues se dan a conocer los diferentes sonidos y palabras que pueden ir incorporando a
su vocabulario, de esta misma manera puede ser realizado con diferentes movimientos.

e Juegos verbales, aqui se potencializa y enriquece el aprendizaje de la lengua del nifio,

la mayoria de veces usando la imitacion de sonidos, palabras o frases.

e Juegos de memoria, potencian la capacidad de recordar y recordar situaciones ya

vividas

e Juegos manipulativos, permiten al nifios tener un acercamiento directo al nifio con los

objetos que lo rodean, logrando reconocer, formas, texturas, tamafios.

e Juegos de relacion espacial, esto son los que exigen al nifio una observacion para ubicar

objetos en determinado espacio.

e Juegos de fantasia, como su nombre lo indica, permite que el nifio viaje a través de la
realidad creando un nuevo mundo imaginario, ya sea representado por medio de

juguetes o contando historias.
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Es pertinente aludir que como aliado para la realizacidn del presente proyecto y debido a
la contingencia social del Covid-19, se ve la necesidad de trabajar las TIC, puesto que por el cierre
de los centros educativos, las clases fueron forzadas a reinventarse, es por esto que se tornaron de
manera virtual ya sean de manera sincronica o asincronica, llevando las intervenciones sugeridas
por las docentes en formacidn a presentarlas de manera virtual haciendo uso de herramientas
digitales de comunicacion las cuales son grandes aliados para el desarrollo de la ensefianza —
aprendizaje cuando se trata de educacion no presencial, y aunque puede llegar a ser agobiante
debido a la gran cantidad de plataformas (Rappoport, et,al, 2020). Es por esto que se da la
necesidad de hacer uso de plataformas tales como zoom, meat, Whatsapp, YouTube, entre otras.
Con el fin de generar un aprendizaje significativo y lograr un fortalecimiento de los dispositivos

basicos de aprendizaje.

Fase 4: Evaluacion y sistematizacién de la propuesta

Como estrategia para la recoleccion de datos se hard uso de la observacion, teniendo en
cuenta a (Campos, et, al. 2012, p.53.) quien recalca que ésta es necesaria para el analisis de un
objeto, pues se basa en el comportamiento que se va adquiriendo con el tiempo, debido a esto es
indispensable utilizar la observacion participante, ya que, en esta, es necesario involucrarse en el
proceso que se va realizando asi como tener un contacto con el objeto de estudio, del mismo modo,
la observacion no participante se toma como parte de la estrategia pues se resalta la importancia

de los agentes externos que brindan la informacion necesaria para un analisis de datos.

Para la sistematizacion de los datos recolectados se hara uso del diario pedagdgico (Ver
anexo 2) como herramienta para sistematizar las experiencias pedagogicas y el andlisis de
fotografias y videos. Se entiende el diario pedagdgico segun Pérez Roldan, et al. (2012):

Como una fuente que usa el docente investigador para reconocer aspectos que se dan dentro de la
clase y que no se identifican en el momento en que ocurren, sino que surgen como parte del analisis

de los registros y después de la relectura. (p.121.)

Es por esto que el diario pedagdgico se convierte en un instrumento esencial para el registro
de la informacion con el fin de la adquisicién de nuevos conocimientos para el docente, asi mismo

es una herramienta que permite alcanzar los objetivos propuestos ya que, permite el anélisis y la
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reflexion de las experiencias que se puedan llegar a dar, asi mismo conocer dentro de las
metodologias educativas como mejorar.

Una vez recolectada la informacion, se dio paso al proceso de sistematizacion, utilizando
para ello una matriz, en la cual se clasifico la informacion por categorias, lo que permitié identificar
las constantes alrededor de las experiencias pedagdgicas.

Adicional, se realiza un consentimiento informado (Ver anexo 3), el cual sera enviado a
los padres de familia y/o acudientes con antelacion, en el cual se puede observar la informacién
sobre lo que se desea realizar, con el fin de que los padres den el consentimiento para obtener

fotografias, videos y audios de los nifios y nifias, esto Gnicamente con fines académicos.

CONSIDERACIONES ETICAS

En las condiciones éticas se consideraron los planteamientos de la UNESCO, A.G. (2005)
en la Declaracion Universal sobre Bioética y Derechos Humanos; por lo tanto, dentro de la
propuesta, se han de considerar:

Secreto profesional: las estudiantes garantizan el anonimato de los participantes en
referencia con el respeto a la dignidad y el derecho a la privacidad.

Derecho a la no-participacion: los participantes, en este caso las instituciones y los padres
de familia como tutores de los menores de edad, al estar informados de la propuesta, tienen plena
libertad para participar 0 no y autorizar o no, que los nifios y nifias participen en el momento que
consideren.

Derecho a la informacion: los participantes podran solicitar la informacion que
consideren necesaria con relacién a los propositos, procedimientos, instrumentos de recopilacion
de datos y la proyeccion y/o socializacion de la investigacion, cuando lo estimen conveniente.

Remuneracion: los fines de la propuesta son formativos, académicos y profesionales, por
lo anterior, no existe contraprestacion econdmica ni de otra indole, la colaboracion de los
participantes es voluntaria.

Divulgacién: la devolucion de los resultados sera presentada (por escrito u oralmente) a
las instituciones educativas, también al interior del Tecnologico de Antioquia se publicara el

trabajo en el Repositorio de la Biblioteca.
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Acompafiamiento: Las estudiantes como docentes en formacion, contaran con el
acompafiamiento permanente de su docente asesora Bibiana Marcela Castafio Hernandez, en las
diferentes etapas del proceso, quien les brindara la asesoria tedrica, metodoldgica y ética pertinente

para la realizacién del trabajo.
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5. CAPITULO V. MICROPROYECTOS
MICROPROYECTO “JUGANDO FORTALEZCO MI MEMORIA3?
DEDICATORIA

Dedicado a mis padres que con su esfuerzo y sabiduria me guiaron para ser una gran
profesional sin importar los obstaculos que se presentaran en el camino, por mi familia por ser
un apoyo en todo momento y a mi pareja que fue mi apoyo incondicional todos estos afios de mi

carrera que el dia de hoy da frutos y se refleja en esta meta cumplida.

Luisa Maria Cano Gil

Dedicado primeramente a Dios por que sin su gracia y su sustento no hubiera podido concluir
este suefio. A mis padres con todo mi amor y carifio por su sacrificio y esfuerzo, por darme una
carrera, por ensefiarme a ser una persona con principios y conocimientos que aporten a esta
sociedad, ademas de agradecerles por creer en mi.

A mis familiares gracias por su apoyo, especial a mi tia Elcy por haberme ayudado de muchas
maneras para lograr culminar esta meta.

Natalia Herrera Arenas

Doy gracias primeramente al gran Dios de la vida por darme unos padres que con su amor,
entrega y dedicacion, han vuelto realidad mi meta mas anhelada. Igualmente, agradezco al
hombre que por 5 afios me ha acompafiado en este suefio tan complejo que hoy dan fruto de un
gran esfuerzo y dedicacion. Finalmente, mil gracias a todas aquellas personas que de alguna u
otra manera vivieron este proceso conmigo y se hicieron presentes con sus buenas energias.
Solo me queda felicitar a mis compafieras Lu y Nati por haber aceptado este reto y juntas poder
decir jLO LOGRAMOS... SOMOS MAESTRAS!

Angie Carolina Orozco Correa

3 Microproyecto realizado por: Luisa Maria Cano Gil, Natalia Herrera Arenas y Angie Carolina Orozco Correa
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PRESENTACION

A continuacion se presenta un Microproyecto que esta relacionado con el fortalecimiento de los
DBA el cual fue dirigido a las estudiantes de los grados primero y segundo del colegio Santa Teresita de
Medellin; realizando nuestra practica profesional 11 planteada por el Tecnolégico de Antioquia para el afio
2020. Este proyecto se baso en la implementacion de herramientas virtuales de aprendizaje por
medio del juego Yy el juguete, logrando asi una intencionalidad significativa; enfocAndonos en el
DBA de la memoria como eje potencializador del aprendizaje, desarrollando de igual manera la

motivacion y atencién.

Planteamiento del problema especifico

En la actualidad, se viene viviendo una situacién compleja, frente al tema del Covid -19,
un virus que ha causado una pandemia mundial y ha repercutido en la dindmica social a la cual
estabamos acostumbrados. Desde el &mbito educativo, se generd la necesidad de innovar nuevos
campos de acciones, que favorezcan el aprendizaje a distancia, dando paso a la educacién virtual.
Especificamente en la practica profesional, se habla del Colegio Santa Teresita de Medellin, el
cual como otras instituciones educativas tuvo que adecuar su curriculo a la exigencia de
plataformas virtuales, capacitando docentes en el uso de las herramientas TIC y encaminando a
los alumnos en nuevas formas de adquirir el conocimiento. Sin embargo, se puede observar en la
practica que los docentes continuaron con el uso de métodos tradicionales por medio de la
virtualidad, ocasionado que las nifias pierdan el interés y la motivacion frente a las actividades que
se plantean. En suma a esto, se denota el desinterés por parte de las docentes para innovar su
quehacer pedagdgico, en miras de motivar a sus estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Frente al tema de la contingencia por Covid-19, la educacién se ha visto afectada de manera
significativa. A continuacion, la revista Forbes por parte de sus colaboradores, en un articulo nos

cuentan como ha sido el impacto de la pandemia en la educacion en Colombia

Es importante entender que en los momentos de crisis todos los participantes dentro del proceso
educativo han sido afectados de una manera u otra. Los colegios tuvieron que asumir el liderazgo
y crear marcos de referencia para que el resto de los participantes pudieran comenzar a navegar en

esta crisis. Los profesores por su lado tomaron estas referencias y comenzaron a mejorarlas y
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adaptarlas a medida que sus implementaciones les revelaban nuevas necesidades. Los padres de
familia, por el otro lado, se convirtieron en actores méas activos en este proceso, algunos asumiendo
el reto, otros postergandolo. Por Gltimo, el estudiante estd enfrentdndose a retos nuevos que lo
potencializan a mejorar en sus habilidades socioemocionales (Ricaurte & Burbano, 2020, parr.1-
2).

Por consiguiente, se puede asegurar que los metodos de ensefianza que se aplican en la
institucion (metodologia tradicional) dificultan el aprendizaje, la concentracion, el deseo por
aprender y por participar, lo cual se evidencia durante la clase, puesto que los nifios suelen apagar
sus camaras, mostrarse cabizbajos y sin interés por las actividades propuestas y poniendo su
atencion es estimulos externos, e incluso suelen desconectarse y no volver. Esto se debe a que,
cada area del conocimiento se trabaja desde la utilizacién de guias y libros de aprendizaje, haciendo
que las actividades sean repetitivas y monotonas.

Para finalizar, cabe mencionar que estos métodos tradicionales que se aplican en la
institucién afectan la manera en que los nifios logran retener la nueva informacién para cambiarla
y utilizarla en sus nuevos aprendizajes; debido a lo cual se hace importante repensar el quehacer
docente desde una perspectiva diferente que se adapte a las exigencias actuales de educacion a
distancia, puesto que son los docentes quienes en ocasiones obstaculizan y determinan la calidad
de la ensefianza y el aprendizaje, por medio de métodos tradicionalistas que en los que buscan el
conocimiento memoristico, dejando a un lado la comprensién, el entendimiento y la capacidad

critica sobre la informacion y los conocimientos adquiridos.
Pregunta orientadora

¢Como a través del juego y el juguete se puede fortalecer el dispositivo basico de
aprendizaje de la memoria, mediante las estrategias de juegos tradicionales e intelectuales en las
nifias de 1° y 2° grado de primaria del Colegio Santa Teresita de Medellin?

Justificacion
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El microproyecto “Jugando e innovando fortalezco mi memoria”, tiene como objetivo
fortalecer el dispositivo basico de aprendizaje de la memoria, al transversalizar las herramientas
TIC y nuevas modalidades de ofrecer el aprendizaje, con la implementacion del juego y el juguete,
siendo estas Ultimas herramientas fundamentales y necesarias en la educacién infantil, las cuales
traeran consigo procesos formativos motivadores y significativos de ensefianza- aprendizaje y
ofreciendo una mirada diferente por parte del docente que le permita enriquecer su quehacer
pedagdgico. Adaptandose al mundo actual siendo estos fusionados para innovar en la institucion
Colegio Santa Teresita de Medellin.

Es por esto que se hace necesario estimular el DBA de la memoria a traves de juegos
tradicionales e intelectuales, debido a que estos permiten desplegar el complejo de habilidades,
destrezas y competencias a nivel cognitivo, afectivo, social, y comunicativo; asimismo, es de gran
relevancia, acotar que los docentes somos parte esencial del aprendizaje que adquieran los nifios y
nifias y debemos generar ambientes educativos aptos donde el juego y el juguete sean el medio
potenciador para llegar al aprendizaje de una manera dindmica y justificable, siendo primeramente
los nifios productores de esta propuesta con su creatividad, imaginacién, motivacion e innovacion
y participacion individual y en equipo.

Para el Tecnoldgico de Antioquia el microproyecto podra aportar al cambio de la ensefianza
en las aulas de clase, de manera que los aprendizajes no sean solamente memoristicos, sino que se
le dé importancia a la utilizacion de estrategias ludicas donde se logre vivenciar experiencias
directas con los contenidos de aprendizaje.

Es importante sefialar que para las estudiantes de la Licenciatura en Educacién Preescolar,
este proyecto se convertira en una herramienta de aplicacion dentro de sus planeaciones, siendo
indiferente la edad de los nifios con los cuales tengan contacto dentro de sus practicas semestrales,
puesto que asi se les brindara la posibilidad de aportar al proceso de construccién de aprendizajes
significativos mediante la utilizacion del juego y el juguete como herramientas béasicas para el

fortalecimiento de la memoria.

50



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

Descripcion de los participantes

La poblacion a intervenir fueron aproximadamente 22 nifias en cada grupo de primero y
segundo de primaria entre las edades de 8 a 9 afios. Las cuales, demuestran participacion constante
en las actividades virtuales que se les plantea. Reconocen los errores e igualmente se les ve
avances en sus producciones tanto orales como escritas.

Frente a la atencion y memoria, hay que tener en cuenta que, al estar en su zona de confort (casa),
se pueden presentar diferentes distractores que pueden afectar en ellas el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en cuanto al trabajo que se realiza de manera autbnoma y colectiva.

Inicialmente en el Colegio Santa Teresita de Medellin, mas precisamente en los grados de
Primero A, Segundo Ay Segundo B, se realizaron una serie de actividades: un juego de preguntas
con imagenes y lectura para las estudiantes y guias de observacion tipo encuesta para padres de
familia y docentes, con el fin de observar e identificar el proceso de las nifias, frente al dispositivo
bésico de la memoria, en donde se encontraron fortalezas y debilidades a la hora de realizar estas
actividades en cuanto al tiempo de respuesta.

A continuacion, se describiran las diferentes caracteristicas de cada grupo teniendo en
cuenta, aspectos generales y particulares, mediada por las actividades realizadas en donde se
potencializo la memoria desde la observacion en las diferentes clases virtuales.

Primero A. En el grupo hay 22 estudiantes, que manifiestan interés, motivacion y
compromiso, frente a las actividades que se realizan dia a dia, logrando de manera significativa
afianzar el dispositivo basico de la memoria. Un aspecto importante, es el fortalecimiento del
trabajo cooperativo entre las mismas estudiantes a la hora de responder la socializacion de las
diferentes actividades; puesto que si una de las nifias no sabe la respuesta, la demas ayuda al
proceso. Logrando asi, que todas cumplan con sus objetivos.

Por otra parte, se observa que la mayoria de las nifias son muy activas en la participacion;
sin embargo, algunas de ellas se pasan por alto las normas establecidas por la docente y activan el
micréfono sin el otorgamiento de la palabra, ocasionando asi, pérdida de la concentracion y
atencion, impidiendo el proceso de aprendizaje de las demas estudiantes. EIl juego propuesto se
realizd de manera asincronica, puesto que la docente cooperadora no brindd el espacio para

realizarlo a la hora en que las nifias se podian conectar.
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Segundo A. El grado 2A estd conformado por 21 estudiantes, en las cuales, se logra
evidenciar interés, participacion, motivacion y acogida a las actividades de juego donde se
fortalece el dispositivo basico de la memoria. Durante las distintas invenciones han mostrado ser
unas nifias respetuosas y colaboraboradoras con las demas compafieras, puesto que entre ellas
mismas se explican y se ayudan para recordar los temas trabajados en clase, sin embargo, en
ocasiones se ha observado dificultad al momento de pedir la palabra o de respetar el turno de la
compariera, ya que, al ver que una de las nifias se demora en contestar otra lo hace por ella.

La realizacion de esta caracterizacion se realizd de manera sincronica, lo que permitio
observar la reaccion de las nifias frente a cada una de las preguntas y como de una manera divertida
se podia evaluar la capacidad de recordar y almacenar informacién en un corto tiempo. La
realizacion de esta actividad arrojé unos increibles resultados, en vista que, todas las nifias lograron
participar y obtuvieron unos muy buenos resultados, ademas, de resaltar que al final de la actividad,

algunas nifias de manera espontanea expresaron sentirse muy bien y contentas con lo realizado.

Segundo B. Es un grupo de 20 estudiantes que evidencian interés, motivacién y aceptacion
por las actividades que se les presenta, frente a los juegos y actividades de concentracion y
memoria. Son participativas, pero a la hora de pedir la palabra se les dificulta, puesto que, hay
alguna de ellas que por querer participar impiden que las demas compafieras demuestren su
aprendizaje. En muchos de los casos, las nifias pueden presentar desconcentracion, cuando se les
hace preguntas de cierto tema que se acaba de explicar; en algunos casos no contestan o le
preguntan al acudiente, por lo que ocasiona que la maestra cooperadora ente a intervenir en este
tipo de situaciones.

Por otra parte, el juego se pudo realizar de manera sincrénica y se observo que todas las
nifias, exceptuando una, lo lograron hacer. En general, la actividad fue del agrado de las estudiantes

provocando en ellas motivacién e interés.

Docentes. La guia de observacion que se les realizé a los docentes, consistié en 5 preguntas
4 de ellas cerradas y una de respuesta abierta, la cual nos dio a entender la importancia que tiene
el desarrollo de la memoria en el proceso de ensefianza - aprendizaje para las docentes. La pregunta

en cuestion fue ¢Por qué cree usted que el desarrollo de la memoria es importante en el proceso de
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ensefianza - aprendizaje? A lo que ellas respondieron que es importante puesto que se logra
descubrir y afianzar nuevos conceptos; asi mismo, se debe establecer un continuo y permanente
fortalecimiento de cada uno de los dispositivos a través de diversas actividades que ayuden en los
diferentes contextos a evocar anécdotas y vivencias que les ayuden a las estudiantes a lograr un
aprendizaje y un correcto proceso de memorizacion; e igualmente, las actividades potencian en las
nifias el deseo por aprender significativamente y sin importar la edad que se tenga, siempre se

podra transformar los conocimientos en situaciones motivantes y de grandes expectativas.

Padres de familia. La guia de caracterizacion realizada a los padres de familia const6 de 5
preguntas de encuesta sobre el dispositivo basico de la memoria. En esta, se pudo observar el poco
compromiso que tienen algunos acudientes y padres de familia con respecto a la realizacion de
actividades extracurriculares con respecto al proceso de aprendizaje de sus hijas; puesto que en el
grado primero A de 22 estudiantes solo respondieron 10 padres de familia; en segundo A hay 21
y respondieron 11 y por Gltimo est4 segundo B con 20 estudiantes de los cuales 6 padres de familia

respondieron.

Pese a los resultados anteriores, se pudo evidenciar en las respuesta de las demas preguntas
que los padres de familia muestran interés por el afianzamiento de la memoria en sus hijas desde
el proceso de ensefianza aprendizaje.

A partir de lo anterior, se hace un analisis de las respuestas de los padres de familia, frente
a algunas preguntas en donde se identifica la importancia del dispositivo basico de la memoria:
¢ Considera usted que para la edad de su hija es pertinente la ensefianza del lenguaje, la memoria,

la atencion, la percepcion por medio del juego y el juguete? si —no ¢ por qué?

Se puede evidenciar un alto indice de respuestas positivas y acordes con la pregunta,
adquiriendo la aceptacion y acompafiamiento de parte de los padres de familia por medio de frases
como: “si ya que a medida que desarrollan las capacidades se obtiene una buena retencion de
informacion” , “si, por que el juego es una didactica apropiada para los nifios y asi el aprendizaje
es mas significativo para los nifios” a excepcidon de un padre de familia que no estuvo de acuerdo

con el juego como medio de aprendizaje.

¢ Cree usted que es importante abordar el estimulo de la memoria por medio del juego y el juguete?

Si-no 'y ¢por que?
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Se refleja una respuesta asertiva en un 100% al visualizar los resultados de esta pregunta,
obteniendo un punto en comin con las docentes en formacion en cuanto a la importancia de la
memoria abordado desde el juego y el juguete, desde la primera infancia, logrando asi una

comunicacion asertiva entre pares teniendo de por medio el mismo objetivo o meta.

Estudiantes. La guia de caracterizacion consiste en 4 preguntas referentes al cuento “el
hombre de jengibre”, este cuento fue presentado a las estudiantes por medio de un video y las
preguntas se les presentaron en forma de juego, utilizando la plataforma Quizizz. La encuesta fue
contestada por un total de 44 estudiantes, 5 de ellas pertenecientes al grupo de 1A donde fue méas
escasa la participacién de las nifias, teniendo en cuenta que en este grupo fue en el Gnico que la
actividad no se logra hacer de manera sincrénica.

Los resultados que arrojé la actividad son muy satisfactorios, debido a que, se evidencia la
capacidad de las nifias para codificar, almacenar, retener y luego recordar la informacién cuando
se necesita, esto reflejado en que la mayoria de las respuestas son acertadas, no obstante se
evidencia el caso de 3 nifias que tuvieron 1 o 2 errores al momento de contestar.

La realizacion de esta caracterizacion deja en evidencia la importancia de estimular y
motivar a las nifias para la ejecucién de la actividad, ya que de esta manera se logra captar la
atencion de las nifias y hacerlas conscientes del aprendizaje lo que facilitara el proceso de ingresar,

registrar, almacenar y de recuperar informacion guardada en el cerebro (memoria).

Disefio de la propuesta:
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Teatro de titeres J

Grafico 1. Juego y juguete para ensefiar en diversas areas. Realizado por las docentes en
formacion

El disefio a la propuesta educativa de este microproyecto se acoge a la exigencia de la
Institucién Educativa de abordar las areas de Lengua Castellana, Sociales y Artistica,
transversalizando estas con las herramientas del juego y juguete, de manera que la transmision de
aprendizajes fuera exitosa, para esto fue necesario plantear actividades ludicas-creativas que
generan interés y captan la atencion de las estudiantes, teniendo en cuenta los contenidos referentes

a cada una de las areas del conocimiento que potencializa en ellas un aprendizaje significativo.

Indicadores de logro
e Recuerda lo que ve, las imagenes visuales de las cosas o sus representaciones (Lavilla
Cerdén, L. 2011)
e Disfruta el juego con sus pares e iguales respetando las normas. Establece relacién igual-
diferente entre agrupaciones de objetos. Expresa frases y oraciones que demuestran

comprension de lo escuchado. (SlideShare, 2015)

Metodologia
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TIPO DE JUEGO APRENDIZAJEODBA |

JUEGOS INTELECTUALES 4 Juegos de preguntas: trabajo autonomeo, 4+ A partir de la implementacion de estos
colaborativo, identificacion, afianzamiento juegos tradicionales e intelectuales. se puede
de 1a lecto — escritura, fortalecimiento de la decir que ambos lograron en las nifias una
atencion, lenguaje, motivacion ¥ memoria. wision mas amplia en los métodos de

4+ Utilizacion de medios audiovisuales: ensefianza — aprendizaje, de acuerdo a los
identificacion v fortalecimiento de la DBA implementados v fortalecidos, que
atencion, motivacion, memoria, lenguaje v surgieron a partir de las actividades
acatamiento de las normas. Asi mismo, la realizadas. Evidenciado en ellas un trabajo
adaptacion a nuevos retos de aprendizaje autonomo, cooperativo e igualmente
(virtuales). Encuentros sincronicos. apoyado por las docentes cooperadoras y

JUEGOS TRADICIONALES 4 Construccién de cuentos v relatos: (PTG TR, 7 (U S T (i
fortalecimiento de 1a lecto — escritura, ST R B PEE T S B I SR
desarrollo de habilidades de pensamiento: v aprendizajes significatives en las nifias v
concentracion, observacion, descripeion, S0 TS G T e
comparacion v analisis.

4+ Juego de imagen v sonidos: identificacion v
asimilacion fortaleciendo Ia atencion v la
memoria

4 Memogramas o concéntrese: fortalecimiento
de 1a memoria v la atencion, identificacion
de imagenes en similitudes v diferencias.

4+ Teatro de titeres e identificacion de animales:
expresion oral, uso adecuado del lenguaje,
expansion de la creatividad e imaginacion v
la motivacion para realizar manualidades.

Grafico 2. Tipos de juegos y aprendizajes obtenidos-realizado por las docentes en formacion

La metodologia con la que se llevara a cabo este micro proyecto esta basada en los juegos
intelectuales y los juegos tradicionales, puesto que estos al ser implementados dentro de las
estrategias educativas se convierten en elementos impulsores del desarrollo mental del nifio. En

primer lugar se encuentran los juegos intelectuales o juegos cognitivos, son aquellos que tratan

actividades con el objetivo de potenciar el desarrollo de los procesos cognitivos (atencion,
imaginacién, memoria, pensamiento, percepcion) mediante la utilizacién de juegos.
Este constituye un factor determinante para desarrollar el lenguaje como estrategia fundamental en
la planeacion y ejecucion de actividades del nivel preescolar. Se describen algunos juegos que
pueden ser empleados, de forma sistematica y creativa por las educadoras para el logro de este
propésito. (Mota Palomo, s.f.)

En segundo lugar se encuentran los jueqgos tradicionales, los cuales dicen que “Tanto la
q

practica de los juegos como los juguetes fueron siempre infinitamente variados y las diferentes
colectividades los han ido marcando con sus caracteristicas étnicas y sociales especificas” (MEN
2014, p.27). Asi mismo, los juegos tradicionales permiten estimular el pensamiento l6gico, el
analisis, la memoria; asi como también aumenta el vocabulario y desarrollo del lenguaje en los

nifios y las nifas.

56



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

MICROPROYECTO “APRENDIENDO ME DIVIERTO”*

DEDICATORIA

Dedicado en primer lugar a Dios y a la vida por permitirme y darme la oportunidad de llegar
hasta el final de este camino y poder realizarme como profesional.

A mi familia, en especial a mi madre por haber creido en mi y haberme permitido cumplir este
suefio, ella, quien fue el pilar esencial para poder hacer realidad una de tantas metas que
lograré y la cual fue mi ejemplo a seguir para ejercer esta linda labor de ser maestra.

A mi hija Samantha quien es mi motivacion, mi polo a tierra, mi esfuerzo, mis ganas de salir
adelante, mi motor que me obliga a funcionar y que me impulsa a ser cada dia mejor.
También agradecer a mis amigas, amigos, demés familia, docentes y a todos aquellos que de
una u otra forma aportaron su granito de arena, que me apoyaron y me acompafiaron en este
proceso.

Gracias, gracias y mil gracias.

iLo logré!

Laura Cristina Vélez Agudelo

Primeramente, le agradezco a Dios por haberme permitido vivir estos 5 afios de
aprendizajes y experiencias buenas y no tan buenas, a mis papas Alberto Gallego y
Beatriz Ocampo por hacer el esfuerzo de pagar mi educacion, por criarme de la manera
que lo hicieron y hacerme la persona que soy hoy en dia, por ayudarme a crecer como
persona y de manera profesional y estar siempre para mi. A mi familia por el gran apoyo
que siempre me brindaron y por creer en mi. A mi prima Luisa Gallego y su esposo que
fueron las personas que mas me brindaron ayuda junto con mis primos Martin y
Jerénimo que son sus hijos. A mi amiga Valentina Chica Martinez que siempre estuvo
para mi en todo momento, me apoy0 y me brind6 demasiada ayuda cuando mas la
necesitaba, a mis amigas de la universidad por todos los momentos vividos, por el apoyo,
las ensefianzas y consejos que me dieron, a mis compafieras del proyecto por su
paciencia y entrega y para finalizar a la profesora Bibiana que a pesar de todas las
adversidades que teniamos decidi6 tomar las riendas de este trabajo y nos ayudé hasta el
altimo momento.

iMuchas gracias!

iPor fin llegd el dia!

Daniela Gallego Ocampo

% Realizado por las docentes en formacion: Daniela Gallego Ocampo, Jenny Carolina Gonzalez Zapata, Estefania
Gutiérrez Sanchez, Laura Cristina VVélez Agudelo
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En primer lugar, agradezco a Dios por permitirme llegar hasta aqui, por todo el camino
recorrido, por cada acierto y desacierto, por permitirme crecer, mejorar y por guiarme para
culminar este proceso con una inmensa satisfaccion.

Agradezco inmensamente a mi madre Blanca Zapata, por motivarme a estudiar, porque sin su
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PRESENTACION

El siguiente microproyecto se realiz6 en los centros de practica: Institucion Educativa
Nicolas Gaviria, Jardin infantil Aprender y el Colegio Alfred Binet, donde se llevo a cabo la
practica profesional propuestas por el Tecnoldgico de Antioquia para el afio 2020. La propuesta se
construyé con la idea de proponer actividades mediante las cuales se pudieran fortalecer los
dispositivos basicos del aprendizaje (Sensopercepcion y Motivacion), teniendo como herramienta
fundamental el juego y el juguete como actividades ludicas, creativas y recreativas, enfocadas en
el disfrute de los nifios y nifias de 3 a 9 afios las cuales estuvieron disefiadas para captar su atencion
y mantenerlos motivados a aprender, ya que por su edad es comuin que su disposicién y atencion

no sean persistentes.
Planteamiento del problema especifico

El nifio se interesa desde que nace por descubrir, saber y conocer; observa y explora la
realidad que le rodea. Poco a poco el nifio va construyendo su conocimiento, comparando,
clasificando y analizando, y progresivamente establece relaciones y categorias. Mediante el juego
simbdlico el nifio comprende la realidad que le rodea y utiliza objetos para representar una imagen
mental. Sin embargo, los nifios y nifias de 3 a 9 afios generalmente presentan poca disposicion e
interés en el aula de clase, siempre es necesario atrapar su atencién por medio de la diversion y la
recreacion, de alli la idea de proponer y abordar esta problematica por medio de estrategias ludicas
y divertidas acompafiadas del juego y el juguete, también mediadas por la mdsica, el baile, la
experimentacién, y manualidades o construcciones que permitan despertar y reconocer sus
sentidos desarrollando su imaginacion y curiosidad, promoviendo una participacién mas activa, ya
que dichas actividades muchas veces son omitidas por darle prioridad a la interiorizacion de
saberes y contenidos de una manera mas tedrica y magistral, se propende entonces mediante el
disfrute ir enriqueciendo su conocimiento, obteniendo aprendizajes significativos sin sentir que su
proceso educativo es una obligacion y fortaleciendo los dispositivos basicos de aprendizaje (DBA)

la motivacion y la sensopercepcion.

Debido a la contingencia sanitaria en las instituciones educativas fueron suspendidas las

clases presenciales, afectando el proceso de socializacion e interaccion entre la comunidad
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educativa, por tal razon este proyecto se transversaliza a la modalidad virtual y pretende apoyar a
las instituciones teniendo como estrategias pedagogicas: actividades ltdicas acompafadas del
juego y el juguete, sin dejar a un lado la importancia de mantenerlos motivados y seguir
desarrollando y fortaleciendo la sensopercepcion mediante la musica, el baile, las manualidades y
experimentos, teniendo en cuenta siempre sus intereses, necesidades y curiosidades. En
consecuencia a la cantidad de distractores que pueden haber en sus hogares, las docentes deben

asumir el reto de proponer actividades con mayor creatividad e innovacion.

Pregunta orientadora

En coherencia, con la problematica surge la siguiente pregunta:

¢De qué manera el juego y el juguete fortalecen la motivacion y la sensopercepcion en los

nifios y nifias de 3a 9 afios?
Justificacion

La presente propuesta se realiza con la idea de reflexionar, en cuanto a la forma pertinente
de mediar el proceso educativo de los nifios y nifias de 3 a 9 afios teniendo en cuenta las
caracteristicas de cada etapa y sus comportamientos comunes en el aula de clase. Campo. L (2009)

afirma que:

[...] A partir del tercer afio y hasta finalizar el sexto, se presenta el desarrollo de la motricidad fina
a partir del mayor control ejercido sobre los movimientos voluntarios y controlados de la mano y
los dedos. En este periodo, se hace también evidente el establecimiento de la lateralidad, pues,
aunque la preferencia manual pueda observarse desde los 5 meses de edad, solo después de los 2
afios y en algunos casos hasta los 3 ¢ 4 afios se observa una estabilidad en su preferencia que se
mantendra hasta la edad adulta. (pp. 342 - 343)

Dado lo anterior se da considera pertinente el fortalecimiento de la sensopercepcion, por
ello se proponen actividades ludicas y estimulativas, por medio de la musica, el movimiento y el
disfrute, estimulando la motricidad gruesa, como también, a traves de manualidades y

construcciones que desarrollen su motricidad fina, teniendo en cuenta la lateralidad y el control

60



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

sobre los movimientos controlados y voluntarios. Segin Quiroz y Schrager (citado por Campo,
2009):

[...]JEI nifio mantiene la atencidn durante mas tiempo en aquellas actividades que le interesan. Ello

le permite apreciar mejor los acontecimientos que se producen a su alrededor, interpretar

adecuadamente las explicaciones recibidas o seguir un determinado plan de juegos; es decir, que el

control de la atencion le posibilita aprender y estimular en mayor grado su inteligencia. (p. 343)

Por ello este micro-proyecto tiene como finalidad fortalecer los dispositivos basicos del
aprendizaje (motivacion y sensopercepcion) por medio del juego y juguete para mantener la
continuidad de las acciones que se pretenden realizar para la construccion de conocimientos en los
nifios y nifias de 3 a 9 afios de la Institucion Educativa Nicolas Gaviria, Jardin infantil Aprender y
el Colegio Alfred Binet.

Dada la complejidad que conlleva la virtualidad y siendo esta una nueva situacion para las
instituciones obligando a los docentes a reinventarse. Este microproyecto beneficia de manera
oportuna el proceso educativo ya que ofrece novedosas actividades que mantendran la motivacion
de los nifios, las nifias, padres de familia, acudientes y agentes educativos a conectarse y fortalecer
sus conocimientos por medio del disfrute, la lGdica, el arte, la masica, el baile, la experimentacion

y el aprendizaje por descubrimiento.

Descripcion de los participantes

Después de los sucedido por la pandemia, las practicas profesionales se realizaran de forma
virtual, sincrénica y asincrénicamente aplicando este micro-proyecto en las siguientes
instituciones: Jardin infantil Aprender ubicado en el barrio Belén (Medellin) atiende los niveles:
Caminadores, Parvulos, Jardin, Pre - jardin. La Institucién Educativa Nicolas Gaviria ubicado en
el municipio de Cafasgordas (Antioquia) atiende los niveles de preescolar, primaria y secundaria.

El Colegio Alfred Binet ubicado en Buenos Aires (Medellin), atiende los niveles de preescolar,

primaria y secundaria.

Caracterizacion
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En el colegio Alfred Binet, la institucion educativa Nicolas Gaviria'y en el Jardin Aprender,

maés especificamente en el grado tercero, preescolar y jardin se realizaron diversas actividades, con

el fin de observar e identificar el proceso de los nifios y las nifias, frente a los dispositivos basicos

del aprendizaje: la sensopercepcion y la motivacion. A continuacion se describiran las diferentes

caracteristicas de cada grupo.

Inicialmente, se mostr6 el video de la cancion: cabeza, hombros, rodillas y pies, y se

interactdo con los nifios mediante esta cancion. El juego que los nifios realizaron se llama

conceéntrese, este se ejecutd de la siguiente manera: el tema fue el cuerpo humano, en cada ficha

estuvo una parte de este, por un lado la ficha tuvo diferentes texturas para que los nifios la pudieran

tocar y por el otro estaban las partes del cuerpo humano dibujadas. Cada nifio que participé debi6

escuchar un sonido y adivinar qué sonido era, si no lo hacia debia ceder su turno al proximo

compariero.

Al finalizar se les hicieron las siguientes preguntas a los nifios:

e ;Tegusto la actividad?

e /Te divertiste?

e ;Lograste aprender las partes del cuerpo?

e ;Sabes donde queda la cabeza?

e Donde quedan los hombros?

Los padres al ver a los nifios realizando la actividad podian observar si los nifios estaban

motivados y dispuestos a descubrir las diferentes sensaciones y texturas y responder a la siguiente

guia de observacion.

Aspectos

Siempre

Casi
siempre

Nunca

Observacion

62



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

¢Ha observado usted que su hijo se motive a estar
atento en las clases en linea?

¢Considera usted que para su hijo o hija es
importante la mdsica, los cuentos y las
expresiones de quienes estan dirigiendo la clase
para él sentirse atraido y motivado a recibir clase
por medio de una pantalla?

¢Cree wusted que la interacciébn con sus
compafieros los motiva a asistir a sus clases
virtuales?

¢A su hijo o hija los motiva el juego, el canto y las
rondas antes de iniciar actividades?

¢A su hijo o hija le gusta realizar actividades
artisticas o manualidades?

¢Evidencia usted que su hijo muestra interés por
el juego, el juguete, las diferentes texturas y los
experimentos?

¢Le gusta participar en las actividades propuestas
por los docentes?

En la institucion educativa Nicolas Gaviria mas especificamente en el grado preescolar el
cual tiene 8 nifios y nifias entre los 4 y 6, aparte de las respuestas de las familias, se realizaron
también preguntas a la docente cooperadora, en las cuales se encontrd que: con los nifios y nifias
del grado preescolar no se podia hacer clases sincrénicas debido a que eran de escasos recursos y
no tenian esta posibilidad, por esto se cre6 un grupo de whatsapp por el cual se mandaban todas
las actividades explicadas por medio de un audio para que ellos pudieran participar, los videos y
canciones debian estar descargados para facilitar el acceso a ellos y no se vieran afectados por
cuestiones de conectividad, y asi todos los nifios y nifias tuvieran la posibilidad de seguir su

proceso educativo de manera oportuna.
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Encuesta para la docente

Esta encuesta se realizo con el fin de caracterizar el grupo de preescolar y conocer la
manera en la cual se interactla virtualmente y en qué proceso estan a la hora de hablar de

motivacion y sensopercepcion implementando el juego y el juguete.

e ;De qué manera implementan la motivacién y la sensopercepcion a la hora de realizar las
actividades planteadas? R/: Mediante presentacion de videos, cortos, stotytellings,
presentacion de flashcard, fichas y audios y recursos de sonido

e /Implementan frecuentemente el juego y el juguete en el momento de impartir el
conocimiento en los nifios? R/: El juego si

e Hay dificultades en algunos nifios a la hora de realizar la motivacion y actividades con
sensopercepcion? R/: Si, porque no tienen conectividad.

e Qué es lo que més les gusta a los nifios al momento de realizar actividades?R/: Su
curiosidad e interés

e ;Se les dificulta a los nifios la atencion? R/: Desde que tengan un adulto responsable
acompafiando, no se les dificulta

e Cuanto tiempo logran concentrarse los nifios a la hora de realizar las actividades

propuestas? R/. Maximo una hora
Jardin

En el Jardin Infantil Aprender, especificamente el grupo Jardin, se realizaron diversas
actividades con los padres de familia y estudiantes, con el fin de observar e identificar el proceso
de los nifios y nifas, frente al dispositivo basico de aprendizaje de la sensopercepcion, de esta
forma poder intervenir en sus clases virtuales y mirar las posibilidades de fortalecer dicho
dispositivo por medio del juego y el juguete.

De esta manera se pudo se observar que los nifios y nifias que asisten a las clases virtuales
del grupo jardin, son nifios supremamente participativos, permanecen interesados y motivados a
recibir sus clases virtuales dia a dia, todos manifiestan mucho gusto por las clases y también por
participar en ellas, les encanta intervenir, han logrado tener un gran manejo del microfono, y

respetan notablemente las normas propuestas por las docentes, en este sentido, las clases
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generalmente se llevan a cabo en mucho orden, permitiendo una buena escucha y comprension de
los temas y actividades propuestas. Se evidencia una sola necesidad especial dentro de los
estudiantes, una nifia diagnosticada con trisomia 18, disfruta mucho de las clases, le encantan las
canciones y bailar, siempre permanece con una gran sonrisa en el transcurso de los encuentros, su
padre siempre hace el debido acompafiamiento para que ella también disfrute de las manualidades
0 experimentos, le ayuda a comunicarse ya que la estudiante no habla, en ocasiones también se le
dificulta realizar actividades motrices y especificas. Se comparte con los padres de familia una
guia de observacion, en las respuestas se nota que los nifios y nifias se sienten muy motivados a
conectarse y que la forma en que las docentes realizan las actividades logra por lo general captar
la atencion de los nifios y nifias, manteniendolos interesados por las clases vivenciales ya que son

ludicas y experimentales.

¢Ha observado usted que su hijo se motive a estar atento en las clases en linea?

Caracterizacion Padres de Familia

Esta encuesta se realiza con el fin de indagar con los padres de familia como ha sido el QO siempre
proceso de estudio de sus hijos en medio de esta pandemia y como se encuentran en

cuanto a la motivacién, la on y su proceso de 6n del lenguaje O Casi siempre

*Obligatorio O Aveces
(O Nunca
Centro educativo *

Tu respuesta (Considera usted que para su hijo o hija es importante la musica, los cuentos y
urespuesta
las expresiones de quienes estan dirigiendo la clase para €l sentirse atraido y

motivado a recibir clase por medio de una pantalla?

O Siempre
QO casisiempre

Tu respuesta O
A veces

QO Nunca

Nombre y apellidos del estudiante *

Edad *

T (Cree usted que la interaccion con sus companeros los metiva a asistir a sus
urespuesta 3
clases virtuales?

= T — T =

Asi mismo se realizé una observacion especifica en los nifios y nifias en cuanto a la forma
en que percibian, captaban y reaccionaban a los diferentes estimulos propuestos por las docentes,
para ello se realiz6 una actividad acompafiada del juego y el juguete, en la cual podian expresar y
socializar con sus comparieros las diferentes sensaciones y participar de manera activa para
aprender acerca de sus sentidos y qué érganos estaban comprometidos para poder percibir todo lo

que los rodea, la cual se realizo de la siguiente manera: Se les explicé a los nifios y nifias de una

65



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

forma sencilla, qué son los sentidos y que gracias a estos podemos percibir todo lo que nos rodea.
“En cada sentido se hizo una breve explicacion y se indicé gracias a que 6rgano se puede tener”.

Se inicid explicando el sentido de la vista y gracias a que 6rgano lo tenemos (los 0jos), aqui
se jugd como un tipo de amigo secreto, en una bolsa estaban los nombres de todos los nifios y
nifias, se empezo a sacar papel por papel y el nifio que salia debia traer un juguete mirarlo y decir
que pudo ver en él, su color, su tamafio y las caracteristicas que podian observar en ese momento,
asi, con cada nifio y nifia, para cerrar se menciond que gracias al sentido de la vista podemos ver
cdmo son nuestros juguetes y los hermosos paisajes de la naturaleza.

Se continda con el sentido del oido, aqui se jugd a adivinar sonidos, la docente puso
diferentes sonidos sencillos y menciond quién debia escucharlo para adivinarlo: “puerta
abriéndose, la ducha, cepillarse los dientes” entre otros. Después se explico el sentido del olfato,
para este momento cada nifio trajo a clase una locidn, se les indicé que la abrieran para olerla y se
le pregunto a cada uno a qué olia, seguido de esto se pregunt6 a cada uno cudl era su olor favorito.
Luego el gusto, para jugar con este sentido se trajo a clase ese dia el alimento favorito, todos
comieron a la vez y cada uno dijo a qué le sabia, “dulce, acido, salado” Para finalizar se jugd con
el tacto, en esta parte se debia llevar algodon y una lija o lima de ufias, primero se empez6 tocando
el algodon y cada nifio expresaba que siente, asi mismo con la lija, y cada uno dijo que textura le
gustaba mas y porqué. A manera de evaluacién se hicieron a los nifios y nifias las siguientes

preguntas:

¢Si olemos las flores que sentido estamos utilizando? R/: Samuel: el olfato

¢Con cuél sentido podemos probar los alimentos? R/. Mariana: Cuando los olemos

e ;Con qué 6rgano podemos ver y qué sentido es este? R/: Juan Emilio: con los ojos y
tocando

e Con qué parte del cuerpo podemos tocar y tener sentido del tacto? R/: Susana: no responde

e ;Gracias a cual sentido podemos escuchar el canto de los pajaritos? R/: Samuel: al oido

En dichas respuestas se notd que los nifios y nifias son bastante receptivos, conocen los
organos que acompafan los sentidos, pero al relacionarlos o llamar los sentidos por su nombre les
costd un poco identificarlos. Sin embargo respondian de forma positiva y normal a las diferentes

sensaciones y no fueron reacios a descubrir y sentir diferentes texturas, captaron las diferentes
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ordenes y se observd que conocen los 6rganos que acompafian los sentidos, también que les gusta
realizar actividades de motricidad fina, como bailar, saltar, caminar y no tienen problema en seguir
ordenes, reconocer sonidos y percibir movimientos para repetirlos.

A continuacion se evidencia algunas de las respuestas dadas por los padres de familia,
respondiendo a la guia de observacion realizada en términos de los dispositivos basicos de

aprendizaje, la motivacion y la sensopercepcion

iHa observado usted que su hijo se L|;]

. cConsidera usted que para su hijo o
motive a estar atento en las clases

hija es importante la muasica, los

en linea? cuentos y las expresiones de
quienes estan dirigiendo la clase
para €l sentirse atraido y motivado a
recibir clase por medio de una

@ Siempre pantalla?

@ Casi siempre

@ A veces

@ Nunca

7 respuestas

7 respuestas

® Siempee

@ Casi siempee
® Aveces

® Nunca

iEvidencia usted que su hijo
muestra interés por el juego, el
juguete, las diferentes texturas y los
experimentos?

ZA su hijo o hija le gusta realizar
actividades artisticas o

manualidades?

7 respuestas
7 respuestas P

® Siempre

@ Casi siempre
® Aveces

@ Nunca

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces
@ Nunca
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:Le gusta participar en las
actividades propuestas por los
docentes?

7 respuestas

® Siempre

@ Casi siempre
A veces
@ Nunca

Tercero: En el Colegio Alfred Binet especificamente en el grado tercero B se realiz6 una
encuesta a los padres de familia con el fin de observar e identificar el proceso que llevan los nifios
y nifias frente al dispositivo basico de aprendizaje (DBA) motivacion y sensopercepcion. En el
grado tercero B hay 21 nifios y nifias entre 8 y 9 afios de edad la mayoria de veces se conectan a la
clase sincronica alrededor de 19 estudiantes, es un grupo muy activo en cuanto a la participacion
y al acatamiento de las normas y a las indicaciones. En cuanto a las caracteristicas del grupo su
estrato socio econdmico es 3 y 4, algunos de ellos con Necesidades Educativas Especiales (NEE)
algunos diagnosticados y otros no, pero se puede evidenciar, como por ejemplo el trastorno por
déficit de atencion, hiperactividad, trastorno del comportamiento y sindrome de Asperger.

Su nacleo familiar es muy variado, ya que algunos tienen familias nucleares, otras
monoparentales y otros tienen familias extensas, pero la gran mayoria con padres separados.

Para caracterizar el estado del grupo en cuanto a los dispositivos a fortalecer, se realizaron
a los padres de familia las preguntas propuestas en la guia de observacion antes presentada, en la
cual participaron 13 padres de familia.

En términos generales y por medio de las actividades realizadas para caracterizar los nifios
y nifias de las instituciones en las que se implementd el microproyecto, se pudo concluir que los
estudiantes disfrutaban mucho de sus sentidos y que la metodologia implementada por las docentes
en formacién, permitié seguir fortaleciendo la sensopercepcidn, ya que se mantenian en constante
movimiento, explorando y analizando diferentes sensaciones, sabores, olores, texturas y
expresando de manera libre todo lo que podian percibir mediante la ludica, el juego y el juguete,

lo que permiti6 también seguir fortaleciendo la motivacién, ya que su participacion era activa y de
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manera voluntaria, se visualizaba disfrute y gusto por aprender. La virtualidad no fue un

impedimento para fortalecer en los nifios y nifios dichos dispositivos basicos de aprendizaje.

Disefio de la propuesta

Creatividad e
Imaginacian
Habilidades de Aprendlendo Principio de
Pensamiento me d ivierto comunicacion
)|
| | | 1 | | ]
. Ciencias Artisti Educacion Lengua Eticay Ciencias
Matematicas I rtistica fisi 1 | ial
naturales isica castellana valores sociales
L
Las densidades —
. L 3 Cuentos y dramatizaciones Las etnias
= - los sentidos Dibujos Lz!tferalldad las vocales "i" y "u" = valorag Actividade
DI el cuerpo humanoy la tipos de lineas Motricidad gruesa El compartir ol )
figuras geometricas sexualidad colores primarios y secundarios espacialidad _ economicas ¥
metricidad fina =
T los dedos
] s l.ie £ juegos tradicionales y
juego de roles = smholm,.y g de construccion
) enti juegos corporales y costruccion luegos de memoria y
|  luegoderoles EE, tradicionales Titeres I juego de roles
fichas de lego constructivos , Tt
corporales y heuristicos huevo que rebota y titere
mufiecos

—
Motivacia
Sensopercepcion y sensopercepcion y el
lenguaje lenguzie

—
ion, | jey .
percep: Motivacia
Y, [ g

A causa de la realidad que hoy en dia vive la educacién, el disefio de la propuesta educativa

de este microproyecto se acogio a las necesidades, requerimientos de las instituciones desde la

transversalidad de areas y a la virtualidad, teniendo siempre presente las necesidades e intereses

de los nifios y nifas, por ello se propusieron las siguientes actividades:

1. Jugando con mis sentidos

2. Conociendo mi cuerpo “marcianos en la tierra”
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Cuidando mi cuerpo “el huevo saltarin”
Yoga con los animales

Hagamos un twister

Mi cuerpo, mi templo

Una vocal creativa

La i divertida

El compartir

10. Etnias colombianas

Metodologia

Para la metodologia, se implementd el proyecto de aula como sistema didactico, ya que

este estd enfocado en las necesidades e intereses de los nifios y nifias. Carrilo, T, (2001) menciona

que este:

Es innovador: incorpora todos los elementos del curriculum (objetivos de la etapa, del area, los
contenidos, los ejes transversales) a través de aprendizajes significativos. Es pedagogico: pues se
trabaja con nifios y nifias, respondiendo a problemas de indole pedag6gico, mejorando la calidad
de la ensefianza y como herramienta de reflexion. Es colectivo: pues es el resultado de un
compromiso grupal y comunitario, de una toma de decisiones consensuada, de responsabilidades
compartidas. Es factible: ya que es la respuesta a una realidad concreta, que responde tanto a la
organizacion como a la ambientacion del aula, a la distribucién del tiempo, espacio y recursos con
los que cuenta la escuela y la comunidad. Es pertinente; ya que responde a intereses y necesidades
reales, sentidos en el mismo espacio y tiempo en el aula, la escuela y la comunidad. Esta nueva
forma de planificar la ensefianza y el aprendizaje, parte de las caracteristicas de los individuos, de
las caracteristicas del medio o entorno, a fin de desarrollar las capacidades esenciales para el
desarrollo como persona y para disfrute de bienes culturales y la realizacion como persona. Por
ello, la planificacion por proyectos permite atender a la diversidad de necesidades e intereses y
determinar hacia donde ir de la manera mas econémica y eficiente posible. (parr.15)

Este sistema didactico suele ser innovador, factible, flexible y pertinente para los nifios y

nifias de 3 a 9 afos, de tal forma que se acomoda a la virtualidad, por ello las actividades ya

propuestas se realizan de manera sincronica mediante la plataforma Meet y asincronica por medio
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del WhatsApp, siguiendo y respetando el objetivo de este sistema didactico que es responder a los
intereses y necesidades reales, planificando el aprendizaje y la ensefianza haciéndola mas comoda
y dindmica.

A partir de esto se emplearan los juegos sensoriales y musico - corporales para el desarrollo
de las actividades, las cuales serdn herramientas para la construccion de este microproyecto, dado
que estos juegos proporcionan la exploracion con el entorno, la experimentacion, el desarrollo de
la motricidad fina y gruesa, la estimulacién, promoviendo habilidades sociales, movimiento,
coordinacion, corporalidad, habilidades linguisticas, adicionalmente se fortalece la seguridad y la
autoestima. Todo esto lleva a que el nifio despierte su curiosidad e interés provocando que se
potencialicen los dispositivos basicos del aprendizaje, la motivacion y la sensopercepcion. Sin
embargo en la modalidad virtual surgen otros juegos de manera emergente, entre estos estan: los
juegos tradicionales, el juego heuristico, juego de roles, juegos cientificos, juegos simbdlicos, que

fueron el complemento en la potencializacion de los dispositivos a fortalecer.

MICROPROYECTO: MI MUNDO: FORTALECIENDO LOS SENTIDOS®

DEDICATORIA

> Realizado por las estudiantes Andrea Higuita Garro y Angie Salazar Arroyave
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Dedicado primeramente a Dios por permitirme concluir con mi carrera, por la sabiduria y
paciencia que me otorg6. A mi hijo que fue mi impulso y mi meta a seguir adelante, mi razon de
ser y a mi padre pues sin él no lo habria logrado; por su apoyo incondicional en los buenos y
malos momentos. Gracias Pap4, gracias Samuel. Los amo.

Andrea Higuita Garro

Este logro se lo quiero dedicar a Dios quien siempre esta conmigo apoyandome y porqué fue
quien me brindd la posibilidad de estudiar en todos los sentidos de la vida. A mi mama quien
siempre ha estado para mi en cada momento de su vida lista para brindar su apoyo cuando asi
lo necesito, y también a mi abuelo que fue al mismo tiempo como mi padre, y aunque ahora no
estd conmigo, fue quien me acompafié en cada paso hasta donde la vida le permitid, siempre
dandome ejemplo y dejdndome las ensefianzas més bonitas de la vida, finalmente quiero
dedicarselo a mi novio y futuro esposo, por estar siempre con su apoyo y palabras “tu puedes”
“eres una tesa”. Los amo infinitamente.

Angie Salazar Arroyave

PRESENTACION

El presente proyecto se titula “Mi mundo: Fortaleciendo los sentidos”, en este, se pretendio
fortalecer la sensopercepcién como dispositivo basico de aprendizaje teniendo como herramienta
educativa el juego v el juguete sustentado bajo el proyecto pedagdgico de aula (PPA), haciendo
uso apropiado tanto del juego constructivo como del juego sensorial ya que es ahi donde los nifios
tienen un contacto directo con el material de trabajo siendo en este caso el juguete, permitiendo
asi desarrollar dicho dispositivo; puesto que este permite tener una relacion con nuestro cuerpo, el
cual brinda la posibilidad de descubrir el mundo a través de los sentidos: la vision, olfato, tacto,

oido y gusto transformando la ensefianza en algo placentero.

Planteamiento del problema especifico

Se ha observado que tanto padres como docentes han descuidado la importancia de

fortalecer la sensopercepcion en los nifios que se encuentran en edades de 5 a 6 afios. Esto se debe
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en gran medida, a que en estas edades la base fundamental de la ensefianza-aprendizaje es la lecto-
escritura y la I6gica matematica, obviando que las personas y en especial los nifios aprenden
mediante la exploracion del mundo a través de sus sentidos, y que es factible implementar
estrategias intencionadas, que los contengan y que permitan ensefiar cualquier contenido, es decir
transversalizar areas.

Por otra parte, se encontro que si bien el juego y el juguete son fundamentales en la primera
infancia, debido a que los nifios aprenden a través de estos porque contribuyen al desarrollo
cognitivo, social e incluso sensoperceptivo, tal como hace mencién Manzano, et, al (2005) “esté
aporta al desarrollo integral de los nifios, en plano fisico, intelectual, afectivo y social” (p.293), sin
embargo, no se usan con fines educativos si no para entretener, como dice Loredo, A. et, al. (2005)
“la mayoria de los padres consideran que los juegos y los juguetes son acciones y objetos
destinados a mantener a los nifios entretenidos y contentos” (p. 215). Y es que el juego y el juguete
se dan en un sinsentido puesto que como anteriormente se menciona los adultos hacen uso de estos
para poder realizar actividades cotidianas en donde los nifios no son participes, llegando a tener
menos comunicacion e interaccion con los infantes.

Otro problema que es necesario resaltar es el uso excesivo de las TIC en la edad temprana
de los nifios: celulares, tabletas y la television son intereses que han venido marcando mas que los
juguetes y el propio juego, horas que deberian ser dedicadas a dichas actividades ahora son
reemplazadas por una pantalla. Sin embargo, al dia de hoy, entramos en una paradoja y es que
debido a la nueva situacién mundial originada por el Covid-19, una pandemia que obligo a la
sociedad y a la escuela a reinventarse y tener como aliado a las TIC para poder continuar con la
ensefianza en casa, generando el siguiente interrogante: ;Cémo dar un correcto uso a las TIC sin
dejar de lado el juego y el juguete? Sin duda es otro reto que se nos presenta ya que al estar los
nifios casi todo el afio en sus casas es posible que el uso de las herramientas tecnoldgicas haya
aumentado notoriamente; cuando lo ideal seria que ambas juego, juguete y las TIC trabajen de la

mano y no descartandose entre si.

Pregunta orientadora
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Debido a la falta del fortalecimiento de la sensopercepcién y el uso inadecuado que se le
ha dado al juego y juguete, surge la pregunta:

¢Como a través del juego y el juguete se puede fortalecer el dispositivo basico de
aprendizaje de la sensopercepcion en los nifios y nifias del grado transicion de la Institucion

educativa Nicolas Gaviria?

Justificacion

El presente proyecto tiene como fin fortalecer la sensopercepcion como dispositivo basico
de aprendizaje mediante el juego Yy el juguete, haciendo un uso adecuado de las TIC debido a la
contingencia social del Covid-19, ya que se considera pertinente el trabajo educativo con éstos
pues son una manera de tener un proceso de ensefianza- aprendizaje mediada por la experiencia
significativa, puesto que son inherentes para los nifios y nifias en edades tempranas.

La mayoria de las veces los docentes se enfocan en fortalecer otras areas especificas de los
nifios tales como la motricidad fina o gruesa dejando de lado y demeritando la sensopercepcion
por medio del juego y el juguete, ya que estos en ocasiones se han tornado actividades mondtonas
y en su mayoria sin sentido, sin tener en cuenta que cuando se juega o se manipulan objetos tales
como el juguete se involucra en su totalidad los sentidos externos como lo son la vision, el olfato,
el tacto, el oido y el gusto. Por otro lado, al ser las clases virtuales y de modalidad asincrénica no
se esta evidenciando un real potenciamiento de la sensopercepcion o el uso del juego y el juguete
debido a que los trabajos pasan a ser en las fichas de trabajo.

Por tanto, se ve la importancia de trabajar este dispositivo basico de aprendizaje a través
del juego y el juguete, permitiendo de esta manera que el nifio pueda gozar y disfrutar encaminado
a un aprendizaje significativo, teniendo en cuenta que el momento del juego es donde el nifio
descubre su realidad, crea sus propios conocimientos e imagina un nuevo mundo pues reconoce
sus sentidos al momento de realizar las distintas actividades, adquiriendo el aprendizaje de una
manera valiosa.

“Cuando hablamos de sensopercepcion, nos referimos a la sensacion que experimentamos
como respuesta a la informacion recibida a través de nuestros 6rganos sensoriales, y que produce
una impresion de los objetos a través de los sentidos” (Jauregui Reina, et al. 2016. P.16). Es por

eso que el proyecto “Mi mundo: Fortaleciendo los sentidos”, tiene como finalidad potencializar la
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sensopercepcion, ya que a través de este dispositivo el nifio crea su conocimiento teniendo como
base todo aquello que pueda experimentar en su entorno, mediante el juego y en el juguete,

descubriendo sus sentidos y aprendiendo de ellos.

Descripcidn de los participantes

El presente trabajo tuvo participacion en la Institucion educativa Nicolas Gaviria el cual se
encuentra ubicado en el municipio de Cafias Gordas, esté, se realizard con los nifios y nifias del
grado Transicion Ay B los cuales se encuentran conformados de la siguiente manera: Transicion
A cuenta con 31 nifios de los cuales 13 son nifias y 18 son nifios, el grado Transicion B se conforma

por 32 nifios: 14 nifias y 18 nifios.

Caracterizacion especifica

Inicialmente en la Institucion educativa Nicolas Gaviria, para ser exactos en los grupos
Transicion A y Transicidn B, se realizé de manera asincrénica una actividad que permitio observar
e identificar como se encontraban los nifios en el desarrollo sensoperceptivo, ademés de la
valoracion que le dan en el hogar al juego y el juguete.

La actividad propuesta en ambos grupos consté de la realizacion de una receta dejandola a
eleccién de padres de familia, nifios y nifias para no tener inconvenientes a la hora de encontrar los

ingredientes. A continuacion se daran las especificaciones que se presentaron en cada grupo.

Transicidén A: La actividad fue propuesta por la practicante quien hizo envi6 de las indicaciones
via Whatsapp la cual consistié en que cada nifio en acompafiamiento familiar debia realizar una
receta a libre eleccion, en cualquier momento del dia todo con el fin de que no hubieran
inconvenientes para realizarlas, ademas se les adjuntd un documento con unas preguntas que
debian de diligenciar. El grupo cuenta con 31 nifios: 13 nifias y 18 nifios de los cuales 15 realizaron
la actividad de la receta, 14 enviaron evidencia pero solo 11 completaron el formato de
caracterizacion que se les solicitd llenar. Frente a la actividad y los datos que esta arroja se puede
decir que no todos los padres tuvieron compromiso al momento de realizar la actividad, también
se observo que de los 15 nifios solo uno de ellos llend el formulario por llenar y no por un real

compromiso. Se afiade que muchos enviaron la actividad después del tiempo determinado.
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Sin embargo, se pudo destacar un buen acompafiamiento de aquellos padres que fueron
participes de la actividad, la espontaneidad y la creatividad que demostraron algunos nifios al
momento de llevar a cabo la receta, como disfrazarse de chef. En lo que respecta a los datos

recogidos del formato de caracterizacion se pudo concluir que de los 11 nifios:

e Todos demostraron gran emocion e interés por la actividad propuesta a tal punto que dos
de ellos se colocaron gorros de chef. Concluyendo que los nifios a pesar de la distancia
disfrutaron y gozaron de los compromisos propuestos por sus docentes.

e Solo 8 de 11 se tomaron el tiempo de sentir y tocar... orientaron sus sentidos a los
ingredientes de sus recetas.

e 9de 11 nifios fueron capaces de describir las cualidades de los objetos, esto se observo al
momento en que ellos describieron las cualidades de los ingredientes.

e 7 de 11 nifios demostraron ser capaces de recordar la receta que realizaron, los demas
necesitaron ayuda de sus padres para recordar los pasos y los ingredientes.

e 10 de 11 nifios demostraron sus emociones al ejecutar la receta como felicidad, gozo,
desagrado...

e 10de 11 padres de familia fueron conscientes de lo importante que es el juego y el juguete
en la edad de sus hijos

e 6 de 5 padres de familia afirmaron que se toman el tiempo de jugar con sus hijos

e Y solo 9 de 2 padres tienen en cuenta los sentidos y experiencias de sus hijos a la hora del

juego.

De acuerdo con este analisis se puede concluir que los nifios en general responden a los
estimulos y su desarrollo sensoperceptivo tiene un gran avance, se sienten intrigados y
emocionados por las actividades que se les propone, se pudo observar en las evidencias que los
nifios gozaban del acompafiamiento de sus padres. Pero se observa que los padres no se toman el
tiempo de compartir con sus hijos (tal vez por el trabajo, asuntos ajenos o simplemente porque no
les nace) por tanto es un punto que se debe reforzar con ayuda de las proximas planeaciones
después de todo los nifios estan en casa ahora y es de vital importancia que sus padres puedan

dedicarles el tiempo adecuado y méas al momento de realizar los trabajos del colegio.
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También se observa que los nifios no son muy conscientes del uso de sus sentidos, un aspecto
que es importante trabajar y reforzar, que los nifios sean reflexivos con respecto a sus sentidos con
apoyo del juego y el juguete. Que los nifios se tomen el tiempo de ver, de escuchar, de oler y

observar aquellas cosas que hacen en su vida.

Transicion B: Las indicacion de la receta fueron enviadas por medio de un video y un audio a la
aplicacion de Whatsapp con el fin de dejar claro las indicaciones, adicional se hizo envio del
formato de caracterizacion modificado en google form, ya que al tener una conexion a internet de
muy baja calidad se hacia mas sencillo para los padres de familia y/o cuidadores esta plataforma,
la indicacion de este cuestionario era que tendria que ser llenado con aquello que los padres y/o
acudientes visualizaran en la realizacion de la receta.

A pesar de que el grupo de transicién B cuenta con un total de 32 estudiantes, solo se
recibid evidencia por video de cuatro nifios, de los cuales solo dos realizaron el cuestionario
enviado, esto da evidencia que la mayoria de los padres y/o acudientes presentaron falta de
acompafiamiento o interés frente a la realizacion de actividades propuestas para los nifios.

Sin embargo, se resalta por medio de la encuesta al igual que de las evidencias, el disfrute
y la motivacion por parte de los nifios frente a la realizacion de una receta de su agrado, llevando
a los nifos a tener un acercamiento a los ingredientes, interactuando con ellos por medio de la
manipulacion, pues, es alli es donde encuentran diferentes texturas, olores y sabores, en donde los
nifios lograron expresar cuéles de los ingredientes que usaron fueron dulces, salados, agrios, cuél
es la forma que identifica los objetos, al igual si el olor fue agradable para ellos o por el contrario
lo encontraron desagradable, mostrando la capacidad de indicar cuél de estos ingredientes hacian
parte de sus favoritos o no.

También se puede destacar el uso de la memoria al momento de la relacion de esta, pues,
lo nifios recordaban cuales y como eran los diferentes ingredientes usados, asi mismo cual era el
paso a paso que debian seguir para llevar a finalidad la preparacion sin la ayuda de sus padres y/o
cuidadores, requiriendo la ayuda solo al momento de utilizar elementos en la cocina como estufa
o cuchillos.

Por otro lado, queda en evidencia que los padres de familia son conscientes de la

importancia que tiene el juego y el juguete en el desarrollo de los sentidos de los nifios, asi mismo
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se manifiesta que realizan con frecuencia el proceso de interaccion con sus hijos por medio de

juegos que se pueden dar por medio de diferentes materiales o juguetes disponible, del mismo

modo se destaca lo significativo que es tener en cuenta los sentimientos, emociones y experiencias

que el nifio vive por medio del proceso del juego.

Se llega a la conclusion de que los padres son conscientes de la importancia que tiene tanto

el juego y el juguete en el aprendizaje, control de emociones de los nifios, pues alli tienen

experiencias y vivencias que pueden llevar a la realidad, asi mismo, que por medio del

fortalecimiento de los sentidos pueden adquirir conocimientos por medio de vivencias, conocer

sentimientos que pueden ser expresados en el proceso de la realizacion de diferentes actividades

que se realicen. El siguiente es el formato de caracterizacion el cual debia ser ejecutado por los

padres de familia posterior a la realizacion de la receta:

ANALISIS DE DATOS

Siempre Ca=i
Azpectos slempre

Munca

Dhbhzervacidn

LElla mfin'a =a encusntra motrvado
frente a la realizacidn d= la receta?

2Ella nifin/a =2 toma =l flempo de
zentir & idenfificar senzaciones talas
como la visicn, el tacto, el gusto, el
olfate?

2Ella nifio’a puade dezerikbar
cuzalidadesz del objsto, por medic ds
zus= sentidos? (Ejemplo- el tomate
ez redondo, rojo, as dulee, e= lizo,

=5 nzeso.enirs otros.)

LElla mfin'a recusrda con facilidad
lo= pasos de edmao hacer la raceta
gue realizaron?

iDvermuestra ella nific/a smociones
v difarentes actitndes fremt= a la
manipulacion, visnalizacion ds
diferentes okjetos ¥ texturasT
{Ejemplo: =& siente faliz al realizar
la recetz, se siente imcomaodao,
aburrido o con aszco fremts zlzim
alimeanto)

iE=s consciente de la importancia
deal jueso v el jususte an el
deszarrollo de los sentidos de su
hijo'a”
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iCon qué frecuencia juega con su
hijo/a con los diferentes juguetes v
materiales gque tiene al alcance?

i 1a hora de jugar se tienen en
cuenta los sentidos, emociones ¥

experiencias de su hijo/a?
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Disefio de la Propuesta

Sensopercepdon

Audicion

Gusto

luego sensorial

Qlfato

luegode
construccion

Tacto

Tiposdejuego }

| Juego heuristico

Visidn

| Juegoderoles

Dimension

| Comunictiva

Dimension
estetica

mediode

Sentidaos por }

Dimension
cognitiva

Indicadores de logro

Dimension
corporal

| Hablidadesde

pensamiento

‘ Creatividad |

‘ Observacion |

Teniendo en cuenta las bases curriculares del Ministerio de Educacion Nacional (MEN)

(2015) se tienen en cuenta los siguientes indicadores de logros para las mediaciones a ejecutar.

. Los nifios y las nifias identifican y valoran caracteristicas corporales y emocionales

de si mismos y de los demas.

. Los nifios y las nifias representan lo que observan, sienten, piensan e imaginan, a

través del juego, la masica, el dibujo y la expresion corporal.

Metodologia

El presente proyecto educativo toma como metodologia el proyecto pedagdgico de aula

(PPA) usando como herramienta el juego y el juguete, esté con el fin de fortalecer la

sensopercepcion como dispositivo basico de aprendizaje (DBA) permitiendo poner en uso los

sentidos pues a través de estos se adquieren nuevos conocimientos recibiendo informacion del

mundo exterior que los rodea. Teniendo en cuenta que el PPA nace de los intereses del nifio, se

toma como herramienta principal el juego y el juguete con el fin de transformar la ensefianza en

algo significativo e impactante para el nifio, ya que estas herramientas permiten el movimiento
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corporal, la interaccion social y el uso de sus sentidos. Zapata (1990) citado por Meneses Montero,
et, al (2001) menciona que “el juego es “un elemento primordial en la educacion escolar”. Los
nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central
del programa.” (pag.114)

El juego no es una actividad que se realiza por realizar, ya que al tomar el juego como
fuente primordial de la ensefianza del nifio, vemos que este ha de facilitar que se adquiera
rapidamente lo que se le ha de ensefar, y si se implementa el juguete al momento de jugar los
nifios asociaron este objeto con el aprendizaje a adquirir. Ademas de que se toma como principal
interés en el nifio el juego, puesto que siempre se estd en una bldsqueda ya que como lo menciona
Meneses Montero, et, al. 2001, p.114) “El juego se caracteriza también como una actividad
placentera, ya que consiste en movimientos libres, sin direccién fija ni obstaculo cualquiera” de
esta manera el nifio adquiere un conocimiento en base a su propia experiencia.

Con el fin de fortalecer de una manera dptima la sensopercepcion se hara uso del juego
construccion pues como menciona Juan del Val citando por Venancio, (2004)“es un juego de
habilidades que requiere utilizar materiales concretos para favorecer la construccion de
conocimientos en el niflo, pues permite descubrir las propiedades de los objetos” (p.60) Teniendo
presente que este permite que el nifio tenga un aprendizaje mediante la manipulacién y creacién
de nuevos objetos, se toma como base para la realizacion de mediaciones al igual que el juego
sensorial pues como lo dice (Sarmiento Vire, 2012, p.14) “Se denominan juegos sensoriales a los
juegos en los que los nifios fundamentalmente ejercitan los sentidos”

Dicho proyecto se ha de llevar a cabo bajo la modalidad virtual dado que la situacion social
actual asi lo amerita; ya que como menciona De Luca, M. (2020) “En la emergencia de la pandemia
por COVID-19 se aceler6 la velocidad exponencial de transformacién de las practicas sociales
mediadas por las TIC.” (pag. 2) por tanto la educacion no fue la excepcion. La educacion a
distancia o educacion en casa mediada por las TIC se hizo necesaria para la continuidad del proceso
formativo de los nifios. Asi pues, el uso de las TIC sera el medio por el cual se trabajara el proyecto
haciendo especificamente uso del Whatsapp como herramienta para el envio de actividades y modo

de comunicacion alumno-docente bajo la modalidad de clases asincrénica.

MICROPROYECTO
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“Si JUEGO Y ME DIVIERTO, SOY FELIZ APRENDIENDO”6

DEDICATORIA

Este logro esta dedicado a mis padres Flor Martinez y Carlos Chica por haberme instruido
buenos valores e inclinado hacia mi profesion para que con orgullo vean realizados los suefios
de sus hijos, por el apoyo incondicional que me brindaron en estos afios de formacion, al resto
de mi familia que de una u otra manera influyeron en este, a mis comparieras y amigas que con

dedicacion y entrega contribuyeron para ver finalizado este peldafio. A Dios y la vida por
permitirme alcanzar mis ideales, y poder decirle a otras personas que si lo suefian lo pueden
lograr que lo que se anhela con esfuerzo y dedicacion se puede alcanzar.

Valentina Chica Martinez

Para iniciar le doy gracias a Dios y a la vida por permitirme cambiar de carrera y hacerme
sentir feliz y orgullosa de mi misma con el nuevo camino que escogi para mi vida.

Agradezco a mi madre, mi padre y mis hermanos por estar siempre apoyandome en cada
eslabon o paso que daba, por la compafiia y la fuerza que me brindaron y aun méas por hacerme
crecer como personay como profesional.

También, a mi dngel que desde el cielo me vera realizar este triunfo... mi abuelita que siempre
estuvo para mi, aconsejandome, amandome y nunca dejandome sola... Este logro se lo dedico a
ella por siempre y para siempre. Por ltimo, y no menos importante, a mi pareja, amigos,
familiares, y a mis amigas de la universidad, por dar lo mejor de si mismas y estar ahi en las
buenas y en las malas, que por fin después de tanto afos, terminamos este largo camino pero de
muchos aprendizajes. jjjMuchas gracias!!!

Lina Marcela Cuello Rios

A Dios por haberme dado la vida y por permitirme haber llegado hasta este momento tan
importante de mi formacidn profesional, a mi madre por ser el pilar mas importante y por
demostrarme siempre su carifio y apoyo incondicional, pues, a lo largo de mi vida me ha
demostrado su amor corrigiendo mis fallas y celebrando mis triunfos. A mi padre, al hombre que
me dio la vida, el que siempre ha estado junto a mi y con sus consejos ha sabido guiarme para
terminar esta etapa de mi vida. Y sé que esta muy orgulloso de la persona que me he convertido.
Por altimo, a mi pareja, a mis comparieras y a los docentes ya que gracias a todas sus
aportaciones y ayudas hicieron posible este logro.

iMuchas gracias!

Evelin Vanesa Escobar Taborda

Esta tesis la dedico con todo el corazdn a las personas que siempre estuvieron ahi dandome
apoyo, impulsandome a salir adelante y ser mejor cada dia, a Dios porgue es quien me lleno de
amor y valor para llegar hasta el final de esta carrera siempre dando lo mejor de mi, a mi

® Realizado por las docentes en formacion: Valentina Chica Martinez, Lina Marcela Cuello Rios, Evelin Vanesa
Escobar Taborda, Estefania Gdmez Morales, Laura Melissa Grajales Cardona
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madre Edelmira Morales y mi padre Ramiro Gomez, quienes siempre me expresaron que: "la
mejor herencia que se le puede dejar a los hijos es el estudio” y vaya qué herencia me han
otorgado, hoy con tanta alegria miro atras y sonrio por la satisfaccion del camino recorrido que
no hubiera Sido posible sin los pilares fundamentales de valores y principios con los que me
educaron; a mi compafiero sentimental Sebastian Londofio, quién fue el apoyo y con tanta
paciencia tras las noches de trasnocho esperaba con calma para que sacara mi proyecto
adelante y ademas, pueda ser alguien en la vida y no tenga que depender de nadie; a mis
compafieras, que siempre estuvieron ahi, dando su mejor version para trabajar codo a codo y
Ilegar juntas a la meta, a mis amigos y el resto de mi familia, quienes siempre estan a mi lado,
cémo ayuda moral y resaltan lo buena que puedo ser en cualquier ambito si me lo propongo,
finalmente mil y mil gracias a todos los que han sido parte de este proceso, a quienes me
aportaron y me vieron crecer personal y profesionalmente en este hermoso recorrido de la
Licenciatura.
Estefania Gomez Morales

Este logro se lo dedico, primeramente a Dios que me permitié llegar hasta el final, a mi madre
Astrid y mi hermana Vanessa por su apoyo incondicional y su confianza en mi, por ser mi
motivacion y ejemplo a seguir; muchos de mis logros se los debo a ustedes, donde se incluye
este.

A mis amigas por su paciencia y disposicion... Y a las personas que de forma indirecta fueron
importantes con su compafia. jGracias, muchas gracias!

Laura Melissa Grajales Cardona

PRESENTACION
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El microproyecto “Si juego y me divierto, soy feliz aprendiendo” es denominado de esta
manera ya que, se tuvo como fin lograr en los nifios y las nifias un aprendizaje significativo
mediante su actividad innata del juego con el que disfrutan, se divierten y al mismo tiempo
adquieren conocimientos. Por ende, se pretende que el nifio sea el protagonista del proceso
educativo, teniendo una participacion activa y constante, saliendo de su cotidianidad y al mismo
tiempo alejandose un poco del &mbito tradicionalista, donde, las intervenciones logren captar su
interés y se mantengan motivados.

Con tal fin se realizaron mediaciones pedagdgicas, desde la transversalidad de areas como
la ciencias naturales, l6gico matematicas, educacion artistica y el lenguaje, entre las cuales se
abordaron diferentes tematicas, utilizando como estrategia principal el juego y el juguete que
fueron facilitadores al momento de fortalecer los dispositivos basicos de la atencion y memoria,
surgiendo como dispositivo emergente la motivacion; permitiendo ademas, potenciar habilidades
bésicas de pensamiento tales como: la observacion, la clasificacion y la asociacién, los cuales

también aparecen de manera intrinseca.

Problema Especifico

La presente propuesta de intervencion pedagdgica permite conocer varios elementos de
orden conceptual, tedrico y préctico, para aportar a la resolucion de problematicas educativas. En
este sentido, tomando como base la técnica de la observacion indirecta con los nifios del nivel
preescolar de las Instituciones Jardin Infantil Mi Mundo Maravilloso ubicada en Belén la Palma,
y el Colegio Alfred Binet la cual se encuentra en el municipio de Medellin/ Buenos Aires.

El problema especifico, tiene que ver con que los nifios y nifias de 3 a 9 afios de edad
presentan dificultad en el momento de seguir instrucciones o en la aplicacién de las mismas cuando
realizan actividades incluidas en el plan de estudios, por tal motivo, se identifica la necesidad de
intervenir con la propuesta “Si juego me divierto, soy feliz aprendiendo” la cual involucra al juego
y el juguete, tratando de encontrar posibles soluciones que permitan el fortalecimiento de la
atencion y la memoria.

Los nifios y nifias de 3 a 9 afios suelen desconcentrarse facilmente, ya que el entorno esta

saturado de informacidn, novedades y estimulos; esto puede generar impedimento para que se
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obtengan aprendizajes significativos al momento de la clase, de ahi la necesidad de fortalecer los
dispositivos basicos de aprendizaje de la atencion y la memoria.

De otra parte, se hace evidente que las instituciones educativas han tenido que modificar
sus préacticas educativas debido a la pandemia Covid-19, haciendo uso de plataformas virtuales,
donde las clases se realizan de manera sincronica o asincronica, lo cual ha representado un reto
tanto para los nifios, nifias, familias como para las docentes. En este escenario, la no presencialidad
y el trabajo en casa, evidenciaron que los padres y/o acompafiantes le han arrebatado seguridad,
protagonismo y autonomia a los nifios y nifias al momento de participar, ya que en repetidas
ocasiones los nifios para responder hacia alguna pregunta que se les hace, no tienen la misma
confianza, buscan la aprobacion de su acudiente y en algunas oportunidades hasta contestan por
ellos, ademas representa que los estudiantes no logren prestar atencion de la misma manera que
lo hicieran en el aula de clase y evita que utilicen su memoria y ejercicios de pensamiento para
resolver las actividades propuestas.

Estas dificultades tan notorias en las instituciones educativas, ocasiona que los estudiantes
asuman roles pasivos, se muestran perezosos hacia las actividades escolares, poco propositivos,
poco creativos e incluso generando cuadros agresivos, actitudes indisciplinadas o de intolerancia.
Ademas, desmotivacion global por las actividades y la rutina escolar, dando poco espacio al
desarrollo de habilidades fundamentales para una formacion integral. Para las docentes en
formacion, esta problematica tan notoria resulta impensable, ya que ésta retrasara el proceso de

ensefianza aprendizaje, evitando la ejecucidn de tareas basicas dentro del aula de clase.

Pregunta Orientadora
En coherencia con las anteriores dificultades; surge la siguiente pregunta:

¢De qué manera el juego y el juguete pueden fortalecer la atencion y la memoria en los nifios

y nifias de 3 a 9 afos?

Justificacion
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El microproyecto “Si juego y me divierto, soy feliz aprendiendo”, tiene como finalidad
fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje de la atencion y la memoria, mediante la
utilizacion del juego y el juguete para beneficiar a los nifios y nifias de 3 a 9 afios de edad,;
efectuando, actividades educativas por medio de los juegos de construccién y otros mas.

Primeramente, beneficiara a los nifios y nifias en las edades ya mencionadas, de las
instituciones: Alfred Binet y Mi Mundo Maravilloso; proporcionandoles estrategias que les
permitan ampliar sus construcciones a traves del juego y el juguete; permitiendo asi, una mejor
dinamica en la clase y obteniendo como resultados, avances en su socializacién, habilidades,
conocimientos, creatividad y destrezas; con aprendizajes significativos de por medio.

Asimismo, para las instituciones educativas, brindando un panorama diferente sobre la
utilizacion de los juegos dentro de las actividades cotidianas como medio para generar aprendizajes
en los estudiantes que alli se forman. También, para fomentar al desarrollo de estrategias
innovadoras a las docentes de tales instituciones, bajo las necesidades e intereses de los nifios; por
medio de la incentivacion de los juegos de construccion y otros complementarios, que permitan al
infante una mejor resolucién de problemas y el reconocimiento de su entorno.

Con respecto a, la situacion actual de contingencia sanitaria se puede afirmar que ha traido
consigo algunas ventajas tales como: la posibilidad de transversalizar &reas del saber a través del
juego y del juguete como herramientas pedagdgicas; también, se ha tenido en cuenta a poblaciones
vulnerables, que anteriormente eran invisibles, brindando oportunidades de estudio como simcard
con internet para los estudiantes que no cuentan con este medio y posibilidad de recoger las guias
en las instituciones haciendo mas facil el acceso a la educacién; hacer mas pertinente el uso de las
tecnologias, innovando a través de videos, juegos en linea, imagenes ilustrativas, diapositivas,
entre otras; ademas, se ha observado que con laimplementacién de las clases en casa, se han creado
vinculos y lazos en las familias, logrando que los padres de familia estén mas presentes en el
proceso educativo de sus hijos, lo que antes no ocurria, ya que vivian mas ocupados y delegaban
esta responsabilidad dnicamente a la escuela.

Por otra parte, a las maestras en formacion, de la Licenciatura en Educacion Preescolar,
aporta herramientas de ensefianza, experiencia procedimental y actitudinal que podra
implementarse en el recorrido de las vidas profesionales. Igualmente, para la ejecucion de

planeaciones teniendo en cuenta juegos que ayuden a los nifios y las nifias al fortalecimiento de su
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atencion y memoria; logrando mejorar los procesos educativos, las habilidades de pensamiento,
igualmente, aumentar la rapidez ante estimulos, ademas de potenciar vinculos afectivos con el
juego e intereses en actividades sociales y de competencia.

Por ultimo, para la institucion educativa: Tecnoldgico de Antioquia, este microproyecto
aportard ideas, herramientas y nuevas proyecciones para la incentivacion, la capacitacion al
profesorado y alumnado, de poner en préctica dicha propuesta; de modo que, haya una
transformacion en los métodos de ensefianza y se generen diferentes cambios en todo el &mbito

educativo.
Descripcion de los participantes:

El presente microproyecto fue realizado en dos instituciones educativas: Jardin Infantil “Mi
Mundo Maravilloso” en los grupos de Transicion, Jardin y Prejardin; y en el Colegio Alfred Binet
en los grados de Tercero y Jardin, teniendo como proposito identificar en los nifios y las nifias su

proceso de ensefianza enfocado en los dispositivos basicos de aprendizaje de la atencion.

Caracterizacion

Anadlisis de la caracterizacion especifica. Se prepararon con anterioridad tres actividades
que permitieran cumplir con el objetivo antes mencionado, entonces, se penso en una intervencion
para los estudiantes, otra para los padres de familia, quienes son los que vienen realizando el
proceso de acompafiamiento en todas las actividades y, por Gltimo, otra para las docentes titulares
de cada grupo quienes estan mas cercanas a los nifios y nifias, sus caracteristicas y dindmicas de
trabajo.

Inicialmente se asigno6 un espacio concreto para el desarrollo de cada una de estas acciones,
con los nifios se cre6 un cuento ludico de animales (ver anexo 1) que incluia movimientos, su
intencionalidad consistia en determinar el nivel de atencion y memoria de los nifios y las nifias, ya
que, al finalizar el cuento se les realizaron unas preguntas que requerian del uso de la atencion al
momento de haber escuchado la historia para recordar los movimientos especificos que debian
hacer cuando se les preguntara por un animal en especial, asi como el uso de la memoria; posterior
a la actividad del cuento los acudientes o cuidadores respondieron algunas preguntas en base a
esta (ver anexo 2); y finalmente se envio a las docentes cooperadoras un formato de preguntas (ver

anexo 3) conformado por nueve preguntas en las cuales pudieran describir y resaltar el
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comportamiento a nivel general de todo el grupo de nifios y nifias entorno a la atencion, la memoria
y la labor que realizan con las estrategias que implementan.

El analisis de los hallazgos arrojados en la actividad de caracterizacion, permitio fijar un
punto de partida, para el trabajo a realizar con los nifios y las nifias, pues a partir de lo encontrado,
se plantearon estrategias que permitieran interactuar mejor con los nifios para el fortalecimiento
de los dispositivos de atencion y la memoria.

A continuacion, se describiran las caracteristicas generales de los nifios y nifias de cada
grupo y mas adelante se relata como fue el desarrollo de las actividades y algunos aspectos
puntuales que daran cuenta de cémo se brindan los procesos de atencién y memoria, durante la

ejecucion de las mismas.

Jardin Infantil “Mi Mundo Maravilloso”

Para llevar a cabo las actividades se unificaron los procesos para facilitar la intervencion
en los tres grupos de esta institucion, primero se preparo el cuento adaptandolo a un formato de
video animado para que fuera mas llamativo para ellos, las preguntas a los acudientes se adecuaron
mediante un enlace como formulario de Google form para facilitar su diligenciamiento y el formato
de preguntas para las docentes fue enviado por correo. Seguidamente se describiran los hallazgos,
por cada grupo:

Transicidn: El ejercicio estaba destinado para 15 estudiantes que son los que conforman
el total del grupo de transicion, en relacion a esto, se muestra que la actividad fue realizada solo
por 13, lo cual es importante puesto que, mas de la mitad del grupo logré ejecutar la actividad que
sirvio para desarrollar el siguiente analisis.

Con base a las respuestas por parte de los padres de familia y cuidadores, se resalta que los
nifios y nifias tardan un tiempo prudente para captar indicaciones dentro de un rango estipulado
como normal, en este caso para las instrucciones de la actividad, 7 de los estudiantes lograron
hacerlo en un tiempo promedio de 1 a 2 minutos lo que lo califica como répido, y los otros 6
estudiantes en un tiempo superior de 2 a 3 minutos, que al igual sigue siendo un tiempo sensato
para la edad y etapa evolutiva en la que se encuentran.

Respecto a la concentracion el 95% de los participantes no present6 ninguna dificultad en

concentrarse, esto debido a que se logro despertar el interés de la mayoria del grupo con la
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actividad propuesta; solo un estudiante manifestd inconvenientes para prestar atencion,
posiblemente por factores externos que funcionaron en ese entonces como distractores.

Entorno a la distraccion de forma general, no para esta actividad sino, de manera cotidiana
y genérica se evidencia que mas de la mitad del grupo presenta dificultades en prestar atencion, y
el otro restante estd en capacidad de concentrarse con facilidad en cualquier momento y para
cualquier actividad.

Cuando se interrogé a cada nifio de nuevo por las acciones mencionadas en la historia todos
respondieron de forma correcta, lo que significa que estuvieron concentrados y atentos en el lapso
de tiempo que tardd la ejecucion de la actividad, todas las respuestas fueron negativas cuando se
pregunt6 si mostraron alguna dificultad en recordar los movimientos correspondientes para cada
animal, asi mismo, todos se mostraron interesados en los detalles del cuento, por lo que no erraron
en ninguna de las preguntas que se les realizé al concluir la historia, ademas todos manifestaron
haber cumplido con las indicaciones propuestas desde el inicio de la actividad sin ningun
inconveniente.

La mayoria del grupo realizo la actividad de forma independiente; solo 2 estudiantes
algunas veces expresaron necesitar ayuda de quienes los acompariaron durante la realizacion de la
tarea. Para finalizar con el andlisis, el tiempo estimado que duraron los alumnos para realizar la
actividad completa estuvo en un rango de tiempo de 10 a 15 minutos lo cual es un tiempo factible
para este ejercicio, ademas hace que su resultado haya sido satisfactorio para lo que se pretendia
lograr inicialmente.

La ultima actividad del formato de preguntas para la docente titular del grupo, manifiesta
que busca recursos con los cuales se trabaja constantemente el juego y los dispositivos
mencionados inicialmente, es un grupo que se presta para trabajar diversas actividades, se pretende
abordar las tematicas de ensefianza a partir de los intereses que ellos mismos manifiestan y sus
gusto, la docente hace énfasis en actividades concretas que les Ilama la atencion trabajar, y busca
siempre hacer variedad de dindmicas en cada clase, con el fin de que no se vuelva monotono el
proceso y que los estudiantes tengan la oportunidad de realizar ejercicios diferente.

Se puede concluir que el grupo de transicion cuenta con un desarrollo de los dispositivos
basicos de aprendizaje principalmente de la memoria y atencién apropiado para su edad, a pesar

que no se puede evidenciar presencialmente los comportamientos de los nifios en el aula de clase,
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durante las interacciones que se ha tenido con ellos en algunas clases sincronicas cada semana, se
muestra que la informacion suministrada por los padres de familia y la docente si son acordes con
lo observado.

Se resalta el acompafiamiento de los padres de familia en las clases virtuales como aspecto
importante, ya que, ayudan a mantener el orden y la atencion de los nifios durante la sesion, ademés
ayuda a que haya mas motivacion para realizar las actividades cuando ellos también forman parte

del proceso y asi obtener aprendizajes significativos.

Jardin: Este anélisis se lleva a cabo con seis estudiantes matriculados al grado jardin de la
institucion, los cuales la mitad de ellos hacen parte del género masculino y la otra mitad del género
femenino con un predominio en edad de cuatro afios. Algo importante de mencionar es que en el
grupo se evidencia un muy buen trabajo en equipo, tanto de los educandos como de los padres de
familia, el cual permite que las actividades planeadas se desarrollen de una mejor manera, ya que
se ayudan entre ellos cuando alguno presenta alguna dificultad, la mayoria de los nifios, soy muy
atentos y concentrados a la hora de la clase, lo cual fue de suma importancia en el ejercicio, puesto
que permitio su excelente desarrollo; a nivel general los nifios acatan muy bien las instrucciones,
se muestran seguros y son capaces de ejecutar lo que se les indica.

Por consiguiente, la encuesta se le envié a seis (6) familias, de las cuales 4 de ellas
respondieron de manera asertiva mostrando las evidencias por el grupo de WhatsApp que tienen
con la docente titular. Los resultados arrojan que 3 de 4 estudiantes fueron capaces de mantener
su atencion frente a las instrucciones dadas y empezaron a utilizar estrategias para memorizar,
como repetir, narrar o sefialar lo que tenian que recordar; sin embargo, uno de los nifios demostroé
dificultades para entender las instrucciones dadas en la actividad ya que se desconcentraba con
facilidad, lo cual requirié mayor atencion y acompafiamiento puesto que hubo que repetirle varias
veces la instruccion.

Prejardin: En el nivel de Pre Jardin, frente a las caracteristicas generales del grupo, se
puede manifestar que, durante los encuentros virtuales se ha podido observar que son nifios que
siempre estan ansiosos de aprender cosas nuevas, son curiosos Y creativos, aprenden mas que todo
por observacion, son capaces de formarse imagenes mentales sobre las cosas, por lo tanto, cuando

se les hace preguntas o alguna actividad de inicio para explorar saberes previos estan en toda la
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capacidad de dar respuesta, pero, debido a que se encuentran acompafados por familiares, en
algunas ocasiones, los miran antes de responder, buscando su aprobacion aunque a veces
responden espontaneamente.

Por otro lado, estos nifios son capaces de establecer relacion entre unas y otras experiencias
que ellos ya han vivido y se arriesgan a traerlas a colacion cuando se esta trabajando sobre alguna
temética, que tiene que ver con eso, recordadndolo y asocidndolo con lo que ya ha sucedido
anteriormente; describen el color, la forma y el tamafio de algunos objetos cuando se les pregunta;
identifican las partes de su cuerpo lo cual se puede notar al pedirle que muestre algunas de ellas;
recuerdan nombres, sobre todo los de aquellas personas con los que tienen mayor empatia, con los
que mas comparten y los que estan mas cerca de él en el dia a dia, como el de la profesora de su
grupo y las de otros grupo, sus amigos y los miembros de su familia. Les llama la atencion y se
quedan observando detenidamente las vocales y numeros que se les propone aprender; con
respecto a seguir instrucciones, la mayoria son receptivos y es en mas oportunidades en los que las
acatan y respetan.

De otro lado, es fundamental resaltar, que son nifios muy participativos e inteligentes, que
disfrutan cada actividad que se les propone, les gusta estar activos y conversar acerca de lo
propuesto, lo Gnico que de pronto hasta ahora no ha sido facil, es que respeten el momento en el
que esta hablando el otro, lo cual puede deberse a cuestiones técnicas, por tardanzas de la honda
del mensaje debido a fallas en el internet o a sentir que lo que debe decir es tan importante que no
puede esperar causando dificultades para escuchar a los demas.

Para continuar, es necesario traer a colacion las actividades que fueron realizadas con 2
nifias del grupo pre jardin, sus acompafiantes (mamas) en la actividad y la docente titular del grupo,
quienes de alguna manera a través de ellas dieron cuenta de cdbmo se encuentran los nifios y las
nifias de este nivel con relacion a la atencion y la memoria.

Se inicia indicandoles a las nifias que se va a mostrar y leer un cuento, y que a partir de
este se va a ir indicando hacer unos movimientos, los cuales ellas deberan ir replicando, se
comparte pantalla y al verlo se muestran muy emocionadas, entonces se les pide se pongan de pie
para poder moverse y al hacerlo, entonces, se empieza con la narracién del cuento, y al ir
nombrando los animales y con ellos sus movimientos, las nifias muy atentas y concentradas los

iban repitiendo, hasta el final, luego, se les indico que se les realizo las preguntas finales que debian

91



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

responder cuando fueran nombradas, entonces al hacerse las preguntas, ambas nifias no se
mostraban muy seguras al responder, siempre miraban a la mama para contestar, para que ellas
dieran su aprobacion, ademas, en alguna oportunidad una de las mamas, le dijo la respuesta a la
nifia de manera incorrecta, dando cuenta que ella no habia puesto mayor atencion, lo cual, puede
ser signos, de que muchas veces uno puede estar presente y oyendo lo que se esté diciendo, pero
por estar pendiente de que el hijo lo haga bien frente a la cAmara, se deja de lado lo que en verdad
estd pasando en la historia, y luego, por ayudarlo, termina haciendolo equivocar; por el contrario,
en otras oportunidades y mas que todo una de las nifias hizo buen uso de la memoria y demostrd
que estuvo muy atenta recordando de manera correcta los movimientos del animal para dar su
respuesta.

Después, de esta actividad se envid a las familias la encuesta, ellas debian dar respuesta
segun lo que habia sucedido, mientras se ejecutd la actividad con sus hijas, entonces, se pudo
evidenciar como por ejemplo la mama 1 de alguna manera solo quiere mostrar el lado bueno de su
hija, engafiando un poco la realidad, ocultando la manera real como sucedieron las cosas y la mamé
2 se muestra sincera con respecto al trabajo que realiz6 su hija, un poco mas consciente de que su
hija puede salir mas perjudicada, si no se dice la verdad, ya que no habra manera de reforzar la
dificultad de manera que en un futuro se convierta en fortaleza.

Igualmente, se envia la encuesta a la docente titular, donde ella da sus argumentos, a cada
una, dando cuenta de que realiza diferentes actividades para potenciar los dispositivos de la
atencion y la memoria, responde sobre la manera mas efectiva para lograr la atencién de los nifios,
también, se refiere a las debilidades o dificultades que ella ha observado en el proceso de memoria
como tal y hace alusion a si hace uso de los juegos y juguetes para favorecer los procesos de
atencion y memoria, haciendo énfasis en que es una de las herramientas que mas Ilaman la atencion
de los nifios, lo cual es muy positivo, ya que, es a través de estos que se realizaran las
intervenciones buscando fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje de atencion y memoria.

Finalmente, se puede concluir que con todos los ejercicios anteriormente mencionados se
evidencié que los nifios y nifias de este grupo, son infantes con muchas capacidades y muy
inteligentes, que lo Unico que les impide mostrar sus destrezas en ocasiones es la inseguridad que
sienten por equivocarse Yy que se sienten mas inestables para contestar, cuando estan acompafiados

por papad y mama que significan figura de autoridad para ellos; también puede ser propio de la edad
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0 propio de la época que se esta viviendo, donde los nifios se encuentran enfrentados a temores
hacia la situacion como tal, por lo tanto van perdiendo estabilidad, en muchos aspectos, donde les
hace falta compartir y socializar para vivir la normalidad a la que estaban acostumbrados; por ende,
es importante, incentivar cada vez mas a los nifios a dejar estos temores e inseguridades de lado,
dandole instrucciones y motivacion a participar, logrando que no le den tanta importancia al
equivocarse y de esta manera puedan estar cada vez mas cerca de la obtencion de aprendizajes
significativos a través del fortalecimiento de los procesos atencionales y de memoria donde se

utilice el juego y el juguete como herramienta mediadora para conseguirlo.

Colegio Alfred Binet

Tercero: En el grupo se puede observar que son nifios y nifias muy activos, que a pesar de
la modalidad virtual no dejan de cumplir con sus respectivos horarios de conexion, participan en
las actividades de forma asertiva y se muestran interesados por los temas que van a aprender.

La actividad se realizo con 22 estudiantes del grado “Tercero B”, el grupo se encontraba
dividido en dos partes, la mitad en horario de la mafiana (9:00 am) y la otra mitad en horario de la
tarde (4:00 pm), las dos sesiones se realizaron de manera sincronica, la cual fue llevada a cabo y
dirigida por la practicante. En primer lugar, se les leyo el cuento, luego se les mostraba por medio
de diapositivas imagenes de los personajes en diferente orden al del cuento y ellos debian
levantarse en un lugar amplio y recrear los movimientos, al finalizar, se le pregunté a determinada
cantidad de estudiantes ¢de qué manera se movian los animales? y ellos debian responder. Con
ayuda de esta se pudo realizar el siguiente anlisis. Durante la actividad, los estudiantes no
presentaron ninguna dificultad, al contrario, se mostraron bastante motivados, prestando atencion
al cuento y después mostraron el uso de la memoria para realizar los movimientos de manera
indicada, esto permitid despertar el interés del grupo en general. Se pudo evidenciar que los nifios
y nifias estuvieron concentrados ya que el mostrar las imagenes de los animales no tuvieron ningdn
error con los movimientos, al mismo tiempo las respuestas a las preguntas.

Jardin: Primeramente, los infantes debian de realizar la actividad que lleva por nombre “la
selva con sus animales y movimientos”, en donde para iniciar se mencion6 a los nifios y las nifias

que debian prestar mucha atencion al cuento que se les leerd, y hacer todos los movimientos que
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este menciona con respecto a un animal de la selva. Luego, cuando se acabo la lectura del cuento,
se reviso la atencion que tuvieron en la lectura y también, se verifico el uso de sus memorias, por
medio de las preguntas finales del cuento. Por ello, primero como resultado se encontro, la
participacion de 2 nifias y un nifio, con sus respectivas familias. Como segundo, mientras
realizaban la actividad las nifias y el nifio, pudieron emprenderla de muy buena manera, siguiendo
todos los movimientos de cada animal e interpretando la historia. Después, al responder las
preguntas escritas en el parrafo anterior, solo dos las respondieron, ya que una de las nifias, estaba
terminando de almorzar, y por ende no se le pudo realizar la actividad de las preguntas. Pero los
otros dos compafieros al preguntarles, respondieron adecuadamente, aungue se demoraban un poco
pensando la respuesta e imitaban cada animal con cada uno de sus saludos para recordar la
respuesta con la ayuda de los padres de familia y mirandolos, para ver si estos aprobaban sus
respuestas, (méas que todo en una de las estudiantes).

A continuacion, en la misma clase, se les hizo unas preguntas a las familias de los mismos
estudiantes, con respecto a la actividad que se acababa de realizar. Las respuestas mas
puntualmente, fueron de actitudes y acciones que tuvieron los nifios después de la actividad; en
donde, solo dos familias respondieron las preguntas, las cuales tuvieron casi las mismas respuestas.
Por otro lado, la acompafiante de la estudiante Fernanda Gil (que es la abuela), no respondié muy
sinceramente, ya que como se menciono anteriormente, ella le colaboraba en ciertas ocasiones a
responder las preguntas; por el contrario, del acompafiante de Estudiante 1 (la tia), que fue muy
sincera y justa en sus respuestas. Esta actividad, a su vez, permitia que los padres o acudientes de
familia visualizaran la atencion y la memoria que los nifios y nifias prestan alrededor de 10-15
minutos, que fue la duracion de la intervencion.

A parte de esto, para la docente titular se hicieron otras preguntas mas detalladas con el fin
de conocer las caracteristicas que tienen los estudiantes de su grupo, con respecto a cémo se dan
las clases virtuales y la manera en que estas se encuentran vinculadas a los dispositivos basicos de
aprendizaje de la atencidn y la memoria. Referente a las respuestas de la docente titular, se hallan
mayormente comentarios positivos acerca de la implementacion del juego y el juguete como medio
para brindar un aprendizaje, puesto que la docente hace mediaciones pedagogicas que dejen, casi
siempre, un juego de construccion, con objetos del hogar o con materiales pedidos con

anterioridad. Aungue también hay debilidades, como la desconcentracion por un lapso pequefio de
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tiempo, debido a las distracciones en los hogares; ademas, del seguimiento de las instrucciones en
ciertas ocasiones dentro de las actividades y tratar de mejorar el tema del saber especifico, con
actividades dinamicas; por esta razon, usualmente, la docente trata de utilizar metodos distintos y
creativos para lograr captar la atencion y crear asi, el sudo de la memorizacion en ellos.

Para terminar, como conclusién de todo lo mencionado anteriormente, los nifios y nifias de
este presente grupo, son excelentes alumnos con capacidades y habilidades aptas para su grado,
que logran las expectativas de la docente en muchos &mbitos, y también, con ciertos aspectos a
mejorar; como por ejemplo, trabajar mas con referencia a los padres de familia o acudientes, para
que respeten la individualidad y autonomia de los menores, intentando no retroceder en los avances
que ha logrado la docente con el trabajo de la confianza en si mismos, ante la pandemia que
actualmente estamos viviendo. Pero, igualmente se dan todas las herramientas necesarias para
obtener los resultados que se desean en los infantes, sin dejar de lado la importancia del
acompafiamiento y la incentivacion de compartir con la familia y sus amigos; con el objetivo de
poder cumplir con una socializacion efectiva, a través de mediaciones pedagogicas con
aprendizajes significativos mediante la utilizacién del juego y el juguete, para potenciar y

fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje de la atencion y la memoria.

Disefio de la propuesta
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Indicadores de logro-propuesta

La presente propuesta de intervencion estard fundamentada en los siguientes indicadores de

logro:

e Aprenden que mientras crean, construyen, se expresan y juegan, se desarrollan.

e Disfrutan el aprendizaje por medio del juego, explorando el mundo para comprenderlo y
construirlo.

e Utilizan el juego, asuntos cotidianos y la naturaleza para la construccion de conceptos y
aprendizajes significativos.

Metodologia
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El presente microproyecto se llevard a cabo en la modalidad virtual como ya se ha
mencionado, debido a la situacién actual del Covid-19, mediante clases sincronicas y asincronicas
con el apoyo de las plataformas Zoom y WhatsApp, a través del sistema didactico proyecto de
aula, en el cual, la idea es darle el protagonismo al nifio, partiendo de sus necesidades e intereses
para la obtencion de aprendizajes significativos y sin dejar de lado lo que se propone desde el plan
de estudio institucional, las planeaciones se realizaran a partir de diferentes tipos de juegos, entre
ellos los de construccidn, interactivos, en linea, motores y/o corporales, simbdlico, de mesa y de
agilidad mental (asociacion, secuencia y descubrimiento); igualmente, se utilizaran o crearan
algunos juguetes, que juntos actuaran como herramientas para que en los nifios y nifias se
fortalezcan los dispositivos basicos de la atencion y la memoria y que a través de ellos se amplien
sus conocimientos; con estos, ademas de que se les proporciona juego y entretencion, se les permite
desarrollar diferentes habilidades llegando a sacar gran provecho de ellos.

Dicho lo anterior, es importante tener en cuenta el documento N° 22 - el juego en la
educacidn inicial-, donde el Ministerio de Educacion Nacional (2014) resalta que los nifios
aprenden jugando, afirmando que:

El juego es una de las actividades rectoras de la infancia, junto con el arte, la literatura y la

exploracion del medio ya que se trata de actividades que sustentan la accion pedagogica en

educacion inicial y potencian el desarrollo integral de las nifias y los nifios, también deben estar
presentes en acciones conjuntas con la familia a través de la valoracion e incorporacion de su
tradicion ludica, representada en juegos, juguetes y rondas.

Al otorgarle un lugar al juego en la educacion inicial se les da pleno protagonismo a las nifias y los

nifios puesto que, como hemos visto, son los duefios del juego, pueden tomar decisiones, llegar a

acuerdos, mostrar sus capacidades, resolver problemas y, en definitiva, participar. (p.16)

A partir de lo anterior, dicha entidad sugiere la necesidad de que el nifio participe en
diferentes tipos de juegos para la adquisicién de sus conocimientos de manera que se sientan
involucrados en el proceso educativo, donde en un trabajo conjunto con familias se logre un
desarrollo completo y ademas, indirectamente invita a los maestros a que los juegos y de alguna
manera los juguetes sean cada vez mas llevados dentro del aula, como valiosas herramientas que

permiten la interaccion y participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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ANEXO 1

Con el fin de observar ¥ caracterizar el nivel de memoria ¥ la atencion en que los
nifos ¥ mNas s encuentran, se plantez la siguiente sstrategia pedagogica

Los nifios deberan realizar la actividad que lleva por nombre “la selva con sus
amimales v movimuentos’, en donde primero se les dira a2 los nifics que deben prestar mucha
atencion al cuento que se les leera ¥ hacer todos los movimientos que este menciona con
respecto 2 un aumazl de la seh=a

Cuento:

“Habia una vez unos nifios que s fueron de viaje a la seh-a porque querian conocer
los animales que vivian alls

Al llegar s2 encontraron con un trabajador, que los llevaria a ver donde astaban
zlzunos de los animales v aparte, les enseic como comuuicarse con ellos:

Cuando vean un elefante v lo queran saludar, van a cammar hacia adelante.
Para saludar al mono, vamos a saltar muy arriba hasta alcanzarlo.
e Al ver las serpientes nos moveremos hacia los lados, para que ella crea que somos
izuales.
e Cuando el rey de la selva se acerque, bajaremos hasta el suelo para no asustarlo.
e Y al ver el hipopotamo, nos despediremos cammnando hacia atras.
Al final del viaje en Ia sahva, todos los mifios aprendieron a comunicarse con los
amumales por medio de los movimientos.™

Postenormente, cuando se acabe de leer &l cuento, se revisara la atencion que
pusieron en la lectura v también, se venificara el uso de sus memonas, por medio de las
siFulentes preguntas:
2Cual anumal hay que saludar saltando hasta alcanzario?

:Como se saluda al elefanta”

:Con cuil animal nos despedimos v come lo hacemos?

:Cuzl s el rey de 13 selva v que debemos hacer para no asustario?
:Cuil de los animales le zusta saludar moviéndose a los lados?

ANEXO 2
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Esta actividad permutira que los padres o acudientss de familia visualicen la
atencion ¥ la memona que los niios y nias prestan alrededor de 20-25 muinutos que es la
duracion de la sstratezia.

Con respecto 3 esto, les pediremos a los padres o acudientes que respondan las
siguwientes preguntas acorde al papal que asumio el nific o niia durante la realizacion de la
actividad

1. ;Cuanto tiempo tardd en captar las indicaciones de la actividad?
3. 1-2minutos b, 2-3minutos ¢ 3-5minutos d. mis de 5 minutos

b.
2. Mostrd alguna dificultad para concentrarse?

a s b. no ¢ frecuentements d nmnguna
3. (Se distrae ficilments?

a b.no ¢. frecuentemente  d. nunca

4. Presentd alguna dificultad en recordar como se comunicaba con los animales?
a s b.no c algunas veces  d ninguna de las antenores

“w

:Se mostro interesado frente a los detalles del cuento?
a a2 b.no c. frecuentaments  d. nunca

6. :Sigwmo las indicaciones propuestas en la actividad?
a s b.no ¢. frecuentemente  d. siempre

7. Mostrd independencia a la hora de realizar la actradad?
a s b.no ¢ frecuentemente  d. nunca

8. ;(Cuanto tiempo tardd para concluir la actividad?
a. 10 mmutos b. 15 muinutos  ¢. 20 minutos d.25 minutos

ANEXO 3
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Encuests para la docente aruler del grupo:

T-\J

La presente se realizara con ¢l fin de conocer las caractensticas que tienen
los estudiantes de cada gnapo con respecto a la manera en como se dan las clases
virtuales v la manera en que estas e ancuentran vinculadas a Jos dispoutrvos
basicos de aprendizaje de la atencion v |a memona,

. Implementa usted juegos v jugnetes con &l fin de fomentar la stencitnv la

memoria dé los niios v nifias dentro de las clases virtuales?
§1__ No
Cules

¢ Qué actridades ha notado que llaman mas la stencion de los nifios ¥ niias?

. Lleva a cabe ol repaso de actrdades antenores”

S

Como

. (Qué estratezias implamenta cuando a algin estudiante(s) s Je dificulta prestar

=

ancion,

. (Qué deblidades encusntra en o proceso de memona de los nios v nusias? (qué &

lo que se les dificulta mas recordar o memonzar, cual es & tempo maximo que
recuerdan alguna actridad).

. (Al momento de seguir imstruccionss qué postura toman los estudiantes” (las acatan

con facilidad, o la mayoria les cuesta seguirlas)

. jAtraves de cuales actiidades que realizan cotidimaments en la clase se fomentan

los procesos de atencion v memona’

. (Cuanto es el tiempo que los niios permanscen atertos en las clases virtuales”, (A

que se debe que ssa determinado ampo’

. (Consigue captar la atencion de Jos nifios v mifias con las actrvadades que planea

para ellos?

MICROPROYECTO
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“CON MI LENGUAJE, JUEGO, EXPLORO Y APRENDO’"/

DEDICATORIA

Llena de amor y gratitud dedico este proyecto a Dios, por darme salud, paciencia y ubicarme,

justo en el lugar donde debia estar con las personas correctas, a mis padres Nelly Chaverra y Fabian
Serna porque ellos son la motivacion de mi vida y me han forjado como la persona que soy hoy en dia,
una persona con valores, principios, reglas, con bases de responsabilidad y deseos de superacion, en
ellos tengo el espejo en el cual me quiero seguir reflejando, porque son de mi total admiracion.

A mi hermano Jose Luis, quien, con su compafiia, palabras de aliento, me acompafi6 no solo en

este proceso sino en muchos aspectos de la vida y solo espero que mis padres en este momento se sientan
orgullosos de los hijos que han criado con tanto esfuerzo y amor.

y sin dejar atras a los docentes, amigos, pareja, otros familiares que me han acompafiado,

guiado, ensefiado. Confiando en mi y brindandome su total apoyo para contribuir en la profesional que
ya hoy soy.

Valentina Serna Chaverra

Dedicado primeramente a Dios, por permitirme tener estabilidad en todo momento y brindarme paz y
serenidad, en especial dedico mi proyecto de grados a dos personas que en el largo camino de mi
carrera estuvieron a mi lado acompariando este proceso tanto en bajas y altas, son mis padres gracias
por haberme proporcionado la mejor educacion y lecciones de vida; Zoraida Tabares Ruiz y Juan
Leonardo Quinchuela, gracias por tener una palabra de aliento en los momentos en que el camino se
tornaba dificil y por confiar en mi, cada uno de sus aportes fueron indispensable para culminar mi
proceso educativo.

Ingry Yuliana Quinchuela Tabares

Quiero expresar mi gratitud primeramente a Dios quien me permiti6 culminar mi carrera,

A mis padres Amanda Ocampo, Pablo Alvarez y mi hermano Néstor Alvarez quienes con su Amor,
Paciencia y Apoyo Incondicional siempre estuvieron a lo largo de esta gran aventura llena de grandes
aprendizajes, experiencias, buenos y malos momentos que me permitieron ser la persona que soy hoy en
dia llena de valores y principios.

Durante todo el proceso vivido en mi carrera me llevo grandes recuerdos, risas, alegrias, tristezas y una
infinidad de sentimientos encontrados que perduraran conmigo el resto de mi vida...

Laura Melissa Alvarez Ocampo

En primer lugar, le quiero dar gracias a la vida que me dio la oportunidad para formarme en esta bella
carreray que abri6 la puerta a nuevas experiencias llenas de aprendizajes y que me dio momentos
buenos y segundo lugar agradecerles a mis padres Marco Aurelio Giraldo Garcia y Doris amada
Jiménez Hernandez que siempre estuvieron ahi apoyandome y motivandome a cumplir mis metas y
logros. Y a mi tia Nubia Amparo Giraldo Garcia que me inspiré a adentrarme en este mundo de la
educacion.

Blanca Maria Giraldo Jiménez

7 Realizado por las docentes en formacion: Laura Melissa Alvarez Ocampo, Blanca Maria Giraldo Jiménez, Ingry
Yuliana Quinchuela Tabares, Valentina Serna Chaverra.
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PRESENTACION

El micro proyecto “Con mi lenguaje, juego, exploro y aprendo’’ es nombrado de esta
manera porque busca mediante el juego y los juguetes, fortalecer el dispositivo basico del lenguaje,
implementando el proyecto de aula como metodologia pertinente, innovadora, gratificante, que
permite el protagonismo de los estudiantes.

Debido a la contingencia actual (pandemia por el Covid-19) adaptandonos a las
oportunidades brindadas por la universidad y por las instituciones educativas, se opto por realizar
el micro proyecto en tres instituciones educativas diferentes, las cuales dieron la oportunidad de
hacer las précticas pedagogicas virtuales: ElI Colegio Alfred Binet, Jardin Infantil Aprender e

Institucién Educativa Nicolas Gaviria.

Problema especifico
Teniendo en cuenta las practicas realizadas en el transcurso de la carrera universitaria se
ha evidenciado en las edades entre (3 - 6 afios) el uso inadecuado del juego y el juguete debido a
gue son tomados como actividades y objetos para entretener e incluso para pasar el tiempo, es
decir, los docentes no toman el juego como un fin educativo; debido a que expresan que es una
edad dificil de controlar y se manifiesta por parte de los nifios y las nifias oposicion, terquedad y
rechazo a obedecer. En consecuencia, optan por distraer a los nifios y nifias con actividades
placenteras donde no se manifieste oposicion o disgusto.
Reforzando, la autora Minerva, (2002), plantea los siguientes interrogantes:
[...] ¢Qué factores deberian tomarse en cuenta cuando se introduce el juego en el aprendizaje? ¢Es
necesario tomar en cuenta la edad, los intereses, las necesidades, las expectativas, el ritmo de
aprendizaje, los gustos, entre otros, de los participantes al proponer estrategias que faciliten el
aprendizaje? ¢ Cuales juegos —como estrategias de aprendizaje— se adaptan mejor al aprendizaje en
la primera etapa de la educacién basica? ;Cudles a la segunda etapa? ;Hasta qué punto el juego
puede permitir la aprehension del conocimiento? El juego tomado como estrategia de aprendizaje
no solo le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones
posteriores, con decision, con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto

con él ese camino, puesto que el aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una gran
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obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnoldgicos y didacticos, tiende a perder
vigencia (pp. 290 - 291).
Por otro lado, de igual importancia teniendo en cuenta la situacion actual en el pais e incluso
a nivel mundial, por la Covid-19, las clases se presentaron de forma sincronica y asincronica con
los nifios y nifias y trabajo complementario en sus hogares por medio de videos, no obstante se
identifica y se tiene en cuenta para el proyecto que en las clases sincronicas los nifios y nifias se
mostraron desinteresados, debido a que las clases se tornan mondétonas, tediosas y agotadoras e
incluso algunos nifios y nifias no les llama la atencion entrar a clases, lo hacian por obligacién por
parte de sus padres o acudientes, teniendo en cuenta que a su alrededor abundan factores externos
de distraccidn, algunas debilidades encontradas fueron:
e Laconexion es inestable y no permite desarrollar de forma asertiva la clase.
e Lainterrupcion de algunos nifios en la ejecucion de las clases.
e En algunas ocasiones los docentes pueden manifestar nervios y esto hace que no se
Ileve a cabo con éxito la clase.
En términos del dispositivo basico del lenguaje; se ve la necesidad de continuar afianzando
el desarrollo comunicativo linglistico, por lo que todavia se presentan falencias al expresar
pensamientos, ideas y sentimientos; también suelen confundir letras o sonidos en su vocabulario

y se debe afianzar con ellos la correcta pronunciacion de fonemas.

Pregunta Orientadora
Dados los planteamientos anteriores y el enfoque del proyecto, surge la siguiente pregunta:
¢De qué manera el juego y el juguete ayudan a fortalecer el dispositivo basico de

aprendizaje del lenguaje en nifios y nifias de 3 a 6 afios?

Justificacion

A partir de la probleméatica mencionada se realiza el presente proyecto, el cual se basa en
la estimulacion y desarrollo del dispositivo basico del lenguaje a través del juego y el juguete,
como estrategia de aprendizaje, teniendo en cuenta las edades, debido a que es la etapa donde

comienzan a dominar el lenguaje, puesto que los nifios son capaces de expresarse de una manera
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fluida, aumentan su vocabulario y sienten la necesidad e interés por aprender nuevas palabras, por
lo tanto comienzan a preguntar por todo lo que les rodea. Vivo, S.M. (2016), dice que:

El lenguaje es una de las capacidades méas extraordinarias de las que esta dotado el ser humano,

pero a pesar de la gran complejidad gue entrafia su aprendizaje, parece que estamos disefiados para

comunicarnos a través de este complejo sistema, pues nuestra genética nos dota con los mecanismos
neurobioldgicos necesarios para su desarrollo. No obstante, un correcto desarrollo no esta
garantizado, pues en él influyen diversos factores individuales, familiares, sociales y contextuales,

gue pueden condicionar la aparicion y/o el ritmo de desarrollo linguistico (p.1).

Ademas de los factores mencionados por Vivo, S.M, (2016), en el aprendizaje y
fortalecimiento del lenguaje, también influyen las estrategias utilizadas, asi que se optd por
implementar metodologias de forma virtual, como: juegos virtuales, juegos de construccion y
juegos corporales que permitiera despertar el interés y reforzar el lenguaje tanto oral, corporal,
literario y gréafico plastico.

Cabe resaltar que el lenguaje es de vital importancia porque por medio de este, los nifios
y nifias van a comunicar ideas, pensamientos y sentimientos. Por esto, este proyecto esta enfocado
en implementar nuevas estrategias que ayuden en el desarrollo y fortalecimiento del lenguaje,
como lo son el juego y el juguete, de una manera creativa, innovadora, participativa y en un espacio
donde los nifios y las nifias sean los protagonistas.

De igual importancia, es necesario que cada docente lleve a cabo metodologias por medio
de la virtualidad que le permitan al nifio y nifia el buen desarrollo de su lenguaje teniendo en cuenta
que la adquisicion de este requiere en los nifios y nifias el desarrollo de habilidades auditivas,
cognitivas y visuales. Con las nuevas estrategias, los nifios y nifias despertaran su interés en
aprender y a su vez promueven la autonomia de elegir el tema de su interés, hablar a cerca de él y
tomar sus propias decisiones en un espacio donde se le pueda facilitar la construccion de su
personalidad.

Asi mismo, el proyecto también beneficiara a las docentes en formacion que debido a la
pandemia tuvieron que buscar estrategias que se le facilite a la hora de establecer una conexion
entre teoria y préactica, de este modo que adquieran la capacidad de implementar propuestas
innovadoras, creativas y de buena calidad que llamen la atencion utilizando el juego como medio
facilitador de aprendizaje, el manejo del tiempo y ambientacion para cada una de las intervenciones
virtuales. Por otro lado, se afianza la relacion entre los padres de familia y a las docentes, debido
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a que el dispositivo basico del lenguaje se puede emplear para una buena comunicacion y para
contribuir en la resolucion de problemas.

Con relacion a la situacién actual de contingencia sanitaria se puede afirmar que ha traido
algunas ventajas como: La oportunidad de transversalizar tematicas a traves del juego y el juguete
como una herramienta facilitadora de aprendizaje; también, se ha incluido a esas familias que por
alguna razon no tiene acceso a internet en enviar guias para seguir cumpliendo con su proceso
educativo, hacer un adecuado uso de la tecnologia buscando una innovacién en cada clase como
videos cortos, herramientas virtuales, entre otras estrategias que faciliten la adaptacion de las
docentes a nuevas estrategias ludicas y creativas a la aplicacion de metodologias de trabajo de
manera virtual. Por otra parte, se evidencia el buen acompafiamiento y compromiso de los padres
de familia ya que cuentan con un poco mas de tiempo para seguir juntos su proceso académico.

Por ultimo, este micro proyecto aportara al Tecnologico de Antioquia, nuevas herramientas
e ideas para la implementacién de estrategias a sus directivos y profesores, teniendo en cuenta que
cada dificultad se puede volver una oportunidad y buscar nuevos métodos de ensefianza con ayuda

de las tics.

Descripcion de los participantes

A continuacion, se mencionan las instituciones educativas donde se realiz6 el micro
proyecto: El Colegio Alfred Binet, se encuentra ubicado en la Calle 49 # 26- 31 Buenos Aires-
Miraflores, comuna 9 del municipio de Medellin. Cuenta con algunos nimeros de contacto los
cuales son 4802430 - 2697920 y correo electronico info@colegioalfredbinet.edu.co.

El colegio Alfred Binet, de naturaleza privada y caracter mixto, cree en la educacion
artistica como eje transversal entre las disciplinas cientifica, humana, tecnologica, espiritual y
experiencial, por ello presenta una propuesta formativa que permite el reconocimiento, la
valoracion y la creacion de la riqueza artistica, cultural y tradicional de nuestro pais. Asi mismo,
imparte educacion en el nivel preescolar, basica primaria y algunos grados de bésica secundaria
(sexto, séptimo, octavo y noveno).

En segundo lugar, el Jardin Infantil Aprender que esta ubicado en el barrio Belén Granada
de la ciudad de Medellin, este es dirigido por la licenciada en educacién basica Marisol Zapata

quién es la directora y como rectora tiene a Yulieth Mufioz licenciada en educacion preescolar. Su
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nivel es de preescolar, los grados son pre jardin, jardin y transicién, el jardin es de caracter privado
y mixto, tiene 40 nifios y nifias de diferentes sectores, que llegan en busca de un lugar en el que
los nifios y nifias sean felices y se desarrollen positivamente.

Por ultimo, estd la Institucion Educativa Nicolas Gaviria, se encuentra ubicada en la
Carrera 30 # 24- 35 Barrio el Porvenir - Cafiasgordas (Antioquia). Su numero de contacto 856-
41-92y correos electrdnicos inst.educ.nicolasgaviria@gmail.com y ieng.co2010@gmail.com. la
Institucién Educativa Nicolas Gaviria, es un establecimiento que se esmera por brindar una
formacion de calidad, permanente, personal, cientifica, cultural y social a sus educandos,
fundamentada en la concepcion integral de la persona humana; a traveés de aprendizajes
significativos y de la vivencia de valores, en una interaccion armoniosa con el medio ambiente;
ofrecida en los niveles de preescolar, basica (primaria y secundaria) y media, que enfatiza en un
trabajo coherente, arménico y articulado, como en el desarrollo de competencias: basicas, laborales

y ciudadanas.

Caracterizacion

En el Jardin Aprender, la institucidn educativa Nicolas Gaviria y el colegio Alfred Binet,
mas especificamente en los grados transicion y jardin se realizaron diversas actividades y encuesta
a las docentes cooperadoras y padres de familia con el fin observar e identificar el proceso que
llevan los nifios y nifias frente al dispositivo basico de aprendizaje (DBA) el lenguaje.

En primer lugar, en el jardin aprender se realizd una actividad de un juego mediante un
cubo donde cada una de sus caras tendria imagenes sobre los colores, la familia, los animales, la
comida, que hace en el tiempo libre y por Gltimo sobre un apodo esto se realizd a través de
preguntas como: ¢Cual es tu color favorito? ;Qué comida te gusta? ¢Cudl es tu apodo o0 como te
gusta que te llamen? ;/Qué te gusta hacer en el tiempo libre? ;Qué animal te gusta? ;Con quién
vives? lo cual nos permitio observar como se expresaban los nifios y nifias y como era su desarrollo
frente al lenguaje al momento de responder las preguntas. Ademas, se realizé dos encuestas una a
la docente cooperadora y otra a los padres de familia con el propdésito de conocer las debilidades
y fortalezas en cuanto a su proceso de adquisicion del lenguaje.

Continuando con la Institucién Educativa Nicolas Gaviria, donde inicialmente se realizd

un video de presentacion contextualizando a los padres de familia, nifios y nifias de qué tema se
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iba a trabajar, quien era la practicante y que se pretende con la practica profesional Il. Continuando
con el siguiente video donde se les explicé el significado del lenguaje de manera sencilla y se les
propuso la actividad de contar cuél es su juguete favorito por medio de una historia o explicando
el porque les gusta ya sea mediante un video, audio o fotografia dandoles varias opciones que a
los padres de familia se les facilitara.

En el colegio Alfred Binet, la actividad que se realiz6 para el analisis fue de mimica, donde
cada participante debia representar un animal, una profesion o un hecho, antes de comenzar debian
contar qué categoria iban a representar para que fuera mas facil adivinar. En el proceso dos nifios
no lo querian hacer debido a que eran un poco timidos, asi que se les dio su debido tiempo para
organizar ideas y para que pudieran continuar con la actividad, al finalizar lo lograron hacer, pero
se evidencio apoyo de los padres que no dejaron que ellos hicieran las cosas por su propia cuenta.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente, en cada institucion educativa se implemento una
guia de observacién que debian responder los padres de familia.

A continuacion, la guia de observacién mencionada anteriormente:

SIEMPRE CASI A VECES | NUNCA
SIEMPRE

Escucha atentamente cuando se le habla

Ha evidenciado en su hijo dificultad para
pronunciar algunas palabras

Utiliza estrategias para ayudar a su hijo a un
buen desarrollo del lenguaje

Se le facilita hablar sin tener que repetir silabas
o0 palabras

Expresa sus emociones, sentimientos y
necesidad a menudo

Responde a preguntas simples

Utiliza gestos y sefias para comunicarse

Tiene falencias o habilidades en el lenguaje

Hace uso de herramientas tecnoldgicas para el
desarrollo del lenguaje
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Cree usted que las docentes utilizan buenas
estrategias para desarrollar el lenguaje en los
nifios

Cuenta su hijo o hija con tiempo para el juego

¢Cual es el juguete favorito de sus hijos?

También participaron de la encuesta las docentes cooperadoras con la siguiente guia de
observacion

SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES NUNCA

Algunas de sus planeaciones son enfocadas en
el lenguaje

Utiliza estrategias como la lectura de cuentos,
canciones y obra de titeres

En su labor docente ha encontrado falencias en
los nifios y nifias en su desarrollo del lenguaje
de acuerdo a su edad

Los nifios y nifias identifican frases cotidianas
como (mafiana, noche, ayer, tarde, etc.)

Utiliza el juego y el juguete como
potencializador del lenguaje

Los nifios y las nifias se expresan con facilidad
en el desarrollo de la clase (dudas, emociones,
sentimientos)

Presta atencion a un cuento corto y contesta
preguntas simples sobre este

los nifios y las nifias hacen un correcto uso de
la expresién oral y corporal en en momento de
manifestar una idea o un pensamiento

Hace usted uso de materiales fisicos llamativos

para la adquisicion del en los nifios y nifias
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A continuacion, se describe cada grupo de acuerdo a la informacion suministrada por cada
docente titular.

En la institucién educativa Nicolas Gaviria mas especificamente en el grado transicion B,
hay 32 nifios y nifias de los cuales normalmente realizan las actividades 15 de ellos, esto porque la
docente manifiesta poco interés de los padres de familia a la hora de realizar las actividades, otro,
por el motivo de la conectividad se les dificultad un poco estar tan pendiente de las actividades y
por ende solo envian unas cuantas cuando se les hace facil. Un aspecto importante a resaltar es el
entusiasmo de 4 comparieros los cuales, se evidencia en el grupo de WhatsApp la responsabilidad
y el sentido de pertenencia con su institucion asi tengan pocos recursos hacen lo posible por enviar
sus trabajos y responder a cada uno de ellos de manera oportuna.

Para continuar, con la finalidad de caracterizar el Colegio Alfred Binet, enfatizando en el
nivel de transicién, modalidad virtual sincronica, se realizd un juego de mimica con los nifios y
nifias, aparte se envid una encuesta a los padres de familia y docentes (anteriormente explicita)
encontrando alli debilidades y fortalezas en su proceso de aprendizaje.

El nivel transicion estad conformado por treinta y cinco (35) estudiantes, motivo por el cual
se dividen las secciones de clase en cuatro (4) sub equipos, a continuacién, se describiran las
caracteristicas de cada uno de los subgrupos, en cuanto a la observacion de las diferentes
actividades realizadas que permitieron un analisis en el proceso de la adquisicién del lenguaje,

teniendo en cuenta aspectos generales y particulares.

Grupo 01: En este grupo eran 12 nifios y nifias, en el horario de 10 am a 11:15, fue un
grupo muy activo y en gran mayoria la participacion fue constante, expresaban sus sentimientos,
ideas y necesidades, se evidenciaba el trabajo cooperativo y colaborativo dentro del grupo, pues
se preocupaban por sus compafieros y permanecian atentos no solo de las docentes sino de los
demas compafieros, siempre trataban de ayudarse entre ellos mismos.

En el momento de hacer actividades de lectura y escritura, se logro evidenciar que tienen
un buen desarrollo del lenguaje debido a que escuchaban atentamente las instrucciones de las
docentes, comprendian ideas sobre textos leidos por la docente y hacian reflexiones, contaban
historias sencillas utilizando su imaginacion y en el momento de escribir y formar palabras lo

hacian de una manera pertinente, ademéas cuando llegaron a presentar inquietudes las expresaban
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a las docentes, como también se expresaban por medio de dibujos lo cual es algo en comun en
todos los grupos, puesto que para ellos es mas agradable realizar dibujos y material didactico.

Grupo 02: En este grupo eran 10 nifias, fue un grupo mas tranquilo, donde se sentia
serenidad y orden, eran atentas y se logro evidenciar un buen desarrollo del lenguaje, eran activas
y participativas, tenian buena expresion oral, hablaban dando coherencia y sentido a su discurso,
buena pronunciacion y transmitian sus propias ideas, soluciones a situaciones, sentimientos y lo
hacian de forma coherente y ordenada para que las demas comparieras comprendieran su mensaje,
aunque en ocasiones se notaban las ganas de hablar que se salian de la temética de estudio y
comenzaban a hablar de temas personales o de su vida cotidiana, en especial dos nifias, Mariangel
Casas y Martina Erazo, siempre pedian a las docente quedarse después de la clase para contarle
sus cosas. Por otro lado, Martina es una nifia muy activa y amigable, aunque en ocasiones se
enfadaba porque no sabia esperar el turno ni pedir la palabra, mostraba actos de desobediencia y
se iba del lugar de conexion dejando su cdmara encendida.

Grupo 03 tarde: El grupo estaba conformado por 10 nifios y nifias, fue un grupo que
siempre se encontraba acompafiado de sus familiares en las sesiones sincronicas, y del cual se
logré identificar falencias en el desarrollo del lenguaje, debido a que eran poco participativos, y
cuando lo hacian, era sobre otro temas , no tenian una buena pronunciacion y algunos no eran
coherentes con su discurso, sin embargo, entendian conceptos relacionados con el tiempo; mafiana,
tarde, noche, dia o después, también contaban historias y eran capaz de construir diferentes tipos
de oraciones, cuentan con buen vocabulario y son capaces de mantener conversaciones simples.

Grupo 04 proyecto amor: Este grupo lo integraban dos nifias y un nifio, son autistas, pero
con diferentes particularidades. Para iniciar la estudiante 1, es autista ecol&lica, esto quiere decir
que su lenguaje es repetitivo y sin sentido, en ocasiones se mostraba de mal humor al iniciar las
reuniones, por lo tanto no le agradaba saludar a sus compafieros ni docentes, encendia el micréfono
y le expresaba a las docentes “-no quiero saludar” pero en el desarrollo de la clase, iba cambiando
de humor, también se identifico que no contesta preguntas abiertas, por lo tanto se debia ir a lo
concreto y ser claros en las instrucciones, ademas siempre estaba acompafiada de su madre que es
de gran ayuda para el desarrollo de sus actividades.

Otra integrante del proyecto amor fue la estudiante 2, ella presentaba dificultad en las

habilidades sociales y linguisticas, por lo tanto, se le dificulta la interaccion social, pero al iniciar
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las clases se mostraba emotiva y saludaba a las docentes y comparfieros, en ocasiones se frustraba
cuando las cosas no le salian bien y abandonaba el lugar de estudio.

Por dltimo el estudiante 3, es un nifio que no ingresaba a muchas clases, para ser mas
exacta solo se logré analizar su comportamiento en una clase de acompafamiento, debido a que
no tiene desarrollado el habla, se expresaba con sefias y siempre estaba acompariado de su madre
que lo ayudaba con las indicaciones de la docente cooperadora , ademas la docente enviaba
material diferente para trabajar con él, primero daba indicaciones a las dos nifias del grupo y luego
las indicaciones para el nifio y su madre.

A continuacién, se evidenciard por medio de graficos las respuestas dadas por los padres
de familia del colegio Alfred Binet y Nicolas Gaviria, respondiendo a la guia de observacion

realizada en términos del dispositivo basico de aprendizaje del lenguaje.

;Utiliza estrategias para ayudar a su hijo a iCree que las docentes utilizan buenas

un buen desarrollo del lenguaje? estrategias para desarrollar el lenguaje en
in iA ?
30 respuestas los nifos y las nifas ?

30 respuestas

@ Siempre
@ Casi siempre
A veces

ﬂ @ Nunca

@ Si
@ No

Tal vez
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:Se le facilita hablar sin tener que repetir

sllabas o palabras? ;Responde a preguntas simples?

30 respuestas
30 respuestas

@ Siempre
@ Siempre @ Casi siempre
@ Casi siempre @ A veces
@ Aveces @ Nunca
@ Nunca
;Utiliza gestos y sefas para comunicarse?
. Expresa sus emociones, sentimientos y 30 respuestas
necesidades ?
@ Siempre
30 respuestas @ Casi slempre
@ A veces
@ Nunca
@ Siempre
@ Casi siempre
@ Aveces
@ Nunca

¢ Su hijo escucha atentamente cuando se le

;. Hace uso de herramientas tecnologicas
habla?

para el desarrollo del lenguaje?

30 respuestas
30 respuestas

. @ Siempre
: il:::: e @ Casi siempre
" @ Aveces
: ,:Jveces -,
unca

¢

:Ha evidenciado en su hijo dificultad para

¢Su hijo emplea tiempo libre para el juego? |£
pronunciar algunas palabras?

30 respuestas
30 respuestas

@ Siempre
@ Casi siempre @ Siempre
@ Aveces @ Casi siempre
@ Nunca @ Aveces
@ Nunca

-
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En el Jardin Infantil Aprender, en el grado jardin el desarrollo de las clases se dio por medio

de la modalidad virtual con nifios y nifias entre 3-5 afios de edad, de forma sincronica de lunes a

jueves de 5:00 a 6:00 pm de la tarde, para la recopilacion de la informacion sobre el Dispositivo

Basico del lenguaje. Las clases se implementaron con maximo 6 nifios y nifias lo que permitio

tener un mejor analisis frente a las diferentes expresiones y reacciones de los nifios y nifias en la

realizacion de actividades, asi mismo se implementd como herramienta el juego y el juguete, el

cual permitié construir su propio aprendizaje mediante necesidades e intereses. Por otra parte,

pudo evidenciar muy buen acompafiamiento y disposicion por parte de los padres de familia ya

que estos siempre manifestaban una actitud positiva en el momento que las docentes llevaban a

cabo una actividad.

¢Su hijo escucha atentamente cuando se
le habla?

7 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
© Aveces

@ Nunca

¢Ha evidenciado en su hijo dificultad
para pronunciar algunas palabras?

7 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@® Nunca

JUtiliza estrategias para ayudarasu h
a un buen desarrollo del lenguaje?

7 respuestas

@ Siem;
@ Casis
@ Avec
@ Nunc:

:Expresa sus emociones, sentimientos y
necesidades?

7 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Nunca
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¢ Se le facilita hablar sin tener que repetir
silabas o palabras?

7 respuestas

@ Siempre
@ Casi siemp
© Aveces
@ Nunca

:Cree que las docentes utilizan buenas
estrategias para desarrollar el lenguaje
en los ninos y las nifas?

7 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempr
@ Aveces

@ Nunca

:Su hijo emplea tiempo libre para el
juego?

7 respuestas

@® siem;
@ Casi:s
® Avec
@ Nunci

:.Hace uso de herramientas tecnologicas
para el desarrollo del lenguaje?

7 respuestas

@ Siempre
@ Casi siemp
® Aveces

@ Nunca

A modo de conclusién, las distintas actividades o estrategias utilizadas para caracterizar

los grupos, permitieron un avance significativo donde se logré hacer un analisis general y

especifico de cada grupo y cada nifio y nifia donde que evidencié las falencias y debilidades en

cuanto al dispositivo basico del lenguaje, y que cada grupo es totalmente diferente a pesar de tener

el mismo rango de edad y estar en el nivel de transicion, por ende es de gran apoyo para buscar

estrategias correctas para fortalecer el DBA del lenguaje por medio del juego y el juguete, debido

a que no es utilizado como estrategia pedagdgica. Los nifios y nifias que participaron comprenden

varias instrucciones, reconocen el dialecto con el que se les habla y son capaces de realizar la
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actividad asignada. La mayor parte de ellos, ain se les dificulta realizar una historia corta, por el

contrario, solo hablan por frases cortas dejando un espacio entre ellas.

El compromiso que se adquirio por parte de los padres de familia, docentes, nifios y nifias

que, a final de la practica estos, cada uno de ellos lograran hablar de una manera un poco mas

fluida con la ayuda de las actividades ademas de que son muy participativos y activos al momento

de la ejecucion de las actividades expresando sus emociones, pensamientos y van desarrollando la

adquisicion del lenguaje ya que se les permite que actien con espontaneidad, creatividad puesto

que el juego es una estrategia que utilizan las docentes en formacion para que las clases resulten

mas divertidas para los educandos y lograr un aprendizaje significativo

Disefio de la propuesta

Ciencias Juego de
naturales: construccion
reciclaje -

cuidado del

medio

ambiente

Matematicas: Juego de
clasificacion construccion
Espaiiol: Juego corporal
lenguaje oral, yde
escrito,corporal, construccion
plastico - visual

Artistica: arte Juego
(realizacion de  simbolico y de
manualidadesy  construccion
dibujos)

Educacion Juegos
fisica: tradicionales y
lateralidad y corporales
coordinacion

Caja
lectoescritura
con material
reciclable

Creacion de
botes de
basura con
material
reciclable
Dado ladico,
creacion de
un personaje
(fantasma)

Elaboracion
del titere y
dibujos
libres

Utilizacion
de diversos
materiales
como: palos,
cintas y
lineas de
baldosa.

Lenguaje

Lenguaje

Lenguaje

Memoria

Atencion memoria
y motivacion

Atencion y
motivacion

Atencion y
motivacion

Se permiti6 la imagen el sonido como
recurso didactico ademas se cre6 un
sistema de escritura fortaleciendo asi la
creatividad, y habilidades basicas de
pensamiento clasificacion y secuencia

Clasificacion de colores y tamaiios,
como también fortaleciendo el lenguaje
oral y escrito

Se permiti6 la participacion activa y el
desarrollo de habilidades de
pensamiento: observacion, descripcion,
curiosidad, ademas la lectura de
imagenes

Se permuti6 fortalecer la imaginacion,
creatividad y curiosidad, como también
diferentes habilidades de pensamuento:
observacion y descripcion. Ademas se
desarroll6 la motricidad fina.

Se desarrollo la motricidad fina y
gruesa, lateralidad. coordinacion e
imaginacion

El disefio de la propuesta educativa de nuestro micro proyecto se abordé mediante la

transversalizacion de diferentes areas debido a las necesidades de cada institucion educativa e

intereses de los nifios y nifias ( ciencias naturales, matematicas espafiol, artistica, educacion fisica)

115



de Antioguia
Institucion Universitaria

q, Tecnologico

las cuales permitieron fortalecer el dispositivo basico del lenguaje y por ende algunos dispositivos
emergentes como lo son: atencion, memoria, motivacion teniendo como estrategias metodoldgicas

el juego y el juguete.

Indicadores de logro
A continuacidn, se daran a conocer los indicadores de logro que mas se acoplan al micro

proyecto: ’Con mi lenguaje, juego, exploro y aprendo’’

e Identifica las relaciones sonoras en el lenguaje oral.

e Realiza descripciones cortas, narraciones de lo que sucede a su alrededor

e Expresa sus emociones y experiencias por medio de lenguajes como el verbal y el
gréfico

e Realiza preguntas de temas que son de su intereés.

e Se interesa por saber el significado de las palabras que escucha.

e Lee iméagenes, hace preguntas, y a partir de eso crea historias

e Expresa libremente sus pensamientos y emociones a través de dibujos, pinturas,
figuras modeladas o fotografias.

e Se interesa por la lectura de cuentos y poesias, y se apropia de ellas como
herramientas para la expresion.

e Expresay representa lo que observa, siente, piensa e imagina, a través del juego y
la expresién corporal.

e Comunica sus emociones y vivencias a través de lenguajes y medios textuales,
verbales, gréaficos y plasticos.

e Formulay responde preguntas segun sus necesidades de comunicacion.

e Explora diferentes lenguajes artisticos para comunicar su vision particular del
mundo utilizando variados materiales.

e Muestra interés y participa gozosamente en las actividades grupales.

e Construccion de frases y palabras.
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Por otra parte, conviene enfatizar las caracteristicas del lenguaje que se deben tener en
cuenta en las edades de 3 - 4 afios segun Valero (2017) son:

e Sale del egocentrismo y entra en la etapa del lenguaje social

e Mantiene la interaccion con otras personas.

e Usa los sonidos del habla correctamente.

e Es capaz de describir objetos comunes.

e Se divierte con el lenguaje y disfruta con los absurdos.

e Expresa ideas y sentimientos.

e Usa verbos en gerundio.

e Repite enunciados largos.

e Domina la gramatica.

e Comienza a responder a preguntas sencillas que se refieren a algo que no esta presente.
Por consiguiente, Quezada, M. (1998) plantea las siguientes particularidades frente al

desarrollo del lenguaje de los nifios y nifias de 5 a 6 afios.

e Conoce relaciones espaciales como: “arriba”, “abajo”, “detras”, “cerca”, “lejos”.

e Construye oraciones utilizando de 5 a 6 palabras.

e Posee un vocabulario de aproximadamente 2,000 palabras.

e Usa los sonidos del habla (fonemas) correctamente con las posibles excepciones de /rr/ y

Izl.

e Conoce opuestos comunes como “grande/chico” y “suave/duro”.

e Entiende el significado de las palabras: “igual” y “diferente”.

e Cuenta 10 objetos.

e Sigue la secuencia de un cuento.

e Distingue izquierda y derecha en si mismo; pero no en otros.

e Usa todo tipo de oraciones, algunas de las cuales pueden ser complejas, por ejemplo: “Yo

puedo entrar a la casa después de quitarme mis zapatos mojados”

e Tiene un fono articulacion correcta.

e Comprende el significado de la mayoria de las oraciones.

e Nombra los dias de la semana en orden y cuenta hasta 30.

e Nombra el dia y mes de su cumpleafios, su nombre y direccion.

e Distingue entre izquierda y derecha.

e Sabe el significado de las palabras: “hoy”, “ayer” y “mafiana”.

e Formula preguntas utilizando frecuentemente: “;Como?”, “;Qué?” y “;Por qué?” (p.5)
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Considerando, que las caracteristicas varian segun el ritmo de aprendizaje de los nifios y
las nifias debido a que todo proceso de aprendizaje es diferente, por lo tanto, afectan varios factores

alternos como lo son: biologicos, familiares, afectivos, emocionales y socioculturales.

Metodologia

Se implementara la metodologia del Proyecto Pedagdgico de Aula, donde los nifios y las
nifias son los principales actores para la construccion y desarrollo de su aprendizaje en el aula de
clase; las temaéticas se daran mediante los intereses, necesidades y sentires que los nifios
manifiesten por querer aprender y, por otra parte, con la necesidad que tenga cada institucion
educativa en aras de la virtualidad. Por otro lado, es importante mencionar que se trabajaran cuatro
tipos de juego los cuales son, los juegos corporales, juegos simbdlicos, juegos de construccion y
los juegos tradicionales.

Respecto a los juegos corporales seguin el MEN (2014), el juego en la educacion inicial
sefiala que:

El juego como interaccion y expresion implica reconocer la expresividad como una construccién

en la que el contexto social, cultural e histérico confluyen. En el juego, las nifias y los nifios

comunican con su Cuerpo unas maneras particulares de ser, de existir, de actuar, de entender el

mundo y de estar en él; en otras palabras, esas maneras particulares se encuentran y es a partir de

este intercambio que las nifias y los nifios mas pequefios van estructurando su totalidad corporal,

todo ese sentir que surge. Por ejemplo, el contacto fisico que emerge de los juegos se va

inscribiendo en su cuerpo como memoria de sensaciones y emociones que se manifiestan a través

de la expresion corporal (p.22).

En segundo lugar, se implementard el juego simbdlico planteado por el MEN (2014), el
juego en la educacion inicial plantea que:

La imitacion cumple un papel primordial en el juego, puesto que es el proceso por el cual se llegan

a conocer a fondo ciertos fendmenos de la vida cotidiana y a resignificarlos: ser peluquero,

oficinista, tejedora o cirujana, por ejemplo. Ademas, el juego y la imitaciobn comparten una

caracteristica esencial: la del placer; por eso es posible decir que las nifias y los nifios, cuando

imitan, lo disfrutan. Imitar va mas alla de una accién mecanica y, en cambio, implica una tarea que
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moviliza estructuras de pensamiento en las que elaboran y comprenden fendmenos de la vida

cotidiana (p.26).

En tercer lugar, los juegos de construccion segun el MEN (2014), el juego en la educacién

Los juegos de construccidn se pueden entrelazar con los juegos simbdlicos en la medida en que se
construyen escenarios para desarrollar en ellos creaciones con personajes, como si fuera la selva,
la rancheria, etc. Son juegos a los que las nifias y nifios se entregan con gran concentracion, que
posibilitan hacer configuraciones de todo tipo y resolver problemas, ademas de brindar un
conocimiento de las cualidades fisicas de los objetos.

Y, por ultimo, los juegos tradicionales segiin el MEN (2014), el juego en la educacion

Los juegos tradicionales, son testimonios vivos de una historia, de una cultura, de una sociedad:;
dicho de otro modo, los juegos tradicionales se hacen lenguaje porque representan sentidos y
significados articulados con précticas sociales que sélo se comprenden con referencia a una
comunidad, en un momento histérico y en el marco de una relacion especifica con la infancia. Los
juegos tradicionales tienen relacion directa con los juegos corporales en la medida en que implican
un compromiso corporal y la interaccion directa con los otros, como en el caso de los balanceos
acompanado del “aserrin, aserran” o las rondas en las que se imitan movimientos caracteristicos de
los oficios, como el de carpintero. Lo anterior implica reconocer que los juegos tradicionales tienen
una riqueza simbdlica, pues a partir de ellos se vislumbran, de alguna manera, las dinamicas de la

sociedad en la que se encuentra cada nifia o cada nifio (p.25).

De acuerdo con lo anterior, como el juego, también los juguetes son herramientas

esenciales en el momento del aprendizaje de los nifios y las nifias, El juguete no es solo un objeto

de entretenimiento para que se diviertan, sino que ademas se convierte en una herramienta de

aprendizaje util la cual ayudara a los docentes en el aula de clase a la hora de abordar las tematicas

propuestas, permitiéndole implementar diferentes estrategias donde el nifio logre construir sus

conocimientos y fortalecer sus procesos de pensamiento, concentracion y las diferentes habilidades

que va

desarrollando a lo largo de su vida.
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Los juguetes, se clasifican por edades de acuerdo con sus capacidades, intereses y
necesidades. De acuerdo con lo anterior los juguetes méas apropiados para la edad de 3 a 6 afios
son los siguientes: Cubos, los primeros juegos de mesa, disfraces, casa de mufiecas, cuentos y
titeres, balones, mufiecas, stper héroes y la construccion de su propio juguete con material
reciclable (simbolico), rompecabezas, juegos de palabras con construccion de letras, peluches.

Con respecto a esta clasificacion de los juguetes segun las edades los docentes pueden
adecuar sus actividades con una intencionalidad a las necesidades e intereses de los nifios y las
nifias, involucrando no solo el juguete sino también el juego como un eje motivador de manera
innovadora que llame la atencion y provoque curiosidad en los nifios y nifias por aprender,
descubrir y vivir nuevas experiencias a partir de sus vivencias cotidianas.

En el proyecto de aula se abordan varias tematicas y estrategias debido a que el
microproyecto se realizd en diferentes instituciones, por lo tanto debian acomodarse a la modalidad
virtual, a los intereses y necesidades de cada institucion y cada estudiante, razon por la cual, la
Institucion Nicolas Gaviria, implementd el proyecto con clases asincrénicas, se enviaba
semanalmente la planeacion a un grupo de WhatsApp del grado preescolar por medio de un video
de maximo de dos minutos y medio trabajando tematicas como el medio el ambiente, el juego
corporal y el juego simbdlico, la evidencias se enviaban uno o dos dias después por medio de
fotografias, audios o videos. Lo cual permite dar cuenta de cules eran esas falencias para planear
un siguiente video, con la intencionalidad de abordar varias tematicas para llamar la atencién de
los nifios, nifias y padres de familia.

Por otra parte, la metodologia del Jardin Infantil Aprender se daba de forma asincrénica,
por medio de videos donde las docentes envian las actividades a los nifios y nifias en respuesta a
esto hacian las devoluciones de las actividades por medio de videos o fotos, luego se cambio a la
modalidad virtual de forma sincrénica cuatro dias a la semana una 1 hora diaria, donde se lleva a
cabo una actividad por dia de diferentes tematicas, segun las necesidades e intereses de los nifios
y nifias lo que permitid tener una interaccion més directa con los nifios, ademas para llevar a cabo
las clases las docentes en formacion en conjunto con la docente cooperadora hacian un previo
ensayo para un mejor desenvolvimiento en las clases. Por otro lado, debido a que se observo en
los nifios y nifias a través de sus gestos que las actividades no eran de su agrado o no les estaban

Ilamando mucho la atencidon, se adoptd por cambiar a actividades sobre juegos de construccion
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con manualidades y experimentos los cuales resultaron siendo mas agradables y divertidos para
ellos.

Por dltimo, se encuentra el colegio Alfred Binet se implement6 por clases sincronicas,
donde se implementa 4 dias por semana, sin embargo el nivel de transicion se dividié en 4
subgrupos, debido a la cantidad de estudiantes, por lo tanto cada sesion de clase es de 1 hora, en
los siguientes horarios 9:00 am, 10:00 am, 11:15 am y por Gltimo 4:00 pm, con un dia de descanso,
los martes donde las docentes se capacitaron y los nifios y nifias descansaban, por otro lado la
eleccion de la tematica a trabajar la escogieron los nifios y las nifias por medio de una votacion,
donde se dio a escoger las teméticas y se dio a conocer de cada una con un juego de adivinanzas,
en las teméticas se encontraban las siguientes; el medio ambiente, el cuerpo humano y los

alimentos; teniendo un mayor numero de votacion el medio ambiente.
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6. CAPITULO VI. RESULTADOS

RESULTADOS MICROPROYECTO “JUGANDO FORTALEZCO MI MEMORIA”

¢Como a través del juego y el juguete se puede fortalecer el dispositivo basico de aprendizaje de
la memoria, mediante las estrategias de juegos tradicionales e intelectuales en las nifias de 1°y
2° grado del Colegio Santa Teresita de Medellin?

La sistematizacion de la experiencia realizada en la propuesta de intervencion “Jugando
fortalezco mi memoria”, realizada mediante observaciones e intervenciones de la practica
profesional, se pudo evidenciar que los andlisis de los resultados son satisfactorios; relacionados
con nuestra pregunta orientadora 'y con los objetivos establecidos en el macroproyecto, puesto que
el juego y el juguete fueron el medio estratégico, para fortalecer el Dispositivo Basico de
Aprendizaje de la memoria; esto también permite evidenciar el uso del sistema didactico Proyecto
de Aula, como herramienta importante para la reflexién de la practica educativa, debido a que este,
toma en cuenta los componentes del curriculo de la institucion y sustenta las necesidades de las
estudiantes.

En el andlisis de las categorias, se encontrd6 como constante mayor el impacto de las
herramientas digitales, debido a que, fueron parte del acompafiamiento virtual, por medio, de la
plataforma Zoom; por la cual, se llevaron a cabo encuentros sincronicos y actividades pedagogicas
con la ayuda de medios audiovisuales (imagenes, audio, videos), que respondieron a las
necesidades que presentaba la institucion de acuerdo al PEI y a la adecuacion del curriculo.
Referente a lo anterior, Soledad Rappoport, et al., (2020), afirman que:

En el nuevo escenario, la actividad del docente se vincula con el uso pedagdgico de tecnologias

digitales, la creatividad para resolver distintos retos que la situacién excepcional plantea, el

despliegue de estrategias de comunicacion sincronicas (inmediata) y asincrénicas (no inmediata) y

el disefio de planes o guias de trabajo para desarrollar el aprendizaje auténomo (p.6)

Por esto, se hizo necesario la implementacion de acciones enfocadas en el juego como una
oportunidad para salir de la rutina, emprendiendo asi actividades que fomentaran el interés, la
creatividad, la innovacién y participacion de las estudiantes, lo que conlleva a un aprendizaje

significativo a distancia, por lo cual se reconoce el juego como una herramienta de ensefianza-
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aprendizaje que permite la adquisicion y refuerzo de conocimientos; asi mismo, beneficia los
procesos de adaptacion, socializacion, seguimiento de normas, la autonomia, el trabajo individual

y colectivo. Como puede evidenciarse en lo expresado por

“Profe Nati, el juego permitio que me divirtiera mucho y también que recordara lo que
decia la oracion es una frase con sentido” (Sofia, estudiante Colegio Santa Teresita de Medellin,
8 anos), “En una de las preguntas perdi, pero la volvi a corregir, me gustd leer y ver las
imagenes.” (Mariangel Mazo, estudiante del Colegio Santa Teresita, 8 anos). Estos tipos de
comentarios permiten evidenciar la manera en la que los juegos hacen parte del fortalecimiento de
la memoria; como puede evidenciarse en las siguientes imagenes donde se muestran dos de las
estudiantes del grado segundo jugando con una de las plataformas virtuales propuesta como

actividad pedagdgica.

Anexo 1. Juego en plataforma virtual. Realizado por las docentes en formacion

Respecto a lo anterior mencionado, es importante reconocer el juego como un elemento
fundamental en el aprendizaje escolar porque radica en el desarrollo socioemocional y cognitivo.
Los juegos favorecen diferentes areas en el proceso ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, aquellos
gue se propongan se deben establecer de acuerdo con los objetivos que plantean los maestros; sin
embargo, los juegos se deben adaptar o modificar a las edades de los estudiantes, puesto que, las
necesidades van cambiando, a medida que se amplian los programas curriculares (Arévalo Berrio

y Carreazo Torres, 2016).
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Por consiguiente, se analizd que, al incluir el juego en las actividades pedagdgicas
establecidas, se logra el fortalecimiento del desarrollo cognitivo, la atencion, la memoria, el
lenguaje y la motivacion en las clases virtuales. La atencidn, se observd mediante la capacidad
que tenian las estudiantes al estar concentradas durante la realizacion de las diversas actividades,
haciéndose esto evidente en los comentarios realizados por las docentes cooperadoras y las
estudiantes: “Las nifias debian lograr una atencion en la actividad, ya que en algunas preguntas
habia que contar y construir.” (Nancy Rendon, Docente cooperadora Colegio Santa Teresita).
“La actividad fue excelente, porque debiamos estar super concentradas, muchas gracias profe.”
(Sofia Calvo, estudiante del Colegio Santa Teresita, 7 afios). En relacion con lo anterior Santiago
Batlle Vila, dice, “La atencién varia dependiendo de la relevancia del estimulo (reflejo de
orientacion) asi como de las diferencias interpersonales en la habilidad de procesar patrones
auditivos, visuales y motores” (s.f. p.6).

Del mismo modo, se observo el fortalecimiento del DBA de la motivacion en las diferentes
clases sincronicas, mediante la participacion de las estudiantes de manera persistente, de acuerdo
con sus intereses y necesidades; este tipo de actividades lograba que las estudiantes estuvieran en
la totalidad de las actividades. Durante el desarrollo de las actividades propuestas se realizaron
momentos previos en los que utilizaron canciones, lluvias de ideas, juegos de activacion corporal,
entre otros. Uno de los comentarios que se destaca fue el de la docente del grado primero, la cual
dice: “profe luisa excelente la planeacion, las nifias estuvieron super motivadas. (Lina Marcela
Pérez Gil, Docente titular 1-A, Colegio Santa Teresita de Medellin). Ademas, se presenta una de
las actividades que lograba la motivacion de las estudiantes, al escoger un numero donde
encontraban una pregunta (anexo 2). En consideracién a lo anterior Naranjo Pereira citando a
Ajello (2003), sefiala que la motivacion debe ser entendida como la trama que sostiene el desarrollo
de aquellas actividades que son significativas para la persona y en las que esta toma parte. En el
plano educativo, la motivacion debe ser considerada como la disposicidn positiva para aprender y

continuar haciéndolo de una forma autonoma. (p.2)
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Anexo 2. Juego sobre la oracién. Realizado por las docentes en formacion

Por dltimo, como una categoria emergente se encuentra el lenguaje, un DBA
indispensables en el proceso cognitivo de las nifias; dado que, en la temprana edad desarrolla la
capacidad de expresion oral y escrita, evidenciando en ellas un progreso de la asociacion de
conocimientos previos y los nuevos aprendizajes, ademas, de la participacion activa durante el
desarrollo de las clases, donde las nifias tenian la oportunidad de expresar sus ideas, leer y
socializar entre ellas los temas académicos, como las respuestas frente a las actividades realizadas.
Sin embargo, en algunas ocasiones la participacion de las nifias generaba desorden al hablar a
destiempo, esto evidenciado en la expresion de la siguiente estudiante “Muy chévere la actividad,
pero se escuchaba mucha interferencia cuando las nifias hablaban.” (1sabella Arango, estudiante
del Colegio Santa Teresita, 8 afios). En cuanto al lenguaje, Ferreira (2014) citando a Fernandez
(1987) afirma que “el lenguaje, el gesto y los afectos operan como signos o significantes, con los

que el sujeto puede decir como siente su mundo” (p.15).

Finalmente, emerge el juguete como herramienta de aprendizaje, al ser un elemento de
interaccion que permite aprender haciendo, explorando y descubriendo. En el (anexo 3) se puede
observar a las estudiantes del grado segundo, ensefiando un juguete tradicional, durante el
desarrollo de una actividad de onomatopeyas donde debian imitar sonidos. Entre las expresiones
de la clase se destaca la siguiente: “Profe, mi juguete es un peluche de flor, es muy suave y me
encanta mucho, y tiene la combinacion F1” (Maria Antonia, estudiante del Colegio Santa Teresita,
8 afos). Desde lo anterior, Miguel Alberto Gonzales Gonzales, Leidy Marloth Barrera, Elcy
Sarrato Serrato (et al., 2015) citando a Juan Manuel Martos (2010) afirman que “Son objetos
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materiales cargados de valores y connotaciones culturales, de ideas preconcebidas, de roles que
orientan al juego”. (p.17). Cabe resaltar que, en este proyecto la implementacion del juguete fue
poca, por la manera del desarrollo de las clases virtuales, debido a que, se hizo mas necesario el

uso de juegos digitales y de objetos del hogar.

Anexo 3. Estudiantes ensefiando juguetes.

Igualmente, entre las categorias halladas en la realizacion de analisis se encuentran las
estrategias de aprendizaje utilizadas en actividades pedagogicas desde la construccion de
conocimientos, mediante la utilizacién de varios principios didacticos, los cuales son: principio de
individualizacion, haciendo este evidente en diferentes actividades de trabajo auténomo,
motivando en ellas un esfuerzo personal en las clases, mediante las distintas actividades realizadas
por la docente, permitiéndole a ésta realizar una evaluacion constante de las estudiantes, ademas,
de tener el control en el espacio de intervencion pedagdgica.

En segundo lugar, como estrategia de aprendizaje se observo el principio de actividad,
implementada esta desde la adquisicion de aprendizajes, a través de sus propias experiencias de

las estudiantes, obteniendo asi un trabajo eficaz e independiente de manera asertiva, logrando en
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ellas un aprendizaje significativo, por medio, de la practica; enfatizado en los resultados finales de
sus construcciones.

Seguidamente, se habla del principio de intuicién haciendo uso de este, mediante la
utilizacion de juguetes e instrumentos tangibles, por los cuales, las nifias reforzaron sus
conocimientos y se llevaron a la realidad. Ademas, de la utilizacién de plataformas virtuales, que
permitieron la interaccion de las estudiantes a través de su creatividad e imaginacion, facilitando
la adquisicion de nuevos aprendizajes.

Por ultimo, el principio de globalizacion se observd, a través de las actividades realizadas,
en las cuales, las nifias plasmaron sus ideas en la creacion en diferentes textos, juegos y dibujos;
ademas de la asociacion de los conocimientos ya logrados con los conocimientos nuevos.

En relacion con lo anterior, se da paso a categorizar las habilidades de pensamiento pues
son estas las permiten el desarrollo y la ampliacién de los procesos mentales de cada ser humano,
contribuyendo asi, a una busqueda para poder solucionar las dificultades y adversidades que se
presentan en el diario vivir; logrando que las estudiantes desarrollen actitudes criticas, analiticas,
de observacion, relacion y comparacion, formando seres capaces de solucionar problemas, de
analizar y organizar la informacién en la memoria; obteniendo asi un amplio aprendizaje
significativo, enfocadas en que las nifias obtuvieron resultados propios durante la realizacién de
las actividades pedagogicas. Evidenciando esto en comentarios hechos por las estudiantes: “Profe
lo que més me gusto de la actividad fue hacer el dibujo del cuento, dibuje muchas ratas” (Isabella
Molina, estudiante del Colegio Santa Teresita de Medellin, 8 afios), en el (anexo 4) se encuentra
una fotografia de la realizacion de esta actividad. Otro comentario que sale a relucir es el realizado
es el realizado por una de las estudiantes del grado primero quien hace una comparacién de la
actividad con un hecho cotidiano en su vida, "profe Luisa eso estaba muy fécil, yo ya sabia porque
cuando voy donde mi tia veo videos de esos y ahi aprendi” (Isabela Gonzales estudiante Colegio

Santa Teresita de Medellin, 7 afios). Al respeto Palos Garcia (2011) afirma que:

Estas habilidades del pensamiento deben permitir a la persona relacionarse con la diversidad
cultural, darle una mayor capacidad para lograr sus objetivos, adquirir la madurez en donde sea
capaz de realizar propuestas, presentar alternativas de solucion con originalidad y creatividad que

puedan responder a los constantes campos de este mundo complejo y multicultural. (p.7)
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Anexo 4. Actividad del cuento. Realizado por las estudiantes de manera cooperativa

Con respecto a las anteriores categorias, se da respuesta a la pregunta orientadora de la
propuesta de intervencion, ;Como a través del juego y el juguete se puede fortalecer el dispositivo
basico de aprendizaje de la memoria, mediante las estrategias de juegos tradicionales e
intelectuales en las nifias de 1° y 2° grado del Colegio Santa Teresita de Medellin? Se puede decir
que el juego cumplié un papel fundamental en el fortalecimiento del DBA de la memoria, porque
se evidenci6 un cambio y progreso en el proceso metodoldgico de acuerdo con lo antes planeado
por las docentes titulares, a diferencia de las nuevas estrategias implementadas por las docentes en
formacion; debido a que, estas permitieron una innovacion y afianzamiento en los procesos de
aprendizaje, tanto para las docentes como para las estudiantes.

Por medio de estas estrategias, se reconocen el juego tradicional e intelectual como
facilitadores del aprendizaje, entendiendo estos como aquellos “juegos que estimulan los
aprendizajes significativos, permitiéndoles a los nifios desarrollar destrezas y habilidades”
(Bolivar, et al., 2018), debido a que las estudiantes demostraron motivacion, interés y participacion
en cada una de las actividades. Dado que, la informacion percibida por medio de la vista y la
escucha activa, ante las actividades ludicas generaron una ampliacién de los conocimientos, puesto

que, las nifias eran capaces de analizar, comprender y construir aprendizajes significativos, Sara
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Martinez Covarrubias (1994) habla de la importancia de la memoria en la educacion, en donde

menciona que,

Las técnicas de memorizacidn son muy populares y frecuentemente estan basadas en la asociacion
de elementos visuales o auditivos. Desde la perspectiva cognitiva, mas que aprender repitiendo
frases sin sentido, se afirma que los aprendizajes deben ser significativos. La repeticién
significativa es el término que se utiliza para designar el proceso de memorizacion gue no consiste

en una repeticion del pasado, sino en un acto cognitivo que lo enriquece. (p.8)

Es por esto, que es necesario ver al estudiante como un ser autbnomo, el cual es consciente
de su proceso cognitivo y es capaz de solucionar una situacion problema; es asi como se hace
necesario e indispensable que los docentes implementen estrategias innovadoras que fortalezcan
la memoria, por medio de actividades lidicas mediadas por el juego y el juguete, en donde obtenga
un desarrollo mayor de sus habilidades, tanto asi que pueda llegar a surgir nuevas competencias.

Para finalizar, se puede decir que el juego y el juguete son herramientas fundamentales para
fortalecer los DBA en general, desde los diferentes tipos de juego, para facilitar los procesos de
ensefianza - aprendizaje, mediante actividades innovadoras, que, permitiendo la participacion,
generando interés, creatividad e imaginacion de las educando. En el Colegio Santa Teresita de
Medellin, se evidencid que las nifias no solo jugaban por placer, sino por la obtencién de nuevos
conocimientos, generando asi aprendizajes significativos como fundamento esencial para un

desarrollo integral.

RESULTADOS MICROPROYECTO: “APRENDIENDO ME DIVIERTO”

¢De qué manera el juego y el juguete fortalecen la motivacion y la sensopercepcién en los nifios

y nifias de 3 a 9 afos?
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En la préctica profesional Il se propendi6 por apoyar a las instituciones educativas, por
medio del micro proyecto “Aprendiendo me divierto”, pensando en que seria una gran oportunidad
para éstas en tiempo de pandemia donde la educacion tuvo que transformarse de manera repentina
y afrontar diversos retos. Por lo que la propuesta se convirtio en una alternativa para dinamizar los
procesos de ensefianza —aprendizaje en tanto tuvo como herramienta principal el juego y el juguete
como factor motivacional que genera interés y puede promover mayor participacion de nifios y
nifias en medio de la virtualidad, ofreciendo actividades ludicas que lograran captar su atencion y
los motivara a asistir a dichos encuentros sincronicos y a participar de las actividades propuestas
de manera asincrénica, las cuales se enfocaron principalmente en fortalecer los Dispositivos
Bésicos de Aprendizaje (DBA) la sensopercepcion y la motivacion segun fuese la necesidad de la
institucion.

No obstante, en dos de las tres instituciones, se presentaron algunas dificultades, ya que
no se tuvo la suficiente interaccion con los nifios y nifias, como tampoco se pudieron llevar a cabo
las intervenciones debido a diversas situaciones ajenas a las docentes en formacion, como los
escasos recursos que no facilitaban a las familias conectarse a encuentros sincronicos que
permitieran una mayor interaccion con los nifios y nifias. Por el contrario, hubo otras instituciones
como el “jardin aprender” el cual iba a terminar sus procesos pedagdgicos de manera definitiva
por la contingencia presentada durante el afio en curso y a la gran desercion de nifios y nifias, pero
este se acogio al micro proyecto, permitiendo el desarrollo de todas las actividades propuestas para
llegar a los objetivos y logrando fortalecer en los nifios y nifias la sensopercepcion y la motivacién
por medio del juego y el juguete, como se evidenciara en adelante

Dado lo anterior se da como asertiva la idea de tener como herramienta indispensable el
juego y el juguete, para conllevar a los nifios y nifias a fortalecer su sensopercepcion y mantenerlos
motivados a participar de encuentros o realizar actividades que estimulen sus 6rganos sensoriales,
aprovechando sus interpretaciones, para desarrollar un mayor aprendizaje, permitiéndoles también
expresar sus propias experiencias, mientras aprenden sobre el manejo de sus emociones y hacen
Sus propias creaciones.

La contingencia mundial, pone a la educacion en un reto de asumir la virtualidad como
factor indispensable en su desarrollo, dado esto, se piensa que, los recursos tecnoldgicos fueron

creados con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje, durante la pandemia
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se ha visto reflejado la importancia que tiene este recurso y se ha convertido en la principal
alternativa para las clases virtuales en todo el mundo ya que ofrecen demasiadas posibilidades para
facilitar el aprendizaje colaborativo por parte de las docentes hacia los alumnos ya sea sincrénica
0 asincrénicamente, siendo este una ventaja didactica para los estudiantes, facilitando y
posibilitando una educacion de calidad.

En las instituciones acompafadas se utilizaron la plataforma: Google Meet y el whatsapp,
estas plataformas brindaron la facilidad de conexion a las familias y comunicacion, para elegirlas,
cada institucion tuvo en cuenta las posibilidades de sus nifios y nifias, como estrato
socioecondmico, el facil acceso y los recursos necesarios, sin embargo se presentaron ciertas
dificultades de conexién, que disminuyeron las posibilidades de interaccion, desarrollo e

implementacion del aprendizaje. Jama, V' y Cornejo, J (2016) afirman que:

[...] los educadores han encontrado un mundo de posibilidades al desarrollo de su practica docente
a través de integrar las nuevas tecnologias como un recurso mas en el proceso de ensefianza, que
les ha permitido promover y facilitar la actitud participativa y creadora de los alumnos, la ensefianza
individualizada del aprendizaje interactivo, la formacion a distancia y de nuevas metodologias
como la ensefianza apoyada por computadora, lo que ocasiona una verdadera transformacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje al ceder el papel protagonico al alumno.(pérr.12)

En conclusién podemos afirmar que el uso de los recursos tecnoldgicos y la virtualidad es
un cambio educativo mucho mas profundo, ya que reinventa los procesos educativos tradicionales
y se han implementado para poder tener un acercamiento con los nifios y las nifias para que puedan
seguir disfrutando de su educacion y no haya una desercidn escolar para que todos gocen y puedan
acceder a una educacion digna, asi como lo dice la directora general de la UNESCO.

En el analisis y sistematizacion de la informacion, se pudo evidenciar como categoria
mayor el juego y el juguete como herramientas indispensables para la implementacion del
proyecto, debido a la complejidad que representaba para los nifios y nifias, en términos de atencion,
la habituacion, interacciones, conectividad y lo que conlleva consigo la virtualidad. Aunque en
algunas instituciones, estos dos elementos no han sido estrategia pedagdgica importante, Barrera,
et al (2015) plantea que:

[...] a fin de advertir lo fundamental del juego y el juguete como medio de expresion, como

mecanismo de exteriorizacion para el nifio y nifia de aquello que le precede en su interior,
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pretendiendo fortalecer significaciones que demarcan su vida. El juego y el juguete que son
asumidos entonces, como la herramienta didactica mas provocadora para el aprendizaje, siendo
entonces, el medio que permita movilizar cambios en las estrategias de ensefianza
tradicionales.(pp. 372-373)

En el “Jardin Aprender” se pudo observar que el juego y el juguete hacen parte de la
cotidianidad, esto permitié llevar a cabo las actividades propuestas y realizadas de manera
sincronica sin ningun inconveniente, por ello, las interacciones siempre fueron ludicas y apoyadas
por estos dos elementos, los cuales permitieron captar la atencion, el interés y la curiosidad de
los nifios y nifias reconociendo cada una de estas como algo para disfrutar y aprender, como se

puede visualizar en las siguientes evidencias:
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Isabel Garcia

Cabe sefialar que se utilizan fotografias con previo consentimiento de los padres

Por otra parte, en uno de los centros, donde se realizaron también encuentros sincronicos,
apoyando las docentes de la institucion en un grado tercero; se observé que no era muy tenido en
cuenta el juego y el juguete, las clases eran teoricas, y pocas veces se permitié la intervencion o

aplicacion del microproyecto y su objetivo. De esto se deduce, que cuando los nifios pasan de la
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primera a la segunda infancia, en la educacion el juego pasa a un segundo plano; y hay una
preocupacion por ensefiar contenidos, conceptos...obviando que los nifios aprenden mas facil si se
involucran sus intereses, para el caso especifico el juego y el juguete se desconocen y no se da la
posibilidad de ser utilizados como herramientas para fortalecer los Dispositivos Basicos de
aprendizaje.

Asimismo, pero de manera asincronica se acompafio la Institucion Educativa Nicolés
Gaviria, que en cuanto al juego y al juguete se propusieron actividades, juegos y realizacion de
juguetes, pero lamentablemente nunca se recibieron evidencias de que los nifios y nifias hayan
jugado o logrado fortalecer los Dispositivos Basicos de Aprendizaje que propone el microproyecto.

Se puede concluir que el juego y el juguete son dos componentes importantes en la
educacion infantil y que por ello debe ser inherente a la planeacion docente, ain mas en la
actualidad, donde la modalidad educativa es virtual, y teniendo en cuenta la cantidad de
distractores que pueden desfavorecer la participacion de los estudiantes, estos permitian que los
participantes sintieran gusto por disfrutar y aprender obteniendo toda su atencion y disposicion.
Dado lo anterior y como lo menciona Ospina (2015), quien plantea que:

Se debe demostrar a las docentes de qué manera el juego y el juguete se pueden utilizar como

estrategia pedagogica, apoydndose en acciones innovadoras, para obtener un aprendizaje

significativo en los nifios y nifias en el momento de realizarlas actividades dentro del aula de clases.

(parr.9)

De otra parte, el analisis de los resultados también permiti6 evidenciar que el material
didactico que se emplea para dinamizar las clases, debe ser un material facil de manejar por los
nifios y nifias, que esté al alcance de los padres de familia y su adquisicion no sea complicada, es
decir que aparte de ser un eje motivador y crear curiosidad en los participantes en formacién, debe
ser sencillo para sus acompafantes, asi disminuir las posibilidades de no asistir a los encuentros,
por no tener el material. Este debe ser llamativo y con un objetivo claro, es decir, que no sea solo
por crear algo, sino que contribuya al aprendizaje de los estudiantes.

En el Jardin Aprender en cuanto a material didactico fue un componente que siempre
estuvo presente durante toda la practica ya que dia a dia se les pedian materiales a los nifios que

lograran generar en ellos curiosidad y motivacion para realizar las actividades propuestas. Siempre
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con esos materiales se hacian juguetes, manualidades y permitian que ellos pudieran expresarse,

imaginar, jugar, divertirse y sentirse Utiles, asi como se visibiliza en las siguientes imagenes:

6:00 & &0 @ - o= . 60% = Lunes 19 de octubre del 2020
Fantasma espumoso
< ury-iodb-btn » <o Asignatura: quimica
Materiales:
* Un recipiente hondo
*  Vinagre
Q * Bicarbonato
¢ Colorante de alimento o vinilo
* Jabon de loza liquido
* Un vaso de plastico transparente
«  Un marcador
Martes 20 de octubre del 2020
Aprendo a dibujar
! Asignatura: artistica
\\ : Materiales:
o \‘ L — ® Hojas o un cuaderno donde puedas dibujar
3 Liplz
Borrador

Sacapuntas
Colores

Miércoles 21 de octubre del 2020
Descubriendo las densidades de los liquidos

Asignatura: fisica

Materlales:
o Aceite, puedes usar el que utilizamos la semana pasada
A s ® Un vaso con agua
ese Gloria Nieto « Jabon hiquido

. Miel
o Colorante de alimentos o vinilo
* Vaso transparente

@R * Una cuchara
® _ Un adulto que te acompafie

6 personas...

P Jueves 22 de octubre del 2020

Un nuevo amigo

Asignatura: Artistica
Materiales:

* 2 hojas de papel
Marcador
Papel globo o lana
Colores
1 bolsa de papel
Silicona liguida o calbon

En el Colegio Alfred Binet no se pudo evidenciar el material didactico ya que eran clases
muy tedricas por ser nifios entre los 8 y 9 afios de edad y ya no se les estimula tanto con esta parte,
y por altimo en la institucion educativa Nicolas Gaviria se pudo evidenciar ya que era una de las
motivaciones y distracciones que podrian tener los nifios en casa por el hecho de no poder ir al

colegio. Dice Morales, P., (2012) que:

El material didactico es el conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estos materiales pueden ser tanto fisicos como virtuales, asumen como
condicion, despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas
de los mismos, ademas que facilitan la actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la gran
virtud de adecuarse a cualquier tipo de contenido. La importancia del material didactico radica en

la influencia que los estimulos a los érganos sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, lo pone
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en contacto con el objeto de aprendizaje, ya sea de manera directa o dandole la sensacion de

indirecta. (p.10)

En cuanto al DBA de la motivacidn, se destaca la importancia de realizar acciones que

Ilamen la atencidn de nifios y nifias y sobre todo que los anime a participar de manera voluntaria;

la experiencia frente a este aspecto fue satisfactoria en el ““ Jardin Aprender” pues por medio de la

musica acompafiada de expresiones e imagenes, coreografias, cuentos, disfraces, manualidades y

experimentos se logrd obtener gran disposicién por parte de los participantes y su asistencia era

constante demostrando gran motivacion por asistir dia a dia a dichos encuentros, como puede

evidenciarse aqui:
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También en lo expresado por la madre del nifio Samuel Tascon (5 afios) del Jardin Aprender
“Desde que despertamos, Samuel esta preguntando por los materiales del dia, y preguntando si
ya es hora de la clase, él siempre esta motivado y feliz para conectarse”. Al respecto Arevalo y

Carreazo (2016), mencionan que:
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[...] la implementacion del juego como estrategia pedagdgica es exitosa, puesto que los nifios y
nifias, estan mucho méas motivados a aprender y experimentar, gracias al interés que en ellos causan
tales estrategias de ensefianza-aprendizaje; de modo que, estas hacen que se desarrolle su
imaginacion y su capacidad creativa para lograr aprendizajes significativos.(p.111)

Cabe anotar, que en dos instituciones, no siempre se pudo evidenciar que los nifios estuvieran
motivados para participar, puesto que las clases asincronicas no permitian ver las reacciones de
los estudiantes; ademas los padres no enviaban las evidencias (videos, actividades, fotos...).
Alvarez, A., et al (2013); Ospina, M (2015), plantean que:

La motivacién debe estar presente durante toda la sesion de ensefianza — aprendizaje, es decir, en
el inicio que involucra la motivacion propiamente dicha, asi como, el rescate de saberes previos.
En el proceso, que se refiere a la construccion del nuevo saber; y en el final que conlleva la
aplicacion del nuevo conocimiento, ademas de la evaluacion y extension de la sesion de clase.
(pérr.13)

En términos de la atencion, se encontrd que normalmente los nifios tienen en casa muchas
distracciones (como lo son los juguetes, las mascotas y las actividades cotidianas de su familia) ,
por eso a la hora de realizar las actividades propuestas se les dificulta estar atentos, es mas dificil
aun, que se concentren estando en sus hogares. Es posible que la mente al no estar enfocada en
una sola actividad, a la hora de realizar otros ejercicios pierda la concentracion.

En el Colegio Alfred Binet se pudo evidenciar la falta de atencion en los nifios y nifias del
grado tercero, ya que al momento de realizar las intervenciones estos se muestran desorientados a
la hora de hacer las actividades propuestas, por el contrario el Jardin Aprender se utilizaron
estrategias para captar la atencion de los nifios y nifias del grado jardin como por ejemplo juegos,
iméagenes, coreografias, historias y juguetes que les llamaran la atencién para que disfrutaran
mientras aprendian y no perder su atencion, esto se evidenciaba en el momento que se hacian
preguntas acerca del tema y responden de manera asertiva, demostrando que pusieron toda su
atencion, en otra ocasion por medio del yoga y el juego tradicional: “Simon dice” reciben la orden
respondiendo a la secuencia de movimientos antes aprendidos correctamente como se puede

observar en las siguientes imagenes:
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Asi mismo con la frase expresada por Samuel tascon: “ ahi sigue el movimiento del gato,
levantando la espalda” , destacando aqui como la flexibilidad de algunos juegos tradicionales
permite fortalecer diferentes dispositivos de aprendizaje, en este caso especifico: la atencion, por
otra parte cabe indicar que se aleja un poco la posibilidad de observar en nifios y nifias el

fortalecimiento de este dispositivo, cuando las clases se hacen de manera asincronica, debido a
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que no hubo interaccion con los nifios y nifias al momento de realizar las actividades propuestas.
De esto Perez, L (2014) dice que:
[...] Laatencién no es solamente la capacidad mental para captar la mirada de uno o varios aspectos
de la realidad y prescindir de los restantes, es el tomar posesién por parte de la mente de forma
clara y vivida, de uno entre los que parecen simultdneamente varios posibles objetos de
pensamiento. Su esencia esta constituida por focalizacién, concentracion y conciencia. Atencién

significa dejar ciertas cosas para tratar efectivamente otras. (p.39)

En funcion de los dispositivos basicos a fortalecer en este microproyecto, especificamente
la sensopercepcion, Benavides, J.,Y Gavilanes, E., (2017) dice que: “Para desarrollar la
sensopercepcion infantil, es necesario que el nifio asimile la experiencia sensorial social, que
conozca las cualidades de los objetos percibidos destacadas por la sociedad, que asimile los
métodos mas racionales para examinarlas y compararlas”.(p.116)

Al momento de fortalecer este dispositivo durante las actividades planteadas y realizadas
con el juego heuristico, se encontré que los nifios y nifias a los cuales iban dirigidas, responden
satisfactoriamente ante este aspecto, ya que al momento de percibir texturas, sonidos, olores y
sabores tenian una respuesta muy positiva, al igual que en las actividades que requerian
observacién de colores, formas , tamafios y su participacion era voluntaria, disfrutando de la
musica y la repeticién de movimientos por medio del baile y realizando propuestas artisticas de
pintura, dibujo y demas creaciones por medio incluso de experimentos y manualidades,
permitiendo asi también fortalecer su motricidad fina y gruesa y siendo conscientes de lo que los
rodea que es también parte de lo que propone la sensopercepcion, como evidencia de esto se tienen

las siguientes fotografias:
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También algunas frases dichas por los nifios en diferentes actividades: “Profe me gusta
tocar el algodon porque es suave” (Juan Emilio Garcia Suarez, estudiante, Jardin Aprender, 5
anos), “Profe a mi no me gusta como sabe el chocolate y me gusta como huele el banano”
(Mariana Ordoriez Castanieda, Jardin Aprender, 5 aiios); “Profe, puedo decirte algo: me encant6
este experimento se le ve algo café, y mi huevo se puso mas grande, se descompuso sus cascara y
se siente como baboso” (Juan Emilio Garcia Suarez, estudiante, Jardin Aprender, 5 anos).
“Mi huevo rebota como una pelota y se ve transparente, ;puedo jugar con él?” (Mariana Ordoriez
Castarieda, Jardin Aprender, 5 afios).

Considerando muy importante fortalecer este dispositivo en nifios y nifas,
lamentablemente en todas las instituciones acompariadas, aungque se propuso darle fuerza, no se

tuvo la oportunidad de enriquecerlo y desarrollarlo debido a escasos recursos y pocas posibilidades
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de tener materiales para percibir lo sensorial y en otras instancias por que las clases eran mas
tedricas y magistrales alejando la posibilidad de realizar actividades en las que pudieran utilizar
sus organos sensoriales y su motricidad.

Se evidencia que el lenguaje es inherente al aprendizaje de los nifios y nifias, ya que estos
siempre estan expresando de cualquier forma sus pensamientos, sentimientos, ideas, curiosidades,
necesidades, aprendizajes, observaciones, comunicando sus gustos o disgustos en lo vivido, de
esta manera permiten ver con mayor facilidad que quieren aprender y cdmo lo quieren hacer desde
su individualidad, siguiendo la misma linea, Ugalde, M. (1989)

[...] plantea que el lenguaje: Es un sistema de signos que utiliza el ser humano, basicamente, para

comunicarse con los demas o para reflexionar consigo mismo. Este sistema de signos puede ser

expresado por medio del sonido (signos articulados) o por medios graficos (escritura). Estas dos
posibilidades de los signos linguisticos corresponden a los dos usos del lenguaje que Ilamaremos

codigo oral y codigo escrito. (p.17).

De acuerdo a lo anterior, las experiencias vividas durante el transcurso de la practica se

evidencian de esta forma:
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Asi mismo cuando los nifios y nifias, expresaron como se sintieron en la clase, respondiendo
preguntas acerca del tema trabajado, cuando hacian sus aportes indicando deseos, descripciones
y necesidades, por medio de actividades como: construccion de historias partiendo desde su
imaginacion y juegos musicales, las participaciones dan por entendido que el lenguaje se dio en la
mayoria de las interacciones con los nifios y nifias; el lenguaje es un dispositivo facilitador y
movilizador de la educacion, permite a los participantes expresar sus intereses y necesidades
mediando asi una forma mas asertiva de fortalecer su conocimiento desde su individualidad ,
teniendo en cuenta que que el docente juega un papel muy importante en dicho fortalecimiento ya
que debe adoptar un lenguaje acorde y adecuado, incluso en los momentos que no hubo interaccion
con los estudiantes estuvo presente, ya que permitio la comunicacion para proponer actividades
por medio del whatsapp.

Para la realizacion de esta practica profesional fue indispensable la aplicacién de
estrategias ladicas que ayudaran al cumplimiento de los objetivos trazados dentro del
microproyecto, influyendo en los nifios y nifias para acompafar su proceso de aprendizaje, por
medio del juego y el juguete, la corporalidad y la recreacion, nivelando con mayor facilidad sus

conocimientos por medio del disfrute y la socializacién, provocando una participacion voluntaria
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y natural, como lo afirma la frase expresada por la madre de Mariana Ordofiez, 5 afios del “ jardin
Aprender: “ profes se nota el amor con el que planean cada actividad, los nifios aprenden pero
siempre pasan rico, el juego y la actividad de hoy estuvieron stper chéveres, Mariana disfruto
mucho” esto en términos de los encuentros sincronicos, hablando de los asincronicos se propuso
exactamente lo mismo enviando por medio del whatsApp, actividades que facilitaran a las familias
provocar interés en los nifios y nifias para que las realizaran. Tirado, A (2016) dice que:
[...] cuando los estudiantes realizan actividades ltdicas durante las clases los conceptos se asimilan
con mayor facilidad, influyendo en el proceso de aprendizaje la vivencia y la manipulacion de los
materiales concretos. La implementacién de las actividades ludicas en la escuela no sélo permiten
el desarrollo y afianzamiento de la atencion y la concentracion, sino que también inciden en la
potencializacion de otras habilidades basicas como el trabajo colaborativo y participativo, el
fomento de las competencias ciudadanas, el desarrollo de la autonomia y la creatividad, la

resolucion de conflictos entre otras. (p.50)

Culminando con este aspecto, se afirma que la ludica se convierte en un facilitador para el
ejercicio docente, ya que al apropiarse de este tipo de estrategias esta permitiendo a los estudiantes
expresar su necesidad de comunicarse, sentir, expresarse, a través de emociones orientadas a sus
gustos y disfrute, divirtiéndose con cada accion que se identifique con la recreacién, logrando
aprendizajes significativos y desde sus intereses.

Siguiendo la misma linea y hablando de estrategias pedagdgicas ludicas y sabiendo que
estas van acompafadas del juego y el juguete se pueden sefialar los juegos tradicionales, como
herramienta dinamizadora dentro de las actividades realizadas , donde los nifios y nifias pudieron
acercarse a pesar de la virtualidad, a la socializacion, construyendo nuevos intereses debido a tener
que enfrentarse con algo nuevo, sin dejar aun lado su cultura y la posibilidad de seguir entre las
costumbres de sus familias, esto se evidencia con la expresion de algunos de los nifios en medio
de la ejecucion del juego tradicional “Simon Dice” “Profe, yo se jugar ese juego, cuando visitamos
a mi abuela, mis tios lo juegan conmigo” (Juan Emilio Garcia Suarez, estudiante, Jardin
Aprender, 5 arios) “Profe podemos volver a jugar que mi hermano también quiere jugar” (Dante,
estudiante, colegio Alfred Binet, 9 afios). Se observa entonces que este tipo de juegos, otorga el
fortalecimiento de vinculos familiares y puede ser una herramienta para propiciar otros

aprendizajes, aprovechando que todos lo conocen y que se puede acomodar a diferentes
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circunstancias como secuencias, vocabulario, colores, formas, movimientos, expresiones y

cualquier tema de interés o necesidad en el momento. (Fabra, 2019) afirma:

[...] Una de las herramientas que se maneja para lograr estos aprendizajes es la metodologia lddica
por medio de los juegos tradicionales, los cuales se pueden generar a partir de vivencias y normas
propias de cada regidn o pais y se heredan de generacion en generacion, como es el caso de las
comunidades indigenas y pueblos del pais, esto se da con el fin de preservarlos como parte

importante de la identidad cultural propia de cada pueblo (p.11).

Por lo anterior se puede afirmar que, los juegos tradicionales, facilitan que, la adquisicion
de logros y de experiencias sean memorables y significativas para los nifios y nifias, no sélo en su
aprendizaje, sino también en su socializacién, siendo tradicionalmente vistos como una estrategia

pedagdgica que ayuda a relajar su mente y de igual manera seguir aprendiendo.

Hablando de creatividad, se destaca que crear espacios y momentos donde los nifios y
nifias puedan entrar en estados de imaginacion, es una gran oportunidad para que ellos sean
conscientes de si mismos y sus deseos, promoviendo acciones de creatividad, no solo desde el arte
o manualidades sino incluso en resolucidn de problemas, manejo de sus emociones y socializacion,
de esto habla también: Avalo, L (2006):

[...] dice que estimular a un nifio para que desarrolle su potencial creativo le ayudara a convertirse
en una persona con mayores recursos practicos para adaptarse al medio en el que vive. Asi también
el desarrollo de esta capacidad es de suma importancia, no solo el aspecto artistico y su
manifestacion estética, si no en el proceso total de maduracion del individuo. (parr.25)

Para finalizar y a manera de conclusion, se resalta que el microproyecto “aprendiendo me
divierto” fue un gran aliciente para llevar a cabo la practica en la modalidad virtual, teniendo como
herramienta principal el juego y el juguete, agentes motivadores que permitieron fortalecer los
dispositivos basicos de aprendizaje (DBA). En la aplicacion de este se profundiza especificamente
en la sensopercepcion y la motivacion, favoreciendo adicionalmente el desarrollo del lenguaje,
proporcionando a los nifios y nifias expresar sus aprendizajes y deseos, demostrando asi, que
también de manera emergente impulso el uso de habilidades de pensamiento como: observacion y
descripcion ya que se aplico el juego heuristico como estrategia, el cual permitia que los nifios y

nifias por medio de sus organos sensoriales, disfrutaran de juegos de identificacion de sonidos,
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permitiendo la percepcidn, visual, auditiva, olfativa, gustativa y de texturas, los cuales acceden al
fortalecimiento y desarrollo de la sensopercepcion y de la mano de esta la motivacion ya que todas
estos direccionamientos se realizaron pensando en el disfrute de los nifios nifias, reconociendo una
participacion y permanencia voluntaria de los estudiantes, aunque no se puede negar la importancia
de la motivacion para llevar a cabo las actividades planeadas en cualquier &mbito y mas hablando
de nifios y nifias, cada institucién se vio obligada a reinventarse y asi mismo cada una asumio
cual seria la forma méas adecuada de atender su publico, teniendo en cuenta sus posibilidades,
necesidades y recursos. Por ello es posible que muchas veces se vieran limitadas las posibilidades
de acompafiar dichas instituciones desde los objetivos del microproyecto y lamentablemente no
siempre fue posible el potenciamiento de la sensopercepcion y la motivacion, en otros casos ni
siquiera se pudo saber si se lograron fortalecer estos en las nifias y nifios a los cuales se les enviaban
las actividades.

En términos de la atencién se menciona el beneficio de evitar las distracciones, dejando a
un lado cualquier cosa que la pueda interrumpir o implementando mediaciones ludicas que alejen
a los participantes de distractores externos, proponiendo diversion dado que estando en casa
pueden perderla facilmente.

Complementando en cuanto a dispositivos, se piensa que la sensopercepcion es un
dispositivo basico de aprendizaje tan importante de desarrollar como cualquier otro, puesto que
este permite la evolucion del aprendizajes tanto cognitivo como motriz y demuestra que el nifio o
nifia, se siente mas atraido por aprender cuando puede relacionar lo que le ensefian con su entorno,
entendiendo lo que lo rodea, sintiendo, viendo y disfrutando de lo que percibe mientras enriquece
su conocimiento, ya que debido a sus amplias posibilidades, se puede dar fuerza a la imaginacion
permitiendo entonces que los estudiantes desarrollen su creatividad no solamente desde lo corporal
si no a través de sus avances de maduracién y manejo de emociones.

Por otra parte y no menos importante esta el papel de la familia en tiempos de virtualidad,
es fundamental su acompafiamiento constante y el estar pendiente de los materiales que se van a
necesitar para evitar frustraciones o retrocesos al no llegar a clase con lo necesario, por esto
también es importante que lo utilizado sea de facil acceso, teniendo en cuenta los recursos y
posibilidades del publico atendido, igualmente hablando de herramientas tecnoldgicas, la

aplicacion para la conexion debe comoda y que facilite la participacion de nifios ,nifias y padres
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de familia, siendo esto un aspecto de suma importancia para mantener motivados a todos los
participantes en conectarse diariamente a dichos encuentros.

Dando importancia al principio de la comunicacion, se percibe que la informacion que se
brinda a los nifios y nifias para contextualizarlos con el tema a tratar, debe ser acorde a su edad,
clara y sencilla, de esta forma sera méas facil para ellos relacionarla con la experimentacion, la
aplicacion y genera mayor posibilidad de un aprendizaje significativo, de la misma forma debe ser
oportuno el contacto con la familia y a tiempo para evitar malentendidos y estos puedan también
articularse al proceso formativo.

Las docentes deben implementar estrategias para mantener el orden y el cumplimento de
las normas, asi mismo para el manejo del micréfono, esto maximiza las posibilidades de una
escucha activa y por ende mayor desenvolvimiento, comprension y mejores resultados en la

aplicacion de las actividades propuestas.

RESULTADOS MICROPROYECTO: “MI MUNDO: FORTALECIENDO LOS
SENTIDOS”

Antes de presentar los resultados en términos del objetivo y alcances del microproyecto
“Mi mundo: fortaleciendo los sentidos” no se puede obviar el papel preponderante de las Tics
en el desarrollo de la propuesta; pues dada la contingencia sanitaria presente hoy dia con el Covid-
19 las instituciones educativas se vieron obligadas a trasladar el trabajo académico realizado en un
salén de clases a la virtualidad, lo que gener6 que las Tics tuvieran un papel primordial en la
realizacion de la practica profesional permitiendo que los nifios y nifias continuaran su proceso
formativo; asi como el contacto de padres de familia y nifios con sus docentes y practicantes. Los
encuentros se realizaban de manera asincronica; como la institucion educativa se encuentra en
una zona rural, la conexion a internet fue muy dificil; ya que los padres no contaban con recursos
tecnoldgicos como computadoras o acceso a la internet, lo que los obligaba a recargar datos en sus
celulares para que sus hijos pudieran estudiar, motivo por el cual no se permitia enviar videos
largos, archivos pesados 0 una comunicacion sincronica por video Ilamadas, lo cual muestra que:

“la virtualidad ha presentado un desafio sin precedentes, ya que la mayoria de los profesores
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tuvieron que generar sus propios aprendizajes para trabajar en entornos virtuales y, a la vez, fueron
responsables de ensefiar a sus estudiantes a manejarse en ese espacio” (Exposito, et, al. 2020

citando a Guachamin 2020, p,2.).

Considerando que la virtualidad surge como una herramienta para la ensefianza —
aprendizaje, se dio la necesidad de hacer uso e incluso aprender a manejar plataformas de conexion
tales como el Whatsapp como medio de comunicacion, pues, como lo plantea Rajadell (2001): “La
comunicacion constituye la esencia del proceso educativo desde la transmision de ideas por parte
de una persona hasta su comprension real y significativa por parte de otra que juega el rol de
receptor. El papel de la interaccion es indiscutible” (p.1). La comunicacion permitid ese
acercamiento con los integrantes del proyecto pedagogico (padres de familia, nifios, docentes
cooperadores y practicantes) para que este se pudiera llevar a cabo, fue por esto que se procuro
facilitar la conexion haciendo uso de herramientas a la que los padres de familia y/o acudientes
tenian un mejor acceso.

Ya que la conexidn era asincrénica surgié como categoria de andlisis el acompafiamiento
familiar; pues, eran los padres quienes se encargaban de ayudar a realizar la actividades e incluso
explicarlas, para posteriormente grabar a sus hijos y enviar las evidencias que se solicitaban, por
esta misma razon se volvieron participes e indispensables a la hora de la reciprocidad de
actividades y del proceso de ensefianza aprendizaje. Como expresa Florez Romero, et, al. (2017)
“el acompafiamiento familiar, visto desde la lente, inicialmente de la responsabilidad y
posteriormente de la necesidad, se constituye en una préctica benéfica en el proceso de formacién
y proyeccion del ser desde un referente académico” (pp.3-4). Debido a la contingencia se vio la
necesidad del acompafiamiento de los padres de familia y/o cuidadores, tomando asi el rol del
docente en casa y la responsabilidad de la educacion de sus hijos, por lo tanto su participacion en
el desarrollo y alcance de la propuesta “Mi mundo: fortaleciendo los sentidos” fue determinante.

Ahora bien; esta misma virtualidad representd un reto frente al como fortalecer el DBA de
la sensopercepcion sin el contacto directo que permitiera evidenciar en tiempo real, la
participacién de los estudiantes en razon de las mediaciones propuestas, para el caso especifico:
las sensaciones que los nifios experimentaran a partir de los estimulos mediante el gusto, el tacto,

el olfato, la audicion y la vista Gardey, (2016) como se cito en Matilla Gonzélez, et, al. (2019).

149



o -
Tecnologico
de Antioguia
Institucion Universitaria

)

Sin embargo, con la intencion de fortalecer dicho dispositivo, se utilizaron como
herramienta de ensefianza el juego y el juguete; entre los que destacaron: el juego de construccion,
juego sensorial, juego de roles y el juego heuristico. En los cuales, los nifios realizaron
actividades tales como: la creacion de monstruos de juguetes, tarjetas sensoriales, las cuales
permitieron trabajar el sentido del tacto la posibilidad de interpretar distintos personajes como
rockeros, piratas y chefs, asi como la interaccion con una variedad de objetos tenidos al alcance
como imagenes de colores, alimentos, perfumes, pelotas, disfraces, entre otros que permitieron el

fortalecimiento de los sentidos del olfato, tacto, visién, audicién y gusto.

Actividades realizadas, monstruo de juguete y tarjeta sensorial.

Para la realizacion de estas actividades fue necesario tener en cuenta el uso del material
didactico permitiendo asi el fortalecimiento del dispositivo basico de aprendizaje (DBA) de
sensopercepcion, puesto que gracias a la manipulacién de estos se pudo evidenciar la motivacién
en los nifios por la realizacion de actividades, pues, como lo menciona Manrique Orozco et,al.
(2012) Los materiales didacticos “cuando se utilizan con metodologias ludicas y ricas en
aprendizajes practicos para los nifios, logra fortalecer su desarrollo, propiciar esquemas cognitivos

mas significativos, ejercitar la inteligencia y estimular los sentidos” (p.104). Es por esto que por
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medio de las mediaciones se pretendia tener un acercamiento a las diversas texturas, colores, olores
y sonidos de una manera significativa.

En el transcurso de la realizacion de actividades fueron surgiendo nuevas categorias y
dispositivos basicos de aprendizaje diferentes al que se pretendia fortalecer en un principio, estos
fueron la motivacion y el lenguaje, estos se dieron gracias a que los nifios debian socializar por
medio de videos lo vivenciado, asi que expresaban aquello que sentian y hacian, por ello se
evidencid la motivacion que los nifios expresaban a la hora de realizar sus actividades, pues
demostraban motivacion por lo que debian hacer, tal como lo comenta la madre de familia,
Consuelo (2020) “a ella le gusta hacer videos, le gusta tocar todo, entonces estaba muy motivada”
refiriéndose a su hija mientras realizaba una actividad propuesta por las practicantes.

De igual forma en el presente trabajo se destacaron algunas habilidades de pensamiento
como lo fueron la creatividad y la observacion que si bien no estaban previstas en el proyecto
fueron surgiendo a medida que se realizaban las intervenciones, estas se pudieron contemplar en
la realizacién de las ya mencionadas tarjetas sensoriales y la construccién de monstruos de juguete
donde los nifios tuvieron la oportunidad de usar diversos objetos (alimentos, papel, colores, etc.),
para dar forma al material y asi poder presentar una evidencia requerida con anterioridad, asi
mismo se dio la opcién de observar cuentos por medio de videos con la intencionalidad de
fortalecer el DBA de sensopercepcion, haciendo énfasis en lo que dice Palos Garcia, (2011) “el
individuo examina intencionalmente y de acuerdo a con su interés y pericia, una situacion u objeto
para detectar sus atributos, cualidades, propiedades o caracteristicas.”(p.22.) ya que a partir de lo
que los nifios observaban, podian crear y a su vez potencializar la creatividad, logrando
primeramente adquirir una idea en donde se planteaba un problema la cual requeria de una solucién
que seria plasmada en el papel o en una representacion fisica como teatro o expresiones verbales

que serian grabadas posteriormente. (Palos Garcia, 2011, p.44)

Conclusion

Asi pues, aunque en un principio se pretendio fortalecer la sensopercepcion por medio del
juego v el juguete, no se logré evidenciar el fortalecimiento de dicho dispositivo debido a que la

cantidad de intervenciones realizadas no fueron suficientes para lograr el objetivo, sin embargo se
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destaca el hecho de que los nifios se mostraron motivados y hacian uso de sus sentidos para la
realizacion de las actividades propuestas.

Por otro lado la virtualidad representd un reto muy grande en el desarrollo de la préactica
profesional puesto que al ser realizada en una zona rural no habia un real acercamiento con los
nifios y las familias, el contacto con las docentes cooperadoras fue minimo, ademas se dificult6 un
encuentro sincrénico con los nifios y padres de familia; fue un reto como practicantes puesto que
nos vimos en la tarea de acomodarnos a las necesidades de los padres de familia ya que la docente
cooperadora e incluso la misma institucion temian que sus estudiantes desertaran del estudio por
tanto las actividades que se fueran a proponer debian ser muy simples, cortas, sin exigencia de
recurrir a la compra de materiales y en lo posible intervenciones entendibles.

Debido a la simplicidad nos vimos un poco limitadas, pues no se tenia conocimiento de
con qué tiempo y materiales contaban los padres de familia y nifios para la realizacion de
actividades, por consiguiente nos llevo a reinventar aquello que se deseaba hacer en un principio,
pero, que por los motivos ya mencionados no se permitid. Cabe resaltar que en un principio se
tenia previsto la implementacion de este proyecto con 63 nifios pertenecientes al grado transicion
de la Institucion Educativa Nicolas Gaviria, sin embargo debido a las dificultades presentadas,
como conexion de internet e interés por parte de los padres de familia el trabajo se realiza con un
total de 14 nifios, los cuales fueron mermando notablemente al transcurrir el tiempo, pues se notd
que al no ser una actividad calificable en la institucidn no se recibieron las mismas respuestas a las
actividades que si tenian una nota cuantitativa en el proceso académico de los nifios.

Pese a las situaciones vividas y los inconvenientes comentados anteriormente, se toma de
manera positiva el aprendizaje para superar los retos que se enfrentaron al momento de proponer
las actividades pedagdgicas, la importancia que tiene el juego y el juguete para un aprendizaje
significativo, también buscar la recursividad frente a las herramientas con las que se contaron o
por lo contrario las que fueron escasas, ademas de ser creativas al momento de plantear cualquier

situacién académica, buscando siempre una solucion a los problemas presentados.

RESULTADOS MICROPROYECTO

“Si JUEGO Y ME DIVIERTO, SOY FELIZ APRENDIENDO”
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Los resultados del microproyecto “Si juego y me divierto, soy feliz aprendiendo” surgieron
del anélisis y sistematizacién de quince (15) diarios pedagdgicos elaborados a partir de la
propuesta de intervencidn que tuvo cada practicante en su centro educativo, que representd un
nuevo reto para las docentes desde la virtualidad, ya que fue algo nuevo e inesperado, que
aunque en un principio se torn0 desafiante, con el empefio de las mismas, las mediaciones
pedagogicas fueron exitosas; aunque en algin momento surgié el temor frente a la primera
intervencion, ya que al ser algo desconocido se generaron inquietudes, de ¢,como implementarla?,
¢cémo seria la actitud de los estudiantes?, ¢se alcanzarian los objetivos propuestos?... No obstante,
después de llevarla a cabo, se da cuenta de que fue gratificante y valio la pena asumir el desafio.

Para iniciar, las estrategias didacticas que se implementaron fueron esenciales y diversas,
comenzando con el uso de recursos digitales, en donde las clases se dieron de manera sincronica
por medio de conexiones por la plataforma de Meet o Zoom, en las cuales se podia ver como los
nifios y nifias hacian sus actividades en tiempo real; y de forma asincronica, las docentes hacian
las actividades previamente grabadas y se debian subir a la plataforma de YouTube (Ver anexos
4), para que después los estudiantes mandaran la evidencia por medio de fotografias o videos de
la actividad realizada. Dentro de los principios de la didactica, se utilizaron los siguientes:
principio de creatividad cuando empleaban su imaginacion en la actividad a realizar; principio de
intuicion al momento de dar respuesta a las preguntas de saberes previos; principio de actividad al
tiempo de hacer su propia experimentacion y practica; el principio de comunicacion en el
seguimiento de instrucciones; y el principio de individualizacion para ejecutar las dinamicas por
si mismos, tal como lo demostr6 una estudiante al realizar su tarea Angelica (4 afos) Jardin Infantil
Mi Mundo Maravilloso “mami ya termine mi tarea, ;qué otra actividad puso la profe? .

En relacidn, al empleo de los materiales, las docentes en formacion elaboramos materiales
innovadores y creativos, logrando que cada clase fuera unica, especial e interactiva hacia los
estudiantes desde la virtualidad, por ejemplo, reciclaje, objetos de la casa, material comercial y
elaborado (ver anexo 5), para el jardin infantil mi mundo maravilloso se repartia por semana a
cada estudiante el material que se iba a utilizar en cada actividad de la semana, mientras que la
institucién Alfred Binet el material era de facil acceso para ellos y se pedia con antelacion.

El juguete como movilizador del aprendizaje, es un material que los nifios y nifias utilizan

en el proceso de aprender, UNICEF (2018) habla acerca de que:
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Mientras los nifios juegan, pueden aprender nuevas competencias sociales (como compartir los

juguetes o ponerse de acuerdo acerca de como trabajar juntos con los materiales).

Los nifos aprenden de manera “practica”: adquieren conocimientos mediante la interaccion lddica

con los objetos y las personas, y necesitan mucha practica con objetos sélidos para entender los

conceptos abstractos. (p. 8)

El juego y el juguete permiten que los nifios y nifias, aprendan creando, explorando, y
descubriendo, mediante estrategias que utilicen la innovacion, y conlleven a la creacion de objetos
con ayuda de la atencidn, la memoria, y el seguimiento de instrucciones. Logrando que a través de
estos, se de una participacion activa durante las clases, donde los materiales que pueden manipular
y con los que pueden interactuar, logran despertar mas su interés; ademas, como estrategia
pedagdgica logra trabajar habilidades de pensamiento, intelectuales y préacticas a la vez, con el fin
de que el menor pueda avanzar en la resolucion de problemas de cualquier ejercicio practico, y asi
pueda adquirir aprendizajes significativos.

Como Ultima estrategia de aprendizaje esta la importancia del entorno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es notable, ya que en varios videos de los nifios y nifias o en clases que
se realizaban, se hallaban distractores de ruido inminente en el medio en el que se encontraban y
eso hacia un poco dificil la comprension de las clases y la solucion de las actividades.

Para sustentar lo mencionado anteriormente, segun Lanfrancesco (como se citd en Cortés,
A.y Garcia, G., 2017):

La diversidad de estrategias pedagogicas ademas de influir en la interiorizacién de contenidos,

cumplen con otra funcion, que es desarrollar habilidades motrices, cognitivas, comunicativas y

estéticas, las cuales permiten un desarrollo integral en el estudiante. El docente que facilita y

promueve el desarrollo de las habilidades, es el que brinda las herramientas necesarias para

comprender el mundo que lo rodea. (p. 129).

Este autor, menciona lo esencial que son las estrategias didacticas para poder tener un
desarrollo integral en los nifios y nifias, y al mismo tiempo que van aprendiendo, con el objetivo
de poder enfrentar cualquier problema de su entorno y solucionarlo efectivamente sin ayuda.

Ahora bien, ¢De qué manera el juego y el juguete pueden fortalecer la atencion y la

memoria en los nifos y nifias de 3 a 9 afos?
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Para fortalecer los Dispositivos basicos de la atencién y la memoria en los nifios y nifias de
3 a9 afios, se llevaron a cabo actividades que incluian juegos y juguetes que permitieron captar la
atencion de los nifios y nifias, implementando estrategias creativas y dindmicas, como juego de
descubrimiento de numeros, juegos motores y corporales, juegos de secuencia (colores, vocales,
figuras geométricas, objetos de la casa), los cuales ayudaron a facilitar la participacion activa de
los estudiantes, donde los mismos, realizaban las actividades sin necesidad de repetir las
instrucciones, ademas, seguian un orden ldgico dentro de las intervenciones y se logré que se
mantuvieran atentos y concentrados, tal como manifestdé Matias Diosa (4 afios) Alfred Binet
“,profe colocaste mas circulos? estd malo”, asi se evidencio la atencion cuando pudo identificar
el grado de dificultad que puso la docente en la secuencia.

Del mismo modo, se realizaron actividades que permitieron el fortalecimiento de la
memoria, lo cual se pudo ver reflejado cuando los nifios a través de la lectura de cuentos
(audiocuento por diapositivas) asociaban las imagenes con lo que escuchaban, igualmente, juegos
de exploracién de saberes, los rompecabezas, los nifios recordaban las imégenes para crearlos, y
establecian relaciones entre objeto — forma y objeto — orden secuencial; incluso, fichas con
secuencias y juegos de buscar parejas (memoramas) que ayudaron a ejercitar su memoria visual,
y permitia que los nifios disfrutaran de las clases dicho por Agustin Prada (4 afios) Mi Mundo
Maravilloso “mama no quiero que se acabe la tarea”.

Por otra parte, la motivacidn, se dio de manera provechosa, debido a que mediante el juego
de construccidn con la elaboracion de juguetes, tales como un titere, un carro y un rompecabezas,
los nifios y nifias se sintieran motivados por el aprendizaje; se alcanzaron resultados positivos a
nivel académico ya que se pudo notar como adquirian nuevos conocimientos y los llevaban a la
practica, ademas manifestaron satisfaccion al adquirirlos (ver anexo 6), los nifios se sintieron con
mucha curiosidad por aprender.

Asi mismo, el lenguaje posibilité que los nifios expresaran sus ideas y dieran sus
opiniones, involucrandose activamente en los juegos propuestos como: luminosidad con la
consonante “p”, preguntas y respuestas de consonantes, y laberinto con palabras homo6fonas donde
unian la imagen con la palabra correcta permitiendo que fuera dindmica y lo disfrutaran como lo
manifestd Juan Andrés Gomez Lopez (9 afios) Alfred Binet “muy chevereeee” a través de un

mensaje que envio a la docente.
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Por esta razon, para sustentar lo mencionado anteriormente, segin Azcoaga et al. (como se

citd en Quessep, | et al., 2019):

Los dispositivos basicos de aprendizaje (DBA), 0 procesos cognitivos basicos, son aquellas
condiciones del organismo necesarias para llevar a cabo un aprendizaje cualquiera, incluido
el aprendizaje escolar. Se producen de forma individual gracias a un proceso de desarrollo
en el transcurso de la vida, de manera que estos procesos, al estimularse entre si y con otras
funciones, pueden incrementar positivamente las competencias académicas (p.3).

Estos autores, hablan acerca de la importancia de incluir los DBA dentro del proceso
ensefianza -aprendizaje, ya que facilitan la adquisicion de los conocimientos, lo cual motiva al
estudiante hacer un participante activo dentro de ese proceso.

Con respecto a, los aspectos actitudinales que se evidenciaron a lo largo de las diferentes
intervenciones, se puede decir que, son fundamentales para apreciar la evolucion que los
estudiantes van teniendo, en diferentes &mbitos, desde las conductas que presentan y el puesto que
ocupan los estudiantes en el desarrollo de las intervenciones; se hace importante resaltar el
acompafamiento de las familias, por su parte de manera positiva, cuando las respuestas de los
nifios se daban de manera espontanea, tranquilay sin darle mucha importancia al error, la oportuna
asistencia a los encuentros sincronicos, el apoyo al momento de realizar las actividades, haciéndose
participes de los juegos, y el cumplimiento en las entregas con los trabajos y materiales. Negativa,
cuando, estos, por el contrario, miraban a sus padres antes de dar alguna respuesta, buscando su
aprobacion, con miedo a la actitud de sus padres ante alguna posible equivocacion; por ejemplo,
mientras la docente hacia alguna pregunta no se tomaban el tiempo para pensar, sino que sus padres
les facilitaban las respuestas al instante, haciendo que se bloquearan al momento de contestar,
como se reflejé cuando Violeta Muiioz Correa (3 afios) Mi Mundo Maravilloso dijo: “profe eso es
muy dificil, no me acuerdo, no s¢ como se hace”, después de que su mama le hablara en un tono
fuerte.

Acerca de la claridad y énfasis en las normas de la clase, pudieron ser reflejadas cuando
los nifios no seguian el orden de la clase, por ejemplo, durante la realizacion del juego
rompecabezas una alumna no iba al ritmo que la docente indicaba, sino que lo realizaba teniendo
en cuenta las indicaciones que le daba su acompafiante en casa, terminando mas rapido que sus

comparieros lo que causé que se aburriera mientras esperaba que los compafieros terminaran. Por
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el contrario, se observo que, al estar estas claras, 10s nifios y nifias se comportaban bien en la clase,
participaban de forma organizada y respetaban las opiniones de los demas.

De otro lado, la participacion, se manifiesta al momento en que los nifios expresan sus
opiniones, como con el juego de alcanza la estrella, juegos en linea; dando sus aportes e
interviniendo, y hasta sin pedirselo pedian la palabra y decian sus ideas, permitiendo que la clase
fuera un intercambio de informacion, de saberes, de experiencias y donde el papel protagénico
tomaba un rol importante, asumiendo una postura activa, dentro de su propio proceso de
aprendizaje, como se mostré a través de una clase donde se realizaban preguntas sobre el tema
que se estaba trabajando a lo que una estudiante Maria del Mar Osorio Mufioz (3 afios) Mi Mundo
Maravilloso respondia: “la de enanito, la e; la de ufa, u; la de avidn, a”, mientras sefialaba cada
una de las vocales haciendo uso de su memoria para recordar y asociar la imagen mental con la
misma vocal.

Igualmente, la importancia de la socializacion, se hizo evidente cuando los nifios eran
Unicos asistentes a una clase sincrénica y no se veian tan animados para realizar las actividades
como cuando estaban todos juntos (demostrando que les hacia falta los demas) y también cuando
al estar todos juntos se obtenian respuestas mas asertivas, intercambiaban entre ellos ideas y
aprovechaban el estar juntos, disfrutaban al compartir con sus compafieros los resultados de sus
trabajos (ver anexo 7).

Para sustentar lo anteriormente dicho, se hace fundamental retomar el aporte de Diaz-
Barriga (como se cit6 en Cespedes y Cossio, 2015), donde afirma que:

El aprendizaje de las actitudes es un proceso lento y gradual, donde influyen distintos factores como

las experiencias personales previas, las actitudes de otras personas significativas, la informacion y

experiencias novedosas, y el contexto sociocultural (por ejemplo, mediante las instituciones, los

medios de comunicacion y las representaciones colectivas. (p. 40)

Lo que quiere decir, que en los aspectos actitudinales intervienen diferentes elementos, que
aportan al desarrollo, crecimiento y orden de las actitudes dentro de la adquisicion de
conocimientos que siempre van a estar inmersos en el proceso de aprendizaje.

Otra de las categorias son las habilidades de pensamiento, se muestran como constante
en todos los diarios elaborados y analizados, evidenciandose que los nifios y nifias mientras
aprenden el tema a trabajar, también van desarrollando otras de forma implicita, tal como se

evidencid en la practica pedagdgica, donde la finalidad principal consistia en el fortalecimiento de
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los dispositivos basicos de aprendizaje, pero estos a su vez permitieron mediante las actividades
implementadas desarrollar asi mismo en los estudiantes la observacion, asociacion, comparacion,
descripcion, relacion, interpretacion, concentracién, recordacion, imaginacion y resolucion de
problemas. (Ver anexo 8)

Cabe resaltar la importancia de potenciar estas habilidades en la infancia puesto que trae
muchas ventajas para el ser humano como lo menciona Palos (2011):

... permite a la persona relacionarse con la diversidad cultural, darle una mayor capacidad

para lograr sus objetivos, adquirir la madurez en donde sea capaz de realizar propuestas,

presentar alternativas de solucion con originalidad y creatividad que puedan responder a

los constantes campos de este mundo complejo y multicultural. (p.7)

Sobre, las destrezas de motricidad se encontr6 que en algunas de las actividades
ejecutadas se llevo a cabo procesos mediados por el desarrollo de la motricidad fina y/o gruesa en
los nifios y las nifias, dichas intervenciones permitian que mientras se trabajara los dispositivos
bésicos de aprendizaje, también a su vez se contribuyera con el afianzamiento de esta, no obstante
en algunas ocasiones no se dio de forma positiva con respecto al del manejo del espacio referente
a un juego o actividad donde se requiera el buen uso del material y el entorno en dénde se realiza,
como por ejemplo en el rompecabezas, el menor necesita manejar bien las piezas para que todas
le puedan encajar y pueda ver la imagen del rompecabezas de manera correcta. En el juego
manipulativo de crear figuras con plastilina una estudiante Valentina Martinez Clavijo (4 afios)
Alfred Binet manifesté que “profe, mi serpiente qued6é muy grande”, lo que hizo que se despertara
su interés y curiosidad por la actividad realizada para lo que se mantuvieron muy atentos y
fomentaron la motricidad fina.

Es por esto que en un articulo publicado por el canal electrénico Vanguardia (2019)
informa sobre este concepto diciendo que: “La motricidad es la facultad que se desarrolla por
medio del sistema nervioso central, musculos y articulaciones que permiten perfeccionar los
movimientos del cuerpo en manos, dedos, brazos y piernas”; y que por ende es importante
estimularla desde la infancia con diversas actividades.

para contextualizar, sobre las que surgieron como tendencias menores, que solo
aparecieron en una de las propuestas, se resalta como una de ellas la sensopercepcion, que se

observo a través de un juego manipulativo, creando plastilina casera, donde se fomentd la
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motricidad fina y despertd su curiosidad, logrando Ilamar su atencion y obteniéndose como
resultado el disfrute de realizar lo propuesto con ella (una serpiente), ademas, de percibir diferentes
texturas y sensaciones, como lo dijo Matias Diosa (4 afios) Alfred Binet: “la plastilina se me pega
un poco en las manos”.

Dicho lo anterior, se retoma la apreciacion de Malaguzzi (2020):

Los nifios aprenden desde el trabajo que ellos mismos crean, aprenden de sus actividades,

pensamientos y comprension. Por otro lado, el pensamiento de este autor en relacion a la escuela,

es que se le compara a una obra de construccién, un laboratorio de investigacion en donde
permanentemente se estan investigando a los nifios. Por lo tanto el objetivo de este autor es crear

una escuela donde los nifios y nifias sean protagonistas de su aprendizaje, [...] (parr. 2).

Por consiguiente, es indispensable confirmar que para los nifios y nifias es mas facil
aprender cualquier tema con actividades practicas que les Ilamen la atencién con materiales
didacticos y brindarles asi, experiencias interactivas.

Referente a, la evaluacion se realiz6 como una nueva metodologia para identificar los
logros alcanzados por los nifios y las nifias, a través de los juegos en linea, la cual se realizé de
manera personalizada, donde se obtuvieron alcances positivos tanto de los nifios como de los
padres de familia, como lo expresoé el papa de Sara Zuluaga, Mi Mundo Maravilloso: “me parece
muy bien, que hagan asi estas cosas, excelente, asi tan dindmico y agradable”.

Por lo tanto, Fernandez (2018) habla del por qué es importante la evaluacion en el proceso de

ensefianza aprendizaje, mencionando que: “la evaluacion ofrece posibilidades para fortalecer y

consolidar los aprendizajes, asi como los logros de los objetivos o propésitos en cualquier campo

de estudio” (parr. 1).

Entonces, de ahi la importancia de que los nifios al momento de ser evaluados, lo vean de
manera ludica y dinamica, mediante juegos y no como una actividad que genere sentimientos

negativos en ellos.

Conclusiones

A modo de conclusion, con respecto a los aprendizajes evidenciados utilizando el juego y
el juguete como estrategia para fortalecer los dispositivos basicos de aprendizaje, la experiencia
fue muy satisfactoria ya que gracias a la ayuda de estos se pudo transversalizar el aprendizaje en

areas como: lenguaje, logico matematicas, ciencias naturales y artistica. Los estudiantes
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manifestaban gran emocion por las actividades realizadas, cada vez tenian mas ganas de aprender
y ellos mismos mencionaban el querer mas actividades que incluyeran estas estrategias dentro de
las intervenciones. Dicho lo anterior, es importante resaltar que el juego y el juguete debe estar
mas presente dentro de las instituciones y aulas de clase porque el modelo tradicional sigue vigente.
Durante las intervenciones realizadas, a las docentes en formacion les aportd un reto que debian
enfrentar debido a la situacion actual del Covid-19, donde estas tuvieron que utilizar su creatividad
y conocimientos con el fin de innovar implementando nuevos métodos de ensefianza y hacer de
las clases una experiencia diferente, que no cayera dentro de la rutina que se vive en sus hogares.

Con respecto a las vivencias de los nifios y nifias, se pudo demostrar un resultado positivo
en cuanto al fortalecimiento de los dispositivos de atencién y memoria, obteniendo también un
dispositivo emergente como lo fue la motivacion durante este proceso de practica, por medio de
su entusiasmo y al no querer que las clases finalizaran; sin embargo, en ocasiones se veian
frustrados al no poder compartir con sus compafieros de forma presencial. A pesar de lo
mencionado anteriormente, los estudiantes en su mayoria participaban de manera activa,
realizando las actividades propuestas con la mejor actitud y disposicion.

Referente a las instituciones, Jardin Infantil Mi Mundo Maravilloso y el Colegio Alfred
Binet, se puede mencionar que, gracias a este proceso, se permitié compartir y trabajar en conjunto
con las docentes de dichas instituciones los conocimientos acerca de la implementacién del juego
y el juguete para la realizacién de actividades; este trabajo colaborativo brinda como resultado la
creacion de ideas innovadoras para lograr el mismo objetivo que es el bienestar de los nifios y
nifas.

Cabe resaltar, que los resultados no se obtuvieron solo con docentes, practicantes y
estudiantes...Los padres o cuidadores tuvieron un papel fundamental en la ensefianza-aprendizaje
de sus hijos, todo dependiendo de su acompafiamiento donde en pocas ocasiones no fue constante
y por ello, algunas de las actividades no fueron ejecutadas; también, se pudo vivir lo contrario a lo
mencionado anteriormente, por ejemplo, cuando los padres se excedian en las ayudas donde no
permitian que los nifios respondieran de manera autdbnoma e independiente.

Para finalizar, a pesar de los retos y obstaculos a los cuales nos enfrentamos, es posible

mencionar que la experiencia fue satisfactoria y bastante positiva ya que se pudo cumplir con el

160



de Antioguia
Institucion Universitaria

4, Tecnologico

objetivo el cual pretendia consolidar los dispositivos basicos de aprendizaje utilizando el juego y

el juguete como herramienta.
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ANEXOS

Anexo 4: videos de clases asincronicas en YouTube
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Anexo 7: Soctalizacion- clases sincronicas
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RESULTADOS DE LA PROPUESTA PEDAGOGICA “CON MI LENGUAJE, JUEGO
EXPLORO Y APRENDO”’

La educacion hoy en dia ha tenido cambios debido a la contingencia actual ocasionada por
el Covid-19; lo que hizo necesario replantear la educacion desde las nuevas tecnologias y
ensefianzas virtuales; esto conllevé a ejecutar el presente micro proyecto, por medio de clases
sincronicas ( reuniones desde la plataforma Google Meet ) y asincrénicas, por medio de videos y
trabajo complementario, las cuales fueron empleadas teniendo en cuenta cada institucion educativa
y su metodologia de trabajo, la cual se acomodaba a las caracteristicas de las familias y su entorno
debido al acceso de dispositivos electronicos y conexion a internet.

Esto conllevé a que las docentes en formacion, elaboraban recursos y materiales
didacticos diversos, utilizando ambientacion acorde para que las clases fueran mas agradables y
motivadoras para los nifios y nifias, lo que generd que los nifios participaran en la construccion de
materiales y juguetes, este tipo de actividades facilitd que hicieran uso y por ende fortalecimiento
del lenguaje, relatando y narrando diversas historias, opiniones y emociones acerca de las
tematicas trabajadas en clase. Algunas expresiones orales fueron: “Profe, por favor me puedes
mandar el juego para practicar, porgue fue muy divertido, (Luciana Londofio, estudiante Alfred
Binet, 6 afios), ‘’Hola profe buenas noches te felicito por esa carrera que estds realizando, es
hermosa. Me gustan mucho las actividades que propones’’ (Marilyn Sofia, 6 afios, Institucion
Educativa Nicolas Gaviria); “Profe, esta es mi caja magica que le puse seguridad para que nadie
mas la destape y me gusté mucho porque puedo aprender palabras (Juan Esteban, Colegio Alfred
Binet, 6 afios); “Profe mi insecto favorito es el murciélago” (Sebastian 5 afios Jardin infantil
aprender). Cabe sefialar que Martinez Sanchez (1993) como se cité en Moreno Lucas, F. (2013)
argumenta:

El profesor seleccione y clasifique los materiales segun los fines que se persiguen, asi como los

ritmos y necesidades de los alumnos. Debe de presentarse a los alumnos diferentes materiales que

puedan utilizar y contribuir al desarrollo en varios &mbitos, como son materiales que favorezcan el
desarrollo de la comunicacion y el lenguaje, materiales que fomente la educacion sensorial, objetos
que permita a los alumnos en contacto directo con la naturaleza y la exploracion del entorno que

lo rodea. (p.131).
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De acuerdo con lo anterior, los materiales son aquellas herramientas que ayudan a los
docentes a tener un mejor desenvolvimiento a la hora de transmitir un conocimiento, teniendo en
cuenta los gustos, necesidades e intereses de los nifios y nifias. Esto fortalecera los procesos de
comunicacion, el lenguaje y la interaccion con otros individuos, resaltando que los materiales
deben tener una intencionalidad, por tanto, generar un aprendizaje y sacar provecho mediante una
interaccion continla con este.

En esta linea; en las préacticas se utilizd el juguete como material didactico, como
herramienta de ensefianza-aprendizaje- que facilité procesos de pensamiento como la creatividad
y la imaginacién debido a que los nifios debian hacer sus propias creaciones, que a Su vez
permitieran el proceso de lectoescritura, algunos de los juguetes utilizados fueron: Rompecabezas,
cubo con diferentes imagenes, Caja de lectoescritura, titeres, superhéroes, animales, carros,

mufiecas y peluches como se ve reflejado en las siguientes evidencias.
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El Diccionario de las Ciencias de la Educacién (Vol. 1) Como se citd en Lopez (2010)
argumenta que:

Juguete es cualquier tipo de objeto utilizado por los nifios para sus juegos. Los juguetes mas

antiguos gue se conocen familiarizan al nifio con el uso de los objetos manejados por los adultos o

desarrollaban en él sentimientos afectivos. Servian para establecer un nexo entre su mundo mental

y la realidad cotidiana. Los estudios comparativos entre nifios que dispusieron de los

juguetes necesarios, frente a otros que carecieron de los mismos, demuestran una mayor madurez

mental y emocional a favor de los primeros (p.33).

En consideracion, los juguetes resultan indispensables en la vida de nifios y nifias ya que
ayudan al méaximo al desarrollo de habilidades; por consiguiente, el juguete no debe ser tomado
exclusivamente como elemento de diversion, sino como herramienta de ensefianza que posibilita
la adquisicién de aprendizajes significativos, pues este, es uno de los primeros modos de relacion
del nifio y la nifia con los objetos, un juguete es cualquier objeto material que el estudiante utiliza
en sus juegos; por ejemplo: un palo, una hoja, una caja o una botella; cualquier objeto le puede
servir para realizar cualquier tipo de juego de acuerdo a sus intereses y etapa en la que se encuentre.

Es de gran importancia, que los docentes utilicen los materiales, juguetes y recursos como
estrategias, herramientas y metodologias de ensefianza que generen curiosidad, asombro y
motivacion. A través de esto, los estudiantes pueden dejar volar su imaginacién, fantasia,

creatividad y realizar diversas construcciones utilizando el juego.
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El anélisis de los resultados permitié evidenciar el papel fundamental de las situaciones
estimulantes, las cuales consistieron en la realizacion de actividades lUdicas, materiales y
juegos como: el juego simbdlico que permitio llevar a los nifios y nifias de la fantasia a la realidad,
recrear situaciones de la vida real y cotidiana, utilizar objetos para representar y conocer sus
intereses para la edad adulta desde la imaginacion y conocimientos previos, Se realizé6 mediante
la imitacion de un cientifico Ilevando a cabo un experimento y siendo un superhéroe o contando
que querian ser cuando sean grandes, permitiendo que los nifios manifestaran sus sentires frente al
resultado del experimento y su pensar de acuerdo a un personaje desarrollando su lenguaje oral.
El juego de construccion se trabajé mediante la elaboracion de varios materiales (juguetes) como
también fortaleciendo tematicas como la clasificacion, colores, formas y tamafios, con este juego
se desarrollé el lenguaje escrito utilizando un juego de lectoescritura como estrategia, permitiendo
la imagen y el sonido como recurso didactico. Por otra parte, los juegos corporales con el fin de
fortalecer su expresion oral y también, manifestar sus sentimientos, emociones, ideas,
pensamientos y estados de &nimo con su cuerpo. Por Gltimo, el juego tradicional fortaleciendo el
lenguaje oral, motricidad fina y gruesa con juegos comunes como: Simon dice, golosa y
adivinanzas.

El juego en este proyecto, fue una excelente estrategia para fortalecer el lenguaje debido a
que no solo permitio a los nifios y nifias divertirse sino aprender tematicas de una manera de
divertida y significativa, también les permitio el desarrollo de sus habilidades y por tal razon se
implementaron los juegos anteriormente mencionados; hecho que se reconoce desde el MEN, serie
de lineamientos curriculares (1997) desde el principio de ludica donde se plantea que:

“El juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye conocimientos,

se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social, desarrolla iniciativas propias, comparte

sus intereses, desarrolla habilidades de comunicacion, construye y se apropia de normas.

Asimismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar

significados, afectos, visiones de futuro y nuevas formas de accién y convivencia, deben constituir

el centro de toda accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar, natural, social,

étnico, cultural y escolar” (p.16).

Se evidencia la poca utilizacion del juego como metodologia de aprendizaje por parte de
las docentes cooperadas y por motivos de pandemia se emplean Gnicamente los talleres de manera

fisica. Por lo tanto, este proyecto dejo una huella en este sentido, demostrando que las docentes si

167



de Antioguia
Institucion Universitaria

0 Tecnologico

pueden implementar el juego como estrategia, descubriendo que no solo los nifios y nifias disfrutan
de las actividades sino los padres de familia logrando captar su atencion y ademas transmitir el
mensaje deseado de la forma adecuada, para que lo que se esté ensefiando mediante el juego genere
un aprendizaje significativo en ellos y no sea solo un momento de placer y diversion sino que
también permite crear un ambiente de socializacion e intercambiar conocimientos. De igual
importancia, Leon, Olga. (s.f) plantea el lenguaje en la educacién inicial:

Para los nifios el lenguaje tiene multiples funciones. Ellos lo utilizan para expresar sus deseos,

conocer mas acerca de las cosas que los rodean, transmitir sus ideas y de este modo relacionarse

con los demas. Conocer las caracteristicas del desarrollo del lenguaje en estas edades facilita una
correcta y eficaz estimulacion del mismo. Para los nifios el lenguaje tiene diversas funciones. Estos
lo utilizan para expresar sus deseos, afirmar su identidad, aprender y conocer mas acerca de las
cosas que nos rodean (utilizando los conocidos ¢por qué?), transmitir sus ideas y de esta forma
relacionarse con las demas personas. Pero este no es un proceso sencillo y libre de riesgos y para
gue transcurra satisfactoriamente los adultos debemos tener en cuenta sus particularidades en cada

etapa del desarrollo del nifio y asi poder influir positivamente en él (p.1).

La implementacion del juego y el juguete, como herramientas de ensefianza aprendizaje,
permitié el fortalecimiento de los diferentes lenguajes: oral, escrito, corporal y plastico - visual.
No obstante, el lenguaje que mas se evidencio como constante fue el oral, debido a que los juegos
permitian una libre expresion de sentimientos, pensamientos, ideas, exploracion de conceptos
previos y participacion activa por parte de los nifios y nifias. Para continuar el lenguaje pléstico
visual, también fue una de las constantes por lo que permitid a los nifios y nifias hacer sus propias
creaciones desde dibujos hasta diferentes materiales como lo son los juguetes como se visualiza

en la siguiente fotografia.
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Y por altimo el lenguaje escrito fue uno de los lenguajes que menos se desarrollo en el
micro proyecto, debido a las edades correspondientes, sin embargo, se realizaron varios juegos de
escritura con nifios y nifias de 5 a 6 afios reforzando la lectura, escritura, ortografia, sonidos de
fonemas y reconocimiento de nuevas palabras.

Alrededor de la contingencia actual, se presentaron debilidades y fortalezas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y por tanto en el micro proyecto, las cuales fueron: el exceso del
acompafamiento familiar, en una de las instituciones educativas, no se permitio la construccion
de aprendizaje independiente de los nifios, por lo que los padres constantemente ayudaban y hasta
en ocasiones hacian todo el trabajo sugerido, obviando las recomendaciones de docente y
practicantes en torno al dejarlos ser y aprender.

Otra debilidad que se presento fue la educacion por medio de videos de una duracién de 2
minutos, por el motivo de acceso a internet limitado debido a que las familias se encontraban en
una vereda, como también fallas constantes de conexion por parte de una de las docentes en
formacion, a pesar de la situacion anteriormente mencionada las familias cumplian enviando las
evidencias por medio de fotografias, audios y videos. Ahora bien, también se destacan fortalezas
como: el constante aprendizaje del uso de las TIC por parte de las docentes en formacion y la
busqueda de estrategias tanto virtuales como fisicas, que permitieron una mayor motivacion e
interés por parte de los estudiantes, algunas de las estrategias utilizadas fueron: ruletas virtuales,
PowerPoint interactivo, creacién de juguetes, juegos de construccion, juegos simbdlicos,
corporales y la basgueda de aplicaciones que permiten editar videos de manera gratuita, como

puede observarse en la siguiente imagen.

S

Google Meet

"
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Teniendo en cuenta lo anterior, se trae a colacion un apartado por las autoras Rappoport et
al. (2020) el cual amplia la idea sobre la educacion en los tiempos de Covid 19 y el gran reto que
representa.

La situacion de confinamiento vivida actualmente en gran parte del planeta obliga al replanteo

profundo del oficio docente. Las caracteristicas de la ensefianza no presencial requieren de recursos,

habilidades y competencias docentes especificas que no necesariamente poseemos. Las tareas
docentes habituales, como organizar el aula, controlar tiempos de trabajo, explicar un contenido
observando su recibimiento y resolver dudas de estudiantes de manera inmediata, no forman parte
del repertorio cotidiano en la ensefianza a distancia. En el nuevo escenario, la actividad del docente
se vincula con el uso pedagdgico de tecnologias digitales, la creatividad para resolver distintos retos
que la situacion excepcional plantea, el despliegue de estrategias de comunicacién sincronicas
(inmediata) y asincrdnicas (no inmediata) y el disefio de planes o guias de trabajo para desarrollar
el aprendizaje autonomo (p.6).

Por otro lado, en 2 instituciones educativas se vio reflejado durante el desarrollo de las
actividades trabajadas con los nifios y nifias mediante la virtualidad el compromiso y el
acompafiamiento constante que brindaron los padres de familia a sus hijos frente a sus procesos
académicos, cabe resaltar que los padres manifiestan su agrado ante los diferentes encuentros que
se realizaban con los nifios y nifias resaltando la motivacion, la entrega, el compromiso y el
entusiasmo de las docentes a la hora de ejecutar las actividades. Algunas de estas expresiones
fueron “’Gracias profe por el compromiso, hay semanas mas duras que otras en mi tiempo pero
trato de acompainiar a mi hijo en todo su proceso” (Natalia correa (acudiente), Institucion
educativa Nicolas Gaviria); “Muchas gracias profe, usted como siempre tan entregada en las
actividades de los nifios” (Luz Dary (acudiente), Institucion educativa Nicolas Gaviria);,
“Gracias, por brindar estas oportunidades de aprendizaje para nuestros niiios y nifias” ( padre
de familia, institucion educativa Nicolas Gaviria); ™ Profes gracias por el acompafiamiento, la
entregay el amor con el que realizan las actividades" (Mama de Mariana Ordofiez Jardin infantil
aprender). Al respecto, Vygotsky (1995) Citado en Florez et al. (2017) expresa que:

El entorno social de interaccion y de las condiciones de apoyo de la familia se convierte en un

factor fundamental de desarrollo porque su influencia como mediador, orientador y motivador

del aprendizaje afianza las posibilidades que dan valor a la ensefianza y a la oportunidad de éxito
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escolar, entendido éste como el alcance de los logros propuestos para cada grado de forma
satisfactoria y/o sobresaliente por parte del estudiante (p.199).

Segun lo planteado por el autor el acompafiamiento familiar es un aspecto que influye
en el proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que es la primera educacion que reciben los nifios
y nifias, ademas la familia es el eje motivador que brinda confianza para enfrentarse a los retos
escolares. De este modo, la escuela se encarga de complementar la ensefianza brindada desde casa,
es aqui donde el docente busca el desarrollo de las habilidades sociales, de pensamiento y de los
diferentes usos del lenguaje oral, escrito, corporal y plastico-visual. En conclusion, el
acompafiamiento familiar es de suma importancia en el desarrollo integral de los nifios y nifias ya
que de no ser asi se vera afectado negativamente su proceso escolar, fracasos, frustraciones al no
sentirse importantes para las personas que los rodean.

Igualmente, El principio de creatividad estuvo presente en todo momento ya que a través
de esta los nifios y nifias realizaron la construccién de personajes dejando volar su imaginacion y
fantasia, también haciendo un adecuado uso de los diferentes lenguajes (oral, escrito, corporal,
plastico- visual) ademas las actividades propuestas facilitaron que los nifios y nifias expresaran
diversas historias que daban cuenta frente a como se encontraba su proceso de adquisicion del
lenguaje. Por otro lado, es fundamental tener en cuenta el material adecuado a la hora de abordar
las temaéticas trabajadas en las diferentes clases. Por tanto, durante el desarrollo de las actividades
propuestas se pudo evidenciar la participacién activa de los nifios y nifias ya que esto permitio que
ellos expresaran sus aportes y preguntas frente al desarrollo de las clases y las diferentes
actividades partiendo de su curiosidad y gustos.

Se constata, que la participacion activa es un elemento indispensable, ya que esto permite
la interaccion entre docente - alumno donde el maestro debe ser un motivador, es decir provocar
en el estudiante un pensamiento critico, que sea €l, quien construya su propio conocimiento
impulsandolo a explorar y descubrir nuevas experiencias frente a su aprendizaje.

Teniendo en cuenta el apartado Torrance (1961) citado en Vazquez J. (2011) es
importante siempre tener en cuenta la voz de los nifios y nifias a partir de alli se desarrollaré no
solo su creatividad sino que ademas habilidades sociales, de pensamiento, comunicacion y

lenguaje a través de la manifestacion de sus necesidades e intereses provocandoles curiosidad por
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crear e inventar nuevas cosas, la creatividad esta presente en todo momento en los nifios y nifias
ya que cuando los docentes realizan actividades de su agrado, esto motiva a los nifios a explorar
facilitando el crear, inventar y contar relatos de su interés (pp. 34).

Por consiguiente, la atencion es uno de los dispositivos emergentes que se evidencio y
trabajo en las diferentes intervenciones y planeaciones, esta, se convierte en uno de los factores
maés importantes a la hora de la ensefianza-aprendizaje ya que se da por medio de estimulos internos
y externos al momento de trabajarla en las actividades planeadas. Olivares, A. (2009) como se cito
en Ferreyra M. D (s.f) plantea sobre la definicion de atencion

Es la concentracion de la mente hacia un estimulo determinado, por lo tanto, implica la existencia

de dos elementos: el estimulo, objeto u accion que atrae la atencién puede ser proveniente del medio

exterior o del propio cuerpo del individuo; por otro lado, la capacidad de concentracion, hace
referencia a un proceso de caracteristicas personales, suma de temperamento, caracter, e intelecto,

todo ello incluido por la edad y la experiencia personal (p.18).

Para captar la atencion, se utilizé como estrategia el juego y el juguete, la tonalidad y las
diferentes voces (tonos altos y bajos), ambientaciones en los diferentes videos que se realizo por
las clases asincrénicas, materiales y vestimentas en las clases sincronicas novedosas y las

canciones de saludo, de fondo y despedida como se muestra en la siguiente imagen.
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De esta manera, también se ve reflejada la motivacion, es un aspecto fundamental y a tener
en cuenta en cada intervencion que se va a realizar, los nifios y nifias se motivaron haciéndolos
participes con sus conocimientos previos, implementando como se menciona en varias ocasiones
el juego, las diferentes tematicas que tengan en cuenta sus necesidades, intereses, capacidades, la
actitud de la docente a la hora de hablar con un dialecto, tono y animo pertinente. Por otro lado,
las ambientaciones de cada una de las planeaciones despertaron ese interés por parte de ellos para
realizar la actividad.

Medina. (2011) afirma que:

La motivacion en los estudiantes es muy importante para la adquisicion de nuevos conocimientos,

sentir confianza en si mismos, seguridad al participar y que, en consecuencia, favorezca a un

caracter personal positivo. Para poder aumentar de forma correcta una intervencion educativa se
necesitan muchas cosas, entre ellas, todo un profundo conjunto de estrategias que

proporcionen  nuestro trabajo docente (p.4).

Se debe tener en cuenta, que la motivacién se hace presente cuando se les brindan a los
estudiantes diferentes metodologias, en el caso de este proyecto, se motivo a los nifios y nifias
mediante canciones de saludo y con disfraces que cada una de las practicantes de acuerdo a su
tematica utilizd para captar la atencién y lo mas importante recordandoles de manera muy especial
que cada actividad la pueden llevar a cabo porque son nifios muy inteligentes y capaces lo cual,

también desarrolla la confianza en si mismo.

Conclusiones:

El microproyecto con mi lenguaje, juego, exploro y aprendo, tuvo una gran acogida en las
instituciones educativas, a pesar de los temores al iniciar, los retos en cuanto a la conectividad,
las clases virtuales, el manejo oportuno de los tiempos y la transversalizacion de la préactica, las
docentes en formacion, encontraron diferentes estrategias para fortalecer el lenguaje oral, escrito,
corporal y pléastico-visual, de los nifios y nifias de cada grupo donde se intervino, dejando una gran
satisfaccién por los resultados obtenidos como la buena pronunciacion de algunos fonemas que al
principio no se reflejaba como la R, S, L y T. Agregaron nuevas palabras a su dialecto con ayuda
del lenguaje oral.

En las practicas se evidencio el juguete como material de apoyo utilizando materiales

reciclables, lo cual llamo su atencion debido a que ellos debian hacer sus propias creaciones y por
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supuesto que permitieran el proceso de lectoescritura, algunos de los juguetes utilizados fueron:
Rompecabezas, cubo con diferentes imégenes, Caja de lectoescritura, titeres, superhéroes, carros,
mufiecas y peluches.

Los juguetes resultan indispensables en la vida de los nifios y las nifias, por esto, es de gran
importancia que los docentes utilicen esta herramienta como estrategia de ensefianza para
desarrollar en ellos, sus habilidades comunicativas, curiosidad, imaginacion, fantasia, creatividad
y la construccion de otros tipos de juego; por consiguiente, el juguete no debe ser tomado
exclusivamente como elemento de diversion, sino como herramienta de ensefianza que posibilita
la adquisicion de aprendizajes significativos, pues este, es uno de los primeros modos de relacion
del nifio y la nifia con los objetos, un juguete es cualquier objeto material que el estudiante utiliza
en sus juegos. Por ejemplo: un palo, una hoja, una caja o una botella; cualquier objeto le puede
servir para realizar cualquier tipo de juego de acuerdo a sus intereses y etapa en la que se encuentre.

De este modo, la escuela se encarga de complementar la ensefianza brindada desde casa,
es aqui donde el docente busca el desarrollo de las habilidades de pensamiento. De manera que, el
acompafiamiento familiar es de suma importancia en el desarrollo integral de los nifios y nifias ya
que de no ser asi se vera afectado negativamente su proceso escolar, fracasos, frustraciones al no
sentirse importantes para las personas que los rodean.

Es importante siempre tener en cuenta la voz de los nifios y nifias, a partir de alli se
desarrollara no solo su creatividad sino que ademas habilidades sociales, de pensamiento,
comunicacion y lenguaje a través de la manifestacion de sus necesidades, emociones e intereses
provocandoles curiosidad por crear e inventar nuevas cosas, la creatividad esta presente en todo
momento en los nifios y nifias ya que cuando los docentes realizan actividades de su agrado, esto
motiva a los nifios a explorar facilitando el crear, inventar y contar relatos de su interés.

Se debe tener en cuenta, que la motivacion se hace presente cuando se les brindan a los
estudiantes diferentes metodologias, en el caso de este proyecto, se motivo a los nifios y nifias
mediante las diferentes ambientaciones en las intervenciones, canciones de saludo y con disfraces
que cada una de las practicantes de acuerdo a su tematica utilizo para captar la atencion y lo mas
importante recordandoles de manera muy especial que cada actividad la pueden llevar a cabo

porgue son nifios muy inteligentes y capaces lo cual, también desarrolla la confianza en si mismo.
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El juego, por su parte fue es el mejor aliado para cumplir nuestro objetivo ya que gracias a
esta herramienta no solo se divierten sino que lograron tener un proceso de ensefianza-
aprendizaje, que sin duda alguna los estudiantes van a recordar por ese espacio que les permitid
salir de su zona de confort, aprender tematicas con diferentes estrategias y las docentes
cooperadoras, instituciones educativas y los lectores del presente proyecto a su vez darle las
posibilidad de innovar en cada una de sus planeaciones dejando como evidencia que el juego es

de vital importancia no solo a nivel motriz sino a nivel del aprendizaje.

7. CAPITULO VII. CONCLUSIONES
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Como se pudo visibilizar, en los resultados y evidencias presentadas; el juego y el juguete
como herramientas de ensefianza aprendizaje, permiten fortalecer los Dispositivos basicos de
aprendizaje; en los que destaca la motivacion porque se parte de algo que es innato en los nifios
“el juego”. Ademas, como valor agregado permiten el desarrollo de habilidades de pensamiento
como: la observacién, comparacion, clasificacion....entre otros.

En este sentido, es valido afirmar que los juegos y los juguetes resultan indispensables en
la vida de los nifios y las nifias, por esto, es de gran importancia que los docentes utilicen estas
herramientas como estrategias de ensefianza para desarrollar en ellos, ademés de los ya
mencionados DBA, sus habilidades comunicativas, curiosidad, imaginacion, fantasia, creatividad
socializacion, lenguaje....por consiguiente; no deben ser tomados exclusivamente como elementos
de diversidn, sino como herramientas de ensefianza que posibilitan la adquisicion de aprendizajes
significativos, comprendiendo que: un juguete, es cualquier objeto material que el estudiante
utiliza en sus juegos. Por ejemplo: un palo, una hoja, una caja o una botella; cualquier objeto le
puede servir para realizar cualquier tipo de juego de acuerdo a sus intereses y etapa en la que se
encuentre. Los juguetes usados como materiales didacticos cobran especial relevancia en el
proceso de aprendizaje. Ya que, a través de ellos, el docente “dialoga” con 10s estudiantes y, a su
vez, el alumnado “siente” su presencia. En el caso especifico de los nifios y nifias, los recursos
didacticos permiten una participacion mas activa y son un factor motivante.

En términos generales las mediaciones pedagogicas realizadas para la virtualidad deben
tener como eje fundamental las estrategias Iudicas, material didactico, jugar y hacer creaciones
que lleven a los nifios y nifias a imaginar, pensar y sentirse Utiles, sobre todo que tengan un enfoque
dinamizador y pedagdgico claro, que lleven a tener aprendizajes significativos y que no sean
olvidados los dispositivos basicos de aprendizaje que al fin de cuentas son necesarios en todo
proceso de aprendizaje. No obstante, en términos de la educacion Virtual, ain tenemos muchos
retos por afrontar, entre ellos el uso de distintas estrategias de comunicacion y de canales
alternativos, por lo que el desarrollo de habilidades comunicativas es un gran desafio para los
docentes, asi como la implementacion de estrategias metodoldgicas mediadas por las TICS.

En este escenario, el apoyo y acompafiamiento de las familias es fundamental, pues son
pilares importantes en la educacion de los hijos, maxime en la educacion infantil, y ain mas desde

la virtualidad, que como se menciono en el desarrollo de la presente propuesta, existen factores
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distractores, ausencia directa del docente para acompafar y guiar los procesos, accesibilidad,
adaptabilidad....(por mencionar algunos), en donde, la cooperacion y participacion de las familias,
no solo son necesarias sino indispensables para conseguir los fines educativos.

Finalmente; los inconvenientes, y todas las situaciones vividas, debido a la emergencia
sanitaria ocasionada por el Covid-19 se convirtieron en posibilidades de aprendizaje; es innegable
que el proyecto impacté de forma positiva a las instituciones, porque el trabajo realizado fue
oportuno en el momento histérico que nos encontramos, en tanto abrid un panorama de
posibilidades que permitio la participacion activa y la obtencion de aprendizajes significativos en
los estudiantes, que mediante el juego y el juguete disfrutaron de sus clases, y por qué no decirlo
se desestresaron de la carga que trajo consigo la virtualidad y aprendieron jugando. En el caso
especifico; se consiguio innovar mediante la creacion de material didactico que involucrara a las
TICS y que cumpliera con el objetivo de la propuesta de fortalecer los DBA; el manejo del tiempo
iqué gran reto!, dar clases asincrénicas de 2 0 3 minutos, que no se convirtieran en activismo, se
consiguio: reaprendiendo, reinventdndose, repensando en la forma y su labor...aunque no siempre
fue facil, se encontraron maneras para superar los retos, buscando siempre una solucién a los
problemas presentados.

De otra parte, las docentes en formacién tuvieron desde el principio en la gestion de su
proyecto, grandes retos por superar, sin embargo construyeron aprendizajes que les serviran no
solo en el ejercicio de su labor sino también para la vida; mostrando que se pueden superar
obstaculos, y que aun en las situaciones mas inverosimiles, el maestro puede contribuir en la
construccién de una mejor sociedad; comprender que jsi se puede! jQue si es posible!, y que en
toda circunstancia, los maestros como agentes de cambio deben y pueden aportar su granito de

arena.

ANEXOS
ANEXO 1

Formato de mediaciones
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Fecha

| Planeacion # |

Docente en formacion:

Tema:

| Nivel (edades) |

Indicadores de Logro:

MOMENTOS DIDACTICOS DE LA CLASE

MOMENTO 1

SENSIBILIZACION

MOMENTO 2

EXPLORACION

Activacion de los
conocimientos previos-
mofivacion

MOMENTO 3
3,
CONCEPTUALIZACTON
3.1 TALLER
3.2 SOCIALIZACTON
Enszefianza mediada por:
TUEGOS-TUGUETES. .}

Socializacion

MOMENTO 4
EVALUACION

RECTURS05:

ANEXO0S

REFERENCIAS

ANEXO 2

Formato diario Pedagogico
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FORMATO DIARIO PEDAGOGICO

FECHA

NOMERE DEL PROYECTO

PREGUNTA ORIENTADCQRA DEL PROYECTOQ

OBJETIVOS DEL PROYECTO

OBSERVACIONES DE CLASE
QUE CONTRIEUYAN A LA
FORMACION PERSONAL DEL
DOCENTE

OBSERVACIONES DE CLASE
QUE CONTRIBUYAN A LA
FUNDAMENTACION Y
DESARROLLO DEL PROYECTO

FRASES O INTERVENCIONES
“LITERALES DE LOS NINOS,
COOPERADORES O
COMUNIDAD EDUCATIVA EN
GENERAL" QUE PERMITAN
MONITOREAR EL IMPACTO DEL
PROYECTO EN LA INSTITUCION.

APORTES TEORICOS QUE
SUSTENTEN SU INTERVENCION.

ANEXO 3

Formato consentimiento informado
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COMSENTIMIENTO INFORMADO
CENTRO EDUCATIVO?!

En el marco de las précticas pedagogicas o profesionales realizadas por los estudiantes de Licenciaturaz en
Educacidn Preescelar, Educacidn Infantil, Educacidn Bésica con Enfasis en Humanidades y Lengua Castellana o
Literatura y Lengua Castellana, y en reconociendo que los nifios, nifias y jovenes son sujetos sociales de derecho,
la Facultad de Educacion y Ciencias Sociales del Tecnolégico de Antioguia Institucion Universitaria asume la
obligatoriedad de solicitar su autorizacidon para gue los nifios, las nifias o los jovenes participen en actividades
educativas-investigativas planificadas y desarrolladas por estudiantes en practica, bajo la direccidn de Docentes
Asesores asignados por el Tecnoldgico de Antioquia Institucidn Universitaria.

Durante el proceso con objetivos educativos e investigativos gue desarrollaran los practicantes, se adelantaran
actividades necesarias para el analisis y la comprensian de los procesos, tales como juegos, talleres y trabajos
realizados en el aula; observacion de clases; entrevistas, encuestas y analisis de productos. Dichas actividades
seran orientadas pedagogicamente por los estudiantes de las Licenciaturas, bajo el acompanamiento del docente
asesory de un docente asignado por la Institucion.

Durante la participacion se haran registros fotograficos, escritos v fo audiovisuales, gue seran empleados en
documentacion, socializacion y publicacion dentro del proceso de practica, que realizan los estudiantes de las
licenciaturas desde el semestre | al X; la informacidn usada respetara intimidad, decisidn o no de participacian
en cualquier momento del proceso v suministrara las explicaciones requeridas entre las cuales esta la aclaracian
de gue no recibiran premios, obsequios ni calificaciones por esta participacion, asi mismo que las evidencias
recolectadas puedes incluir su rostro o no y sus producciones o no de acuerdo al caso.

Teniendo en cuenta lo anterior,
Yo (nombres v apellidos)
conC.C de

Acudiente del menor de edad con nombre

identificado con Tarjeta de ldentidad Mo.
estudiante o participante en actividades educativas en la institucidn

Manifiesto que comprendido todo lo anterior v que doy mi consentimiento para que puedan ser empleados los
registros tomados durante el proceso educativo en los gue aparezca la imagen o la voz del menor de edad a mi
cargo (fotas, videos, archivos de audio o voces) o hien los productos realizades por €, con fines educativos,
académicos, investigativos o divulgativos, segin lo que marco a continuacian:

Se detallan las opciones para ser aprobadas o no:
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Detalle

Registro de fotos durante el proceso educativo, donde es posible gue
aparezca la imagen del nifio, la nifia o el joven a mi cargo.

Registro de videos durante el proceso educativo, donde es posible que
aparezca la imagen del nifio, la nifa o el joven a mi cargo.

Registro de audios durante el proceso educativo, donde es posible gue
aparezca la voz del nifio, la nifia o el joven a mi carga

Registro de productos realizados por el nifio, la nifia o el joven a mi cargo

(dibujos, escritos, etc.)

Margue x

No

Autorizo el uso de imagenes donde aparezca la imagen o las producciones del nifio, la nifia o el joven a mi

Cargo:

En la realizacian de plegables, cartillas o materiales educativos v divulgativos

de la investigacion realizada

En el sitic Web (Internet) de la Institucion donde se realiza el proceso
En el sitic Web (Internet) del Tecnoldgico de Antioguia
En sitios web o redes sociales con propositos educativos o investigativos

En informes de investigacidn)

En articulos académicos o divulgativos

DECLARACION DE FIRMAS

Firma del representante legal

C.C. de

Firma del (la) asesor(a) de practica

C.C. de

Firma del (la) estudiante practicante

C.C. de

Lugar y fecha:
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