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RESUMEN

La pandemia provocada por la enfermedad del Covid-19, gener6 grandes cambios
en las practicas cotidianas en el mundo. La educacion supuso una de ellas, pues durante
mas de un afo, docentes y estudiantes ejercieron sus labores de manera virtual. Sin
embargo, cuando las instituciones educativas volvieron a la presencialidad, se evidencio
como algunos problemas en los aspectos académicos y comportamentales de los
estudiantes se profundizaban. Asi, por ejemplo, de acuerdo con cifras estimadas por el
Ministerio de Educacion Nacional (2022), los porcentajes de desercion escolar y
reprobacion aumentaron en el periodo de pospandemia. En el marco de este contexto
surgio esta investigacion doctoral, con el propdsito central de proponer un corpus teorico
gue sirviera para los procesos pedagogicos con estudiantes de primaria en las IES de
Turbaco (Bolivar), mediante la implementacion de estrategias basadas en el juego. La
investigacion se realizé desde un enfoque cualitativo y el paradigma interpretativo. El
método utilizado para la construccion conceptual fue la teoria fundamentada, el cual
posibilitdé un andlisis reflexivo de la realidad. Asimismo, se utilizé la entrevista como
técnica de recoleccion de datos, permitiendo un acercamiento al quehacer docente, y a
las estrategias utilizadas por ellos en el aula. Esto con la intencion de analizarlas para
proponer elementos que propendieran por su mejora tedrico-practica. Se logr6 asi la
obtencidn de insumos para encontrar los elementos constitutivos del corpus deseado, el
cual puede resumirse en los siguientes constructos tedricos: el juego con miras hacia la
motivacion a partir del andlisis contextual y de las necesidades estudiantiles; el avance
de la percepcion en torno al juego ya no como herramienta facilitadora, sino
potenciadora; el juego como un proceso que ha de ser planificado y no improvisado; y
finalmente, el juego como elemento imprescindible para el desarrollo de la creatividad.

Descriptores: aprendizaje, ensefianza, estrategias creativas, juego.
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INTRODUCCION

En el panorama educativo contemporaneo, la integracion de estrategias
innovadoras se presenta como un imperativo para potenciar el aprendizaje significativo
y el desarrollo integral de los estudiantes. En este contexto, el juego emerge como una
poderosa herramienta pedagdgica, capaz de catalizar la creatividad, el pensamiento
critico y la colaboracién en el aula. Mas alla de ser simplemente un pasatiempo, el juego
se posiciona como un medio versétil y efectivo para enriquecer los procesos pedagdgicos
(Moyles, 2022).

El campo de estudio de esta investigacién se inserta en la pedagogiay las ciencias
de la educacion, con un enfoque particular en la educacion primaria. La pedagogia
moderna busca constantemente métodos y estrategias que hagan el aprendizaje mas
efectivo y significativo para los estudiantes. Dentro de este marco, el uso del juego como
estrategia educativa ha sido reconocido por diversos estudios por su capacidad de
mejorar la motivacion de los alumnos, asi como por promover habilidades cognitivas y
sociales fundamentales (Vygotsky, 2016; Piaget, 2007).

A pesar de la creciente aceptacion del juego en el ambito educativo, existen
lagunas significativas en su implementacion practica y tedrica. Muchas investigaciones
se han centrado en los beneficios generales del juego, pero pocos estudios han abordado
de manera exhaustiva como el juego puede integrarse de forma efectiva en los curriculos
de educacion primaria para mejorar los procesos pedagdgicos especificos. Esta tesis
doctoral se propone explorar y llenar estos vacios, generando un corpus tedrico orientado
a la mejora de los procesos pedagodgicos en los estudiantes de educacion primaria de
las instituciones educativas de Turbaco (Bolivar), a través del juego como estrategia
creativa.

El propdsito principal de esta investigacion es doble: por un lado, se pretende
identificar y analizar las areas del conocimiento y las habilidades que pueden ser
potenciadas mediante el uso del juego; por otro lado, se busca desarrollar y validar un
constructo teorico para la integracion del juego en el aula que sea replicable en diferentes

contextos educativos.



El documento esta conformado por seis capitulos. En el primero, “Aproximacion al
objeto de estudio”, se esboza el planteamiento del problema, los propdsitos y la
justificacion de la investigacion. En el segundo, “Marco referencial”, se hallan las bases
tedricas y legales. En el tercero, “Aspectos metodologicos”, se propone el paradigma,
método, escenario, técnicas de recoleccion de datos y el procedimiento de la
investigacion. En el cuarto, “Hallazgos de la investigacion”, se presentan las unidades de
analisis de la investigacion. En el quinto capitulo, por su parte, se expone el “Corpus
tedrico para la implementacion del juego como estrategia creativa para mejorar los
procesos pedagogicos de las instituciones educativas del municipio de Turbaco”, asi
como la socializacion de los hallazgos con los participantes de la investigacion. Por
ultimo, se encuentra el sexto capitulo, en el que se plantea una serie de reflexiones y
recomendaciones sobre el contenido y alcance de la investigacion. Finalmente, se
exponen las referencias y anexos que fundamentaron el estudio, asi como los
curriculums vitae de la autora y tutora de la presente tesis doctoral.

Con esta investigacion, se espera contribuir significativamente al campo de la
educacion primaria, proporcionando herramientas practicas y tedricas que permitan a los
docentes integrar el juego de manera efectiva en sus practicas pedagdgicas. Ademas,
se busca demostrar como el juego puede ser un vehiculo para la innovacion educativa,

promoviendo un aprendizaje mas dinamico, inclusivo y motivador.



CAPITULO |

Aproximacion al objeto de estudio

Vivimos en una época globalizada, donde las practicas culturales en torno a la
educacion han cambiado gracias a los grandes avances tecnoldgicos y la puesta en
escena de medios de comunicacibn masivos que conviven al interior de los hogares
colombianos y del mundo. Al respecto, el investigador social Barbero (1996) afirmé que
los medios de comunicacion y las tecnologias de la informacién significan para la escuela
un reto cultural que visibiliza la brecha existente entre la cultura desde la que ensefian
los maestros y aquella desde la que aprenden los estudiantes.

El presente estudio se desarroll6 en el marco de pregunta por la ludica y el juego
como el nucleo de los procesos pedagogicos. El juego es una forma de liberar tensiones;
permite vivir la cotidianidad de manera divertida y fuera de la rutina diaria. La ludica se
refleja en la cotidianidad permitiendo la experimentacion del placer y la alegria. De alli,
gue la ludica sea una herramienta fundamental e indispensable en los procesos de
enseflanza aprendizaje, pues tener a un nifio feliz en el aula de clase significara un
avance en el proceso de construccion de conocimiento por parte del estudiante. Por lo
tanto, de acuerdo con autores clasicos como Huizinga (como se cit6 en Tilleria, 2020) la
Iadica debe ser el centro, el norte y el punto de partida en la implementacién de planes
educativos para el fortalecimiento de los procesos pedagdgicos.

El pedagogo aleman Froebel (2019) sefiala que el juego es la actividad que le
otorga mayor grado de desarrollo al nifio debido a que se trata de una manifestacion libre
y espontanea del interior: “La manifestacion del interior exigida por el interior mismo
segun la significacion propia de la voz juego”. (p. 60).

En efecto, el juego es una manifestacion natural de los nifios, es decir, ellos
sienten la necesidad de jugar y juegan porque sienten que quieren jugar, entonces, Si
esta es una manifestacion libre y espontanea, como lo sefiala Froebel (2019) los
docentes y las instituciones educativas no deben dar mas espera a la implementacion de

estrategias ludicas como herramienta fundamental en los procesos de ensefianza.



Entonces, se hizo necesario lograr el diagndstico en torno a como la ludica a
través del juego puede contribuir en el fortalecimiento de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los nifios y nifias de primaria del municipio de Turbaco ubicado en el
departamento de Bolivar. Especialmente, porque se evidenciaron indices de desanimo y
falta de interés de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, puesto que no participan
en clase, se distraen facilmente y no cumplen con las tareas y/o actividades asignadas.
Ademas, también presentan comportamientos cuestionables como irrespetos y groserias
entre ellos y hacia las figuras de autoridad escolar.

Dadas estas circunstancias identificadas por el cuerpo docente, se hizo
indispensable proponer medidas concretas para resolver tales vicisitudes, de lo contrario,
las consecuencias podrian ser duras: desinterés por la adquisicion de los saberes, falta
de promocion del desarrollo de las habilidades de los estudiantes, carencia de impulso
para la generacion de destrezas tendientes a la apropiacion del conocimiento para
mejorar los procesos de aprendizaje significativo, problematicas que, como lo ha
planteado Barbero (1996), podrian multiplicar a futuro el nimero de analfabetos y con
ello los fracasos del sistema educativo. Sin contar las consecuencias sociales que traeria
la existencia de una generacion de individuos totalmente desinteresados en la
adquisicion de conocimiento.

Frente a ello, y dada la propia experiencia docente enmarcada en los grados de
primaria de las IE del municipio de Turbaco esta investigacion centra su interés en el
juego, en lo ludico como propuesta, desde la creencia que afirma que las actividades
Iadicas deberian ser siempre llevadas al aula, en aras de lograr que los nifios y nifias
sean felices aprendiendo, puesto que estas funcionan como una herramienta para que
dicha poblacion adquiera conocimientos de manera divertida mientras juegan,
comprendiendo que el juego en todo momento estara siendo un recurso de ensefianza
y aprendizaje, para que mejoren la capacidad de concentracién, la imaginacion, la
creatividad y un eficaz desarrollo cognitivo. Delgado (2011) afirma que la ladica permite
gue los nifios sean afectuosos, dispuestos a aprender, a participar en el aula,
favoreciendo la interaccion social y comunicativa.

Asimismo, se considerd importante tener presente que el juego es un derecho del

nifio, reconocido por la Organizacion de las Naciones Unidas (1959) a través de la



Declaracion de los Derechos del Nifio: “el nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la
educacion; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de
este derecho” (p.19). Por consiguiente, las instituciones educativas y los docentes deben
promover el cumplimiento de este derecho no solo como actividad recreativa, sino
también, como parte de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, es indispensable que las instituciones educativas cuenten con ludotecas,
donde los nifios y nifias puedan aprender jugando en el ejercicio de sus derechos, pero
también, de los deberes por parte de las instituciones educativas.

Pero, ¢qué es una ludoteca? No existe un consenso sobre el término ludoteca,

asi lo hace saber Monroy y Saez (2016) cuando afirma:

Mas que llegar a una definicion exacta, ya que no existe consenso sobre
ella, se puede intentar establecer caracteristicas basicas para, posteriormente,
intentar elaborar un concepto que, por supuesto, esta sujeto a variacion en funcion
de la ludoteca concreta de que se trate y de sus objetivos. (p. 2)

Entonces, no se presenta una definicidn exacta de lo que es una ludoteca, pero
se puede concluir que son espacios adecuados para la practica de actividades ludicas.

Segun los autores la ludoteca es un espacio de encuentro entre nifios y nifias, que
poseen una variedad de juguetes destinados al juego. Estos deben ser accesibles a los
infantes de todos los ambitos sociales.

La relevancia de las ludotecas y del juego en la educacion se ha visto resaltada
de manera particular en el contexto postpandemia, dado que posiblemente pudieran
cumplir un papel crucial al facilitar la transicion hacia una nueva normalidad educativa,
promoviendo el aprendizaje activo y la interaccion social segura entre los estudiantes.

Lo anterior teniendo en cuenta que la crisis sanitaria global transformd
profundamente la educacion, obligando a una rapida adaptacion a la virtualidad y
destacando la necesidad de innovar en los métodos educativos.

Este trabajo investigativo inicié su desarrollo precisamente en las circunstancias
gue estremecieron al mundo por la llegada de la Covid-19. Al respecto, Medina, Silva, y
Blanco (2021), afirman que antes de la llegada del virus, los nifios se aglomeraban en
las entradas de los colegios, mientras que en el periodo pospandémico, se veian en las

entradas, largas filas donde cada nifio y nifia llevaba como accesorio obligado un
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tapabocas. Entrando de uno en uno, separados por una distancia de 1,5 metros, mientras
un responsable de la escuela les tomaba la temperatura.

La emergencia sanitaria altero las rutinas de los directivos, docentes y estudiantes,
quienes desarrollaron labores y tareas en medio de la virtualidad. Sélo hasta el 31 de
marzo de 2021 los Ministerios de Educacion y Salud y Proteccion Social (2021) se
pronunciaron al respecto de la apertura de establecimientos educativos previa a las
siguientes consideraciones:

La UNESCO ha reiterado la necesidad de avanzar en la reapertura de las
instituciones educativas durante la pandemia, en razén al impacto que el cierre de
esta ha tenido sobre la salud fisica, psicosocial y mental de los nifios, nifias y
adolescentes (NNA), generando un rezago en el aprendizaje, incremento de
violencia al interior del hogar, deficiencias en el estatuto nutricional, problemas de
salud mental y la profundizacion de las desigualdades educativas existentes. (p.9)

Sin duda, el aislamiento que provocé la pandemia, agudizd y evidencio las
problematicas que se venian presentado en las escuelas del pais, y concretamente
aquellas ubicadas en el municipio de Turbaco el departamento de Bolivar, Colombia:
docentes que fungen como comparieros de la investigadora han manifestado observar
en sus estudiantes actitudes que demuestran desanimo y poco interés por el proceso de
aprendizaje, mostrandose distraidos, poco participativos en el aula e inclusive
negandose a realizar las actividades asignadas. Resulta imprescindible adaptarse a
estos nuevos tiempos, lo cual implica no sdlo integrar lecciones aprendidas, sino también
explorar estrategias pedagodgicas innovadoras, como el juego educativo, para enriquecer
el aprendizaje en un entorno dinamico e inclusivo.

Ademas, la educacion siempre debe estar a la altura de los tiempos, de los
contextos, de las capacidades y necesidades de los nifios y nifias. Por ello, los docentes
del mundo deben encontrar las formas adecuadas para que el conocimiento sea
desarrollado por los individuos de manera facil y didactica. Ir a la escuela no deberia ser

aburrido, sino una experiencia maravillosa que todos puedan recordar con agrado

Planteamiento del Problema
La educacion primaria es un reto para los docentes, porque de ella derivan las

bases para la adquisicion de conocimientos futuros y del correcto desarrollo integral de



los nifios y nifias. De esta fase de la vida, derivan comportamientos especificos, habitos,
formas de aprender, el entendimiento de normas y las relaciones humanas, entre otros.

De la educacion que el nifio y la nifia reciban hoy, dependera en gran medida, el
futuro que logre construir sobre la base de los recuerdos en la escuela y la puesta en
practica de herramientas, estrategias y recursos que le permitieron aprender y adquirir
conocimientos cientificos de forma facil y divertida.

Barbero (1996) sefiala que existe un terreno de destiempo en los modelos de
comunicacion presentes en la educacion, pues la escuela prolonga el régimen de saber
que instituyo el texto impreso, y “ese modelo de comunicaciéon pedagdgica no solo sigue
vivo hoy, sino que se refuerza al colocarse a la defensiva desfasandose aceleradamente
de los procesos de comunicacién que hoy dinamizan la sociedad” (p.3). En este sentido,
los docentes deben aplicar técnicas y métodos pedagdgicos ajustados a la realidad y a
los avances de la misma. Segun Beltran (1979) se debe pasar de la comunicacion lineal
en la que el docente siempre tiene la palabra, a una comunicacion horizontal en el que
todos los presentes en las aulas de clase puedan tener voz, siendo la ludica, herramienta
central para esta investigacion.

Los docentes de las instituciones educativas de Turbaco se centran en transmitir
la informacion presente en los textos, pero no se da un proceso de comunicacion en el
gue el estudiante participe activamente y de manera libre, expresando sus gustos y
necesidades con miras a fortalecer los procesos pedagogicos, y con ello el proceso de
aprendizaje.

Ahora bien, las afirmaciones realizadas anteriormente se han evidenciado a partir
de la observacion de la autora en torno a la practica docente en Turbaco. De alli que se
tenga también la certeza de que los estudiantes de las instituciones educativas del
municipio, presentan comportamientos de pereza, distraccion, desanimo e indisciplina.
Se observa cdmo estos no participan en clase, se distraen con facilidad, contienden con
los compafieros y no realizan las actividades en clase.

Dado que la investigacion resalta la potencialidad del juego como estrategia para
la solucion de las probleméaticas descritas, la autora también ha analizado si éste se
relaciona con las practicas pedagogicas de los docentes del nivel de primaria de las

instituciones de Turbaco. Al respecto, la investigadora ha podido evidenciar a grandes



rasgos que la ejecucion de actividades de esta naturaleza no es tan frecuente. Lo cual
puede indicar que posiblemente los docentes no estan teniendo lo suficientemente en
cuenta las necesidades de los nifios y nifias de esta generacién, marcada cada dia por
nuevos estimulos provenientes de los avances y nuevas tecnologias de su tiempo.

En relacion con lo anterior, se debe mencionar también la existencia de un
fenomeno de desanimo en los docentes mismos, como muy bien lo expresa Barbero
(1996), al manifestar que las posibles causas del deterioro de la educacion subyacen en
la desmoralizacion de los docentes dada la escasez de recursos, la baja remuneracion y
la no renovacion de equipos, que los hace reacios hacia la implementacion de
actividades innovadoras que permitan el mejoramiento de la calidad educativa.

Por lo tanto, existen condiciones materiales que limitan el avance de la educacién
en Colombia, como la poca inversion econOmica a este sector tan importante, al
respecto, La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (2021) seiala
gue Colombia es uno de los paises de América Latina que invierte menos en educacion,
y realiza recomendaciones para combatir la informalidad y desigualdad, pues la falta de
educacion es un factor que influye fuertemente en las condiciones sociales y de vida de
los Estados.

Por otro lado, Gervilla, (2008) sefiala que la familia es relevante como pilar en la
educacion. Por lo tanto, en el proceso por encontrar herramientas ludicas idoneas para
fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje, se debe tener presente que la familia
juega un rol importante, siendo al igual que la escuela y los medios de comunicacion, las
instituciones socializadoras de los individuos.

En suma, el juego y la ladica deben ser estudiadas como parte de los procesos
educativos de la educacion primaria, entendiéndolas como herramientas indispensables.
Actualmente, no se trabaja en la tendencia de llevar a cabo una educacion mas practica,
facil y cientifica, que cimiente las bases para lo que sera la vida de los nifios. En otras
palabras, la educacion mediante la ladica, puede ser pilar para la preparacion de los
nifios y nifias para la vida y su desarrollo integral.

Asi, dado todo lo anteriormente expuesto, se han planteado una serie de
preguntas que definen y guian la investigacion propuesta. A saber: ¢Cuales son las

necesidades de formacién docente para incluir la lidica a través del juego en el desarrollo



de las clases? ¢ Qué tipo de estrategias utilizan los docentes para mejorar los procesos
pedagdgicos de la educacién primaria en las IE de Turbaco? ¢Como interpretar las
creencias y valores de los docentes de las IES de Turbaco acerca del juego como
estrategia creativa para la mejora de los procesos pedagoégicos? y finalmente ¢qué
elementos pueden constituir un corpus tedrico basado en el juego para la mejora de los
procesos pedagdgicos en las IE de Turbaco?

Propésitos de lainvestigacion

Propdésito general
Generar un corpus teérico orientado al fortalecimiento de los procesos

pedagdgicos en los estudiantes de educacién primaria de las instituciones educativas de
Turbaco, a través del juego como estrategia creativa.

Propésitos especificos

Describir las necesidades de formacion docente para incluir el juego como
estrategia creativa en el desarrollo de las clases.

Interpretar las creencias y valores de los docentes acerca del juego como una
estrategia creativa para la mejora de los procesos pedagogicos de los estudiantes de
educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco.

Analizar las estrategias utilizadas por los docentes para la mejora de los procesos
pedagogicos de los estudiantes de educacion primaria de las instituciones educativas de
Turbaco.

Consolidar los sustentos o elementos constitutivos de un corpus teorico para el
fortalecimiento de los procesos pedagdgicos a través del juego como estrategia creativa,
en los estudiantes de educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco.
Justificacion

Esta investigacion encuentra su relevancia tedrica en el conocimiento cientifico
gue se generara respecto a los procesos pedagogicos que se practican con estudiantes
de primaria de las instituciones educativas de Turbaco, mediante la utilizaciéon de
estrategias ludicas basadas en el juego. Este enfoque tedrico busca explorar y
profundizar en cémo el juego puede ser una herramienta eficaz para el desarrollo de
destrezas y habilidades para la vida en los estudiantes, promoviendo un interés y una

participacion activa en su educacion. Utilizando la teoria fundamentada como método de



investigacion cualitativa, se generaran conceptos y teorias emergentes directamente a
partir de los datos recolectados, aportando un entendimiento mas profundo vy
contextualizado del fenébmeno estudiado.

Por su parte, desde un punto de vista educativo, una investigacion centrada en el
juego como estrategia pedagodgica, tiene el potencial de fortalecer los procesos
educativos, beneficiando a la comunidad educativa en general, y especialmente a los
nifios y nifias. Al adaptar la educacion a las necesidades de los estudiantes mediante
estrategias ludicas, se favorece un desarrollo integral, fomentando el amor por el
aprendizaje y reduciendo el indice de fracaso escolar. Igualmente, la investigacién no
solo busca mejorar la calidad de la ensefianza en Turbaco, sino que también pretende
influir positivamente en la cultura educativa del municipio, con potencial de replicarse en
otras regiones de Colombia. Sera la primera investigacion sobre laladicay el juego como
estrategia creativa para fortalecer los procesos pedagdgicos en estudiantes de primaria
del municipio de Turbaco, lo cual genera un aporte positivo para la comunidad local y
potencialmente mas alla.

Desde una perspectiva metodologica, esta investigacion cualitativa utiliza el
método de teoria fundamentada para estudiar la ludica y el juego como estrategias
creativas en la educacion primaria. Este enfoque permitira una recopilacion y analisis de
datos sistematicos y detallados, facilitando la identificacion de patrones y la generacion
de teorias emergentes que reflejen las realidades y experiencias de los participantes.

Por otro lado, la investigacion se alinea con la linea de investigacion "Estudio y
evaluacion de la creatividad" de la UPEL, cuyos propésitos se relacionan con la apertura
de espacios reflexivos desde la investigacion académica y cientifica hacia la inclusion de
nuevos paradigmas y practicas en el proceso educativo desde una postura creativa y
novedosa. Desde esta linea de investigacion, el campo de creacion del investigador
radica en la busqueda de la verdad a través de observar, explicar, experimentar,
interpretar y comprender lo que sucede a su alrededor y llama su atencion. En ese
sentido, la actividad investigativa permite poner la creatividad de manifiesto y con ella la

emocionalidad. En palabras de Csikszentmihalyi (2009):

Las emociones son importantes para todo. (...) Realmente importan para la
creatividad, porque si a ti realmente no te importa de alguna forma, no estas
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emocionalmente en lo que haces, pararas de hacerlo cuando llegues a los limites
del conocimiento, a sus fronteras. La gente que realmente estd interesada en lo
gue esta haciendo es quien va mas alla. (p. s/n)

Finalmente, esta investigacion se justifica en el marco del quinto lineamiento
estratégico del Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026, documento que
condensa las orientaciones que guian la politica publica estatal educativa.

A través de dicho lineamiento se busca “transformar los modelos pedagdgicos
tradicionales e impulsar la creatividad en las aulas” (Ministerio de Educacién Nacional de
Colombia, 2016, p. 49). Por tanto, al promover ambientes educativos innovadores y
creativos, esta investigacién podria contribuir a un cambio profundo en la educacion
colombiana, y se alinea con los propésitos nacionales de mejora continua y desarrollo

integral de los estudiantes.
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CAPITULO Il

Marco referencial

Antecedentes

Para el desarrollo de esta investigacibn se consideraron los aportes de
investigaciones predecesoras relacionadas con el tema de interés del presente trabajo
doctoral. Esto con el fin de fortalecer la investigacién propia desde el punto de vista
tedrico y metodolégico. Asimismo, los antecedentes mencionados corresponden a
investigaciones llevadas a cabo tanto en el ambito nacional colombiano, como en el
internacional.

Antecedes Internacionales

Reyes (2018) en su investigacion para optar al grado de Doctora en Educacion de
la Universidad Nacional Abierta de Venezuela, titulada Aplicacion de las actividades
ludicas en el aprendizaje de la lectura en nifios de educacion primaria, tuvo como
proposito principal el disefio de un plan estratégico para promover el empleo de
actividades ladicas como recurso didactico necesario en el aprendizaje de la lectura en
nifos de primaria. Los resultados de la investigacidon permitieron concluir que los
docentes en su mayoria manifestaron poseer conocimientos sobre los juegos didacticos
en la ensefanza de la lectura, pero en la practica emplearon actividades tradicionales, lo
cual indica que no basta con el conocimiento de la teoria, sino con la puesta en escena
de dichos conocimientos y la reflexion sobre ellos. Esta investigacion se toma como
antecedente porque ademas de realizarse desde un enfoque cualitativo y utilizar las
mismas técnicas de recoleccion de informacion, aporta lineamientos relevantes para la
ejecucion de las acciones pertinentes para el fortalecimiento de los procesos
pedagodgicos a través del juego en los estudiantes de educacion primaria de las
instituciones educativas de Turbaco, Bolivar. Teniendo en cuenta que dicha investigacion
elabora un plan estratégico con base a la ludica para mejorar habilidades en los
estudiantes de primaria, que, aunque no necesariamente es igual al que se pretende
realizar, aporta nhociones y pasos a seguir al respecto.

Garcia (2019) en su estudio presentado para optar al titulo de Doctor en

Educaciéon de la Universidad Extremadura Espafia, Modalidades de aprendizaje con
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videojuegos, pedagogia ludica para provocar cambios cognitivos, tuvo como propésito
demostrar que jugar y programar videojuegos promueve en el estudiante el desarrollo de
actividades cognitivas de nivel elevado. En este sentido, se indaga sobre el potencial del
juego y la ludica en la educacion, corroborando la hipétesis a través del andlisis de los
datos obtenidos durante la investigacion: jugar y programar videojuegos, promueven en
el usuario el desarrollo de actividades cognitivas de nivel superior. Asi pues, este trabajo
de investigacién es relevante puesto que hace aportes en relacién con la dimension
cognitiva, lo cual es importante, dado que hasta el momento se ha evidenciado una
resistencia ante la aplicacion del juego como instrumento para fortalecer los procesos de
ensefianza y de aprendizaje.

Vasquez, (2020), en su trabajo investigativo para optar al grado de Doctora en
Educacion de la Universidad César Vallejo de Perd, titulado Estrategias ludicas para la
comprension de textos en estudiantes de educacion primaria, cuyo proposito fue
determinar la efectividad del programa de actividades ludicas en la comprension de
textos de estudiantes de segundo grado de primaria, cuyo fundamento se basa en las
teorias constructivistas, el aprendizaje significativo y el aprendizaje por descubrimiento.
Los resultados permitieron concluir que las actividades ludicas logran fortalecer dichos
procesos puesto que se concluyd que un porcentaje del 100% de los estudiantes que
participaron en el proceso investigativo situaron en el nivel excelente. La misma se toma
como antecedente, porque tiene en cuenta que la base de la educacion se encuentra en
la educacion primaria, coincidiendo con los postulados de la autora del presente trabajo
investigativo, ademas, la motiva profundamente a implementar acciones pertinentes para
el fortalecimiento de los procesos pedagdgicos a través del juego en los estudiantes de
educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco (Bolivar) debido a los
resultados positivos de la investigacion presentada.

Culqui, (2019) en su tesis para optar al titulo de Doctora en Educacion de la
Universidad César Vallejo ubicada en Perd, titulada Programa de estrategias ludicas y
su influencia en el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de 4°
grado del nivel primaria, Institucion Educativa N° 15509, Talara — Piura, 2017, tuvo como
propdsito principal determinar la influencia del programa de estrategias ludicas en el

desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de 4° grado de primaria, |IE
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N° 15509, Talara, 2017, lo anterior bajo la hipétesis que el programa de estrategias
ludicas influye significativamente en el desarrollo de competencias matematicas en los
nifios que forman parte de la muestra investigativa. Los resultados permitieron concluir
que el programa de estrategias ludicas con base en juegos mateméaticos de diferentes
tipos, ha sido motivador para los estudiantes, generando una serie de condiciones
favorables: interés, expectativa y retos y aunque esta investigacién no es de enfoque
cualitativo sino cuantitativo, se ha escogido como parte de los antecedentes porque al
igual que el presente trabajo de tesis, sita a la lidica como una herramienta poderosa
en el desarrollo de competencias de los estudiantes y demuestra una vez mas que la
ludica es el camino para el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje y para
despertar la motivacion de los nifios. Ademas, muestra estrategias que se pueden aplicar
en el plan de accion para el fortalecimiento de los procesos pedagogicos a traves del
juego en los estudiantes de educacién primaria de las instituciones educativas de
Turbaco (Bolivar).

Reyes (2020) en su tesis para optar al grado de Doctora en Educacion de la
Universidad César Vallejo de Perq, titulada Estrategias ludicas para mejorar la
produccion de textos escritos en estudiantes de segundo grado de educacion primaria,
Trujillo 2019, tuvo como propaosito general demostrar que la aplicacion de las estrategias
Iadicas mejora la produccion de textos escritos en los estudiantes de segundo grado del
lIl ciclo de educacion en el nivel primaria. Los resultados permitieron concluir que la
aplicacion de estrategias ludicas mejora la produccion de textos escritos y es por esta
razon que este trabajo de grado al igual que el citado con anterioridad se toma como
antecedente en la produccion del presente trabajo de tesis.

En este orden de ideas, esta investigacion, al igual que en el presente trabajo de
investigacion, se propuso lograr mayores beneficios para los estudiantes a través de las
estrategias ludicas como forma de encontrar una manera divertida para estudiar,
aprender y perfeccionar habilidades.

Antecedentes Nacionales

Pino (2021) en su tesis relacionada con el Doctorado en Educacion de la
Universidad Pedagdgica Experimental Libertador: Resolucion de problemas a través del

juego desde la vision tedrica de la didactica matematica en la educacién bésica, se
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propuso elaborar un constructo tedrico para la resolucion de problemas basicos
matematicos mediante el juego, perfilando a éste Ultimo como un espacio donde los nifios
involucran sus elementos emocionales y afectivos con el pensamiento creativo,
develando una potencial estrategia pedagdgica de nuevo tipo para los estudiantes de
basica primaria del Colegio Julio Pérez Ferrero, de la ciudad de Cuacuta en el
departamento de Norte de Santander, Colombia. Los resultados de esta investigacion
llevaron a concluir que el desarrollo de una propuesta didactica basada en el juego, que
establezca como componentes principales los aspectos emotivos y afectivos, logra
aumentar la capacidad creativa del nifio y asi favorecer una participacion efectiva en los
procesos educativos. Por tanto, la tesis de Pino se relaciona estrechamente con la
presente investigacion, al valorar el juego como estrategia creativa para mejorar los
procesos pedagodgicos, particularmente en la primaria.

Por otro lado, Sanguino (2022) en su tesis doctoral de la Universidad Pedagogica
Experimental Libertador, Constructos tedricos fundamentados en la ludica para fortalecer
el proceso de ensefianza de la educacion fisica en el nivel de basica primaria, busco la
generacion de un constructo tedrico fundamentado en la ludica para mejorar los procesos
de ensefanza-aprendizaje de la educacion fisica en la IE Eustorgio Colmenares Baptista
de la ciudad de Cucuta en Colombia. Las conclusiones de esta investigacion indicaron
gue si bien hay una carencia de especialistas en el area de la educacion fisica, existe
una gran disposicién por parte de los docentes del area para mejorar sus procesos
pedagogicos, por ello, es necesario una guia tedrica que los ayude a llevar a cabo sus
propdésitos de ensefianza de forma satisfactoria.

La relacion de esta tesis doctoral con la investigacion propia residié en el objetivo
comun de establecer un constructo teérico basado en el juego. Asimismo, dicha tesis se
construy6 desde un enfoque cualitativo, por lo que sirvié como guia para la comprension
de los aspectos metodologicos del presente trabajo.

Finalmente, Martinez (2023), en su tesis para optar al titulo de Doctora en
Educacién de la Universidad Pedagodgica Experimental Libertador: Aproximacion tedrica
sobre la incidencia del juego en el desarrollo de competencias socioemocionales en
nifios de transiciéon de la escuela normal superior de Malaga, tomé como propésito

principal generar una aproximacion teérica sobre la incidencia del juego en el desarrollo
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socioemocional en nifilos de transicion. Los aportes de esta tesis a la presente
investigacion fueron muy importantes dado que se establece una relacion entre el juego
y el desarrollo de los aspectos cognitivos, pero ademas sociales y emocionales del nifio,
esto es, mirandolo como herramienta integral e integradora desde el punto de vista
educativo. También implic6 aportes desde la orilla metodoldgica, dado que la autora hizo
uso del método de teoria fundamentada.

Bases tedricas

La Pedagogia
En torno al concepto de pedagogia se ha entretejido un debate histérico. Con el

devenir de los tiempos y con el advenimiento de las indagaciones con respecto a los
fundamentos mismos de la educacién como proceso humano, la nociéon de pedagogia
se ha vuelto, ella misma, un problema teérico.

De acuerdo con Restrepo (como se cité en Jiménez, A., 2017), la pedagogia se
configura como saber sistematico, puesto que supone el estudio de las leyes del
desarrollo humano desde el punto de vista cognitivo con fines de intervencion y mejora,
es decir, se plantea las posibilidades en relacion con el raciocinio, la intersubjetividad y
la sensibilidad. Asimismo, para este autor, este saber sistematico comprende el analisis
de los procedimientos mas idoneos para tales fines. Por ello, la pedagogia no solamente
supone, segun Restrepo, una ciencia, al tener un objeto de estudio definido y también
guiarse por unas leyes, sino que supone un arte o disciplina, al poner el foco en las
practicas mismas a ejecutar en el acto de educar.

La materializacién de estos planteamientos se relaciona, segun Restrepo, con una
vision del nifio desde sus potencialidades, por lo que la pedagogia se convierte en un
conjunto de saberes y practicas que apuntan hacia la formacion, pero desde una actitud
tolerante, paciente y amorosa.

Ahora bien, dicha visién de la pedagogia como un saber disciplinario totalizante es,
a decir de Noguera y Marin (2019) una idea que debe ser replanteada, puesto que se
ubica en el plano del “metodologismo”. Por ello, pasa por alto que la formacion educativa,
al ser un proceso netamente humano, se encuentra indiscutiblemente arraigada a los

tiempos y contextos culturales.
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Al respecto, los autores plantean un concepto de pedagogia como un campo
discursivo, en donde el analisis y entendimiento del ndcleo conceptual del proceso
formativo se realice desde los diversos lugares y modos de enunciacion de los sujetos
directamente implicados, definidos a su vez por las particularidades materiales de su
entorno y vivencias. A partir de estas lecturas en clave intercultural es posible lograr un
entendimiento verdadero de los aspectos intrinsecos o esenciales de lo pedagdgico y
establecer guias realmente eficaces para su desarrollo en la practica. En ese sentido, es
posible afirmar que desde este punto de vista, el concepto de pedagogia se relaciona
con la idea de un saber practico de caracter fenomenoldgico, en tanto busca descubrir
estructuras esenciales en el marco de las experiencias y contextos.

Estrechamente relacionado con lo anterior, Diaz (2019) desarrolla un enfoque
sobre la pedagogia desde una perspectiva sociologica. Dicho autor sefiala que la
pedagogia esta ligada al clima social, cultural y educativo de acuerdo al contexto
historico, sefialando que:

Hace parte de los procesos de formacion desde la antigiiedad, sus mayores
desarrollos coinciden con el surgimiento de la modernidad. Hoy se la asocia al
apogeo de los discursos “posmodernos” de la educacion y a la transformacion de
las relaciones sociales y, de esta manera, a la constitucion de nuevas
realizaciones de la subjetividad, la identidad y de las practicas sociales
individuales y colectivas. (p.13)

Podemos visualizar que Diaz (2019) no se limita a definir la pedagogia como un
método de ensefianza simple, sino que toma en cuenta el contexto dentro de su
definicion, lo cual es absolutamente relevante en la ejecucion de este trabajo de
investigacion, por las diversas situaciones y caracteristicas del entorno que aportan
informacion como sugerencia del enfoque que se debe tener al momento de investigar.
En este orden de ideas, la pedagogia es un factor relevante en la transformacion de las
relaciones sociales e incluso en la transformacion de la sociedad misma. Por lo tanto, si
estamos en un contexto globalizado donde la tecnologia juega un papel fundamental en
la vida de los individuos, también se debe mencionar que la pedagogia esta al servicio
de latecnologia, incluso vemos en los antecedentes de esta investigacion, como algunos
estudios demuestran que los dispositivos tecnoldgicos juegan un papel fundamental en

la educacion actual y actian como recursos pedagogicos.
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Ademas, a la luz del pensamiento del autor citado, la pedagogia en tanto ciencia
social siempre debe aportar reflexiones en cuanto a las teorias educativas en todas las
etapas de la vida, pero especialmente en la infancia, donde nuevamente la autora
coincide con este tedrico, dado que, como se ha planteado anteriormente, se considera
que de la educacion primaria derivan comportamientos, actitudes, costumbres vy
conocimientos que seran importantes para el individuo, y que ademas, esa es la base
de toda la educacién que recibira a lo largo de su vida y de su correcto desarrollo integral.
Ladica

El significado de ludica, de acuerdo con los manuales de nuestra lengua, es “del
juego o relativo a él” (Real Academia Espafiola, s.f, definicion 1), en concordancia con
su raiz etimoldgica latina ludus, que en su tiempo hacia referencia, con un sentido
polisémico, a toda actividad que se considera divertida, particularmente las ejercidas por
los gladiadores, enmarcadas en la esfera del entretenimiento de la Antigua Roma (De
Vann, s.f.).

De acuerdo con Posada (2014) el término ha evolucionado al punto de describir
una “dimension transversal que atraviesa toda la vida humana”, abarcando los aspectos
mas espontaneos del ser humano y su desarrollo psiquico y fisico. Asi, ludica es una
forma de describir a todas aquellas experiencias, no necesariamente planificadas, en las
gue el ser humano se relaciona con su entorno y puede, a partir de dicha relacion,
establecer, por un lado, puentes de comprensién del mismo (a traves de la observacion
y lo sensible o0 a través de la abstraccion de elementos significativos y su analisis) y a la
vez manifestar emociones e irlas desarrollando. Asi, la ludica en tanto experiencia
humana, le permite al individuo desentrafiar la complejidad del mundo, haciendo de la
accion del conocer, dindmica, atractiva e interesante.

En relacion con lo anterior, autores como Jiménez (2019) consideran que la ludica
no denomina un conjunto de practicas ni de actividades, ni mucho menos una ciencia o
disciplina, sino que es un proceso que viene inmerso en el desarrollo humano teniendo
en cuenta la dimension psiquica, social, cultural y bioldgica. Para este autor, la ludica
esta ligada a lo cotidiano y a la creatividad humana, por lo tanto, influye en el desarrollo

humano, y en el caso puntual de esta investigacion en el desarrollo integral de los nifios.
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Es importante mencionar que suele confundirse Iudica con juego. Sin embargo,
de acuerdo con los autores mencionados, la ludica supone una categoria mayor. En ese
sentido, puede manifestarse a través del juego pero no se agota en él. Asi, a decir de
Posada (2014):

Tal vez se logre una aproximacion de su compleja semantica en la frase:
“todo juego es ludica, pero todo lo ludico no es juego”, es asi como la ludica se
presenta como una categoria mayor al juego, en donde el juego es una
manifestacion de lo ludico. Lo ladico abarca lo juguetdn, espontaneo del ser
humano, lo ludico esta inserto en el ADN. (p. 27)

De este modo, la experiencia ludica puede ser vivida en actividades muy diversas
a lo que comunmente se denomina como juego: manifestaciones artisticas como el baile,
el canto, la poesia y otras actividades como el deporte. Esto apunta a que practicas no
solamente “pedagogicas”, es decir, con plena intencion formativa, sino también
cotidianas, pueden ser ludicas. Por otro lado, en la experiencia ludica, el individuo se
encuentra casi siempre abocado a relacionarse con otros, desarrollando su
intersubjetividad y sus habilidades sociales.

La ludica va mas alla de la simple idea que afirma que el juego y el ocio
comprenden Unicamente momentos de diversion, sino que también interviene la
imaginacion, la curiosidad y la duda de los nifios como combustible para el desarrollo del
conocimiento.

Ademas, la ludica estimula la participacion, el dialogo y la creatividad de manera
consciente, facilitando la utilizacion de técnicas y ejercicios que ayudan a que los nifios
adquieran aprendizajes significativos y a que interactien entre ellos, logrando también el
fortalecimiento de los lazos de amistad entre compafieros de clase, elemento positivo en
tanto mejora las relaciones entre los estudiantes, lo cual también contribuye
positivamente al desarrollo integral de los nifios.

Finalmente, la ludica también se relaciona, segun Jiménez (2019) con el potencial
creativo. En primer lugar porque los individuos, al buscar momentos de goce, han ideado
cada vez mas mecanismos ludicos y en segundo lugar, a través de él se han buscado
histéricamente formas diversas de conectarse con su contexto, no solamente con una

intencién cognoscente sino también transformadora.
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El juego

El juego es un concepto que ha hecho parte del acervo teorico de los pensadores
mas clasicos del ambito pedagdgico. En Piaget (2007), por ejemplo, el desarrollo del
individuo se da a través de un proceso en el que, si bien intervienen los factores externos
del ambiente, viene a ser determinado como una construccién propia, marcada por la
forma como desde nifios encontramos sentido y significado en el mundo, producto de la
interaccion entre ese entorno y las estructuras cognoscitivas. En este marco, el juego se
configura como un dispositivo mediador, a través de procesos cognoscitivos propios del
nifio, se desarrollan y potencian la légica y el raciocinio. ¢ Como es esto posible? Porque
en el juego, el nifio-individuo se envuelve en situaciones que desarrollan su relacion con
el mundo y con otros, las cuales lo obligan a entender la l6gica de las reglas,
procedimientos y limites y, a la vez, desarrollan sus habilidades corporales.

Por su parte, Vygotsky (2016) “completa” este planteamiento, afirmando que a
través del juego, el nifio no solamente va desarrollando la capacidad de relacion y
entendimiento en relacidon con su entorno mas préximo, sino de su contexto social y
cultural. Asi, éste indica que, mediante el juego, el nifio se encuentra con la recreacion
de escenarios imaginados que son reflejo de su espacio cultural, aprendiendo conductas
gue seran de gran importancia en su adultez relacionadas con el entendimiento de las
reglas y limites como forma de convivir con los demas; la importancia de la cooperacion
y la empatia y la evolucion de sus potencialidades comunicativas.

Segun Huizinga, (2007) el juego es una ocupacién y accion que los nifios practican
de forma libre y que tiene su fin en si misma acompafada de un sentimiento de alegria
y de lailusién de ser de otro modo que en la vida comun y corriente.

Lo anterior es positivo si lo vemos dentro del proceso ensefianza aprendizaje,
puesto que es posible que al implementar el juego como herramienta pedagodgica
tengamos -para el caso de esta investigacion- a nifios felices y dispuestos a aprender
dentro del aula de clase, lo cual es una de las razones y propésitos que motivan a la
autora a desempenfiar este proyecto.

A la luz de este planteamiento, mediante el plan de accion para el fortalecimiento
de los procesos pedagodgicos a través del juego en los estudiantes de educacion primaria

de las instituciones educativas de Turbaco (Bolivar), tendremos como resultado nifios
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felices que sin darse cuenta han adquirido conocimientos cientificos y cotidianos
mediante una actividad que les place y que podria ser el futuro de modelos de educacion
basados en el juego como instrumento fundamental aplicado a la educacion en nifios de
primaria, dado que los intereses de los nifios se relacionan ya de manera directa con él.
Es decir, de alguna forma, el juego es lo Unico que genuinamente les interesa, pues se
trata de una manifestacién espontdnea donde estos exteriorizan sus instintos.

Finalmente, el juego ayudard a que los nifios tomen la iniciativa en clase,
propiciando espacios participativos en el que la comunicaciéon migre de lo lineal a lo
horizontal y donde en el aula, tanto docentes como estudiantes tengan la misma
oportunidad de participar, expresar sentimientos y opiniones respecto a la actividad que
se esté desarrollando. Asimismo, no se debe perder de vista la diversidad de juegos que
han llegado con los avances tecnoldgicos, pues hoy en dia se puede acceder alos juegos
tradicionales de mesa a través de dispositivos méviles o computadoras. El docente
siempre debe estar abierto a hacer uso de las herramientas que tenga a su alcance, pues
asi lo ha demostrado la pandemia por Covid-19 en materia educativa.

Tipos de Juego y su Adaptacion al Proceso de Enseflanza 'y Aprendizaje.

En el ambito educativo, los distintos tipos de juego pueden ser utilizados
estratégicamente para enriquecer los procesos de pedagdgicos. A continuacion, se
relacionan los tipos de juego y su aplicacion pedagogica:

1. Juego Libre.

De acuerdo con Whitebread et al. (2012) el juego libre supone la ausencia de
reglas estrictas y la autonomia de los nifios para decidir como jugar. Este tipo de juego
permite a los nifios explorar su creatividad, tomar decisiones y resolver problemas de
manera auténoma. Asimismo, de acuerdo con el autor el juego libre es esencial para el
desarrollo de la autorregulacién y la creatividad en los nifios. En el aula, el juego libre
puede darse a través de espacios que incentiven la imaginacion: juegos de roles o retos
artisticos, mientras el docente observa y traza guias indirectamente, permitiendo que los
nifios lideren su aprendizaje.

2. Juego Estructurado.

A decir de Pellegrini (2009) el juego estructurado es aquel en el que intervienen

reglas y objetivos claros, guiados por un adulto. Pueden ser actividades tales como
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juegos de mesa, o deportes, que en el ambito pedagdgico persigan el objetivo de reforzar
conceptos académicos.

3. Juego Simbdlico.

El juego simbdlico fue descrito por Vygotsky (2016) como aquel que permite a los
nifos representar situaciones de la vida real y explorar diferentes identidades y roles
siendo fundamental para el desarrollo del lenguaje, la empatia y las habilidades sociales
destacando asi su la importancia para el desarrollo cognitivo y social. En el aula, los
docentes pueden crear escenarios de juego simbdlico relacionados con los temas de
estudio para que los estudiantes puedan aplicar sus conocimientos en contexto.

4. Juego de Construccion.

Piaget (2021) describe el juego de construccion como aquel que involucra la
manipulacion de materiales para crear estructuras, fomentando la creatividad y el
pensamiento espacial. De acuerdo con el autor, este tipo de juego ayuda a los nifios a
desarrollar habilidades motoras finas, coordinacion ojo-mano y conceptos basicos de
ingenieria y matematicas. En la ensefianza y aprendizaje, se pueden utilizar materiales
fisicos que emulen construccion para que los estudiantes realicen proyectos que
complementen el curriculo.

5. Juego de Exploracion.

De acuerdo con Bruner (2004) este tipo de juego permite a los nifios interactuar
con su entorno y descubrir nuevas ideas y conceptos a través de la observacion y la
experimentacion. El autor sefiala que el maestro puede organizar actividades que
involucren estar fuera del aula o la experimentacion, para incentivar el aprendizaje activo.

6. Juegos Digitales.

En los tiempos de hoy se tiene también el tipo de juego, los cuales, Segun Gee
(2020), ofrecen experiencias interactivas que pueden motivar en los estudiantes la
comprension de conceptos complejos. En el aula, los docentes pueden seleccionar

juegos digitales alineados con los objetivos de aprendizaje y supervisar su uso.

Estrategias de ensefianza y aprendizaje
Segun Campos (2000) la estrategia es el arte de proyectar, ordenar y dirigir las
operaciones orientadas a los objetivos que se hayan propuesto. Por lo tanto, las

estrategias de aprendizaje son una serie de operaciones cognitivas que el estudiante
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realiza con la finalidad de organizar, integrar y elaborar la informacion recibida; entonces
son una secuencia de actividades que sirven de base para la realizacion de tareas y que
se eligen con el propdsito de facilitar el conocimiento.

Si las estrategias de ensefianza aprendizaje no cumplen con el objetivo de facilitar
el entendimiento, comprension y aprehension de los temas vistos en el aula y la
adquisicion de conocimientos se habra fracasado en el proceso de seleccion de dichas
estrategias que, para esta investigacion en particular, las estrategias estaran orientadas
aloludicoy al juego principalmente, como la base de la educacién que recibiran los nifios
de primaria.

A la luz de lo planteado por Campos (2000) es importante reconocer que las
estrategias de ensefianza aprendizaje son una construccion ligada a los procesos de
interaccion que tiene el docente con los estudiantes, es decir, las estrategias pueden
surgir debido a la percepcion que el educador logre evidenciar dentro de un aula de clase,
recordando lo planteado en parrafos anteriores: estudiantes y docentes participan unidos
en el proceso de ensefianza aprendizaje, siendo el docente el mediador de dicho
proceso.

Por su parte para Sierra Salcedo (2008), la estrategia de ensefianza y aprendizaje
€s una concepcion tedrico practica que guia el proceso pedagoégico, condicionando asi
las pautas para lograr los objetivos a nivel grupal en el area de clase y a nivel institucional.
En ese sentido, éstas no atafien solo al docente, sino a toda la comunidad educativa.
Estrategias creativas

Reyes, Vera y Colina (2014) consideran que “las estrategias creativas son apoyos
ubicados en el plano afectivo motivacional y permiten al alumno mantener una actitud
adecuada para el aprendizaje”, propiciando asi la optimizacion de la concentracion y
reduccion de la ansiedad mediante la organizacion de las actividades y tiempo de
estudio.

De acuerdo con Gonzéalez (2018) la incorporacion de estrategias creativas dentro
del escenario del proceso ensefianza y aprendizaje, no solamente puede facilitar la
generacion de retos y posibles soluciones en el entorno educativo mismo, sino que
también plantea condiciones idoneas para el enriqguecimiento del pensamiento en el

docente y en el estudiante, motivandolo a salir de su zona de confort. Esto a su vez
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enaltece el proceso pedagdgico. En esta misma linea, Ledn y Gélvez (2018) afirman que
la introduccién de préacticas creativas en el aula no solamente potencia el desarrollo de
habilidades cognitivas, sino también sociales y fisicas, tejiendo puentes entre lo que los
estudiantes son y lo que pueden llegar a ser.

En el orden de las ideas expresadas, mediante la implementacién de las
estrategias creativas, se realizan transformaciones en el contenido de los materiales
dispuestos con la finalidad de facilitar la comprensién de los temas y con ello fortalecer
el proceso de aprendizaje en los estudiantes. Estas son implementadas por los docentes
y buscan coadyuvar la participacién activa de los estudiantes dentro del aula de clase, lo
cual es vital en la edificacion de procesos educativos participativos donde la voz de los
estudiantes tiene igual importancia que la del docente.

Para lo anterior, se deben tener en cuenta los conocimientos previos del
estudiante sobre el tema, dado que este es un proceso que se debe planificar, toda vez
qgque su fin es lograr los objetivos propuestos y que van encaminados hacia el
fortalecimiento del proceso de construccion de conocimiento por parte de los estudiantes.

Finalmente, se comprende que las estrategias creativas son un conjunto de
alternativas que los docentes pueden implementar con el fin de generar nuevas
estrategias de comunicacidon orientadas a transmitir conocimiento de forma eficaz,

permitiendo al estudiante la apropiacion de dicho conocimiento de manera facil.

Educacién y nuevas tecnologias

Pérez (2005) considera que el término de “nuevas tecnologias” se refiere a
aquellos avances tecnolégicos mas recientes, sobre todo en el terreno de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion, las cuales se aplican en los procesos educativos
y que actuan como “dispositivos pedagogicos”, tal como se mencion6 anteriormente. Por
lo tanto, las nuevas tecnologias en el marco de la educacién son: el internet, las
computadoras, impresoras, los celulares y todas aquellas aplicaciones digitales que
permiten jugar e interactuar, incluyendo las redes sociales como WhatsApp, Facebook,
YouTube, entre otras.

Se debe anotar, que estas nuevas tecnologias han sido de gran utilidad en el

marco de la emergencia sanitaria causada por la Covid-19, debido a que los procesos
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educativos se han realizado a través de la virtualidad, donde estos dispositivos y avances
han sido fundamentales en el proceso de comunicacion y transmision del conocimiento.
Las nuevas tecnologias también son relevantes en el marco de las estrategias
ludicas, éstas pueden ser modificadas significativamente, por ser herramientas que
ofrecen la oportunidad o ventaja de jugar de manera diferente, asi como el acceso de
plantillas para dibujar, y acceso a la informacién casi que, sin limites, lo cual debe
aprovechar de manera positiva el docente y éste se debe ajustar al contexto en el que
se encuentra.
Bases legales
Este trabajo de investigacion esta soportado bajo los parametros legales de la

normativa internacional y nacional en materia de educacion.

Normativa internacional

Declaracion Universal de los Derechos Humanos.

Desde la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, la cual fue
proclamada por la Organizaciéon de las Naciones Unidas (1948), el derecho a la
educacion se ha reafirmado a nivel internacional desde diferentes tratados, pactos y
convenios. Ademas, en su Articulo 26° sefiala que “Toda persona tiene derecho a la
educacion. La educacion debe ser gratuita, al menos en lo concerniente a la instruccion

elemental y fundamental. La instruccion elemental sera obligatoria.” (p.8).

Convencion relativa a la Lucha contra las Discriminaciones en la Esfera de
la Ensefianza 1960.

En esta convencion organizada por Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura (1960) se reafirma lo declarado por la ONU sobre la
no discriminacion y el acceso a la educacion para todos, teniendo en cuenta que, segun
dicha declaracién, la discriminaciéon dentro de la esfera educativa constituye una
violacion del derecho a la educacion.

Pacto Internacional de los Derechos Econ6micos, Sociales y Culturales.
Este pacto realizado por la Oficina del Alto Comisionado de las Naciones Unidas

para los Derechos Humanos (1966) deja por sentado que todos los Estados partes del

pacto reconocen el derecho a la educacién de todas las personas.
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Normativa nacional
Constitucion Politica de Colombia.
La Constitucién Politica de Colombia es norma de normas, es la carta magna que

rige legalmente el pais, y de la cual se derivan todas las leyes dentro del territorio
colombiano. Sobre el tema de la educacion, en su Articulo 67°, establece que la
educacion es un derecho de la persona y un servicio pubico que tiene una funcién social,
qgue debera formar al colombiano en el respeto a los derechos humanos, en la paz, la
democracia y en la practica del trabajo y la recreacion. Entonces, desde la Constitucion
Politica se dictan directrices respecto a la necesidad de incluir la recreaciéon en los
procesos educativos.

Ley 115 de 1994.
Esta ley es la que rige todo el tema educativo en Colombia, y mediante la cual el

Congreso Nacional en su articulo 5° sefiala como fines de la educacion la recreacion, el
deporte y la correcta utilizacion del tiempo libre, y en el articulo 16° sefiala que uno de los
objetivos especificos de la educacion preescolar es la participacion en actividades
Iadicas con otros nifios, por lo tanto, esta ley dispone que el docente y las instituciones
educativas deben hallar los espacios y las metodologias idoneas para proveer a los nifios
y nifias de las actividades ludicas que resulten necesarias.

Ley 1098 de 2006.
El Congreso de la Republica con el fin de garantizar el pleno y armonioso

desarrollo de los nifios, nifias y adolescentes (NNA), en su articulo 17° estipula que los
NNA tienen derecho a la vida, a la calidad de vida y a un ambiente sano, por |lo cual se
les debe garantizar el derecho a la educacién, salud, recreacion, entre otros. En esta ley
vemos que la educacion es un derecho al que todos los colombianos deben tener acceso,
ademas, estipula que la recreacion también es un derecho, y siendo la educacién la base
de la paz, del respeto y de la cultura ciudadana, de ella también deben derivar el respeto
y la promocién de otros derechos como la recreacién y la participacion de los nifios y
nifias en actividades ludica.

Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026.
El Plan Nacional Decenal de Educacion (PNDE) 2016-2026 (Ministerio Nacional

de Educacién de Colombia, 2016), formulado en cumplimiento del articulo 72 de la Ley

General de Educacion 115 de 1994, se erige como un documento orientador clave para
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la politica educativa de Colombia. Este plan, de caracter indicativo, es evaluado y
revisado constantemente para garantizar que las acciones emprendidas respondan
adecuadamente a los mandatos constitucionales y legales sobre la prestacion del
servicio educativo. El PNDE 2016-2026 se materializa en estrategias, proyectos y
acciones disefiadas para avanzar hacia una educacion equitativa que compensa las
desventajas socioeconémicas, generando igualdad de oportunidades y resultados
socialmente deseables para todos. En este sentido, el Estado se compromete a tomar
las medidas necesarias para que el sistema educativo mejore continuamente, contando
con el apoyo decidido de toda la sociedad como coeducadora. En particular, este
documento oficial se relaciona con el presente trabajo de investigacion a partir del quinto
lineamiento: “Impulsar una educacion que transforme el paradigma que ha dominado la
educacion hasta el momento” (p. 40).

Criterios éticos de la investigacion

La integridad y validez de esta investigacion cualitativa constituyen un imperativo,
por ello es fundamental adherirse a criterios éticos rigurosos que respeten y protejan a
todos los participantes involucrados. En primer lugar, se aseguro una explicacion clara
de los propdésitos, métodos, posibles beneficios y riesgos de la investigacion, asi como
su derecho a retirarse en cualquier momento sin repercusiones negativas.

Se promovio el respeto y la dignidad de los participantes en todas las fases de la
investigacion. Asimismo, se garantizé la equidad y justicia en la seleccion de los
participantes, evitando cualquier tipo de discriminacion y asegurando una representacion
justa y equilibrada de la poblacion estudiada.

En alineacion con lalinea de investigacion "Estudio y evaluacion de la creatividad”,
se fomentd un entorno de investigacion de respeto y valoracion de la creatividad y la
innovacion, tanto en los métodos utilizados como en la interpretacion y aplicacion de los
resultados. Los hallazgos de esta investigacion fueron compartidos de manera
transparente y ética, contribuyendo al avance del conocimiento y al mejoramiento de las

practicas educativas en Colombia.
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CAPITULO Il

Aspectos metodolégicos

Fundamentacion paradigmatica

Los fundamentos paradigmaticos son el conjunto de procesos que el investigador
debe desarrollar con la finalidad de comprender el fendbmeno estudiado y generar
conocimiento cientifico al respecto.

Este trabajo se enmarc6 dentro del paradigma interpretativo, bajo un enfoque
cualitativo. En este sentido, Ricoy (2006) afirma que el paradigma interpretativo se
caracteriza por situar la conciencia subjetiva en un primer plano, es decir, concibe al
individuo como un sujeto comunicativo con la facultad de actuar y compartir significados
a partir del analisis de la realidad, la cual es entendida como dinamica e interactiva.

Por otro lado, Pérez Serrano (1994) especifica que el paradigma interpretativo
concibe la teoria como una reflexion desde la praxis, analizando la realidad (hechos)
mediante las interpretaciones del sujeto (y de la relacion de éste con los otros en un
contexto particular). Cuando se investiga empleando el paradigma interpretativo, se
enfatiza en los saberes, valores y creencias del individuo, por lo cual la teoria es
construida mediante la practica y el uso, generalmente, de datos cualitativos.

Ricoy (2005) destaca el caracter cualitativo del paradigma interpretativo,
afirmando que éste profundiza en la investigacion por medio de disefios abiertos que
priorizan la comunicacion con los sujetos en su contexto y cotidianidad. Para este
paradigma, la cultura es un aspecto supremamente importante en el desarrollo del ser
humano, en tanto construye su accionar, lenguaje y creencias.

De esta manera, el paradigma interpretativo contribuyé a la construccion del
corpus teorico relacionado con el fortalecimiento de los procesos pedagoégicos mediante
la puesta en préactica del juego como estrategia creativa, al facilitar la comprensiéon en
torno a las maneras en la que los docentes emplean el juego y sobre las concepciones
gue manejan sobre el mismo. Es decir, posibilitando un dialogo abierto con el

profesorado que sirviera para construir propuestas desde sus propias vivencias y
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realidades. El énfasis estuvo en comprender los procesos a través de las propias
creencias, valores y reflexiones con el fin de desarrollar teorias desde la practica.

Asimismo, en este trabajo se examinaron las dimensiones: ontologica,
epistemoldgica, axiologica, teleoldgica y metodoldgica. La dimensidn ontoldgica, segun
Gonzalez (2005), implica la comprension de la realidad. O, segun Sandin y Esteban
(2003), “se refiere a la naturaleza de los fenomenos sociales y se interroga sobre si la
realidad social es algo externo al investigador o si por el contrario él forma parte de ella”
(p. 13). Asi, en el proceso de construccidn de la tesis doctoral, la autora tom6 como punto
de partida la recoleccion sistematica de las percepciones de quienes viven esa realidad:
los docentes de las instituciones educativas de Turbaco, en cuanto a las debilidades
evidenciadas en la implementacion de estrategias pedagogicas tradicionales en la
educacion primaria en Turbaco. Con el fin de posibilitar la comprension de las
necesidades de formacion docente para incluir la ludica a través del juego en el desarrollo
de las clases para la transformacion de los procesos pedagdgicos en los estudiantes de
educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco, con la finalidad de
transformar las practicas pedagogicas y a la vez fortalecerlas, lo cual permite que los
nifios y nifias adquieran conocimientos de una forma apropiada y facil de recordar.

Por otro lado, la dimension epistemoldgica (Gonzalez, 2005) implica conocer la
relacion entre el sujeto y el objeto de estudio, por lo cual, en el marco del trabajo de
investigacion, se asumidé que el docente es un ser social capaz de organizar el
conocimiento para luego transmitirlo a los estudiantes. De este modo, las bases
epistemoldgicas del presente trabajo se orientaron a la construccion de conocimiento
ludico y pedagogico que permita mejorar las expresiones de saber y habilidades
académicas. Por ello, se consider6 fundamental desarrollar teoria sobre la utilizacion del
juego como estrategia creativa para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
en la educacioén primaria. El juego se percibe como una fuente significativa de motivacion
e interés para los estudiantes, permitiendo una comprension mas profunda y significativa
de los contenidos educativos. Esta perspectiva se apoya en la premisa de que los
estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando participan activamente y

experimentan los conceptos a través de actividades ladicas.
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De acuerdo a las implicaciones axioldgicas planteadas por Gonzalez (2005), se
tuvieron en cuenta los valores morales y éticos del investigador, los participantes y el
mismo proceso que surgio de su interaccion. En ese sentido, la dimension axioldgica de
la tesis doctoral comprendié el sustento ético desde el cual partié su construccién, unas
normas y consensos que le otorgaron integridad: valores como el respeto, la
responsabilidad, la empatia, y la amabilidad que implicaron un escenario arménico
propicio para el entendimiento de los fenomenos y la obtencién de nuevo conocimiento.
Asimismo, estos valores fueron esenciales para los informantes clave del estudio en el
uso de estrategias ladicas para mejorar los procesos pedagogicos en la educacion
primaria. Teniendo en cuenta los principios éticos, el docente se debe analizar en torno
a sus practicas pedagogicas para fortalecerlas en aras de lograr que los estudiantes
adquieran conocimiento de una forma divertida que los anime a seguir aprendiendo; asi,
la moral es un elemento fundamental en la practica de la investigacion pues a traves de
las creencias e intereses se puede motivar a los estudiantes a transformar su contexto.

Por su parte, el componente teleoldgico de acuerdo con Gonzéalez (ob. cit.), se
asume como los fines que justifican el accionar investigativo, entonces, se puede afirmar
gue esta investigacion se realizo con la finalidad de desarrollar teorias que ayuden a
comprender como el uso del juego como estrategia educativa puede fortalecer los
procesos pedagodgicos en los estudiantes de primaria, para lograr que encuentren
motivacion dentro del aula de clase durante el proceso de aprendizaje, y el docente
pueda dejar de lado practicas educativas poco innovadoras que desmotivan a los
estudiantes alejandolos de la meta y del cumplimiento de propdsitos tanto académicos
como personales.

Finalmente, del componente metodoldgico se derivan instrumentos, herramientas
y maneras de actuar para la solucion de los problemas (Gonzalez, 2005). Para esta
investigacion, el componente metodolégico comprendié todo el proceso realizado para
lograr los propdsitos: la escogencia de un enfoque, fundamentacion paradigmatica,
escogencia de un contexto y participantes, instrumentos de recoleccion de datos para la
generacion de teorias que contribuyeran a comprender cémo el juego puede ser una
herramienta efectiva en la educacién primaria, considerando las caracteristicas propias

del contexto educativo en Turbaco.
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Método y disefio de lainvestigacion

El método utilizado en esta investigacion fue el de teoria fundamentada (Grounded
Theory). Glaser y Strauss presentaron por primera vez esta teoria en The Discovery of
Grounded Theory (1967). A partir de entonces, ambos autores publicaron diversas obras,
tanto juntos como por separado, por lo tanto, Strauss junto con Juliet Corbin, publicaron
Basics of Qualitative Research: Grounded Theory: Procedures and Techniques donde
detallan como es el procedimiento de teoria fundamentada para el analisis cualitativo.

La traduccidén al espafiol de este libro, titulada Bases de la investigacion
cualitativa: técnicas y procedimientos para desarrollar la teoria fundamentada
(Strauss y Corbin, 2002) ha sido clave para la difusién de este enfoque. Por ello, se ha
tomado como referencia para la ruta metodoldgica del presente trabajo.

La teoria fundamentada es idonea para la realizacion de investigaciones
enfocadas en el comportamiento humano en contextos sociales. En este sentido, la
escuela es una institucion acorde a tal planteamiento, debido a los multiples actores
(institucionales, directivos, docentes, nifios, representantes) que intervienen en ella.

Tal como plantea Cufat (2007), el aporte mas significativo de la teoria
fundamentada es el poder explicativo que tiene frente “a las diferentes conductas
humanas dentro de un determinado campo de estudio. La emergencia de significados
desde los datos (...) hace de esta teoria una metodologia adecuada para el conocimiento
de un determinado fendmeno social” (p. 2). Por lo tanto, este método se fundamenta en
el didlogo, en el compartir de creencias y saberes en un contexto especifico, lo cual
favorece el desarrollo de investigaciones enfocadas en las relaciones humanas, propias
de los contextos educativos.

En esta via argumentativa, Strauss y Corbin (2002) plantean que la teoria
fundamentada puede aplicarse para entender con mayor profundidad y rigurosidad un
fendmeno que ya ha sido estudiado. El enfoque cualitativo de tal método facilita el
descubrimiento de respuestas a fenOmenos sociales, es decir, entender mejor el por qué
y el qué de las dinamicas del mundo de la vida.

Dado que la teoria fundamentada busca la construccion de un conocimiento que
organicamente surja de las relaciones presentes en un contexto, no empieza su proceso

a partir de una hipoétesis a comprar, sino que se vale de un ejercicio de comparacion
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continua, y de codificacion constante. La codificacion no es sino fia sistematizacion de
los datos desestructurados en partes iguales que puedan analizarse entre si hasta llegar
a la saturacion tedrica en el momento en el que ya no se hallen conexiones novedosas.

De este modo, la teoria nace desde las explicaciones simultdneas que se
desprenden de las conexiones existentes entre las categorias que van surgiendo en tal
contexto. Por tanto, el éxito de esta ardua labor radica en la pericia del investigador para
comprender lo que los datos van diciendo, y articular la informacion recolectada en un
todo coherente para la formulacion de un constructo tedrico.

En la teoria fundamentada se sigue un procedimiento que empieza con la (1)
recopilacion de la informacién directamente desde la realidad en la que acontece, la cual
(2) debe ir siendo analizada simultaneamente para elucubrar patrones, y categorias
emergentes. (3) A la vez estas categorias han de ser filtradas al ser relacionadas entre
si. Luego, (4) la teorizacion alcanzada finalmente se basa en los datos empiricos
similares y no en ideas previas.

En consecuencia, la teoria fundamentada fue un excelente método para ahondar
en las realidades de las instituciones educativas de Turbaco (Bolivar) para buscar
comprender cOmo el juego se constituye en una herramienta para el fortalecimiento de
los procesos pedagdgicos, concibiéndolo cual estrategia creativa para el bienestar de los
nifos.

Por otro lado, el disefio de la investigacion estribo en una investigacion de campo,
la cual es definida por Bartis (1985) como “la observacion y cuidadosa recoleccién de
eventos y materiales al ocurrir estos dentro de un contexto o ambiente natural” (p. 2). Es
decir, la investigacion de campo consiste en adentrarse en la realidad concreta de los
sujetos investigados y desarrollar el estudio en medio de las condiciones culturales y
sociales en las que éstos habitan.

Por consiguiente, la investigadora se dirigio a las escuelas en las que se ejecuto
la investigacion, de tal manera que pudo conversar con profundidad con los docentes
acerca de sus representaciones sobre el juego, las estrategias creativas, los procesos

pedagogicos y la vida cotidiana de sus escuelas.
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Escenario y participantes de la investigacion

El escenario de la investigacion, es, seguin Hernandez-Sampieri, et al. (2014), el
contexto en el cual se desarrolla el estudio de la problematica a investigar. En ese
sentido, éste no puede ser cualquiera, sino que tiene que estar relacionado con el
fendmeno investigado. Se seleccionaron entonces las siguientes instituciones educativas
(IE): En primer lugar, la IE Docente de Turbaco (IEDT) sede Lastenias Maria: segundo,
la IE Crisanto Luque y finalmente, la |.E. Felipe Santiago Escobar. Se tuvo en cuenta
para la seleccion que éstas fueran de caracter oficial, que se encontraran ubicadas en el
municipio de Turbaco Bolivar y que contaran con basica primaria.

La |I.E Docente de Turbaco es una institucion publica ubicada en la calle del Cerro
del municipio de Turbaco al norte del departamento de Bolivar, la cual busca formar a
nifios en valores éticos, morales, criticos y reflexivos. La institucion educativa cuenta con
tres mil trescientos treinta y cuatro (3.334) estudiantes, 109 docentes, 16 administrativos,
siete (7) coordinadores y tres (3) docentes de apoyo. El modelo pedagdgico de la
institucion tiene un enfoque pedagdgico activo-participativo y teniendo en cuenta este
modelo y las caracteristicas del grupo se realiza la planeacion de todas las clases.

Por otro lado, la IE Crisanto Luque (IECL) también es una institucion oficial
ubicada en la carretera Troncal del Municipio de Turbaco, que cuenta con el nivel
preescolar, primaria y secundaria, en la cual se utilizan las metodologias de educacion
tradicional, brindando el servicio educativo en las jornadas de la mafana, tarde y noche.
La institucion educativa cuenta con ciento ocho (108) docentes, cinco (5) coordinadores
y dos mil (2.000) estudiantes. Este plantel busca formar a sus estudiantes como personas
responsables, justas respetuosas, autdbnomas, reflexivas, incluyentes y abiertas al
cambio.

Finalmente, la |.E Felipe Santiago Escobar (IEFSE), ubicada en el barrio Alfonso
Lopez Pumarejo del municipio de Turbaco, la cual cuenta con los niveles de primaria,
basica primaria, basica secundaria y media. Su mision esta orientada a promover
procesos de formacién humana integral en los estudiantes y demas integrantes de la
comunidad educativa, con énfasis en el desarrollo comunitario y los valores humanos.
Este plantel educativo cuenta con ciento cinco (105) docentes y dos mil trescientos
(2.300) estudiantes.
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En cuanto a los participantes, es importante mencionar que en investigacion
cualitativa, estos han de ser los actores sociales inmersos en el fenémeno estudiado. A
Su vez, existe una intencionalidad en su escogencia. Por ello, se seleccionaron docentes
gue trabajaran en el nivel de primaria, dado que es este nivel educativo que se pretende
estudiar en la tesis, en primer lugar porque es en donde la investigadora ha desarrollado
sus afos de practica pedagogica, centrando asi su interés particular, y segundo, porque
es el que mas suele relacionarse con el juego dada la edad de los estudiantes. También
se tuvo en cuenta que los docentes seleccionados tuvieran un periodo considerable
impartiendo clases en este nivel, como minimo de diez afios, valorando la experiencia y
experticia de los mismos.

La investigadora selecciond a tres (3) docentes por cada uno de los planteles
educativos. La seleccion se realizé desde el punto de vista del muestreo tedrico, en el
cual se tiene una muestra basada en los conceptos que tienen relevancia para la teoria
gue se quiere desarrollar (Glaser y Strauss, 1967).

A continuacion (Tabla 1) se aprecia cada uno de los informantes y los criterios
para su seleccion:

Tabla 1
Informantes claves y caracterizacion de los mismos
Institucion Criterio de seleccion

Institucion educativa Docente de Turbaco  Un (1) docente de primero de primaria

Un (1) docente de segundo de primaria

Institucion educativa Crisanto Luque Un (1) docente de primero de primaria
Un (1) docente de tercero de primaria

Institucion educativa Felipe Santiago Un (1) docente de cuarto de primaria

Escobar

Un (1) docente de quinto de primaria

Nota: elaboracion propia.

Técnicas e instrumentos para la recoleccién de informacién

La técnica que se utilizé para recolectar la informacion fue la entrevista. Troncoso
y Amaya, (2016) consideran que al ser utilizada en la investigacion con enfoque
cualitativo “se exhibe una conversacion con el sujeto de estudio, lo cual se ajusta a las
caracteristicas de lo que se pretende estudiar’ (p. 329).

La entrevista es una técnica infalible en la investigacion cualitativa. Mediante ésta

fue posible la obtencién de la informacidén necesaria para dar con algunos hechos, incluso
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permitié profundizar en evidencias a simple vista ocultas, que muchas veces el
entrevistado no logra expresar durante el primer encuentro, sino en la medida en que el
entrevistador va brindando un espacio de confianza para revelar cierta informacién que
puede causar incomodidades al entrevistado, pero que resulta necesaria para el
desarrollo de la investigacion.

Los autores precisan que para realizar una entrevista a profundidad se deben
tener en cuenta algunos aspectos: a), el lugar donde se realizara la entrevista debe
brindarle comodidad al entrevistado y resulta mejor si se realiza en su ambiente natural,
b), el investigador debe presentarse y debe brindar informacién sobre sus metas de
estudio; c), el investigador debe hacer lectura ante el entrevistado sobre el
consentimiento informado, pero en este caso deberda hacer dicha lectura ante el
acudiente y/o responsable del nifio y d), debe contar con la firma del consentimiento
informado, el cual es un documento donde el participante otorga permiso al investigador
para utilizar sus fotografias y testimonios ya sean de manera escrita o verbal.

En concordancia con lo anterior, la entrevista que se hizo para los fines de esta
investigacion, se realiz6 dentro de un ambiente agradable, como un compartir entre la
investigadora y sus colegas, con la intencion de que se sintieran comodos y compartieran
mas facilmente sus experiencias. Primero se indago sobre sus datos personales y su
experiencia educativa, para seguidamente iniciar el didlogo teniendo en cuenta el guion
de entrevista estructurado, definido por Taylor y Bogdan (1996) como un registro escrito
de los temas claves y preguntas que se desarrollaran en el proceso de entrevista, y cuyas
preguntas se enfocaron en dos aspectos centrales: los procesos pedagoégicos y

concepciones sobre el juego.

Procedimiento de la investigacion

El procedimiento para realizar esta investigacion se dividido en cuatro fases, a
saber:

La fase inicial de reflexion: se dividié a su vez en dos sub-fases: a) arqueo de
fuentes, consistente en la revisién de la literatura cientifica (fisica y digital) sobre las
categorias de la investigacion. Un proceso transversal a lo largo de toda la investigacion;
b) la segunda sub-fase de problematizacion, la cual contribuyé a la identificacion del

contexto y problema a investigar.
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La fase de campo: En el desarrollo de esta fase se seleccionaron los participantes
y el escenario de la investigacién, y se emplearon las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos.

La fase metddica: radicé en el estudio y andlisis de la informacion recolectada con
el proposito de lograr los propésitos de la investigacion, actuando sobre la base del
método de Teoria Fundamentada.

La fase final constructiva: se desarrollaron las conclusiones y las
recomendaciones acerca de como fortalecer los procesos pedagdgicos en los nifios de
las Instituciones Educativas de Turbaco mediante el juego como estrategia creativa.

Andlisis de lainformacion

Luego de la realizacion del trabajo de campo, mediante el cual se recopila toda la
informacion necesaria para el desarrollo de la investigacion, se procedio a realizar el
analisis de la informacion. Para Taylor y Bogdan (1996) el analisis de la informacion es
un continuo progreso en la investigacion cualitativa entendiendo que la recoleccion de
los datos y el andlisis van de la mano, por lo cual se pueden hacer de manera paralela,
es decir, no es necesario esperar hasta el final para realizar el proceso de andlisis.

Para el analisis de la informacion se realizé un estudio del contenido de toda la
informacion recolectada, de una manera minuciosa y detallada que permitio identificar
de manera asertiva las categorias informativas que luego seran codificadas con la
finalidad de que no se escapen detalles y poder organizar la informacién de manera que
facilite la triangulacién de la informacion.

De ese modo, la ruta metodoldgica para la interpretacion de datos se hizo teniendo
en cuenta varios aspectos considerados en la investigacion, entre ellos el juego y
su contextualizacion. Los resultados se sistematizaron partiendo de los datos de las
entrevistas aplicadas a los informantes claves para finalmente ser tratados teniendo
en cuenta los procedimientos y analisis establecidos para el método de
teoria fundamentada.

En ese orden de ideas el procedimiento utilizado fue el teorizado por Strauss y
Corbin (2002), denominado codificacién, el cual consta de los siguientes momentos:

1. Analisis por medio del examen microscopico de los datos.

2. Formulacion de preguntas y comparacion.
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Definicion y recoleccion de herramientas analiticas y teoricas.
Codificacion abierta.
Codificacion axial.

o o M ow

Codificacion selectiva.

A su vez, el proceso de codificacion inherente a la Teoria Fundamentada se facilita
a partir de la ejecucién de la estrategia llamada Método Comparativo Constante, el cual
es definido por Strauss y Corbin (2002) como un procedimiento de desarrollo de teoria
inductivo en el que el andlisis de la informacién se realiza comparando todo el tiempo los
datos con la intencion de encontrar diferencias y semejanzas para hallar categorias
diversas y/o comunes: “Conforme el investigador revisa nuevos segmentos de datos y
vuelve a revisar los anteriores segmentos, continua “conectando conceptualmente”
unidades y genera mas categorias o consolida las anteriores” (Hernandez- Sampieri, et
al., 2014, p. 426).

Los pasos detallados del Método Comparativo Constante (MCC) son los
siguientes: a) comparacion de incidentes aplicables a cada categoria: se codifican los
hechos para identificar categorias y propiedades en los datos. Codificar esencialmente
consiste en abreviar la informacién clave identificada; b) integracion de las categorias y
sus propiedades: durante la codificacion, se ajustan las unidades comparativas continuas
para integrarlas y establecer la base de la teoria emergente; c) delimitacion de la teoria:
identificando las similitudes entre las categorias, formulando la teoria con un menor
numero de categorias y alcanzando la saturacién teorica, es decir, se detiene la
busqueda de datos adicionales cuando ya no surgen datos novedosos; y d) redaccion de
la teoria: se escribe la teoria basandose en los datos codificados y las categorias
seleccionadas. Estos pasos del MCC proporcionan una guia precisa para generar teoria

a partir de los datos recolectados y el andlisis de la investigadora.
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Criterios de rigor y calidad de la investigacion

Siguiendo a Lincoln y Guba (1989), los criterios de rigor y calidad de la investigacion
son aquellos que garantizan que la investigacion se dé fundamentada en la minuciosidad
y la objetividad, con miras a que ésta adquiera valor como nuevo conocimiento y pueda
ser constatado como valido por los participantes del estudio y posteriormente analizado
por otros investigadores para su uso en otros contextos de similares caracteristicas.

Se presenta a continuacion la Figura 1 que enuncia los criterios de rigor y calidad
que fundamentan la investigacion.

Figural
Criterios de rigor y calidad de la investigacién

Credibilidad:

Es el valor de verdad de la investigacion. Se obtiene a través del
acercamiento profundo y persistente al escenario y participantes de la
investigacion. La credibilidad en la presente investigacion se obtuvo a

través de un proceso de socializacién de los hallazgos y el corpus
tedrico.

Rigor y calidad de la investigacion

Transferibilidad:
Implica que el conocimiento construido pueda ser
utilizado en contextos diferentes al de la investigacion, Confirmabilidad:
pero que comparten similitudes con éste. En este caso, Supone que los datos y su andlisis sean debidamente

se busca que la investigacion trascienda Turbaco y condensados para su posterior revisién por parte de otros
pueda ser utilizada en todo el territorio nacional investigadores sociales.

Nota: adaptado de Lincoln y Guba (1989)
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CAPITULO IV

Hallazgos de la Investigacion

A continuacién, se exponen los hallazgos, como resultado del proceso de analisis
e interpretacion que fue llevado a cabo sobre la informacion recopilada a través de las
entrevistas realizadas.

Como ya habia sido mencionado en el aparte anterior, el método utilizado fue el
de teoria fundamentada, el cual consiste en la identificacion de categorias tedricas a
través de un analisis minucioso de los datos obtenidos. Strauss y Corbin (2002), indican
gue este método supone una recoleccion de datos, codificacion y reflexion analitica en
notas de manera simultanea.

Del mismo modo, se utilizé la estrategia recomendada por los autores para la
realizacion del procedimiento: el Método Comparativo Continuo (MCC) el cual, como su
nombre lo indica, se vale de una comparacion constante entre los fenémenos o
incidentes aportados por los datos para detectar puntos comunes y/o tendencias. En este
orden de ideas, el analisis de los datos realizado obedecié a la siguiente ruta
procedimental

a. Comparacion de incidentes para asignar categorias.

b. Integracion de categorias a partir de la identificacion de sus propiedades.

c. Delimitacion, esto es, reduccidn de la lista primaria de categorias y sus

subcategorias relacionadas para darles lectura a la luz de teorias emergentes.

d. Planteamiento de la teoria o culminacion del analisis cualitativo.

En consonancia con ello, luego de aplicar el instrumento denominado guion de
entrevista a los informantes clave (Anexo A, p. 106), se realizé en primer lugar una
transcripcion, con la intencién de posibilitar el subrayado de los incidentes, esto es, los
hechos descritos que guardaban relacion con el tema estudiado. Para estos fines la
informacion fue organizada por pregunta obteniendo asi la construccion de una matriz

de andlisis. Ademas, se integraron a dicha matriz memos, los cuales se conforman a
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partir de la redaccion reducida y especifica de las ideas emanadas de los datos de las
entrevistas (Anexo B, p. 108).

De acuerdo con los postulados de la Teoria Fundamentada, los datos a tratar para
efectos de la investigacion fueron sometidos a un proceso de codificacion. El cual abord6
varios momentos: uno de codificacion abierta en donde se fue resaltando informacion,
comparandola y relacionandola entre si con el fin de unificarla en posibles categorias
conceptuales (categorizacion). Otro de codificacion axial, en la cual la investigadora fue
decantando las categorias iniciales, agrupandolas en otras de caracter global y sus
subcategorias relacionadas. Con ello se hace posible elaborar un esquema conceptual
que sea relevante para el propésito del estudio. Finalmente, se da la codificacion
selectiva, en donde se hace una nueva comparacion entre categorias con el fin de
delimitar finalmente la teoria.

En la investigacion presentada, la codificacion, que se llama asi pues se asignan
codigos o etiquetas a los datos, se realizo con colores (Anexo C, p. 146) (Anexo D, p.
154).

A su vez, la seleccidon de la informacidon para analizar y codificar se realizé en
relacion con los propositos de la investigacion, que fungieron como unidades de analisis.
Las categorias y subcategorias resultantes y de las cuales trata este capitulo, se
sometieron seguidamente a un proceso de triangulacion, el cual constituye el cuerpo de
las siguientes paginas, ejercicio que denota la contrastacion con las posiciones de los
entrevistados, los referentes conceptuales y con la misma experiencia y perspectiva del
investigador. Todo esto conforma el conjunto de hallazgos que se presenta a
continuacion.

La tabla 2, ilustra las categorias resultantes, la definicién producto del cotejo de
los datos y las subcategorias que se le desprenden, como resultado del proceso que

puede apreciarse al final de este documento en los anexos C, Dy E:

Tabla 2

Categorias y subcategorias resultantes de los procesos de codificacion-categorizacion
Categoria Definicién Subcategorias
Estrategia Creativa Actividades no-tradicionales, cuyo objetivo es Motivacion

fortalecer los procesos pedagdgicos através de Contexto
la transformacién de los recursos educativos
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con el fin de motivar la participacion activa de
los estudiantes.

Estrategia Pedagdgica

Son aquellas herramientas a través de las
cuales es posible mejorar el proceso
pedagogico.

Metodologia

Procesos Pedagogicos

Describen los procesos que se dan en el aula
de clases, llevados a cabo por el docente a
partir de un curriculo y plan de trabajo con el fin
de contribuir al aprendizaje del estudiante.

Practica docente

Planificacion

Juego

Actividad y/o herramienta pedagdgica que
puede contribuir al aprendizaje en los nifios y al
desarrollo, a través de una activacion tanto
fisica como mental, de sus habilidades sociales
y emocionales desde el autoconocimiento y la
interaccion con los demas

Exploracion

Ludica

Necesidades de los
estudiantes.

Competencias sociales vy
emocionales

Nota: elaboracion propia

En suma, la tabla 2 expresa como el proceso de teoria fundamentada aplicado a los

datos obtenidos, posibilita un ejercicio inductivo a partir de datos reales para la

emergencia, no solamente de las categorias y sus subcategorias, sino de sus

definiciones respectivas.

Por su parte, en la tabla 3 se muestra la definicién de las subcategorias resultantes

de acuerdo con los datos obtenidos.
Tabla 3

Definicion de las subcategorias relacionadas

Definicion

Se refiere a la buena actitud por parte del
estudiante en el marco de su proceso de
ensefianza y aprendizaje

Designa el espacio y el conjunto de
circunstancias en donde se enmarca un
proceso de ensefianza-aprendizaje obligando
a su particularizacion.

Categoria Subcategoria

Estrategia Creativa Motivacion
Contexto

Estrategia Pedagégica Metodologia

Se refiere al conjunto de pasos intencionales
llevados a cabo por el docente para contribuir
al aprendizaje

Procesos Pedagdgicos Practica Docente

Da cuenta de las interacciones que propicia el
profesor en el aula

Planificacién

Paso a seguir elaborado consiente e
intencionalmente por el docente para su
aplicacion en el aula con el objetivo de
contribuir al aprendizaje de los estudiantes.
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Juego Exploracion Se refiere al proceso de investigacion e
indagacion suscitado por la curiosidad de los
estudiantes en el aula.

Tabla 3(cont.)

Juego Ludica Metodologia pedagdgica que apunta a la
inclusion de actividades participativas y
divertidas en el aula para que el estudiante se
sienta mas comodo en su proceso de

aprendizaje.
Necesidades de los Es el conjunto de presupuestos o elementos
estudiantes esenciales sin los cuales no tendria éxito el

proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Competencias socialesy Son aquellas competencias cuyo desarrollo
emaocionales. posibilita al nifio el hacer parte de mejores

relaciones interpersonales y vinculos.

Nota: elaboracion propia

Asi, al igual que la anterior, la tabla 3 muestra como el proceso inductivo asociado
al de teoria fundamentada nos arroja subcategorias y definiciones.

Habiendo expuesto lo anterior, se mostraran los hallazgos relacionados con las
unidades de andlisis, que se corresponden con los propositos especificos que guian la
investigacion.

Unidad de analisis 1 (proposito n° 1): necesidades de formacion docente para
incluir el juego como estrategia creativa en el desarrollo de las clases

En atencion al primer propésito, a saber: describir las necesidades de formacion
docente para incluir el juego como estrategia creativa, la investigadora establecio como
dimension bajo la cual se agruparian posteriormente los hallazgos del proceso analitico
aplicado sobre los datos de las entrevistas la idea de necesidades de formacion docente.
De este modo, surgié como categoria relacionada la nocién estrategia creativa y los
conceptos de contexto y motivacion como subcategorias asociadas.

En ese sentido, se presenta la tabla 4, en donde se encuentra la categoria central

junto a la informacion recolectada en las entrevistas.

Tabla 4

Comentarios de las entrevistas relacionados con la categoria: estrategia creativa
Categoria Subcategorias Comentarios de los Participantes
Estrategia Contexto D1: “Los elementos que considero se deben tener en cuenta
Creativa para construir una teoria que conciba al juego como estrategia

creativa para mejorar los procesos pedagogicos, son las
necesidades e intereses de los estudiantes, las necesidades del
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Tabla 4 (cont.)

Categoria

Subcategorias

Comentarios de los Participantes

contexto y el uso de la tecnologia de la informacién y
comunicacion”.

D3: “Hay que analizar el contexto, la caracterizacion de donde
vamos a trabajar, con quién vamos a trabajar, qué es lo que
vamos a trabajar, cual es nuestro enfoque pedagdgico para
seguir los lineamientos que nos van a llevar o nos van a dar unas
directrices a seguir dentro de todo el proceso pedagogico dentro
del aula.”.

D4: “(...) las estrategias de ensefianza orientadas por el docente
configuran en gran medida el aprendizaje y la relacion que
establece el estudiante con los contenidos y las tematicas, ya
gue le permite generar conocimiento a lo largo de su vida. Esto
sin dejar de lado el contexto en el que se desarrollan las
estrategias”.

Estrategia
Creativa

Contexto

D1: “Los elementos que considero se deben tener en cuenta
para construir una teoria que conciba al juego como estrategia
creativa para mejorar los procesos pedagogicos, son las
necesidades e intereses de los estudiantes, las necesidades del
contexto y el uso de la tecnologia de la informacion y
comunicacion”.

D3: “Hay que analizar el contexto, la caracterizacion de donde
vamos a trabajar, con quién vamos a trabajar, qué es lo que
vamos a trabajar, cudl es nuestro enfoque pedagdégico para
seguir los lineamientos que nos van a llevar o nos van a dar unas
directrices a seguir dentro de todo el proceso pedagdgico dentro
del aula.”.

D4: “(...) las estrategias de ensefianza orientadas por el docente
configuran en gran medida el aprendizaje y la relacién que
establece el estudiante con los contenidos y las tematicas, ya
que le permite generar conocimiento a lo largo de su vida. Esto
sin dejar de lado el contexto en el que se desarrollan las
estrategias”.

Motivacion

D2: “Los beneficios que trae la incorporacion del juego como
estrategia para fortalecer los procesos pedagdgicos, el juego
permite tener a los estudiantes motivados. Puede disminuir los
déficits de atencion y apoya la creatividad”.

D3: “eso ha generado atraccién, ha generado interés, ha
generado un despertar en los nifios, en el qué hacer del
aprendizaje”.

D5: “Dentro de los principales elementos que se deben tener en
cuenta para el fortalecimiento de estos procesos pedagégicos
en clases, encontramos: las estrategias didacticas que tomen en
cuenta las necesidades del estudiante. También podemos
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colocar aqui las estrategias ladicas que implican mayor
participacion del estudiante”.

Nota: elaboracién propia.
Categoria: Estrategia Creativa

Las estrategias creativas son definidas por Reyes, Vera y Colina (2014) como
“apoyos ubicados en el plano afectivo motivacional” los cuales posibilitan que el nifio
mantenga una actitud idénea para el éxito de su proceso de aprendizaje. De igual forma,
a decir de Gonzalez (2018) la inclusion de técnicas creativas en el marco del método de
ensefianza y aprendizaje, no solamente permite la generacion de retos, ideas y posibles
soluciones a los problemas que acaecen en el plano material del escenario educativo,
sino que también aporta en el aspecto abstracto, al posibilitar el enriquecimiento del
pensamiento, tanto del alumno como del docente, otorgando mayor significacion al
proceso pedagogico. Este planteamiento también es defendido por Ledn y Galvez
(2018), quienes afirman que la apertura de préacticas creativas en el aula contribuye al
desarrollo de las habilidades, no solamente cognitivas, sino sociales e incluso fisicas,
haciendo posible un puente entre lo que los estudiantes son, o el “yo real”, con el “yo
ideal” que apunta al futuro, a lo que se quiere y puede ser.

En ese sentido, podemos destacar aportes relevantes de las entrevistas, en donde
por ejemplo los docentes indican que la estrategia creativa es muy importante porque,
“su incorporacion permitiria la transformacion de practicas de aula y, por ende, mejores
desemperios en sus estudiantes”(D1). O, por otra parte, también “van a permitir observar
que estos estudiantes tienen una individualidad” (D6).

Otro planteamiento importante y que se desprende de los datos recolectados
indica: “las estrategias orientadas por el docente configuran en gran medida el
aprendizaje y la relacion que establece el estudiante con los contenidos y las teméticas,
ya que le permite generar conocimiento a lo largo de su vida” (D4).

Desde la perspectiva de la presente investigacion se afirma que, de acuerdo al
criterio de los docentes entrevistados, las estrategias creativas no solamente resultan de
gran utilidad para desarrollar las potencialidades individuales de cada alumno, sino que
pueden transformar por completo las interacciones acaecidas en el contexto del aula
para gque los estudiantes puedan obtener mejores resultados en su aprendizaje. En ese

sentido, los datos obtenidos reafirman lo dicho por la teoria.
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Por su parte, desde el punto de vista de la investigadora se considera que las
estrategias creativas hacen referencia al conjunto de procedimientos intencionales que
se llevan a cabo en el aula con el objetivo de replantear a los tradicionales caracterizados
por cierto estatismos y por fundamentarse en una relaciéon vertical entre el alumno y el
docente.

Siguiendo con el ejercicio inductivo, se tiene que de esta categoria emergieron las

subcategorias contexto y motivacion. En cuanto a la primera, se puede afirmar de

acuerdo con lo expresado por la teoria de Reyes et.al (2014), que la implementacién de
las estrategias creativas no es posible sin tener en cuenta las condiciones del estudiante:
sus conocimientos y necesidades. Esto quiere decir que, sélo a partir de una lectura
asertiva del contexto de los estudiantes, se podran llevar a cabo con éxito los procesos
de ensefianza y aprendizaje asociados con las estrategias creativas.

La motivacion por su parte, surge como subcategoria, puesto que es posible
afirmar que ésta se relaciona indisolublemente con el ejercicio de las estrategias
creativas, al relacionarse con la busqueda de sentido por parte de los estudiantes en lo
gue viven en la escuela. De ese modo, la motivacion funge como un impulso movido por
estimulos. Silos estimulos no son suficientes o satisfactorios, los estudiantes no se veran
motivados, puesto que no se interesaran por el proceso en el cual se hallan inmersos.
Frente a esto, los docentes entrevistados relacionaron la consecucion de estrategias
creativas con el despertar de la atencion en los nifios y una mayor participacion de los
mismos: “Estan las estrategias motivacionales y todas aquellas actividades que permitan
trabajar con las emociones de los estudiantes y que les sirvan tanto para su formacion,
como para mejorar el proceso de aprendizaje” (D2).

De acuerdo con Ausubel (2012), la motivacion es un elemento que se da en una
doble via. En ese sentido, ésta no precisamente es consecuencia de las estrategias
aplicadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje, sino que también puede fungir
como causa:

La relacion causal entre la motivacion y el aprendizaje es mas reciproca
gue unidireccional. Por esta razén, y también por el hecho de que la motivacién
no es una condicion indispensable para el aprendizaje, es necesario postergar
una actividad de aprendizaje hasta que se desarrollen intereses apropiados o
motivaciones. (...) Un cierto aprendizaje tendra lugar, a pesar de la falta de
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motivacion. Y, a partir de esta satisfaccion inicial por haber aprendido algo, es de
esperar que se desarrolle la motivacion para aprender mas. (p. 365-366)

De este modo, es posible destacar afirmaciones de los entrevistados en donde se
plantea que la motivacion es un aspecto bidireccional que compromete tanto al alumno,
como al docente: “A nosofros nos facilita la ensefianza y a los chicos les facilita el
aprendizaje. Con esta dinamica, con esta manera agradable de aprender y de ensefiar,
pienso que es un beneficio mutuo” (D3).

De acuerdo con Guillén (2012) la reflexiébn sobre la motivacion aborda la
perspectiva del alumno, al analizar sus aspectos intrinsecos; es decir, en tanto sujeto,
como la personalidad. Y a su vez, se consideran los aspectos motivacionales
extrinsecos, que tienen que ver con las particularidades del proceso ensefianza y
aprendizaje guiado por el docente.

En suma, y con relacion al primer proposito, desde la perspectiva del investigador
se considera que las principales necesidades de formacién docente para incluir el juego
en el desarrollo de las clases, tienen que ver con el entendimiento de lo que el ejercicio
de estrategias creativas implica. Es decir, la ejecucion de un analisis concienzudo del
contexto del aula con miras hacia la garantia del despertar de la motivacion de los
estudiantes y un ambiente participativo.

Resulta imperativo mencionar que, si bien los hallazgos evidencian que los
docentes tienen claridad sobre lo que es una estrategia creativa y su importancia en la
mejora del proceso pedagdgico y que, en ese sentido, hacen uso de ellas, no hay claridad
sobre cuéles son los lineamientos especificos que fundamenten su uso. Esto se
evidencia en la generalidad de las respuestas aportadas, en donde no se hace mencion
especifica en cuanto a la manera a través del cual las llevan a cabo.

De este modo, vemos cémo los docentes entrevistados afirman llevar a cabo
actividades. Sin embargo, de acuerdo con Luengas y Montes (2017), las actividades son
solamente una parte de la estrategia creativa, que como proceso se conforma a partir de
la fusion de varios componentes, a saber: la creatividad, el curriculo y la préactica
pedagdgica.

Ahora, como elemento final de este primer aparte, se presenta la figura 1 que da
cuenta de la categoria central: estrategia creativa, y subcategorias: contexto y

motivacion. En ésta se indica como la categoria correspondiente a estrategia creativa,
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implica un método o procedimiento, que, de acuerdo con los hallazgos, debe partir de un
analisis concienzudo del contexto con el fin de motivar a los estudiantes para lograr los
objetivos de aprendizaje.

Figura 2
Categoria Estrategias Creativas con sus subcategorias: contexto y motivacion

ESTRATEGIAS
CREATIVAS

Contexto

Motivacién

Nota: elaboracion propia.

Unidad de andlisis 2 (Propdsito n°2): creencias y valores de los docentes
acerca del juego como estrategia creativa para la mejora de los procesos
pedagdgicos de los estudiantes

El segundo proposito de la investigacion pretende interpretar las creencias y
valores de los docentes acerca del juego como una estrategia creativa para la mejora de
los procesos pedagogicos de los estudiantes de educacion primaria de las instituciones
educativas de Turbaco. Para ello, se han relacionado la dimension o categoria Proceso

Pedagdgico, cuyas subcategorias respectivas son Practica Docente y Planificacién, las

cuales se muestran en la tabla 5.

Tabla 5
Comentarios de las entrevistas relacionados con la categoria Proceso Pedagdgico
Categoria Subcategorias Comentarios de los Participantes
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Proceso Practica D1: “La manera en cémo implemento el juego en la practica

Pedagdgico Docente docente es a través de la inclusién de actividades IUdicas, en las
relaciones de clases y secuencias didacticas”.
D4: “La forma en como implemento el juego en mi practica
docente es a través de la memorizacién de canciones, eh,
repeticion de palabras, adivinanzas. Este tipo de, de, de juegos
ayudan a que el nifio, eh, mejore la atencion, el aprendizaje,
explore y pues que su aprendizaje sea realmente significativo”.

Planificacion D2: “Los elementos que deben ser tomados en consideracién
para fortalecer los procesos pedagoégicos en el desarrollo de la
clase son: propiciar un clima calido, respetuoso, de disfrute de
los nifios, de generarle con su confianza y seguridad, motivarlos,
de planificaciéon contextualizada, de evaluacion formativa”.

Nota: elaboracion propia.

A continuacion, se introduce un analisis sobre la categoria en mencién, el cual
establece una relacion entre las perspectivas de los actores sociales entrevistados, la
teoria preliminar y las perspectivas y vivencias de la investigadora.

Categoria: Proceso Pedagdgico

Diaz (2019) define la pedagogia como un proceso de formacion que ha hecho
parte de la humanidad desde la antigiiedad, y que, si bien ha cambiado sus objetivos,
puede decirse que, de acuerdo al devenir histérico y el contexto, ha servido para
transformar las relaciones sociales y con ello, ha inaugurado nuevas relaciones de la
subjetividad y practicas sociales individuales y colectivas. Esto quiere decir que, en
términos generales, la pedagogia es un proceso capaz de transformar las relaciones
sociales y puede que a la sociedad misma.

En ese orden de ideas, los procesos pedagogicos vienen a ser todas las
actividades que de algun u otro modo se relacionan con la pedagogia. En el proceso
pedagodgico se hace manifiesta la relacion concreta entre la ensefianza y el aprendizaje
y cuyo fin es dotar al nifio de las herramientas para ser un miembro funcional de la
sociedad, esto es, una mirada global del proceso en relacion con este concepto, uno de
los docentes conceptualizé los procesos pedagoégicos de la siguiente manera: “los
procesos pedagodgicos son como actividades que desarrolla el docente de manera
intencional, pues el objetivo de mediar en el aprendizaje significativo del estudiante “(D4).

En cuanto a las subcategorias, tenemos en primer lugar practica docente. Al
respecto, la docente codificada como D4 expreso: “son como un conjunto de acciones

intersubjetivas y saberes que acontecen entre los que participan en el proceso educativo,
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eh, con la finalidad de construir conocimiento, de clarificar valores, desarrollar
competencias para la vida en comun”

De acuerdo con Pérez-Ruiz (2018) la practica docente hace alusion a un qué
hacer que gravita en torno a la construccion de saberes y otros aspectos subjetivos y
objetivos, a su vez que implica una reflexiéon sobre las diversas formas de ensefiar y
sobre las concepciones de aprendizaje, lo que en conjunto tiene como objetivo ayudar a
otros a la comprensién del mundo y de la sociedad.

Por su parte, la subcategoria planificacion hace referencia a una herramienta
fundamental a través de la cual se hace una organizacion coherente de los contenidos a
ensefar, los métodos a utilizar y los objetivos que se quieren lograr en el aula con los
estudiantes. En ese sentido, permite al docente estar preparado y poder alcanzar los
propdsitos que espera con sus estudiantes. En ese orden de ideas y tomando en cuenta
los hallazgos en las entrevistas, se hace mencion de la siguiente respuesta relacionada:
‘los elementos que deben ser tomados en consideracion para fortalecer los procesos
pedagogicos en el desarrollo de la clase son: propiciar un clima calido, respetuoso, de
disfrute de los niflos, de generarle con su confianza y seguridad, motivarlos, de
planificacion contextualizada, de evaluacion formativa. Esto evidencia que, para este
docente y, en general, quienes mencionaron la importancia de la planificacion, ésta es
una condicion necesaria para garantizar la calidad del proceso pedagogico.

Teniendo en cuenta lo anterior, los hallazgos presentados por los datos permiten
entrever que las creencias y valores acerca del juego como estrategia creativa para la
mejora de los procesos pedagdgicos en la institucion, van en la via de defender el juego
como una de las mejores estrategias a utilizar, sobre todo teniendo en cuenta que los
docentes identificados trabajan con nifios de primero de primaria, los cuales, por su edad,
participan del juego casi que, de forma natural, espontaneamente.

En ese sentido, se puede decir que los procesos pedagdgicos en los que se hallan
inmersos los maestros y sus estudiantes, obligan a los primeros a establecer practicas
docentes, tales como la elaboracién de una planificacion contextualizada en la que el
juego se perfila como una estrategia creativa fundamental para el caso de los docentes

entrevistados de las instituciones de Turbaco.
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A continuacion, la figura 3 representa la categoria y subcategoria resultante en
relacién con la unidad de analisis. En ella, se indica la relacion de jerarquia que guardan
el proceso pedagdgico y sus aspectos, condensados en la practica y la planificacién
docentes.

Figura 3
Categoria Proceso Pedagogico y sus subcategorias: Practica Docente y Planificacion

Pedagdgica.

Nota: elaboracion propia
Unidad de analisis 3 (Propésito n°3): estrategias pedagdgicas utilizadas por

los docentes para la mejora de los procesos pedago6gicos

El tercer propdésito plantea analizar las estrategias pedagoégicas utilizadas por los
docentes para la mejora de los procesos pedagdgicos a través del juego en los
estudiantes de educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco. Luego del
procesamiento de los datos producto de las entrevistas, se obtuvo como categoria
asociada: estrategia pedagogica y su subcategoria: metodologia.

En la tabla 6, esta contenida la categoria estrategia pedagogica y la subcategoria
metodologia, junto a fragmentos de informacion recolectada a través del ejercicio de
entrevista y transcripcion, estrechamente relacionados con éstas. Estos contenidos

atienden al proposito numero dos de la investigacion.
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Tabla 6
Comentarios de las entrevistas relacionados con la categoria Estrategia Pedagogica

Categoria Subcategorias Comentarios de los Participantes
Estrategia Metodologia. (D2): Las estrategias pedagodgicas que utilizo para mejorar los
pedagoégica procesos pedagoégicos en los estudiantes son: el aprendizaje

a través del juego, el ejercicio de la expresion oral, el trabajo
con textos, la observacion de objetos del entorno y fendmenos
(naturales, el trabajo cooperativo y colaborativo, la resolucion
de problemas, experimentacion”

D3: “en el transcurrir del tiempo uno va aprendiendo muchas
metodologias, eh, trabaja uno con la lidica, con Ia
mecanizacion, con los juegos de roles dentro del aula,
entusiasmar al estudiante con aquellos temas o aquellos
ejercicios que les llaman la atencion”.

D4: “Bueno, una de las tantas estrategias pedagdgicas que
utilizo para mejorar los procesos pedagdgicos en mis
estudiantes es el juego, las artes escénicas, la pintura, la
lectura, este conjunto de cosas trasforma las estrategias
ludico-pedagdgicas, favorecen el desarrollo integral del nifio”.

Nota: elaboracion propia

A continuacion, se plantea, en relacion con la categoria en mencion, un analisis
gue relaciona las posiciones emitidas por los actores sociales entrevistados, la teoria
preliminar y las perspectivas y vivencias de la investigadora.
Categoria: Estrategia Pedagdgica

La estrategia es, siguiendo a Campos (2000) el arte de proyectar, ordenar y dirigir
operaciones. En ese sentido, las estrategias pedagogicas o estrategias ensefianza y
aprendizaje son todas aquellas que se estructuran con el fin de facilitar el entendimiento
y la aprehension de los saberes por parte de los estudiantes. Asi, en relacion con dicha
categoria los docentes o0 actores sociales entrevistados manifestaron los siguientes
planteamientos: “Las estrategias pedagogicas que utilizo para mejorar los procesos
pedagdgicos en los estudiantes son: el aprendizaje a través del juego, el ejercicio de la
expresion oral, el trabajo con textos, la observacion de objetos del entorno y fenémenos
naturales, el trabajo cooperativo y colaborativo, la resolucion de problemas,
experimentacion” (D2) y ‘las estrategias de ensenanza orientadas por el docente
configuran en gran medida el aprendizaje y la relacion que establece el estudiante con
los contenidos y las tematicas, ya que le permite generar conocimiento a lo largo de su
vida” (D4).
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En consonancia con las conceptualizaciones evidenciadas en el ejercicio de
entrevista, se hace referencia a Sierra Salcedo (2008), para quien la estrategia
Pedagdgica hace alusién a

...Ia concepcion tedrico practica de la direccion del proceso pedagogico durante
la transformacion del estado real al estado deseado, en la formacion y desarrollo
de la personalidad, de los sujetos de la educacion, que condiciona el sistema de
acciones para alcanzar los objetivos, tanto en lo personal, lo grupal como en la
institucion escolar. (p. 27).

De acuerdo con estos fragmentos y el grueso de las entrevistas se puede
evidenciar que para los docentes que conforman el grupo de enfoque, las estrategias
pedagdgicas existen para mejorar el proceso pedagdgico. Aqui emerge entonces la
subcategoria de metodologia, puesto que los docentes afirman que es necesario
establecer una planeacion de un conjunto de actividades a la luz de un analisis de

diversos factores como el contexto y los objetivos a cumplir.

En concordancia con el analisis realizado en torno a la informacion recolectada,
fue posible evidenciar que las estrategias pedagodgicas mas utilizadas por los docentes
apuntan a actividades de tipo didactico. Es decir, los entrevistados argumentan que en
el marco de su labor llevan a cabo actividades basadas en el juego y en el trabajo
cooperativo y colaborativo.

En ese orden de ideas, se denota en su mayoria la afirmacion de la puesta en
marcha de metodologias que apuntan a la estimulacion en la motivacion de los nifios
para un proceso real de aprendizaje. Tales metodologias han sido el fruto de la
experiencia misma de los docentes dentro de las aulas, a través de la cual han
determinado qué actividades no tradicionales les son mas funcionales a los objetivos que
se han planteado con sus estudiantes. En ese sentido, hacen especial énfasis en el juego
y otras actividades.

Esto parece indicar que las metodologias referidas han surgido de un proceso de
ensayo Yy error y no precisamente de unos lineamientos o constructos especificos que
den cuenta de sus aspectos tedricos y pedagdgicos intrinsecos. Asi, por ejemplo,
indican: “en el transcurrir del tiempo uno va aprendiendo muchas metodologias, trabaja

uno con la ludica, con la mecanizacién, con los juegos de roles dentro del aula, con el fin
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de entusiasmar al estudiante con aquellos temas o aquellos ejercicios que les llaman la
atencion” (D3)

De acuerdo con Fortea (2019), el concepto de metodologia desde el punto de vista
educativo hace referencia a la planificacion con fines de ensefianza propuesto por los
docentes a sus estudiantes, en el marco del aula y el cual se fundamenta sobre bases
cientificas. En ese sentido, puede afirmarse que ésta consta de rigor, investigaciones
previas y formalidad y difusién. Por esta razon, resulta de vital importancia la propuesta
de un corpus tedrico con el fin de mejorar los procesos pedagoégicos a partir del ejercicio
de estrategias que denoten metodologias fundamentadas.

Finalmente, la Figura 2 representa la categoria y subcategoria surgida de la
informacién en la presente unidad de analisis. La figura intenta dar cuenta de cémo la
categoria estrategia pedagdgica, en tanto concepto, implica dentro de si una
metodologia, por ello, emerge como subcategoria.

Figura 4
Categoria Estrategia Pedagdgica, con su subcategoria metodologia

»
ole

Estrategia
o Pedagogica

Metodologia

Nota: elaboracion propia
Unidad de analisis 4 (Propdsito N°4): elementos constitutivos de un corpus
tedrico parala mejora de los procesos pedagdgicos en los estudiantes
El Ultimo y cuarto propoésito de la presente investigacion se propone: consolidar

los elementos constitutivos de un corpus teérico para la mejora de los procesos
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pedagdgicos en los estudiantes de educacion primaria de las instituciones educativas de

Turbaco, a través del juego como estrategia creativa.

En ese sentido, tanto la unidad de analisis se ha relacionado con la dimensién o

categoria Juego y sus subcategorias: Exploracion, Ludica, Necesidades de los

estudiantes y Competencias Sociales y Emocionales, como se muestra en la tabla 7.

Tabla 7

Comentarios de las entrevistas relacionados con la categoria: Juego

Categorias

Subcategorias

Comentarios de los Participantes

Juego

Exploracion

D1: El juego es una estrategia didactica, que les permite a los
nifios construir su propio conocimiento mediante la indagacion
y la experimentacion.

D2: (...) el juego como actividad fundamental para el
desarrollo y el aprendizaje de los nifios, ya que les permite
potenciar su imaginacion, explorar el medio ambiente en el
que se desenvuelven.

D5: Esta estrategia didactica ayuda a que los nifios exploren
y den sentido al mundo que los rodea

Ladica

D1: La manera en como implemento el juego en la practica
docente es a través de la inclusién de actividades Iudicas, en
las relaciones de clases y secuencias didacticas.

D3: (...) darle la oportunidad a los chicos que se expresen
libremente, que la ludica les permita dar a conocer lo que
piensan, lo que sienten, ese entorno en el que estan y puedan
dar rienda suelta a todo aquello que de pronto a veces los
oprime, los cohibe, los destruye interiormente.

D4: (...) el juego, las artes escénicas, la pintura, la lectura, ya
que este, este conjunto de cosas trasforma las estrategias
ladico-pedagogicas, favorecen el desarrollo integral del nifio.
D5: También podemos colocar aqui las estrategias ludicas
que implican, que impliguen mayor participacion del
estudiante...

Necesidades de
los estudiantes

D1: “Los elementos que considero se deben tener en cuenta
para construir una teoria que conciba al juego como estrategia
creativa para mejorar los procesos pedagdégicos, son las
necesidades e intereses de los estudiantes, las necesidades
del contexto y el uso de la tecnologia de la informacién y
comunicacion”.

D5: “Hay que tener en cuenta varios aspectos sobre el juego
motriz en los estudiantes, para empezar, los juegos deben
estar adaptados a las caracteristicas psicoevolutivas de los
estudiantes”.

D6: “Sobre los elementos que debemos tener en cuenta pues,
eh, yo, eh, considero que los nifios cada uno tiene su forma
de ser, eh, la parte de, eh, preparar el espacio de los nifios
también es muy importante, porque eso depende que
nosotros como docentes realicemos el juego de una manera
cordial, amable y los nifios también puedan en ese espacio
pues si es amplio, si es un espacio amplio o es un espacio
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Tabla 7 (cont.) reducido, porque el docente muchas veces se encuentra esa
barrera de espacio fisico pueda realizar el, el juego como tal.
También, eh, debemos tener en cuenta las barreras de cada
nifio como lo dije anteriormente, sus dificultades, eh, la parte
de la inclusién, pues hay algunos nifios que tienen barreras
Fisicas y barreras también psicolégicas que no se quieren

integrar”.
Competencias D1: El juego representa todas aquellas actividades
sociales Y recreativas, fisicas o mentales en donde los nifios pueden
emocionales compartir, negociar, resolver conflictos y forjar vinculos.

D2: (...) defino el juego como una actividad fundamental para
el desarrollo y el aprendizaje de los nifios, el cual les permite
potenciar su imaginacion, explorar el medio ambiente en el
gue se desenvuelven, expresar su vision del mundo
manifestando su creatividad.

D3: (...) hay que darles un espacio donde ellos puedan
expresar, donde puedan manifestar todo ese sentimiento,
todo ese cumulo de sentimientos que traen dentro y que
pueda sentirse a plenitud dentro de un ambiente que le llama
la atencion, que le brinda confianza, que le brinda alegria.
D4: A través del juego los nifios aprenden a formar vinculos
con los demés, a compartir, negociar, resolver conflictos,
ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacion.

Nota: elaboracion propia

A continuacion, se presenta el analisis resultante de la relacion, en cuanto a la
categoria Juego, de la informacién recolectada de las entrevistas, la teoria ya existente
y la posicién de la investigadora.
Categoria: El Juego

El juego desde el punto de vista educacional resulta ser un concepto complejo de
definir, sujeto a diferentes perspectivas tedricas. Si se toma a Huizinga (2007), la
caracterizacion que el autor hace del juego es el de una ocupacién y/o accion que los
nifios practican de forma libre y cuyo objetivo, muchas veces inconsciente, es el de ser
de otro modo diferente al ser de la vida cotidiana. Tomando esta definicion, se puede
afirmar que el juego en el marco del proceso ensefianza y aprendizaje puede ser
beneficioso en la medida en que contribuye a que los nifios no se desmotiven o aburran
por metodologias tradicionales poco entretenidas.

Lo dicho por los docentes en las entrevistas coincide entonces con la teoria,
puesto que en general, éstos afirman que el juego es una actividad o estrategia didactica

qgue contribuye al desarrollo de habilidades no solo cognitivas, sino sociales del nifio: “el
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juego es una estrategia didactica, que le permite a los nifios construir su propio
conocimiento mediante la indagacion y la experimentacion (D1).

Por su parte, si se toma como ejemplo un testimonio en la subcategoria
exploracion se tiene que: (...) el juego como actividad fundamental para el desarrollo y
el aprendizaje de los nifios, les permite potenciar su imaginacion y explorar el medio
ambiente en el que se desenvuelven... (D2). Tenemos que el juego en tanto método a
través del cual el infante puede disfrutar de una experiencia de exploracién del mundo,
lo que constituye una actividad rectora en primera infancia.

En cuanto a la subcategoria ludica, puede mencionarse el siguiente aparte: (...)
“también podemos colocar aqui las estrategias ladicas, que impliguen mayor
participacion del estudiante...” (D5). Asi, se tiene que los docentes entrevistados ven la
Iadica como un tipo de ejercicio no tradicional dentro del aula cuyo objetivo es que el
estudiante se sienta con mayor motivacion para participar activamente de su proceso
ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo con los planteamientos tedricos expresados por Jiménez (2019), la
Iudica esta relacionada con lo cotidiano y con la creatividad humana. Por tal motivo, ésta
se puede desarrollar en el aula sin necesidad de planificacion, de manera espontanea,
contribuyendo a la estimulacién de la participacion. De este modo la teoria se
corresponde con los puntos de vista planteados por el grupo de enfoque.

Sin embargo, la apropiacion metodoldgica del juego como estrategia creativa para
la mejora de los procesos pedagdgicos, no es posible sin establecer de antemano un
plan de accion fundamentado en las realidades vividas en el aula. Por ello, emerge la
subcategoria: necesidades de los estudiantes, la cual refiere una necesaria
caracterizacion de los recursos fisicos y procedimentales que los nifios necesitan en el
aula para que su proceso de aprendizaje sea realmente efectivo.

Finalmente, uno de los elementos mas importantes en torno a la nocion de juego,
y que aportaria a un corpus tedérico es la relacion entre el mismo y el desarrollo de
competencias sociales y emocionales. El juego es el escenario donde tiene origen la
participacion infantil, al comprometer al nifio con otros. Basicamente, es a través del
juego que los nifios se desenvuelven por primera vez en relaciones interpersonales,

aprendiendo a conocerse a si mismos a partir del auto reconocimiento de sus diferencias
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con respecto a los demés. Lo cual también le permite ponerse en los zapatos de sus
comparfieros, aprendiendo a empatizar.

Los docentes relacionan al igual que la teoria, el juego con el desarrollo de
competencias sociales y emocionales tal y como lo podemos ver en el siguiente
fragmento: “A fravés del juego los nifios aprenden a formar vinculos con los demés, a
compartir, negociar, resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de
autoafirmacion” (D4).

Por tanto, desde la perspectiva de la investigadora se puede concluir que los
principales elementos para establecer un corpus teérico que vea en el juego como
estrategia creativa la posibilidad de mejora en los procesos pedagogicos, tienen que ver
con: en primer lugar, la caracterizaciéon del juego como un instrumento idéneo, por un
lado, para el desarrollo de la curiosidad y la capacidad de exploracion y, por otro, para la
adquisicion de competencias emocionales y sociales imprescindibles para una
socializacion positiva.

En segundo lugar, la clarificacidon y apropiacion de una estrategia de la ludica y en
ultimo lugar, la puesta en marcha de una correcta planeaciéon que dé cuenta de las
necesidades particulares de los nifios del aula especifica y de su contexto.

A continuacién, la Figura 4 representa la sintesis entre las categorias y
subcategorias anteriormente expuestas.

Figura 5
Categoria Juego y sus subcategorias: Exploracion, Ludica, Necesidades de los
estudiantes y Competencias Sociales y Emocionales
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Nota: elaboracion propia.
Figura 6.

Conjunto de categorias y subcategorias relacionadas con las unidades de analisis

estudiadas.

Unidad de andlisis 1 (objetivo
Nn° 1): necesidades de formacién
docente para incluir el juego como
estrategia creativa en el
desarrollo de las clases

Unidad de analisis 2 (Objetivo n°2):
estrategias pedagodgicas utilizadas por
los docentes para la mejora de los
procesos pedagogicos

Unidad de analisis 3 (Objetivo n°3):
creencias y valores de los docentes
acerca del juego como estrategia
creativa para la mejora de los
procesos pedagoégicos de los
estudiantes

Unidad de analisis 4 (Objetivo N°4):
elementos constitutivos de un corpus

tedrico para la mejora de los procesos
pedagogicos en los estudiantes

Nota: elaboracion propia.

eCategoria: Estrategia creativa
e Subcategorias: Contexto-Motivacion

eCategoria: Estrategia Pedagogica
eSubcategoria: Metodologia

eCategoria: Proceso Pedagdgico
eSubcategorias: Practica docente-Planificacion.

e Categorias: Juego
e  Subcategorias: Juego-Exploracién-Ludica-
Necesidades emocionales.

Dado lo expuesto a lo largo de este capitulo, resulta posible concluir que a través

del Método de Teoria Fundamentada, fue posible establecer categorias relacionadas con
las unidades de analisis fundamentadas en los propdsitos de la investigacion de forma
satisfactoria.

En suma, pudimos reconocer que si bien las practicas pedagdgicas llevadas a
cabo por los docentes si se relacionan con el juego y métodos ludico-didacticos, si hay
una urgencia de una guia tedrico-practica que estructure estos procedimientos, con el fin
de establecer acciones con objetivos claros y que realmente respondan a los contextos

y necesidades de los educandos.
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CAPITULO V

Corpus teorico para laimplementacion del juego como estrategia creativa
para mejorar los procesos pedagdgicos en las instituciones educativas del
municipio de Turbaco-Bolivar

Pertinencia del constructo

En un inicio, se establecié como la presente investigacion surgié en un escenario
de crisis producto de la reciente pandemia por Covid-19, un hecho histérico a escala
global que de algun u otro modo, vino a cambiar para siempre las dindmicas sociales de
las personas, incluyendo los procesos educativos que, al igual que el trabajo y en
general, las relaciones interpersonales, se vieron volcadas a la virtualidad, dados los
avances tecnoldgicos de la era digital y globalizada en la que se halla hoy la humanidad,
gue permitieron una interconexion no fisica sin importar la distancia.

Sin embargo, también se hizo alusion a como en el contexto de pandemia, el cual
obligé a trasladar la practica educativa de las aulas a la virtualidad, no solamente se
evidenciaron serios problemas, sino que se vieron agudizados. Por un lado, fue posible
divisar en todo su esplendor la brecha socio-economica y tecnoldgica, manifestada en la
imposibilidad de miles de nifios y jévenes para continuar con sus estudios sobre la base
de la incapacidad para acceder a conexiones de internet o aparatos digitales, la
apremiante necesidad de muchas familias de garantizar el acceso a las necesidades
basicas y la situacion sanitaria. Y por otro, el distanciamiento social afecto
profundamente el bienestar psico-emocional y formas de ver el mundo de los nifios, por
lo cual, al volver a la presencialidad, los problemas de desmotivacion, desinterés,
hostilidad e irresponsabilidad en el cumplimiento de actividades se acrecentaron. En ese
sentido, también se vieron profundizados los retos para los docentes, quienes hoy en dia
se enfrentan con serios problemas para que los nifios aprendan efectivamente (BID,
2022).

La urgencia de este asunto radica entonces en la importancia misma del proceso
educativo. A través de la educacién, cada ser humano se adentra en el proceso que le

va a ayudar a desarrollar todas sus potencialidades, como individuo y a la vez como ser
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social. De acuerdo con Garcia (2016), a través de la educacion, la persona asiste a dos
procesos imprescindibles para su vida en tanto sujeto. La individualizacion, a través de
la cual éste puede hallarse en el mundo en tanto ser diferenciado, tomando consciencia
de sus cualidades y capacidades. Y el proceso de socializacion, a través del cual
adquiere conciencia de los demas sujetos y del entramado humano que es la sociedad,
con el fin de adaptarse a ella conductual y culturalmente, reconociendo y adquiriendo
valores.

Frente a esto, resulta vital resolver los problemas que se dan en el marco del
proceso educativo, dentro del cual el docente, maestro, profesor, o0 como se le quiera
llamar, cumple un papel imprescindible, en tanto guia y/o formador.

Desde el punto de vista de la autora de la presente investigacion, una de las
formas de ofrecer herramientas para que el docente pueda superar los obstaculos
anteriormente mencionados y que pueden influir negativamente en el proceso de
enseflanzay aprendizaje, es apuntar hacia la implementacion del juego como estrategia.
De ese modo, la propuesta apunta a la construccion de un corpus tedrico para la

implementacion del juego como estrategia creativa.

Aspectos metodologicos de la proposicion del constructo

La estructura conceptual o paradigma desde el cual se plantea el corpus teérico,
corresponde en este caso al paradigma interpretativo, el cual, en términos generales, es
aquel desde el cual se interpreta la realidad desde un analisis situacional de los
fendmenos, asumiendo una comprension del mundo desde las particularidades de los
individuos, entendiendo el conocimiento como una construccion humana que no es
estética, sino que se transforma (Martinez, 2013).

En ese sentido, la propuesta se fundamenta en un proceso en donde la autora ha
tomado las vivencias dentro del desarrollo de su trabajo investigativo para la construccion
de conocimiento. Estas vivencias estan relacionadas, en primer lugar, con las opiniones
y planteamientos recogidos a través del ejercicio cualitativo de la Teoria Fundamentada
y la técnica de entrevista en profundidad; y en segundo, con su propia experiencia

particular.

60



Constructo

El contenido del presente aparte estad fundamentado sobre los hallazgos obtenidos
en el capitulo anterior; en particular, las conclusiones relacionadas con la unidad de
analisis numero cuatro. Esto quiere decir que se mostraran los lineamientos que
conforman, en si mismos, la realizacion del propdsito de la propuesta investigativa, el
cual se relaciona con la presentacion de un corpus teérico que arroje luces a los docentes
sobre la implementacién del juego como estrategia creativa para mejorar los procesos
pedagdgicos en las instituciones educativas del municipio de Turbaco-Bolivar.

En ese orden de ideas, la propuesta de corpus tedérico se ha esquematizado sobre
la base de dos ejes: (1) elementos tedricos fundamentales del juego para la formacion
docente, y (2) aspectos esenciales de la estrategia creativa. De igual manera, este
constructo se plantea en consonancia con la resolucion de los propésitos especificos
propuestos por la presente investigacion.

Eje 1: Elementos tedricos fundamentales sobre el juego para la formacion
docente

De acuerdo con lo evidenciado en la recoleccion de los testimonios, se pudo notar
gue los docentes tienen en términos generales claridades sobre lo qué es el juego en un
sentido pedagogico y afirman hacer uso de él, maxime si se tienen en cuenta las
caracteristicas particulares de los estudiantes a su cargo que corresponden al nivel
educativo de primaria.

Sin embargo, con base en el ejercicio de andlisis de los datos y la obtencién de
categorias, se evidenci6 cémo la construccion de un corpus teérico para la
implementacion del juego en el marco de los procesos educativos, requiere una
disposicion por parte del docente, en tanto mediador, para adquirir herramientas
teoréticas en su propia formacién con miras a que tal implementacion sea no solamente
posible, sino exitosa.

En ese sentido, desde la presente perspectiva de investigacion, se propone que
el corpus tedrico debe fundamentarse, por un lado, en el planteamiento de una teoria del
juego asociada a la pedagogia y por otro, en la asociacion entre las nociones de juego y

creatividad.
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Teorias sobre el juego asociadas a la Pedagogia.
Con anterioridad se habia mencionado en el marco teérico que la pedagogia hace

referencia, segun Noguera y Marin (2019), a un campo discursivo que se relaciona con
el proceso formativo del ser humano, que le es inherente dada su capacidad de raciocinio
y entendimiento.

Por ello, dentro de la pedagogia se ha erigido inevitablemente una pregunta
acerca de las formas a través de las cuales le es posible al individuo conocer en las
diversas etapas de su vida con el fin de comprender el entorno que lo rodea, la I6gica del
funcionamiento del mundo y sus fenébmenos, ademas de desarrollar y perfeccionar los
procesos mentales necesarios para su desenvolvimiento como individuo en medio de
una sociedad conformada por otras subjetividades como él y que en dltimas, suponen la
supervivencia misma: analisis de informacion, resolucion de problemas y adaptacion al
medio. En ese orden de ideas, el proceso formativo es tan importante para el ser humano,
gue ha llegado a convertirse en una dinamica sistematica o institucion (la educacion, el
sistema educativo). Y en torno a su existencia, funcionamiento e intenciones de
mejoramiento, se han desarrollado multiples estudios y teorias.

La formacion no supone entonces s6lo como un conjunto de préacticas, sino
también una fundamentacion tedrica en si misma, llevando dentro de si la preocupacion
por mejorar los procesos que hacen posible formar a las sociedades del futuro
garantizando el desarrollo social.

En un inicio, la psicologia fue la disciplina que, a la par que desarrollaba las teorias
gue intentaban explicar las dinamicas de funcionamiento de la intrincada mente humana
y su comportamiento, también se interesd por indagar sobre las maneras y las etapas
propias de la capacidad intelectual. Se generé entonces una visidn del proceso de
construccion del conocimiento como una evolucion ligada intrinsecamente a las etapas
de crecimiento del individuo desde su nacimiento y nifiez (Gallardo y Gallardo, 2018).

En el marco de tales teorizaciones el juego surgié como elemento fundamental
mediador del aprendizaje, en tanto manifestacion humana y a su vez realidad socio-
cultural.

Para Piaget, por ejemplo, el juego es una practica que conlleva necesariamente a

una inter-relacién entre los sujetos y la realidad. Lo cual obliga a los primeros a otorgar
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sentido a los segundos. De ese modo, el juego es un medio para la comprensién de la
realidad circundante.

Sin embargo, para Piaget la accion de jugar no es lineal, y se va transformando
conforme los individuos van alcanzando mayores estados de madurez. Asi, inaugurd su
teoria de interpretacion del juego por la estructura del pensamiento (Piaget e Inhelder,
2007), que afirma que el juego no es sino una actividad que acaece como parte
indisoluble del proceso mental del individuo. En ese sentido, la forma que adopte el juego
va a depender de la fase de desarrollo por la que este proceso esté atravesando, y éste
tipo de juego a su vez contribuira al desarrollo de las etapas posteriores, en donde el
juego adoptara formas distintas.

A continuacion, la figura 7 establece la correspondencia entre |os tipos de juego y
las etapas del desarrollo cognoscitivo del nifio.

Figura 7

Etapas de desarrollo cognitivo y tipos de juego correspondiente.

Tipo de Juegos: Juegos de
Ejercicio.

Caracteristicas: Juegos sin .
reglas, no hay construcciénde | Tipo de Juego: Juego
ficciones. Consiste en acciones | Simbdlico.

repetitivas relacionadas con el | caracteristicas: En este tipo de

movimiento, sin ningun fin iuegos, el nifio es capaz de . .

aparente Ja signar M bolog aﬁos Tipo de Juego: Juego Reglado
objetos, por lo que son
utilizados para representar Caracteristicas: Juegos con
aspectos de la realidad reglas o instrucciones a seguir,
circundante del nifio. También |en principio simples y después
aparece el pensamiento mas complejas.

mégico o la ficcion.
Representacion de céngeneres
o figuras familiares de
autoridad.

El éxito de la asimilacion de
estos depende del contexto
social del nifio.

Aqui se plantean juegos
grupales en donde se intercala
la cooperaciony la
competencia con el fin de
desarrollar las habilidades
sociales y el control de las
emociones.

Nota. Figura elaborada a partir de datos de Gallardo y Gallardo (2018). Elaboracion
propia.
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La anterior figura permite evidenciar como para Piaget, el juego se convierte en
herramienta y a la vez consecuencia de la evolucién cognitiva del nifio. Este proceso es
posible porque a partir del juego se asimilan comportamientos que obligan a cambiar las
estructuras mentales dadas.

En ese sentido, el uso pedagogico de la teoria aportada por Piaget debe
fundamentarse en centrar las actividades de juego en consonancia con las habilidades
fisicas y cognitivas de los estudiantes dependiendo de la etapa por la cual atraviesan.

Por otra parte, también se hace mencién de la teoria sociocultural del juego de
Lev Vygotsky (1967), para quien el juego no es una precisamente una manifestacion de
las estructuras del pensamiento, sino un fenébmeno relacionado con el contexto social.
Es decir, el juego es una actividad que va mas alla de las meras estructuras individuales.
El juego entonces viene a ser una préactica social en la medida en que es una actividad
gue interviene en una posterior organizacion cultural. A través de éste, el nifio establece
relaciones de cooperacion que le posibilitan la adquisicion de roles dentro de un grupo.

En cuanto al juego en si, como praxis, es relacionado por el autor con lo que en
Piaget se denomina juego simbdlico. Para Vygotsky, la operacion del juego permite a los
nifios establecer escenarios que, si bien son ficticios, les permiten otorgar de sentidos a
las cosas y a partir de alli, determinar conductas, relacionando la realidad con sus propias
emociones.

También resulta de radical importancia de acuerdo a este paradigma, la figura del
adulto guia. Puesto que es a través del juego que los nifios adquieren la motivacién para
su desarrollo cognitivo. Sin embargo, esto no es posible sin el acompafiamiento: el juego
permite desarrollar lo que el autor denominé como zona de desarrollo préoximo, que es el
espacio en donde se tienden puentes entre las habilidades que el nifio ya tiene y el nivel
superior que puede alcanzar a través del apoyo Yy la interaccion con los otros.

Por tanto, el valor de este planteamiento para el presente constructo radica en
gue presenta al juego como actividad impulsora no solamente de la construccion de
aprendizaje del nifio, sino de su propia realidad socio-cultural en la permanente
interaccion con los otros.

De acuerdo con Morin (2003) si bien esta realidad socio-cultural es externa al

individuo, resulta fundamental para su formacibn como ser humano. La cultura se

64



conforma como un acumulado de conocimientos y experiencias que las personas
procesan, aprenden y transmiten.

En sintesis, se erige como fundamento central de la teorizaciéon que propone esta
tesis doctoral, que el juego no es solamente un medio para el desarrollo del intelecto,
sino que se perfila como razén de ser del desarrollo mismo.

Esto es asi porque el juego no solamente permite entender el sentido de las cosas,
sino que también supone un punto de partida para otros nuevos sentidos asociados con
el mundo y para nuevas creaciones simbdlicas que se suman al acervo cultural ya
existente. Hay que recordar que lo que el individuo procesa y aprende sobre su contexto,
fue alguna vez producto de una dindmica de mediacion entre individuos y entorno, y que
esta interaccion nunca termina.

Igualmente, los planteamientos mencionados con anterioridad en torno a los tipos
de juego en Piaget y Vygotsky, permiten establecer como fundamento tedrico esencial
de este corpus la siguiente idea: el juego no se constituye s6lo como herramienta para
el proceso de ensefianza y aprendizaje, sino que es parte indisoluble y natural del mismo,
particularmente en los primeros afios escolares, que son precisamente el interés de la
presente investigacion.

Esto es asi porque el juego es la actividad por excelencia del nifio. Es todo lo que
este puede hacer mientras su madurez fisica y mental es alcanzada. Esto hace que se
configure como una actividad siempre con fines en si mismos, aunque no sean
conscientes: contribuir con el progreso del nifio, la evolucion de sus habilidades con
miras hacia la adultez, y ala vez, como una actividad sin fin en la que el nifio se introduce
sin temor a los resultados, simplemente porque es de la Unica practica de la que dispone
mientras va adquiriendo habilidades mas complejas.

Basicamente, los nifilos por su propia cuenta hacen una transicion partiendo del
juego libre (Huizinga, 2007; Whitebread et al., 2012) hacia juegos simbdlicos y de ahi
hacia juegos estructurados a medida que crecen, puesto que es la naturaleza misma del
proceso de evolucién cognitivo. Y en el aula, el docente funge como parte y guia de los
mismos, y en muchas ocasiones sin darse cuenta.

Esta mirada tedrica supone una idea distinta a los lugares comunes sobre el juego

gue se pueden analizar al echar un vistazo a los datos obtenidos a través del
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acercamiento con los docentes entrevistados, quienes parecen ver en el juego una
accion que se puede sustraer o separar completamente del proceso de aprendizaje del
nifio, puesto que se percibe como una accién que se ejerce a través de una serie de
pasos o actividades especificas, inclusive como una actividad placentera en donde no se
utiliza el raciocinio en lo absoluto al perseguir el objetivo de ocio o descanso y, a la vez,
como una que produce excitacién de la energia.

En contraposicion, se defiende la idea de juego como una practica de multiples
matices: puede suponer algo espontaneo, no planeado. En donde lo que lo constituye es
la necesidad de ir hacia la ficcion, poniendo el foco no en la actividad misma del juego,
sino en la actitud del nifio que juega. O a la vez puede entenderse como una actividad
seria y programada mediante la cual el nifio autoafirma su caracter mientras interactia
con algo, otros, un espacio y unas reglas (Rios, 2013).

El conocimiento por parte de los docentes de esta pluralidad de teorias puede
permitir abordarlo facticamente desde multiples frentes, utilizando su complejidad y
diversas aristas de acuerdo a las necesidades del contexto particular de las aulas y los
estudiantes.

El juego como factor determinante para la formacién socioemocional
Hasta ahora, se han dado suficientes elementos de valor para resaltar al juego

como un recurso formativo, capaz de fomentar el desarrollo cognitivo del individuo y, en
particular, del estudiante inmerso en el aula. Sin embargo, en la teorizacion que conforma
este corpus, se busca resaltar también el papel del juego como dispositivo social.

Siguiendo a Abrantes et al. (2002), la actividad creativa dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje permite, a diferencia de la memorizacion, darle la oportunidad
al nifio de intentar encontrar soluciones por si mismo frente a una situacion retadora, lo
gue abrira su mente a nuevos conceptos y relaciones entre los mismos, garantizando
nuevo conocimiento.

Ahora bien, estas situaciones retadoras no solamente hacen referencia a tareas
escolares, o a problemas matematicos, sino que también pueden darse en su
cotidianidad en el marco de sus relaciones interpersonales, dado que a medida que el

nifio va creciendo también se ird desarrollando su personalidad y sociabilizacion, por lo
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gue inevitablemente tendrd que enfrentarse a escenarios de conflicto y de desacuerdo
con los demas.

En ese escenario, la inclusion del juego permiten a los nifios: (a) expresar sus
emociones y empezar a aprender a gestionarlas, puesto que el juego, al implicar para el
nifio un escenario de mayor libertad y confianza, le permite experimentar de forma mas
abierta sus sentimientos: alegria, entusiasmo o incluso frustracion y tristeza. (b) Ser
empaticos, dado que a partir del reconocimiento y entendimiento de sus propias
emociones, pueden reconocer y entender las de los demas. (c) Aprender a colaborar con
los demas en busca de una meta o beneficio comun y finalmente (d) formar y fortalecer
su confianza, al aprender a superar retos y lograr objetos.

La inclusion del juego como factor determinante para la formacién socioemocional
funge como elemento epistémico a destacar en el marco de la teorizacion que conforma
el corpus que se propone presentar esta tesis doctoral. La fundamentacion de esta idea
radica en que en el proceso formativo a través del cual se desarrollan las habilidades
cognoscitivas, inevitablemente influye el contexto y sus fendmenos. Por ende, también
influyen en él las personas que rodean al nifio y con las cuales debe relacionarse. De
este modo, la educacion va a influir de alguna u otra forma en las actitudes del individuo
mediando ineludiblemente su comportamiento. En ese sentido, el proceso formativo debe
de estructurarse de tal manera que tenga en cuenta meétodos para garantizar una
formacion socioemocional positiva.

Siguiendo a Sarmiento et al. (2009), la aplicacién metodoldgica del juego con miras
al desarrollo socioemocional resulta valiosa porque es motivante y permite al nifio formas
distintas de ser autbnomamente asertivo con el acompafiamiento de un docente
mediador que planifique y facilite experiencias de juego significativas. En ese sentido, se
establece también una relacion entre la educacion socioemocional, el juego y una
perspectiva constructivista, puesto que se busca que el nifio participe activamente,
llegando a comprender por si mismo, formas sanas de relacionarse consigo mismo y con
los demas.

La nocion de juego asociada a la nocion de creatividad.
La informacién presentada con anterioridad enfatiza en que el juego es una

actividad basicamente imprescindible, la cual parece ser ejercida por todos los individuos
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y a lo largo de las etapas de su vida de forma consciente e inconsciente. Esto apunta al
establecimiento de una relacion entre juego y naturaleza humana. Y a su vez, a la
afirmacion de que el mismo permite la construccion de nuevas formas de ver el mundo y
abstraerlo. Asi, éstas establecen una relacion entre el juego, el desarrollo y el
aprendizaje.

Ahora bien, en este corpus teorico, el cual surge y funge como propuesta de la
presente investigacion, se establece una relacion muy estrecha entre la concepcién de
juego y el concepto de creatividad.

Esto como parte del proceso de indagacién en torno a nuevas practicas que
contribuyan al mejoramiento de los procesos pedagdgicos, es decir, todos aquellos que
se dan en el espacio de la escuela. Con la intencion de contribuir con nuevos métodos a
enfrentar los tiempos dificiles que atraviesa la educacion en la postpandemia,
caracterizados por la falta de motivacion y el incremento de problemas en el ambito
escolar, por ejemplo: la falta de regulacion del aprendizaje en los nifios, evidenciado en
problemas para asimilar los conocimientos; y las falencias en el desarrollo de habilidades
socioemocionales, lo que se traduce en inconvenientes de convivencia que torpedean el
curso pedagagico.

Debemos destacar asimismo la creatividad como un aspecto relevante en relacion
con el juego, para ello podemos remitirnos a las diferentes teorias que sobre la
creatividad se han esgrimido, que son relativamente recientes. La inclusibn misma del
significado de la palabra en los diccionarios no se dio sino hasta hace muy pocas
décadas: en el Diccionario de la Real Academia de la Lengua se incluyé hasta 1992
como “la capacidad de crear, la capacidad de creacién”.

Siguiendo a Sternberg (1997), la nocion de creatividad hace referencia al proceso
mental mediante el cual es posible la creacién, una acciéon que no solamente remite a
productos u objetos, sino al encuentro de salidas o soluciones innovadoras frente a una
situacion problema. Por su parte, Csikszenmihalyi (1998), uno de los referentes mas
importantes en cuanto al estudio de la creatividad, plantea que ésta se materializa a
través de cualquier idea o producto tangible que posea la capacidad de cambiar y/o
transformar lo existente. Es decir, define a la creatividad sobre la base del producto y no

del proceso como si lo hace Sternberg.

68



Es posible ver sin embargo como en ambas posturas la creatividad es un concepto
gue se ha construido sobre la base de otro: la imaginacion. Sin embargo, de acuerdo con
Garcia-Pérez Omanfa (2015) esto no siempre fue asi, puesto que, en siglos pasados, la
creatividad era vista como un don divino y no como una capacidad humana relacionada
con su racionalidad.

De acuerdo con Becker (2008) la delimitacibn de un constructo sobre la
creatividad, es muy compleja dada la pluralidad de perspectivas. Asi, como vimos
anteriormente, en algunas posturas teoricas prevalece el proceso, que se relaciona a su
vez con ciertas condiciones predispuestas: contexto, habilidades, entre otras. Y en otras,
al producto de dicha creatividad.

Particularmente, en la construccién del corpus teorico se defiende una vision
holistica, donde la creatividad se deduce tanto del proceso como de su producto, puesto
gue ambas etapas dependen de ella. Y, sobre todo, el interés para la conformacion del
presente constructo apunta a la pregunta en torno a cuéles son los aspectos asociados
a la creatividad que deben ser abordados desde y para el proceso educativo.

Autores como Felton (2007) relacionan la creatividad con aspectos necesarios
como el pensamiento critico y la fluidez mental. Inclusive, autores clasicos como Piaget
(2007) plantearon hace mucho tiempo una relacion de ésta con el juego. Para €l la
creatividad se configura como la etapa mas desarrollada del juego simbdlico en los nifios,
gue se da cuando ésta es asimilada cerebralmente. El juego simbdlico piagetiano hace
referencia a la recreacion que los nifios hacen de la realidad a través de la imaginacion,
utilizando objetos para representarlas.

De este modo, se puede afirmar de acuerdo con estas posturas que cuando un
individuo es creativo, es capaz de encontrar y generar alternativas a partir de lo que le
circunda, lo cual es posible a partir del proceso de imaginar posibilidades. En ese sentido,
para Pérez (2009), la creatividad es una cualidad humana, esto quiere decir que todos
los individuos la poseen en algun grado, puesto que el razonamiento humano se
fundamenta basicamente en la resolucion de problemas y la basqueda de respuestas en
el infinito proceso de adaptarse al medio y comprenderlo. En ese sentido, la creatividad

no solamente es una habilidad, sino que puede ser entendida como una necesidad
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humana indispensable para la sobrevivencia misma y para la creacion de
representaciones del mundo.

El ser humano necesita innovar, ser creativo para poder vivir y progresar,
el primer reto de su capacidad de innovacién reside en su posibilidad de
transformar en calidad de vida el conjunto de aptitudes, acciones y estrategias
disponibles contando con el entorno”. (2009, p. 181)

En ese sentido, la creatividad ha de constituirse como un elemento de vital
importancia dentro del proceso educativo, maxime si se tiene en cuenta que uno de los
fundamentos de la educacion misma consiste en la formacion integral de los estudiantes,
con el fin de que sean autbnomos y capaces de vivir en sociedad y aportar positivamente
a ella.

Si la escuela tiene la tarea de desarrollar las potencialidades del individuo con el
fin de que este encuentre sus mejores posibilidades, el fomento de la creatividad es
irrenunciable. Puesto que, de acuerdo con el concepto presentado, la creatividad tiene
un enorme valor social, pues es el punto de partida a posibles soluciones en cualquier
campo de la vida diaria.

La conceptualizacion realizada nos lleva entonces a concluir que: si la creatividad
es la capacidad humana, en tanto racional, que permite habitar el mundo, otorgando
herramientas innovadoras para solucionar los problemas que éste le presenta, es posible
hacer una caracterizacion de la misma no solamente como un fin del proceso educativo,
sino como un medio: si los docentes en el contexto de postpandemia presentan
problemas en su practica pedagodgica, es necesario volcarnos hacia la creatividad con el
fin de solucionarlos.

Si la creatividad supone la proposicion y puesta en marcha de elementos
alternativos, trasladar este razonamiento al aula significa la adopcion de métodos
innovadores para llevar a cabo los procesos pedagdgicos. Esto es, el establecimiento de
una ensefianza también creativa.

Esto supone establecer estrategias dinamicas y no estaticas en el aula lo cual, de
acuerdo con Moyles (2022), solo resulta posible en ambientes de aprendizaje donde el
juego sea principio rector, puesto que éste contribuye a la proporcién de diversion y
placer, generando condiciones de motivacién en los nifios que propician la competencia

intelectual.
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Se pudo denotar en el andlisis de datos realizado en el capitulo anterior como los
docentes entrevistados afirmaban que el juego ya hacia parte de sus estrategias
cotidianas de ejercicio pedagdgico, lo que lleva a la pregunta obligada: ¢ para qué ha de
ser necesario este constructo entonces?

El planteamiento que se defiende frente a esto es que, el juego en si mismo no
supone, ni un ejercicio de educacion creativa, ni tampoco el alcance del objetivo de
fomentar la creatividad en los nifios. De este modo, lo que el presente corpus teérico
plantea como elemento distintivo tiene que ver con la relacion entre el juego y la
creatividad en el marco del proceso ensefianza y aprendizaje, pero teniendo como punto
de partida la implementacion del primero bajo la forma de estrategia creativa.

Eje 2: Aspectos esenciales de la estrategia creativa

La estrategia creativa es, de acuerdo con De la Torre (2006) aquella
implementacion de toda practica en el marco del proceso de ensefianza y aprendizaje
cuyo objetivo es la busqueda de un clima distinto al convencional en el aula, en el cual
se viva un proceso de horizontalidad a través de la priorizacion de las necesidades de
los sujetos que participan de este espacio. La perspectiva tradicional de la educacion
apunta a un proceso de transmision de conocimiento, en el que muchas veces prima la
memoria, coartando las potencialidades y talentos expresivos de los estudiantes (Marina,
2012).

Esto supone que el docente, a través de este tipo de estrategia, tendra la
posibilidad de aprender a ser creativo, propiciando ambientes de aprendizaje también
creativos. Puesto que sera muy dificil que docentes con poca o0 nula creatividad,
fomenten esta capacidad en sus estudiantes.

El corpus tedrico que se presenta plantea que el juego como estrategia creativa
consta de unos aspectos esenciales: unos supuestos epistémicos referenciales, los
cuales fueron presentados en el eje 1; una finalidad, y unos criterios de funcionalidad y
eficacia (Velasquez, 2022).

Por otra parte, en cuanto a la finalidad como aspecto, el presente corpus tedérico
plantea que la estrategia creativa debe apuntar hacia la idea de motivacion. De acuerdo
con Manzano (2009), la motivacion comprende todas aquellas actitudes que dirigen el

comportamiento impulsandolo hacia una meta en especifico. En ese sentido, la

71



motivacion se relaciona con alguna necesidad a ser resuelta. Asi, se convierte en ese
puente que une al deseo con la accion que lleva al fin en especifico.

Al aplicar este concepto al &mbito educativo, se tiene que la motivacion es el
impulso que mueve tanto a docentes como a estudiantes a participar del proceso
ensefanza y aprendizaje, en la medida en que los objetivos de este proceso le importen,
llamen la atencion y/o le parezcan relevantes a sus propios intereses.

En ese sentido, el presente corpus tedrico prioriza la motivacién intrinseca sobre
la extrinseca. De acuerdo con Amabile (2001), la motivacion intrinseca es aquella que se
relaciona con la actividad misma y no con los resultados o la recompensa. De ese modo,
se propone privilegiar las practicas que favorezcan en los nifios y nifias una perspectiva
energética en cuanto a la actividad, por lo que deben parecerles agradables, desafiantes,
interesantes y/o satisfactorias impulsando la utilizacion de recursos mentales y fisicas
para su resolucion.

A su vez, el corpus propone la caracterizacion del juego en tanto método. De
acuerdo con los datos emitidos por los actores sociales, el juego es, en efecto, aplicado
como una estrategia en las aulas. Sin embargo, es posible afirmar que se estéa perfilando
por los docentes como una secuencia o actividad dentro de los procesos regulares del
aula, es decir, como una parte y no como un todo, a modo de una accion complementaria,
y ademas, de manera no estructurada.

De ese modo, siguiendo el planteamiento de Piqueras (1996) el juego en la
educacion ha de constituirse como conjunto de actividades estructuradas. El juego
educativo debe constar igualmente de un procedimiento o conjunto de pasos, que son
los que caracterizan las interacciones que se dan o deben darse con miras hacia un
objetivo. Requiere de actitudes y aptitudes por parte del docente, de ese modo, hace
parte de sus habilidades profesionales. Deben relacionarse a él, una serie de objetivos
0 metas. Debe darse en un espacio y tiempo especifico y con unos recursos que guarden
relacion con los procedimientos. Ademas, no se debe ordenar que, como en todo método
de ensefianza y aprendizaje, el docente debe ponderar tras su aplicacion, y a partir de
criterios evaluativos, el grado de efectividad de los mismos.

En consonancia, el presente corpus teorico plantea los siguientes criterios de

funcionalidad y eficiencia del juego como estrategia creativa. Tales criterios sirven
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ademéas como guia al docente para autoevaluarse o, como modelo de indicadores para
evaluar a sus pares, con el objetivo de identificar si efectivamente se esta fomentando
un ambiente de aprendizaje creativo, al detectar si tales aspectos son o no tenidos en
cuenta desde la practica pedagdgica. Para la creacion de estos criterios, presentados a
continuacién, se ha tomado en cuenta como parte fundamental del corpus tedrico, la
reflexion pedagdgica en torno a los tipos de juego, y a su vez, los items se han
relacionado con una serie de métodos especificos que fungen como estrategia creativa
con el fin de que se fomente, al mismo tiempo, la creatividad en los nifios:
a. Trabajar la experimentacién: la experimentacién supone el impulso por
relacionarse con la realidad y sus retos desde perspectivas innovadoras. Esta
permite a los nifios y a las nifias entrenar la observacion y la reflexion.
Metodologias relacionadas propuestas: los docentes pueden proponer
actividades donde los nifios puedan plantear hipotesis y posteriormente probarlas
o actividades donde tengan acercamientos con el ambiente y lo analicen. Por
ejemplo, proyectos de investigacion en donde los docentes pueden guiar a los
ninos para que ellos mismos planteen preguntas de investigacion, formulen
hipétesis y realicen experimentos sencillos para comprobarlas. Igualmente,
exploraciones al aire libre: caminatas en la naturaleza, recoleccién de muestras
de plantas o insectos, y observacion del entorno natural ayudan a los nifios a
conectar con el mundo que los rodea. Y finalmente laboratorios interactivos donde
los nifios puedan realizar experimentos cientificos basicos, manipular materiales
y observar los resultados de sus acciones en tiempo real.
La experimentacion esta asociada a la concepcién de Bruner (2004) sobre el
Juego de Exploracion, que permite al nifio interactuar con el entorno y descubrir
conceptos.
b. Fomento de la originalidad: se refiere a la cualidad que hace Unica a una
cosa en relacion con otra y el docente puede impulsarla en los nifios al tratar los
productos que presentan en la clase desde su propio valor, y no desde la
comparacion con sus pares.
Metodologias relacionadas propuestas: los docentes pueden proponer

actividades en donde los niflos tengan la oportunidad de exponer diferentes
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alternativas frente a un mismo problema. Por ejemplo, un cuento inacabado,
donde se plantean historias sin final y se pide a los niflos que inventen su propio
desenlace. Esto estimula la creatividad y permite a los nifios explorar diferentes
posibilidades. También se propone la elaboracion de proyectos de arte con el fin
de incentivar la creacion de obras de arte Unicas, como pinturas, esculturas o
manualidades, para seguidamente organizar exposiciones donde los nifios
presenten y expliquen sus creaciones.

Otra metodologia propuesta es el juego de rol donde los nifios asuman diferentes
personajes y situaciones, permitiéndoles explorar diversas perspectivas vy
soluciones creativas.

El fomento de la originalidad es posible a través de dinAmicas de Juego Libre,
descrito por Huizinga (2007) y Whitebread et al. (2012) que permite al nifio ser
creativo y tomar decisiones de forma autonoma. Este tipo de juego no solo
desarrolla la creatividad, sino que también fortalece la autoconfianza y la
individualidad. La capacidad de generar ideas originales es fundamental en la vida
adulta y profesional, y su desarrollo temprano facilita la innovacion y la resolucion
creativa de problemas.

De igual manera, también puede relacionarse con el Juego Simbdlico planteado
por Vygotsky (2016) que explora diferentes identidades, contribuyendo a la
empatia y a la asertividad.

C. Desarrollo de la flexibilidad cognitiva: De acuerdo con Velasquez (2022)
la flexibilidad se refiere a la adopcion de alternativas diferentes, a un cambio en la
propia cotidianidad del individuo, a través de la cual se desenvuelve en el dia a
dia. Potenciar la flexibilidad en el pensamiento de los nifios ademas puede
contribuir a su confianza, puesto que ésta se refiere, a la capacidad de dar
respuestas variadas en diversos contextos.

Metodologia relacionada propuesta: La flexibilidad puede ser abordada por los
docentes desde el punto de vista del juego a través de, por ejemplo, juegos de
adivinanzas, con multiples opciones que requieren que los nifios consideren
diferentes posibilidades antes de tomar una decision. Por otro lado, a través de

juegos de construccion de palabras en el que se disponga un conjunto limitado de
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letras para formar la mayor cantidad de palabras posibles, estimulando la

creatividad y la flexibilidad mental. Y finalmente, actividades de improvisacion

donde los nifios deben encontrar sobre la marcha respuestas o soluciones en
situaciones inesperadas, fomentando la adaptabilidad y el pensamiento rapido.

La flexibilidad cognitiva es crucial para el pensamiento critico y la adaptacién al

medio. Este tipo de habilidades permiten a los nifios enfrentar situaciones

imprevistas de manera creativa y eficaz, promoviendo una mentalidad abierta e

innovadora. En el contexto actual, donde el cambio es constante, la capacidad de

adaptarse y encontrar multiples soluciones a un problema es invaluable.

De este modo, los tres aspectos mencionados con anterioridad se configuran
como items o indicadores para determinar si se estan llevando a cabo estrategias de
educacion y aprendizaje creativo. Indispensable para fomentar a su vez la creatividad de
los nifios en su proceso de aprendizaje. Hacerlo es vital para que éstos desarrollen la
habilidad de encontrar por si mismos nuevas soluciones y caminos frente a las
situaciones problema no sélo de la cotidianidad, sino de los escenarios complejos que
supone la vida en sociedad.

A continuacion, se presenta la Figura 8 que da cuenta de los Criterios de
funcionalidad y eficiencia del juego como estrategia creativa de acuerdo con la propuesta
de corpus tedrico.

Figura 8.
Criterios de funcionalidad y eficiencia del juego como estrategia creativa de acuerdo con

la propuesta de corpus teorico.
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a.Experimentacion
Tipos de Juego:

Planteamiento de hipotesis
sobre situaciones ficticias.

Observacion la
Naturaleza.

Descrubimiento de

b. Originalidad
Tipos de Juego:

Propuesta por parte de los
nifios de eventos alternativos
en situaciones propuestas
por el docente

Exposiciones de artes con
obras hechas por los mismos

c. Flexibilidad
Tipos de Juego:

Construccién por parte de los
nifos de alternativas con
opciones limitadas ofrecidas
por el docente

Construccion de diferentes
palabras usando las mismas
letras

semejanzas y diferencias. nifios

Nota: elaboracién propia.

Dado lo anteriormente expuesto, es necesario hacer énfasis en algunos aspectos
fundamentales. En primer lugar, se tiene que la motivacién es un concepto que no puede
obviarse en un corpus teérico sobre la implementacion del juego. Dado que es
precisamente la motivacion la que va a permitir, en principio, la posibilidad de apertura
del umbral de aprendizaje. La motivacién es el motor que impulsa a los estudiantes a
participar activamente en las actividades propuestas y a comprometerse con su propio
proceso de aprendizaje.

Trabajar la motivacion exige al docente conocer a sus estudiantes y sus
particularidades, puesto que, dadas sus condiciones subjetivas, sus motivaciones seran
distintas. Cada estudiante tiene intereses, necesidades y contextos diferentes que
influyen en su disposicion para aprender. Por lo tanto, el docente debe ser capaz de
identificar estas diferencias y adaptar sus estrategias pedagdgicas para responder a ellas
de manera efectiva. Esto implica un proceso de observaciéon y andlisis constante, asi
como la capacidad de crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y flexible que permita

a cada estudiante sentirse valorado y motivado para aprender.
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En este sentido, el acompanamiento del docente es crucial. No se trata solo de
impartir conocimientos, sino de guiar a los estudiantes en su camino hacia el aprendizaje.
El docente debe estar atento a las sefales de desmotivacion y ser capaz de intervenir
de manera oportuna para reorientar el interés del estudiante. Esto puede lograrse
mediante la creacion de actividades que sean desafiantes pero alcanzables, que
conecten con los intereses de los estudiantes y que les permitan ver el valor y la
aplicacion practica de lo que estan aprendiendo.

Asimismo, la planificacion de actividades de acuerdo con las necesidades de cada
estudiante es esencial. Esto implica disefiar actividades que no solo transmitan
conocimientos, sino que también desarrollen habilidades y competencias clave. Por
ejemplo, el uso del juego como estrategia pedagdgica puede ser particularmente efectivo
en este sentido, al permitir a los estudiantes aprender de manera ladica y activa, al mismo
tiempo que desarrollan habilidades sociales, emocionales y cognitivas.

En suma, el corpus tedrico propuesto se ve fundamentado en la idea que afirma
gue la implementacion del juego como estrategia creativa para la mejora de los procesos
pedagodgicos permite al nifio, en tanto individuo, la creacion de escenarios imaginativos.
A traveés del juego, los nifios tienen la oportunidad de explorar diferentes roles, resolver
situaciones problematicas y manifestar sus deseos y emociones. Esto no solo les ayuda
a desarrollar su creatividad, sino que también les permite exteriorizar sus formas de ver
el mundo, lo que es fundamental para su desarrollo emocional y social.

El juego otorga herramientas que favorecen el proceso creador, ya que permite a
los nifios experimentar con diferentes ideas y conceptos en un entorno seguro y
controlado. A traveés del juego, los nifios pueden dotar de representacién a las cosas que
los rodean, encontrandoles sentido y relacionandolas con sus propias experiencias. Esto
es fundamental para el desarrollo del pensamiento abstracto y la capacidad de resolucion
de problemas.

Ademas, el juego también permite a los nifios relacionarse con los demas,
desarrollando sus competencias interpersonales como el respeto, la empatia y la
colaboracion. A través del juego, los nifios aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse

de manera efectiva y a resolver conflictos de manera constructiva. Estas habilidades son

77



esenciales no solo para su vida escolar, sino también para su desarrollo como individuos
socialmente competentes y emocionalmente inteligentes.

Ahora bien, resulta de igual manera un buen ejercicio concluir haciendo un
llamado a reflexionar frente a lo siguiente. Como se planted con anterioridad, el juego
educativo debe entenderse como un método, lo que implica una serie de aspectos
indisociables. Uno de ellos se relaciona con las actitudes del docente con respecto a las
estrategias creativas. Es fundamental que los docentes estén convencidos del valor del
juego como herramienta pedagdgica y estén dispuestos a integrarlo en su practica diaria.

Luego, se remarca la importancia del papel de las instituciones encargadas de la
educacion de los maestros, tanto en niveles de pregrado como postgrado, frente a la
concientizacién de los potenciales maestros sobre la importancia del juego y su uso como
estrategia creativa. Esto puede hacerse posible introduciendo estas narrativas en los
diversos cursos de formacion, y estimulando a su vez el descubrimiento y/o desarrollo
de las potencialidades creativas de los mismos maestros, mas alla de los aspectos
tedricos de la pedagogia. Es crucial que los futuros docentes tengan la oportunidad de
experimentar con el juego y de reflexionar sobre su propio proceso creativo, de modo
gue puedan trasladar estas experiencias a su practica pedagogica.

Se hace imprescindible que en la formacién docente misma se incorpore como
objetivo desarrollar el pensamiento creativo. Pues es a partir del mismo que el docente
podra, desde una postura realmente reflexiva, tomar decisiones que encaminen
correctamente su actividad pedagogica, o su actuar frente a determinado contexto
problematico en el aula. Un docente con pensamiento creativo sera capaz de disefiar
actividades innovadoras, de adaptar sus estrategias pedagdgicas a las necesidades de
sus estudiantes y de crear un ambiente de aprendizaje motivador y estimulante.

Ademas, es importante que los docentes sean capaces de evaluar la efectividad
de sus estrategias pedagodgicas y de realizar los ajustes necesarios para mejorar
continuamente su practica. Esto implica un proceso de autoevaluacién y de reflexion
constante, asi como la capacidad de recibir y de incorporar retroalimentacion de sus
estudiantes y de sus pares. Al hacerlo, los docentes podran asegurarse de que estan
creando un ambiente de aprendizaje creativo y efectivo, que fomente el desarrollo

integral de sus estudiantes.
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En conclusion, la implementacion del juego como estrategia creativa en la
educacion no solo es una herramienta poderosa para el desarrollo cognitivo y emocional
de los nifios, sino que también representa un enfoque pedagdgico que requiere un
compromiso y una preparacion adecuados por parte de los docentes. La motivacion, la
planificacion y la reflexion son elementos clave que deben ser considerados para
asegurar que el juego sea utilizado de manera efectiva en el aula. Es responsabilidad de
las instituciones educativas y de los propios docentes trabajar juntos para crear un
entorno en el que el juego pueda florecer y en el que los estudiantes puedan desarrollar
su creatividad, su pensamiento critico y sus habilidades sociales y emocionales de

manera plena y significativa.

Socializacion de los Hallazgos

Uno de los aspectos de mayor importancia en el contexto de una investigacion se
relaciona con su verificacion. Por ello, se plantea la necesidad de un proceso a través
del cual se develen los hallazgos y las aproximaciones tedricas propuestas por el
investigado en conjunto con los sujetos que participaron inicialmente a través de las
técnicas de recoleccidn de los datos. De acuerdo con Fine (como se citd en Hernandez-
Sampieri, et al., 2014) “los investigadores deben ser algo mas que ventrilocuos o
vehiculos para expresar las voces de los participantes” (p.522). Estos deben fungir
entonces como parte activa del proceso, siendo consultados para que validen y/o
confirmen lo esgrimido por el investigador. Dicho proceso es denominado socializacion.
Este supone, ademas de la confirmacion de lo concluido a través del proceso
investigativo y del analisis en torno al cumplimiento de los objetivos, un lugar de discusion
en el que se comparte lo aprendido; se plantean recomendaciones que puedan nutrir
investigaciones posteriores a partir de nuevos cuestionamientos y perspectivas y en el
cual se plantean posibles acciones relacionadas con el tema y contexto investigado. Por
otro lado, también se vislumbran sus limitaciones.

En el caso de la presente investigacion, el espacio de socializacién se llevé a cabo
entonces entre la investigadora y los seis sujetos entrevistados, todos adscritos como
docentes a la Institucion Educativa Docente de Turbaco. Asimismo, el proceso se realiz6

conforme a las etapas descritas a continuacion.
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Primera etapa. Convocatoria: A través de esta etapa se procedio a convocar a los
sujetos de interés. Para tales efectos se conversé con ellos previamente y de manera
informal con el fin de determinar una fecha idénea en la que estuvieran disponibles. Se
decidié entonces el dia 26 de octubre en el horario de 4:00pm a 5:00 pm. Se disefi0 en
concordancia una carta de invitacion formal que fue remitida a cada uno de ellos.

A su vez, en esta etapa inicial, la investigadora realizé la preparacion y disefio de
su presentacion, que se realizaria bajo la forma de una exposicion oral de los aspectos
mas importantes de la investigacion, haciendo énfasis en los hallazgos y la propuesta de
constructo, con el apoyo de diapositivas.

Segunda etapa. Organizacion logistica: La logistica de la socializacion consistio
en primer lugar en el aseguramiento de un espacio idoneo para el mismo, el cual fue la
Sede mixta de Varones de la Institucion Educativa Docente de Turbaco. También se
garantizo un videobeam para proyectar la diapositiva. Asimismo, la investigadora ofrecio
un refrigerio para garantizar la comodidad de los asistentes.

Tercera etapa. Presentacion de hallazgos y teoria derivada: La docente
investigadora realiz6 una introduccion, agradeciendo debidamente a los asistentes, entre
los cuales no solamente se encontraban los originales sujetos de estudio participantes
de la técnica de entrevista, sino otros miembros interesados de la comunidad educativa
de la institucion. A estos se les explicO de antemano la estructura que seguiria su
exposicion. Seguidamente, se realizo la presentacion de las dispositivas formato Power
Point siguiendo la regla Kawasaki (1996) de 10-20-30: 10 diapositivas presentadas en
20 minutos y con una letra de 30 puntos, lo que en conjunto garantiza la atencion y
escucha interesada de los espectadores.

La presentacion inici6 con la indicacion del objetivo general y objetivos
especificos. Este punto en particular es de gran importancia, puesto que éstos ultimos
fungieron en el marco de la investigacion como unidades de analisis para la busqueda
de categorias. Seguidamente se contextualizO un poco el objeto de estudio y se
mencionaron los aspectos metodoldgicos, teniendo en cuenta que habia transcurrido
bastante tiempo desde la aplicacion de la técnica de recoleccién de datos.

La intervencién se centré principalmente en la descripcién de los hallazgos y

categorias que emergieron del analisis de los datos que ellos mismos aportaron.
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Asimismo, la presentacion culminé con la exposicion de los aspectos constitutivos
del constructo tedrico en relaciébn con el juego como estrategia creativa en el
fortalecimiento de los procesos pedagdgicos, razon de ser del trabajo de investigacion.

A continuacion, se presentan fotografias que dan cuenta de esta etapa (Figura
10):

Figura 10

Fotografias tomada presentacion de hallazgos y teoria derivada

i y 0123 ¥

S en la etapa de

Nota: elaboracion propia.

Cuarta etapa. Confirmabilidad vy verificabilidad: Habiendo concluido Ia
presentacion, la docente investigadora inst6 a los participantes al debate sobre la base
de tres aspectos: el primero, en relacion con las percepciones en torno al tratamiento de
los datos, materializados en los hallazgos y lineamientos propuestos. El segundo,
recomendaciones para la mejora de la tesis doctoral y, en tercer lugar, sus fortalezas y/o
debilidades. Asi, esta etapa consistio en una retroalimentacion de dudas y aportes. En
particular, los docentes expresaron su interés en el tema al recalcar su importancia para
los fines de su propia practica pedagdgica, a la vez que manifestaron la necesidad de
seguir indagando.

Con el fin de sistematizar la informacidén aportada en este encuentro, se entrego
a los docentes que en un principio participaron a través de la técnica de entrevista un
formato con tres preguntas relacionadas con los aspectos anteriormente descritos. A
continuacion, la Tabla 8 presenta los juicios de valor aportados por los participantes,
estos han sido escritos conservando su redaccion original. La identidad de los
participantes se ha diferenciado a través de los mismos codigos utilizados en el capitulo

anterior
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Tabla 8

Respuestas emitidas por los sujetos de estudio con referencia a los aspectos tratados en
la Socializacién de los Hallazgos

Interrogante Respuestas de sujetos de estudio

1. ¢, Qué D1: Es una propuesta interesante, el hecho de aprender a través del juego
impresiones tiene [influye] de manera positiva los procesos de desarrollo de los educandos, los
acerca de los cuales necesitan una maotivacion para el aprendizaje y qué mas emocionante que
hallazgos y hacerlo por medio del juego. Seria maravilloso aplicar este proyecto en todos los
propuesta de niveles de educacion béasica y secundaria teniendo en cuenta el nivel de
lineamientos complejidad.

prlese_(ltados eln D2: Me parece una investigacion muy pertinente. Es esencial la reivindicacion del
relacion con la

investigacion?

juego desde el ambiente pedagogico. Me parece un trabajo importante y bien
pensado cuyos resultados mejoraran las propuestas pedagogicas de las
instituciones que participen.

D3: Es una excelente estrategia innovadora para poner en practica en el aula de
clases, porque podria mejorar, integran o coaccionar los saberes ludicos,
dindmicas préacticas con relacién a los conocimientos tedricos, tanto en nuestro
guehacer pedagdgico como en el proceso enseflanza y aprendizaje de los
estudiantes.

D4: Mi impresion es que los hallazgos y propuesta de lineamientos reflejan las
posturas compartidas en la entrevista: que el juego como estrategia pedagégica
fortalece aprendizajes que los nifios van construyendo con sus padres, ademas
desarrolla y fortalece lazos de amistad, compafierismo. Cuando el juego es
dirigido y se consigue el fin u objetivo, para el nifio es significativo y siguen
jugando ejercitando sus roles o aprendizaje.

D5: El proyecto como estrategia pedagdgica, sus hallazgos y lineamientos
causarian gran impacto al desarrollo tanto fisico como intelectual del estudiante.

D6: Los hallazgos y propuestas de lineamiento me parecen positivos, ya que
precisamente indican que generalmente se usa el juego sélo como una forma de
pasar el tiempo o de relajamiento, como como una estrategia de aprendizaje.
Como estrategia, destaca que el juego es un factor importante en el aprendizaje,
ya que se fundamenta en valores, estimula relaciones entre los participantes, la
cooperacibén, aspectos que se pueden tener en cuenta como facilitadores del
aprendizaje.

2. ¢, Qué
recomendaciones
tiene para mejorar
los planteamientos
gue conforman la
tesis doctoral
presentada?

D1: Hacer divulgacion y socializacion a todos los miembros de la comunidad
educativa. Y verificacién de la aplicacién del proyecto desde la planeacion.

D2: Incluir no sélo juegos didacticos, sino también el uso de las Tics. Aunque
comprendo que la aplicacion del juego como estrategia se abarca, no dejar de
lado este aspecto.

D3: Incluir esta estrategia en el plan de area con la finalidad de ser aplicable en
la realizacién de las actividades académicas.

D4: Hacer un banco de diferentes juegos, para aplicarlos de acuerdo al eje
tematico que se esté socializando.

Motivar a los docentes para aplicar esta estrategia en todas las éareas y
actividades.

D5: Una recomendacion seria que el corpus se construya con la intencion de ser
implementado desde una edad m&s temprana. De igual manera, que este
proyecto salga de las instituciones y se implemente en otras instituciones que
tengan grados més bajos.

D6: Sensibilizar a los padres y comunidad educativa para evitar actitudes
erroneas en relacion al juego como estrategia pedagdgica.
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Tabla 7 (cont.)

Respuestas de sujetos de estudio

Interrogante
3. ¢, Qué
impresiones tiene
acerca de los
hallazgos y
propuesta de
lineamientos
presentados en
relacion con la

investigacion?

D1: Es una propuesta interesante, el hecho de aprender a través del juego
[influye] de manera positiva los procesos de desarrollo de los educandos, los
cuales necesitan una motivacién para el aprendizaje y qué mas emocionante que
hacerlo por medio del juego. Seria maravilloso aplicar este proyecto en todos los
niveles de educacion béasica y secundaria teniendo en cuenta el nivel de
complejidad.

D2: Me parece una investigacion muy pertinente. Es esencial la reivindicacion del
juego desde el ambiente pedagogico. Me parece un trabajo importante y bien
pensado cuyos resultados mejoraran las propuestas pedagoégicas de las
instituciones que participen.

D3: Es una excelente estrategia innovadora para poner en practica en el aula de
clases, porque podria mejorar, integran o coaccionar los saberes ludicos,
dindmicas préacticas con relacion a los conocimientos tedricos, tanto en nuestro
guehacer pedagdgico como en el proceso enseflanza y aprendizaje de los
estudiantes.

D4: Mi impresion es que los hallazgos y propuesta de lineamientos reflejan las
posturas compartidas en la entrevista: que el juego como estrategia pedagégica
fortalece aprendizajes que los nifios van construyendo con sus padres, ademas
desarrolla y fortalece lazos de amistad, compafierismo. Cuando el juego es
dirigido y se consigue el fin u objetivo, para el nifio es significativo y siguen
jugando ejercitando sus roles o aprendizaje.

D5: El proyecto como estrategia pedagdgica, sus hallazgos y lineamientos
causarian gran impacto al desarrollo tanto fisico como intelectual del estudiante.

D6: Los hallazgos y propuestas de lineamiento me parecen positivos, indican
precisamente que generalmente se usa el juego s6lo como una forma de pasar
el tiempo o de relajamiento, como como una estrategia de aprendizaje. Como
estrategia, destaca que el juego es un factor importante en el aprendizaje, ya que
se fundamenta en valores, estimula relaciones entre los participantes, la
cooperacibén, aspectos que se pueden tener en cuenta como facilitadores del
aprendizaje.

4, ¢, Qué
recomendaciones
tiene para mejorar
los planteamientos
que conforman la
tesis doctoral
presentada?

D1: Hacer divulgacion y socializacion a todos los miembros de la comunidad
educativa. Y verificacién de la aplicacién del proyecto desde la planeacion.

D2: Incluir no sélo juegos didacticos, sino también el uso de las Tics. Aunque
comprendo que la aplicacion del juego como estrategia se abarca, no dejar de
lado este aspecto.

D3: Incluir esta estrategia en el plan de area con la finalidad de ser aplicable en
la realizacion de las actividades académicas.

D4: Hacer un banco de diferentes juegos, para aplicarlos de acuerdo al eje
tematico que se esté socializando.

Motivar a los docentes para aplicar esta estrategia en todas las areas y
actividades.

D5: Una recomendacién seria que el corpus se construya con la intencién de ser
implementado desde una edad mas temprana. De igual manera, que este
proyecto salga de las instituciones y se implemente en otras instituciones que
tengan grados més bajos.

D6: Sensibilizar a los padres y comunidad educativa para evitar actitudes
erroneas en relacion al juego como estrategia pedagdgica.
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Tabla 7 (cont.)
Interrogante

Respuestas de sujetos de estudio

5.;,Qué impresiones
tiene acerca de los

hallazgos Yy
propuesta de
lineamientos

presentados en

relacion con la
investigacion?

D1: Es una propuesta interesante, el hecho de aprender a través del juego
[influye] de manera positiva los procesos de desarrollo de los educandos, los
cuales necesitan una motivacion para el aprendizaje y qué mas emocionante
gue hacerlo por medio del juego. Seria maravilloso aplicar este proyecto en
todos los niveles de educacién basica y secundaria teniendo en cuenta el nivel
de complejidad.

D2: Me parece una investigacion muy pertinente. Es esencial la reivindicacion
del juego desde el ambiente pedagégico. Me parece un trabajo importante y
bien pensado cuyos resultados mejoraran las propuestas pedagdégicas de las
instituciones que participen.

D3: Es una excelente estrategia innovadora para poner en practica en el aula
de clases, porque podria mejorar, integran o coaccionar los saberes ludicos,
dindmicas practicas con relacion a los conocimientos teoricos, tanto en
nuestro quehacer pedagogico como en el proceso ensefianza y aprendizaje
de los estudiantes.

D4: Mi impresion es que los hallazgos y propuesta de lineamientos reflejan
las posturas compartidas en la entrevista: que el juego como estrategia
pedagogica fortalece aprendizajes que los nifios van construyendo con sus
padres, ademas desarrolla y fortalece lazos de amistad, compafierismo.
Cuando el juego es dirigido y se consigue el fin u objetivo, para el nifio es
significativo y siguen jugando ejercitando sus roles o aprendizaje.

D5: El proyecto como estrategia pedagégica, sus hallazgos y lineamientos
causarian gran impacto al desarrollo tanto fisico como intelectual del
estudiante.

D6: Los hallazgos y propuestas de lineamiento me parecen positivos, ya que
precisamente indican que generalmente se usa el juego sélo como una forma
de pasar el tiempo o de relajamiento, como como una estrategia de
aprendizaje. Como estrategia, destaca que el juego es un factor importante
en el aprendizaje, ya que se fundamenta en valores, estimula relaciones entre
los participantes, la cooperacién, aspectos que se pueden tener en cuenta
como facilitadores del aprendizaje.

6. ¢, Qué
recomendaciones
tiene para mejorar los
planteamientos  que
conforman la tesis
doctoral presentada?

D1: Hacer divulgacién y socializacién a todos los miembros de la comunidad
educativa. Y verificacién de la aplicacién del proyecto desde la planeacion.

D2: Incluir no sélo juegos didacticos, sino también el uso de las Tics. Aunque
comprendo que la aplicacion del juego como estrategia se abarca, no dejar de
lado este aspecto.

D3: Incluir esta estrategia en el plan de area con la finalidad de ser aplicable
en la realizacion de las actividades académicas.

D4: Hacer un banco de diferentes juegos, para aplicarlos de acuerdo al eje
tematico que se esté socializando.

Motivar a los docentes para aplicar esta estrategia en todas las areas y
actividades.

D5: Una recomendacién seria que el corpus se construya con la intencién de
ser implementado desde una edad méas temprana. De igual manera, que este
proyecto salga de las instituciones y se implemente en otras instituciones que
tengan grados més bajos.

D6: Sensibilizar a los padres y comunidad educativa para evitar actitudes
errdneas en relacién al juego como estrategia pedagdgica.

7. Indique
Jcuales serian las

D1: Considero, en primer lugar que la tesis doctoral brinda una propuesta que
fortalece la formacion (...) puesto que el juego contribuye con la memoria y la
percepcién, ademas del fortalecimiento positivo de los procesos psicolégicos
en el nifio. Por otra parte, el modelo de evaluacidén que propone es integral,
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Tabla 7 (cont.)
Interrogante Respuestas de sujetos de estudio

fortalezas y siendo asi mas cualitativo que cuantitativo. Es una propuesta que promueve la
debilidades de los sensibilizaciéon y la construccién del conocimiento auténomo a través de la
planteamientos de experimentacion y exploracion.
la investigacion? En cuanto a las debilidades, considero que el proyecto se queda en una
aplicacion en los niveles iniciales siendo que puede aplicarse en todos los niveles.
D2: Fortalezas: Es un trabajo pertinente, creo que sera la primera tesis doctoral
del tema en nuestro pais.
Debilidades de la investigacion: no indica
D3: Fortalezas: la propuesta supone un espacio para el desarrollo y la
estimulacién de la creatividad y la imaginacion, a su vez aumenta el coeficiente
intelectual. Ademas de la promocién del desarrollo de las relaciones
interpersonales las habilidades sociales.
Debilidades de la investigacién:: no indica
D4: Fortalezas: a través de la propuesta del juego como estrategia creativa el
nifio aprende e interioriza mas conceptos a través de los juegos. Aprende a
respetar turno, personificar diferentes roles, se le desarrolla la creatividad y la
toma de decisiones.
Debilidades: no indica
D5: Las fortalezas de la propuesta es que puede contribuir a mejorar el desarrollo
motriz de los estudiantes y en general a un mejor desempefio en las areas. La
debilidad por su parte, la encuentro con respecto a la materializacion de la
propuesta frente al contexto de las instituciones: falta de materiales de apoyo
dados por las instituciones ya que en ocasiones se le dificulta proporcionarlas.
D6: Fortaleza: toda la propuesta de corpus teérico supone una fortaleza que
propende por la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje. Debilidades: el
tiempo que puede suponer para el proceso de implementacion el cambio de
ciertos paradigmas pedagdgicos relacionados con la metodologia.

Nota: elaboracion propia.

Conclusiones del proceso de socializacion:

En relacion con la primera pregunta, se pudo evidenciar una leve disparidad entre
la pregunta en si misma y algunas de las respuestas planteadas, dado que algunos de
los participantes no aprobaron o desaprobaron los hallazgos y lineamientos; sino que
resaltaron la importancia del tema investigado y el producto mostrado. Sin embargo,
respuestas como las de los participantes codificados como D4 Y D6, muestran que si
existio6 una correlacion entre los hallazgos y propuestas de lineamientos con las
opiniones emitidas en principio por los actores sociales. Esto permite afirmar a grandes
rasgos que los aspectos propuestos por la docente investigadora si guardan relacién con
las experiencias docentes documentadas a través de la técnica de recoleccion de datos.
Esto indica que el ejercicio de teoria fundamentada y la triangulacion fue, en términos

generales, satisfactorio y, en consecuencia, verificable y confiable.

85



En cuanto a la segunda pregunta, las recomendaciones que los sujetos de estudio
hacen a la investigacion son las siguientes: se hace necesaria una socializacion y/o
divulgacion a gran escala de la propuesta, que implique otros miembros de la comunidad
educativa: padres de familia, estudiantes y administrativos docentes, en tanto sujetos
inmersos en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, en la socializacién con
éstos tal vez puedan aportar juicios de valor y experiencias que potencien lo propuesto.
Por otro lado, implementar la propuesta en niveles superiores al de preescolar y primaria,
obviamente, luego de un andlisis sesudo de los contextos de aplicacion. Y por ultimo, la
inclusion del uso de las tecnologias de informaciéon y comunicaciones TIC, como
herramientas que puede facilitar y enriquecer los procesos didacticos de los estudiantes.
Esto permite para darle actualidad a los planteamientos.

Finalmente, en relacidon con la tercera pregunta relacionada con las fortalezas y
debilidades, las respuestas arrojaron mas fortalezas que debilidades. Las primeras,
encaminadas sobre todo a destacar como la propuesta puede mejorar el proceso
ensefianza y aprendizaje desde dinamicas innovadoras, ademas de su pertinencia y
novedad. Y las debilidades relacionadas con un posible contexto hostil de aplicacion:
instituciones incapaces de garantizar herramientas materiales y, por otro lado, una
posible dificultad en la superacién de paradigmas tradicionales en los procesos de
enseflanza y aprendizaje, sobre todo aquellas fundamentadas en la verticalidad en el
aula.

En definitiva, se puede afirmar que el ejercicio de socializacion de hallazgos y
teoria derivada resultdé siendo de un gran valor, al suponer un momento de
retroalimentacion capaz de impulsar aun mas la investigacion, a la vez que cumple con

los propdsitos de divulgacion de lo investigado con potenciales ejecutores en las aulas.
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CAPITULO VI

Reflexiones y recomendaciones

Habiendo culminado el proceso de presentacion de hallazgos, la construccién del
corpus tedrico que se indic6 como objetivo central de la investigacion y la socializacién
de los hallazgos y propuesta a los actores sociales participantes, se hace menester
indicar algunas reflexiones finales en relacion con el cumplimiento de los objetivos
investigativos. Y a su vez, la enunciacion de algunas recomendaciones relacionadas con
la posible implementacion de los lineamientos propuestos por parte de los actores
educativos que conozcan y/o interesen por este trabajo.

Reflexiones

En primera instancia en cuanto al objetivo nimero uno: describir las necesidades
de formacion docente para incluir el juego como estrategia creativa se puede recalcar
gue, primero, los docentes se encuentran preocupados porque el contexto de post
pandemia, ha profundizado los problemas de desmotivacion en los estudiantes. Esto
incluye los nifios de primaria. Tal fendmeno de desmotivacion se profundiza en el marco
de ambientes donde los docentes establecen relaciones de verticalidad con los
estudiantes. En concordancia, los docentes entrevistados afirman que aplican el juego
como un dispositivo para mejorar el proceso de ensefianza/aprendizaje. Sin embargo,
los datos de las entrevistas no muestran claridad sobre la metodologia que éstos utilizan
para implementar el juego en su practica pedagogica.

Frente a ello, se evidencié que las necesidades de formacién docente para la
implementacion del juego como estrategia creativa radican precisamente en el
entendimiento de lo que implica el ejercicio de dichas estrategias creativas, cuya
aplicacion involucra, tanto un andlisis exhaustivo del contexto del aula como de las
necesidades de los estudiantes para establecer actividades motivadoras.

En segunda instancia, y en relacion con objetivo niamero dos: analizar las
estrategias pedagogicas utilizadas por los docentes para la mejora de los procesos
pedagoégicos a través del juego en los estudiantes de educacion primaria de las
instituciones educativas de Turbaco, se pudo evidenciar que si bien los docentes afirman

de manera categorica que las estrategias pedagdgicas que utilizan son de tipo didactico,
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estas no siguen una estructura y/o guia especifica, sino que mas bien parecen ser
casuales, empiricas o desorganizadas. Las metodologias referidas han surgido de un
proceso de ensayo y error y no precisamente de unos lineamientos o constructos
especificos que den cuenta de sus aspectos tedricos y pedagogicos intrinsecos. De igual
manera, resulta comun que el grueso de docentes, mas aun si su practica pedagogica
se desarrolla con nifios de temprana edad, afirmen que usan el juego como dispositivo
de aprendizaje. Sin embargo, después de hacer el andlisis de los datos obtenidos a
través del guion de entrevista, se puede concluir que el juego es utilizado, en gran
medida, como un medio para facilitar el aprendizaje de los lineamientos curriculares, lo
cual corresponde a una vision muy limitada del mismo, solamente como herramienta
facilitadora y no potenciadora de las habilidades de los nifios. Frente a ello, se remarca
aun mas la necesidad de fortalecer las actividades basadas en el juego y en el trabajo
cooperativo y colaborativo que ya llevan a cabo desde un punto de vista teérico y
procedimental

En tercera instancia, en relacion al objetivo numero tres, el cual versa sobre
interpretar las creencias y valores de los docentes acerca del juego como una estrategia
creativa para la mejora de los procesos pedagogicos de los estudiantes de educacion
primaria de las instituciones educativas de Turbaco se puede decir que es marcada la
creencia acerca de una defensa del juego como una de las mejores estrategias a utilizar,
mas aun si se tiene en cuenta el contexto educativo de los docentes entrevistados,
guienes trabajan en los niveles de primaria. De ese modo, los procesos pedagdgicos que
involucran a estos docentes y sus estudiantes, obligarian a los primeros a establecer
practicas docentes por la via de la elaboraciéon de una planificacion en la que el juego se
perfile como una estrategia creativa fundamental para el caso de los docentes
entrevistados de las instituciones de Turbaco. En ese sentido, se hace indispensable la
existencia de un corpus teorico que sirva de guia.

En cuarta instancia y frente al propdsito numero cuatro: identificar los elementos
constitutivos de un corpus tedrico para la mejora de los procesos pedagdgicos en los
estudiantes de educacion primaria de las instituciones educativas de Turbaco, a través
del juego como estrategia creativa, es posible indicar que los principales elementos que

pueden constituir un corpus tedrico que vea en el juego como estrategia creativa la

88



posibilidad de mejora en los procesos pedagdgicos son: el juego caracterizado como
instrumento idoneo, por un lado, para el desarrollo de la creatividad y la capacidad de
exploracion y, por otro, para la adquisicion de competencias emocionales y sociales
imprescindibles para una socializacidn positiva.

Y finalmente, pero no menos importante, desde la perspectiva de la docente
investigadora, resulta preocupante cémo de acuerdo con los datos obtenidos a través de
las entrevistas, pareciera que las instituciones educativas son entornos que garantizan
todos los recursos y materiales para el juego. Sin embargo, la realidad de las instituciones
educativas en Colombia, particularmente las del sistema publico, es otra: carencia de
materiales, areas iddneas, ludotecas, entre otros.

Recomendaciones

El docente siempre ha de estar formandose en nuevas estrategias para que su
tarea educativa sea exitosa. En ese sentido, este trabajo no comprende el final de la
investigacion. Sin embargo, se espera que se convierta en un referente no solamente
para las instituciones educativas de Turbaco, sino de otras latitudes. Particularmente
para aquellos docentes que necesiten una guia o corpus tedrico sobre la implementacion
del juego como estrategia creativa para mejorar los procesos pedagogicos. Es esencial
gue los docentes se mantengan en constante actualizacion, adaptandose a las nuevas
metodologias y técnicas que puedan enriquecer su practica educativa. La formacion
continua permite a los educadores estar al tanto de los avances en el campo de la
pedagogia, y les proporciona herramientas innovadoras para enfrentar los desafios que
surgen en el entorno educativo.

En esa via, se proponen una serie de recomendaciones que resumen las
intenciones de la presente propuesta investigativa:

1. Incorporar el juego como practica educativa esencial: Se insta a los docentes a
gue vean en el juego una practica que, mas allda de facilitar la transmision de
conocimiento, sirve para desarrollar en los nifios la creatividad y la socializacion, lo cual
podria contribuir a si transformacion en individuos autbnomos y capaces de
desempenfarse exitosamente en la vida social. El juego no solo debe ser visto como una

actividad recreativa, sino como una metodologia que promueve el aprendizaje activo, el

89



pensamiento critico y la resolucién de problemas. Los docentes deben reconocer el valor
del juego para fomentar la empatia, la cooperacion y la comunicacion efectiva.

2. Adoptar una vision multilateral del juego: Plantearse el juego como una actividad
multilateral, es decir, que cumple mdaltiples funciones: relajacién, como un escape al
excedente de energia, como manifestacion del desarrollo de las estructuras mentales, y
como una actividad que permite construir sociedad y cultura. Si el docente adquiere el
conocimiento de estas teoréticas, estara capacitado para valorar el juego en el marco del
proceso de ensefianza/aprendizaje y evaluar, de acuerdo con el contexto particular, qué
paradigma puede ser mas eficiente. El juego puede ser un medio para explorar diversos
aspectos del desarrollo humano, desde el cognitivo hasta el emocional, y es fundamental
gue los docentes comprendan su multifuncionalidad.

3. Planificar teniendo en cuenta las necesidades de los nifios: El docente debe
establecer una planificacion de las actividades Iudicas teniendo en cuenta las
necesidades propias de las edades de los nifios a los que ensefa. Los tipos de juego
gue los nifios puedan comprender estaran en consonancia con estos rangos de edad.
Por ejemplo, los nifios menores de siete afios pueden no disfrutar de juegos con muchas
reglas. Por tal motivo, es importante que los docentes se cuestionen repetidamente sobre
sus practicas educativas y se pregunten si los juegos que estan utilizando se adaptan
realmente a las necesidades y posibilidades de sus estudiantes, valorando sus
resultados.

4. Acompafiamiento y mediaciéon del docente: Comprender que el juego no
solamente consta del nifio que juega, sino que este nifio necesita del acompafiamiento
del docente en tanto guia en todo momento. Es el docente quien otorga sentido a la
actividad y lo transmite al nifio. Por ello, la mediacion del docente debe estar en funcion
del momento en que se propone el juego, la secuencia interna de una actividad, el tipo
de juego que los nifios desarrollan segun su etapa y la estructura de la actividad. La
presencia activa del docente en el juego permite orientar a los nifios, fomentar la reflexion
sobre la actividad y asegurar que los objetivos pedagogicos se cumplan.

5. Abogar por recursos adecuados: Frente a la reflexion mencionada en la primera
parte del presente capitulo, relacionada con la falta de recursos para la implementacién

del juego en las aulas, es importante hacer un llamado a las instancias gubernamentales
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gue rigen el sistema educativo para que inyecten recursos con el fin de garantizar en las
aulas los materiales y recursos necesarios para implementar el juego. Los gobiernos y
las instituciones educativas deben reconocer la importancia del juego en el desarrollo
integral de los nifios y proveer los recursos adecuados para su implementacion efectiva.
Esto incluye no solo materiales fisicos, sino también formacion y apoyo para los docentes
en el disefio y ejecucion de actividades ludicas.

6. Creatividad con recursos disponibles: A pesar de la obvia crisis educativa que
atraviesan paises como Colombia y que es necesario que desde el profesorado se
asuma una postura critica, es muy importante que los docentes trabajen creativamente
en el disefio de sus planificaciones de juego a partir de los recursos con los cuales
disponen. Esto puede incluir la elaboracion de material didactico manual, el
aprovechamiento de los ambientes externos de la institucion, el uso de juegos libres y/o
estructurados que no requieran materiales fisicos, y la implementacion de juegos
fundamentados en la interaccion colectiva entre los nifios. Los docentes deben ser
creativos y aprovechar al maximo los recursos disponibles, transformando las
limitaciones en oportunidades para fomentar la creatividad y el aprendizaje.

7. Fomentar la colaboracion y el intercambio de experiencias entre docentes: Los
docentes deben trabajar en colaboracion con sus colegas, compartiendo experiencias y
estrategias exitosas en la implementacion del juego en el aula. La creacion de redes de
apoyo y comunidades de practica entre docentes puede ser una herramienta poderosa
para el desarrollo profesional continuo. A través de estas redes, los docentes pueden
intercambiar ideas, recibir retroalimentacion constructiva y encontrar inspiracion para
nuevas actividades ludicas y la creacién de proyectos interdisciplinarios que integren el
juego en diversas areas del curriculo.

8. Evaluar continuamente el impacto del juego en el aprendizaje: Es fundamental
gue los docentes realicen evaluaciones continuas para medir el impacto del juego en el
aprendizaje de los estudiantes. Esto implica no solo observar los resultados académicos,
sino también evaluar el desarrollo de habilidades sociales, emocionales y cognitivas. Los
docentes deben utilizar una variedad de herramientas de evaluacion, incluyendo

observaciones, entrevistas, encuestas y analisis de trabajos de los estudiantes, para
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obtener una vision completa del impacto del juego. Esta informacién puede utilizarse para
ajustar y mejorar continuamente las estrategias pedagogicas basadas en el juego.

9. Involucrar a las familias: Las familias juegan un papel crucial en el apoyo al
aprendizaje de los nifios. Es importante que los docentes involucren a las familias
informandoles sobre la importancia del juego y proporciondndoles estrategias para
fomentar el juego en el hogar. La colaboracion entre la escuela y las familias puede
fortalecer el impacto del juego en el desarrollo de los nifios, creando un entorno de
aprendizaje coherente y enriquecedor también en el hogar. Ademas, éstas pueden
aportar valiosas perspectivas y recursos que pueden enriquecer las actividades ludicas
en el aula.

10. Promover una cultura educativa relacionada con el juego: Finalmente, es
esencial promover una cultura educativa que valore el juego como una herramienta
fundamental para el aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios. Esto implica un
cambio de paradigma en la percepcion del juego dentro del sistema educativo,
reconociendo su importancia y potencial. Las instituciones educativas, los docentes, las
familias y la comunidad en general deben trabajar juntos para crear un ambiente que
celebre y apoye el juego como una metodologia pedagogica efectiva. Esto puede
lograrse a través de campafias de sensibilizacion, formacion continua y la integracion del
juego en las politicas y practicas educativas.

En conclusion, el juego como estrategia creativa para la mejora de los procesos
pedagodgicos no solo se valora desde la perspectiva de la investigadora como una
metodologia efectiva, sino también una filosofia educativa que promueve el desarrollo
integral de los nifios. Las recomendaciones presentadas aqui buscan orientar a los
docentes en la implementacion del juego en el aula, proporcionando una base tedrica y
practica para el disefio de actividades ludicas que fomenten el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades clave. Es responsabilidad de todos los actores educativos trabajar juntos

para asegurar que el juego sea una parte integral y valorada del proceso educativo.
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Guion de entrevista

GUION DE ENTREVISTA EN PROFUNDIDAD
Republica Bolivariana De Venezuela
Universidad Pedagdgica Experimental Libertador
Instituto Pedagogico de Caracas
Guion de Entrevista a los Informantes Clave
Cddigo del informante:

Entrevista N°:

Duracion Aproximada: 10 minutos

Fecha:

1. ¢Cbomo define usted los procesos pedagdgicos?

2. ¢Cuales son los elementos que deben ser tomados en consideracion para fortalecer
los procesos pedagogicos en el desarrollo de las clases?

3. ¢Cuales son las estrategias pedagogicas que utilizas para mejorarlos procesos

pedagogicos de los estudiantes?

¢, Como usted define el juego?

Para usted, ¢ qué tipo de estrategia es el juego?

¢,Cudles son los aportes del juego como estrategia en su practica pedagogica?

¢,De qué manera implementa el juego como estrategia en su practica docente?

© N o g &

¢, Qué elementos considera que deben tenerse en cuenta para construir una teoria

gue conciba al juego como estrategia creativa para mejorar los procesos pedagogicos

de los estudiantes?

9. Si usted tuviera la oportunidad de aconsejar a un profesor primerizo en la
implementacion del juego como una estrategia creativa en los procesos pedagdgicos,
¢, qué orientaciones le brindaria?

10. ¢ Cuales beneficios traeria, tanto a los docentes como a los estudiantes de educacion

basica primaria, la incorporacion del juego como estrategia creativa para fortalecer

los procesos pedagdgicos?
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Pregunta 1:

¢, Como define usted los procesos pedagogicos?

Sujeto Informacién Memos 1

D1 Los procesos Actividades preparadas
pedagdgicos son todas | por el docente para la
aquellas actividades, | construccion del aprendizaje
acciones y estrategias que | significativo por parte del
como docentes preparamos | estudiante.
con el objetivo de construir
aprendizaje significativo para
nuestros estudiantes.

D2 Pues defino los Actividades
procesos pedagogicos como | desarrolladas por el docente
las actividades que | para la generacion de
desarrollo de manera | aprendizaje significativo en
especifica para generar | los estudiantes.
aprendizaje significativo en
los estudiantes.

D3 Considero que es el Acciones realizadas por
gqué hacer del dia a dia|el docente en el aula de
dentro del aula de clase, | clase, basandose en
siguiendo un curriculo, un | curriculo, plan de clase y
plan de clase y, bueno, | contexto.
teniendo en cuenta todo el
contexto de lo que es el
estudiantado.

D4 Bueno, eh, los Actividades

procesos pedagdgicos son

como actividades que

desarrolla el docente de

sistematicas desarrolladas

por el docente para construir
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manera intencional, pues el
objetivo de mediar en el
aprendizaje significativo del
estudiante. Eh, estas
practicas docentes son como
un conjunto de acciones
intersubjetivas y saberes que
acontecen entre los que
participan en el proceso
educativo, eh, con la
finalidad de

conocimiento, de clarificar

construir
valores, desarrollar
competencias para la vida en
comun. Cabe resaltar que los
procesos pedagodgicos no
sSon momentos, Son procesos
permanentes y recurre a
ellos en cualquier momento

que sea necesario.

aprendizaje significativo con

el estudiante.

D5

Lo defino como el
espacio de
conceptualizacion,
investigacion y
experimentacion  didactica,
donde el docente aborda
saberes de manera
articulada y desde diferentes
disciplinas, con el propdsito
de mediar en el aprendizaje

significativo del estudiante.

Espacio de
conceptualizacion y
experimentacion  didactica,
orientada a la mediacion en
el aprendizaje significativo

del estudiante.
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D6

Bueno, los procesos
pedagdgicos son todas las
series de actividades que
nosotros hacemos dentro de
nuestro qué hacer
pedagdgico y dentro de esas
actividades debemos cumplir
con unos pasos, como, por
ejemplo, lo que es la
motivacion, la exploracion de
saberes, el intercambio de
saberes, la evaluacion. Asi
se define, entonces, pues
gue todos los temas, los ejes
estar

curriculares  deben

articulados con las
estrategias que nos permitan
a nosotros alcanzar los

aprendizajes en los nifos.

Acciones realizadas por
el docente en las que se
sigue una serie de pasos
para construir aprendizaje

con los estudiantes.

Pregunta 2:

¢, Cudles son los elementos que deben ser tomados en consideracion para

fortalecer los procesos pedagdgicos en el desarrollo de las clases?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1

D1

Algunos elementos que
debemos tener en cuenta
para fortalecer los procesos

pedagdgicos en el desarrollo

Estrategias
implementadas en pro de un

buen clima de aula, idonea
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de las clases son las
diferentes estrategias
implementadas. Un buen
clima en el aula, una correcta
gestion del tiempo y el uso de
estrategias de evaluacion
formativa en todos los

momentos de la clase.

gestibon del tiempo vy

evaluacién formativa.

D2 Los elementos que Clima respetuoso, de
deben ser tomados en |confianza y motivacion,
consideracion para fortalecer | partiendo de procesos de
los procesos pedagogicos en | planificacion contextualizada
el desarrollo de la clase son: | y evaluacion formativa.
propiciar un clima célido,
respetuoso, de disfrute de los
ninos, de generarle con su
confianza 'y  seguridad,
motivarlos, de planificacion
contextualizada, de
evaluacion formativa.

D3 Hay que analizar el Conocimiento del
contexto, la caracterizacion | contexto educativo y

de donde vamos a trabajar,
con quién vamos a trabajar,
gué es lo que vamos a
trabajar, cuadl es nuestro
enfoque pedagogico para
seguir los lineamientos que
nos van a llevar o nos van a

dar unas directrices a seguir

planeaciéon de acuerdo al

enfoque pedagdgico.

109



dentro de todo el proceso

pedagdgico dentro del aula.

D4

En cuanto a los
elementos que deben ser
tomados en consideracion
para fortalecer los procesos
pedagdgicos en el desarrollo
de las clases, pienso que, las
estrategias de ensefanza
orientadas por el docente
configuran en gran medida el
aprendizaje y la relacion que
establece el estudiante con
los contenidos y las
tematicas, ya que le permite
generar conocimiento a lo
largo de su vida. Esto sin
dejar de lado el contexto en
el que se desarrollan las
estrategias, el buen uso del
tiempo, el producto de
multiples experiencias que le
brinda la escuela a los nifios
y niflas a través de la
interaccion con la sociedad,
el medio ambiente, siendo la
base de la formacion integral

del ser humano.

Estrategias de
ensefianza, contexto, buen
uso del tiempo e interaccién
de la escuela con la sociedad

y el medio ambiente.

D5

Dentro de los
principales elementos que se

deben tener en cuenta para

Estrategias didacticas,
lidicas y motivacionales

basadas en las necesidades
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el fortalecimiento de estos
procesos pedagdgicos en
clases, encontramos: las
estrategias didacticas que
tomen en cuenta las
necesidades del estudiante.
También podemos colocar
aqui las estrategias ludicas

gue implican, que impliquen

mayor  participacion  del
estudiante. En estas se
pueden incluir juegos

innovadores que presenten
los contenidos de forma mas
divertida para los
estudiantes, eh, también, eh,
estan las estrategias
motivacionales y actividades
gue permitan trabajar con las
emociones de los
estudiantes y que les sirva
tanto para su formacion

como para mejorar el
proceso de aprendizaje. Y,
por ultimo, eh, podemos, eh,
colocar aqui los recursos
tecnoldgicos, ya que, gracias
a estos, eh, los estudiantes
van a tener una mayor

motivacion y podran llevar a

del estudiante, empleando,
de igual manera, recursos

tecnoldgicos.
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la practica los conocimientos

aprendidos en clase.

D6

Los elementos que
debemos tener en cuenta
para fortalecer los procesos
pedagdgicos en las clases,
es primero, una planeacion
de nuestro curriculo, nuestro
curriculo debe estar basado
en todas las necesidades
gue traen los estudiantes de
su entorno. A partir de esas
necesidades, de,
personalmente, eh, voy, eh,
escogiendo los temas de mi
interés, hago una lista con
mis estudiantes y luego
confronto estos elementos
como son: la preparacion de
la clase, eh, el espacio donde
voy a realizar, eh, el
desarrollo de mi clase con
mis estudiantes y me llevo
muchos elementos, eh,
tangibles, es decir, donde los
estudiantes sean capaces de
explorar, de mirar y le doy la
libertad para que ellos a
través de unos elementos,
eh, por ejemplo, que puedan

tocar, que puedan oler, que

Planeacion del
curriculo, necesidades del
estudiante y su entorno,
como también promocion de
la participacion del
estudiante.
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puedan mirar a través de
laminas y a traves de
estrategias de juego que
cada nifio y cada nifia se
exprese libremente. Asi le
doy cabida mucho a la parte
verbal y a la parte de las
habilidades  comunicativas
permitiendo que el
estudiante se sienta un poco

mas libre.

Pregunta 3

¢, Cudles son las estrategias pedagogicas que utilizas para mejorar los procesos

pedagogicos de los estudiantes?

estrategias de evaluacion
formativa en todo el
desarrollo de las clases, para
valorar los aprendizajes de
nuestros nifios. Secuencias
didacticas en donde los
estudiantes puedan

aprender a través del juego.

aprendizaje cooperativo.

Sujeto INFORMACION MEMOS 1

D1 Las estrategias Estrategias de
pedagdgicas que utilizo para | evaluacion formativa,
mejorar los procesos | secuencias didacticas
pedagogicos, eh, son | basadas en el juego vy
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Asi como también el trabajo

cooperativo y colaborativo.

D2 Las estrategias Juego, expresién oral,
pedagdgicas que utilizo para | textos, observaciéon  del
mejorar los procesos | entorno y fendmenos
pedagdgicos en los | naturales, trabajo
estudiantes son: el | cooperativo y resolucion de
aprendizaje a través del | problemas.
juego, el ejercicio de la
expresion oral, el trabajo con
textos, la observacion de
objetos del entorno vy
fenOmenos naturales, el
trabajo cooperativo y
colaborativo, la resolucion de
problemas, experimentacion.

D3 Bueno, en el transcurrir Ludica, mecanizacion,

del tiempo uno va
aprendiendo muchas
metodologias, eh, trabaja
uno con la ludica, con la
mecanizacion, con los
juegos de roles dentro del
aula, entusiasmar al
estudiante con aquellos
temas o aquellos ejercicios
gue les llaman la atencion,
que son activos, que
ejercitan la atencion del

estudiante y el interés. Me

juego de roles y ejercicios
que generen interés en el

estudiante.
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parece que eso es basico
dentro del aula de clase.

D4

Bueno, una de las
tantas estrategias
pedagdgicas que utilizo para
mejorar los procesos
pedagdgicos en mis
estudiantes es el juego, las
artes escenicas, la pintura, la
lectura, ya que este, este
conjunto de cosas trasforma
las estrategias ladico-
pedagogicas, favorecen el
desarrollo integral del nifio,
entonces, “este son” [sic],
estas son como las
estrategias que mas utilizo
para mejorar los procesos
pedagdgicos de los

estudiantes.

Juego, artes escenicas,
pintura, lectura y estrategias
lGdico-pedagdgicas.

D5

Eh, yo dentro de las
estrategias docentes que
podemos aplicar, eh, uso
mucho el juego como medio
de aprendizaje ya que esta
es una actividad natural,
sobre todo en la edad en la
que yo me desempefio que
es el nivel del grado de
prescolar. En este, en este

grado el juego es bastante

Juegos innovadores.
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importante y, los niflos se
motivan mucho cuando se
les ensefia por medio del
juego y aprenden con mucha
mas facilidad cuando les
enseflamos por medio de
juegos innovadores
diferentes, eh, temas.

D6

En las estrategias
creativas considero que el
maestro debe proponer en
sus clases, eh, elementos
gue le permitan al estudiante
escoger, si, y luego junto con
lo que la maestra lleva, por
ejemplo, toda su planeacion,
fase uno, que es la fase de
exploracion de los saberes
previos del nifio. Que se
exprese, que diga que piensa
sobre ese tema. Luego, la
fase dos, que es el desarrollo
de nuestra clase, que es

permitir que el estudiante

construya su propio
conocimiento y luego
confrontarlo con los

elementos de la clase, como,
por ejemplo, todos los
saberes que traemos los

docentes y eh, la teoria, la

Planeacion,
construccion participativa del
conocimiento con los

estudiantes y ludica.
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teoria en si de lo que es los
aprendizajes. Y luego si se
sacaria una conclusion para
que luego el estudiante
ponga en practica a través de
la ludica lo que aprendio.
Este aprendizaje nunca se va
a olvidar, puesto que fue un
aprendizaje participativo y en

accion.

Pregunta 4:

¢, Como define usted el juego?

Sujeto INFORMACION

MEMOS 1

D1 Para mi el juego
representa todas aquellas
actividades recreativas,
fisicas 0 mentales en donde
los nifios pueden compartir,
negociar, resolver conflictos

y forjar vinculos.

Actividades recreativas
en las que los nifios
comparten, resuelven
conflictos y fortalecen

vinculos.

D2 Yo defino el juego como
una actividad fundamental
para el desarrollo y el
aprendizaje de los nifios, ya
gue les permite potenciar su
imaginacion, explorar el
medio ambiente en el que se

desenvuelven, expresar su

Actividad para el
aprendizaje de los nifios en
materia de imaginacion,
exploracion del medio
ambiente y expresion de

personalidad.
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vision del mundo
manifestando su creatividad
a través del lenguaje oral y

corporal.

D3

El juego es la mejor
herramienta que tenemos los
docentes para mantener
activos a nuestros chicos,
interesados, emocionados y
gue estén atentos 100 por
ciento en cualquier ejercicio
pedagogico, porque hay
activacion de toda la parte
del intelecto, la parte fisica y
hay una conjugacion que
dinamiza mucho el
aprendizaje pedagodgico en

los estudiantes.

Herramienta empleada
por los docentes para
motivar a los estudiantes en
la realizacion de las

actividades pedagadgicas.

D4

Bueno, yo defino el
juego como una herramienta
gue posibilita el aprendizaje,
de, de los nifios, el juego
sienta las bases para el
desarrollo del conocimiento y
competencias sociales 'y
emocionales. A través del
juego los nifios aprenden a
formar vinculos con los
demas, a compartir,
negociar, resolver conflictos,

ademas de contribuir a su

Herramienta que

fomenta el aprendizaje de los

nifios en cuanto a
competencias

socioemocionales y
capacidad de

autoafirmacion.
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capacidad de

autoafirmacion.

D5 El juego es una Actividad empleada por
actividad generalmente | los niflos, mediante las
relacionada con nifios, que | cuales se divierten vy
ademas de usarse como | aprenden.
forma de diversion, es una de
las mejores formas de
aprendizaje.

D6 Bueno, el juego para mi Estrategias empleadas

es una de las estrategias
mas fortalecedoras que
debemos tener los, los
docentes, porque nos
permite que los nifios sean
ellos mismos. A veces
nosotros llevamos muchas
cosas planificadas, pero, eh,
los nifios van proponiendo,
van explorando, van, eh,
indagando y el juego, eh, nos
permite en ese momento de
pronto organizar los saberes
gue iban en una via, los
podemos organizar en otra
via. Entonces el juego, este
para mi, fortalece mucho
porque ahi vamos nosotros
como docentes a mirar, a ver
cuales son los estudiantes

también que  dominan,

por los docentes para que los
nifios aprendan, socialicen,
expresen su identidad,
investiguen y disfruten sus

actividades pedagogicas.
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cuales son los estudiantes

que les gusta imponer

normas, cuales son los
estudiantes que no
participan. 'Y es una
estrategia que, eh, da
muchos resultados porque a
través de ese juego los nifios
disfrutan y los nifios se
expresan ellos mismos y, eh,
pues son, en esa parte muy
sinceros. Para ellos les

permite, ante todo, la
investigacion, la indagacion y
hacer de los aprendizajes un

disfrute.

Pregunta 5:

Para usted, ¢ qué tipo de estrategia es el juego?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1

D1

El juego es una
estrategia didactica, que les
permite a los nifios construir
Su  propio  conocimiento
mediante la exploracion y la
experimentacion, lo que les
permite hacer del
aprendizaje algo

significativo.

Estrategia didactica
constructora de aprendizaje

significativo.
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D2

Considero que el juego
es una estrategia creativa
para fortalecer los procesos
pedagdgicos.

Estrategia creativa para
el fortalecimiento de

procesos pedagogicos.

D3

Yo considero que el
juego es una de las mejores
estrategias porque es lo que
mas llama la atencién a los
jovenes. Es la herramienta
ndmero uno que tenemos a
nuestro alcance y debemos
aprovecharla al maximo
porque no hay cosa mejor
gque aprender jugando. La
recreacion siempre llama la
atencion a los nifos,
entonces ¢qué mas rico que
poder aprender jugando?
Eso es sabido por todos y la
pedagogia ha echado mano
de eso para poder atraer la

atencion del estudiante.

Estrategia para
despertar el interés del

estudiante en aprender.

D4

Bueno, para mi el juego
es una estrategia didactica
gue permite al estudiante o a
los alumnos que puedan
construir su propio
conocimiento a través de las
experiencias, exploracion,
indagacién e investigacion,

SONn procesos claves para

Estrategia didactica
para la construcciéon de

aprendizaje significativo.
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lograr en los alumnos un
aprendizaje que sea

realmente significativo.

D5 Esta estrategia Estrategia didactica
didactica ayuda a que los | para el desarrollo de la
nifios exploren y den sentido | exploracion y la imaginacion.
al mundo que los rodea,
ademas de  utilizar vy
desarrollar su imaginacion.

D6 El juego es una Estrategia creativa para

estrategia creativa  muy
importante porque, eh, le va
a permitir, vamos ah, a
observar que estos
estudiantes  tienen  una
individualidad. Cada nifio se
expresa a su manera, cada
nifo tiene sus habilidades,
tiene sus barreras, si. En
donde van elaborando en
unos conceptos del mundo
natural y social que los
rodea. Y entre ellos, eh, ellos
mismos a través de ese
juego se expresan v,
elaboran ellos mismos sus
propias estrategias, dando
lugar a que, eh, se dé pues el
aprendizaje de doble via. Y
en ese caso se refuercen,

sverdad?, eh, todas las,

que el nifio exprese su
personalidad, interactie con
el mundo y refuerce sus

aprendizajes.

122



todos aquellos aprendizajes
y todas aquellas vivencias
que ellos, cada uno
experimentan en su entorno

familiar, social y ambiental.

Pregunta 6:

¢, Cuales son los aportes del juego como estrategia en su practica pedagogica?

Sujeto INFORMACION MEMOS 1

D1 Los aportes del juego Desarrollo de la
en la practica pedagogica, | imaginacion, la exploracion y
estan orientadas al | expresion del nifio,
desarrollo de la imaginacion, | fomentando su creatividad.
la exploracion del medio en
el que se desarrollan
nuestros niflos y niflas y a
expresar su vision particular
del mundo. A todo ello,
mediante el uso de la
creatividad del lenguaje oral
y corporal.

D2 Son muchos, cabe Desarrollo de
resaltar que el juego nos | habilidades

ayuda a desarrollar
habilidades sociales vy
emocionales en los

estudiantes, los ayuda a
expresarse y compartir con

los demas nifios.

socioemocionales para la
expresion y socializacion con

otros nifos.
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D3

Son aportes
importantisimos porque eso
ha generado atraccion, ha
generado interés, ha
generado un despertar en los
nifios, en el qué hacer del
aprendizaje. Ya no va a ser
una clase aburrida, estar
sentados ahi cruzados de
brazos escuchando nada
mas, sino que es una parte
activa, donde ellos van a ser
activos de todo el proceso de
la ensefianza y el

aprendizaje.

Interés y participacion
activa en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

D4

Bueno, los aportes que
ha hecho el juego en mis
practicas pedagogicas es
gque a través de él puedo
observar y construir una
vision de los procesos de
desarrollo de los nifios, ya
sea de forma conjunta o de
cada una en particular,
registrando sus habilidades
para el uso del idioma, asi
como sus capacidades
sociales y los recursos
afectivos, emocionales que

tiene cada uno.

Construcciéon de wuna
vision sobre el desarrollo de
los nifios en los &mbitos
linglisticos,  sociales vy

emocionales.
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D5

El juego favorece

mucho la identidad con la
comunidad donde viven los
estudiantes, ya que es un
ideal

medio para la

socializacion del nifio.
Porque por medio de este le
inculcamos valores y normas

propias de su mente.

Identidad

comunidad, socializacion y

con la

formacion ética.

D6

Lo debemos incluir
como una estrategia, eh, al
juego metodologico, porque
cada nifio y hasta los mismos
adultos  disfrutamos  del

juego. Cuando nosotros
jugamos esos aprendizajes
van a quedar en la mente y
en el corazén de cada uno de
los estudiantes y, eh, ese
aprendizaje nunca mas se va
a olvidar, nunca se va a
borrar, sobre todo en los
primeros afios de vida o de
escolaridad, en este caso la

educacion inicial.

Disfrute en el proceso
de construccion de

aprendizaje significativo.

Pregunta 7:

¢De qué manera implementa el juego como estrategia en su practica como

docente?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1
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D1

La manera en coémo
implemento el juego en la
practica docente es a través
de la inclusién de actividades
lGdicas, en las relaciones de
clases y secuencias

didacticas.

Actividades [Udicas,

relaciones de clases vy

secuencias didacticas.

D2

Yo lo implemento en
mis clases ofreciendo
actividades ludicas en las
gue el nifio sienta, se sienta
comodo. Para demostrar lo
gque sabe y lo que quiere

aprender.

Actividades ludicas.

D3

Lo primero que tengo
que tener en cuenta es la
tematica que voy a
desarrollar, como esta el
ambiente, como esta el
animo de los estudiantes y
voy creando estrategias que
me permitan hacer que el
estudiante pueda interesarse
de manera ludica dentro del
rol que él va a representar o
va a realizar en cada accion,
en cada juego. Eso lleva a
veces tiempo de preparacion
y a veces es bueno uno tener
con antelacion preparado

una dindmica especial o un

Planeacion de clase y
seleccibon de juego de
acuerdo al contexto

especifico del aula de clase.
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juego especial, para cada
tematica. No puede venir uno
con cualquier juego e
implementarlo, asi como “ala
loca”. Yo pienso que eso hay
que tener en cuenta la
tematica a desarrollar y, de
acuerdo a eso, ingeniar cuél
va a ser el juego que sea
mas  propicio, 0 mas

oportuno para el momento.

D4 La forma en como Memorizacion de
implemento el juego en mi | canciones, repeticion de
practica docente es a traves | palabras y adivinanzas vy
de la memorizacion de | exploracion.
canciones, eh, repeticion de
palabras, adivinanzas. Este
tipo de, de, de juegos ayudan
a que el niflo, eh, mejore la
atencion, el aprendizaje,
explore y pues que su
aprendizaje sea realmente
significativo.

D5 Hay unos pasos Definiciébn de objetivos
fundamentales para | del juego como estrategia de

implementar el juego en la
practica docente y obtener
buenos resultados. Los tres
mas importantes son:
primero, definir un objetivo

claro, es decir, establecer

aprendizaje, establecimiento
de normas y transformacion

del conocimiento en juegos.
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qué conocimientos
gueremos que los
estudiantes adquieran
mediante el juego. NUmero
dos, seria establecer unas
normas, un sistema de
recompensas, estas reglas
sirven para reforzar el
objetivo del juego vy, la
recompensa es parte
fundamental del juego para
mantenerlos motivados. Y el
namero tres 'y mas
importante, es trasformar el
aprendizaje de capacidades
y conocimientos en juego, es
decir, plasmar el proceso de
aprendizaje tradicional en
una propuesta ludica vy
divertida. Se puede
comenzar por una opcion
sencilla como un juego
tradicional, eh, conocido
como un juego de preguntas
en forma de canto, eh, por
ejemplo, “El rey pide” y luego
se van estableciendo niveles
de dificultad de acuerdo al

tema.

D6

El juego es una

estrategia que nos permite a

Disfrutar

estudiantes,

con

fomentar

los

la
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los educadores, primero el
disfrute con nuestros
estudiantes, personalmente
en cada una de mis
planeaciones trato de
compartir con mis
estudiantes un juego
pequefio como estrategia, ya
gque los nifios en edad
prescolar, en este caso cinco
afios, son unos nifios muy
receptivos, muy, eh,
investigativos y, eh, los nifios
por su, eh, por su esencia de
ser exploradores,
investigativos, eh, les

permite a través del juego e

implementar normas,
socializarse con sus
comparfieros, Yy, e integrar
pues como objeto de
solidaridad a los demas
comparfieros. Esos

comparfieros que se sienten
de pronto aislados, les
permiten en un momento
dado integrarse, al igual que
construyen normas, aunque
el juego no las tenga a veces
le doy la libertad para que
estudiante

cada pues,

investigacion y la creacion de
normas, asimismo, promover
la socializacion, exploracion

y juego de roles.
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lleguen a acuerdos y los

aprendizajes sean mas

significativos. Cuando
nosotros jugamos con los
nifios, y queremos de pronto
impartir un tema, ya sea una
nocion, sea un tema de
interés de exploracion del
medio, estos estudiantes van
a aprender aun mas con la
exploracion y la investigacion

y el juego de roles.

Pregunta 8:

¢, Qué elementos considera que deben tenerse en cuenta para construir una teoria

gue conciba el juego como estrategia creativa para mejorar los procesos pedagdgicos

de los estudiantes?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1

D1

Los elementos que
considero se deben tener en
cuenta para construir una
teoria que conciba al juego
como estrategia creativa
para mejorar los procesos
pedagogicos, son las
necesidades e intereses de
los estudiantes, las

necesidades del contexto y el

Necesidades del
estudiante y su contexto y
uso de las Tecnologias de la
Informacion y las

Comunicaciones.
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uso de la tecnologia de la

informacién y comunicacion.

Los referentes tedricos Juegos de roles vy
gue considero se deben |referentes tedricos como
tener en cuenta para percibir | Vygotsky y Piaget.
el juego como estrategia
creativa para mejorar los
procesos pedagogicos son
los juegos de roles, segun
Vygotsky y los juegos que el
nifo utiliza de su realidad a
esquemas que €l ya tiene,

segun Piaget.

Yo pienso que hay que Edad de los nifios y
tener en cuenta la edad de | contexto. Asimismo,
los nifios, el contexto es | concebir el juego como un
fundamental, qué tipo de | medio para fomentar la
juego vamos a emplear, un | colaboracion 'y no la
juego que sea activo, pero | competencia.
qgue incite al nifio a la
colaboracion, no a la
competencia. Yo pienso que
€S0 es estratégico en este
aspecto, donde el nifio no se
sienta que debe ser el
vencedor o el ganador,
nunca, sino que se desarrolle
en el nifo ese espiritu de
colaboracion, de trabajo

colaborativo.
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D4

Bueno, entre los
elementos mas importantes
pienso yo que mas
importantes que se deben
considerar para la
construccién de la teoria que
concibo como estrategia es
la ladica, porque los nifios
desde sus primeros afos de
vida utilizan el juego para
divertirse, para  buscar
afecto, para crear solidaridad
y al mismo tiempo jugando
desarrollan su fantasia, su
imaginacion y su creatividad
y ademas aprenden a vivir.
Entonces una de las teorias

para mi, seria la ludica.

La lddica como teoria

principal.

D5

Hay que tener en
cuenta varios aspectos sobre
el juego motriz en los
estudiantes, para empezar,
los juegos deben estar
adaptados a las
caracteristicas
psicoevolutivas de los
estudiantes, deben ser
placenteros, motivantes y de
facil comprension para que
ellos los ejecuten. Deben

fomentar antes que nada la

El juego concebido
como un medio para la
diversion, el fomento de

valores y la cooperacion.
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solidaridad y el
compafierismo entre los
participantes.  Recalcarles
todo el tiempo a los nifios
durante la ejecucién del
juego, que es importante
participar, divertirse y
aprender mas que la
excesiva competencia y, al
final se debe reflexionar
sobre los juegos que se
proponen constantemente a
los nifios. Mirar qué objetivos
se quieren alcanzar, qué
podemos cambiar para que
sea, eh, mejor el juego, eh,
gué errores se cometen en el
juego para hacerlo mas facil,
mas complicado, ir
colocandoles grados de
dificultad de acuerdo al tema.
Todos estos cambios se
hacen con el fin de lograr el
objetivo  tener  mejores

resultados.

D6

Sobre los elementos
gue debemos tener en
cuenta pues, eh, yo, eh,
considero que los nifios cada
uno tiene su forma de ser,

eh, la parte de, eh, preparar

Adecuacion de
espacios en la institucion
educativa, inclusién, normas

y diversion.
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el espacio de los nifios
también es muy importante,
porque eso depende que
nosotros como docentes
realicemos el juego de una
manera cordial, amable y los
nifios también puedan en ese
espacio pues si es amplio, si
es un espacio amplio o es un
espacio reducido, porque el
docente muchas veces se
encuentra esa barrera de
espacio fisico pueda realizar
el, el juego como tal.
También, eh, debemos tener
en cuenta las barreras de
cada nifio como lo dije
anteriormente, sus
dificultades, eh, la parte de la
inclusion, pues hay algunos
ninos que tienen barreras
fisicas y barreras también
psicologicas que no se
quieren integrar. Cumplir a
cabalidad con las normas del
juego que es muy importante
porque de eso depende que
nosotros como docentes
podamos realizar la actividad
y, Y lograr los aprendizajes. Y

lo debemos incluir en nuestra
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practica porque no debemos
nunca de dejar de ser nifos y
de saber que cada nifio, eh,
va desarrollandose a su ritmo
estilo. Es

y su una

herramienta pedagdgica
importante porque tanto el
maestro como el estudiante a
través del juego van a tener

un goce y un disfrute.

Pregunta 9:

Si usted tuviera la oportunidad de aconsejar a un profesor primerizo en la

implementacion del juego como una estrategia creativa en los procesos pedagogicos,

¢, qué orientaciones le brindaria?

Sujeto INFORMACION MEMOS 1

D1 Yo le aconsejaria a un Formacion en teoria del
docente primerizo que se |juego, procesos
fundamentara en la teoria del | pedagogicos y aplicacion del
juego 'y los procesos | juego como estrategia de
pedagogicos. aprendizaje.
Posteriormente, lo invitaria a
construir estrategias para el
uso del mismo para el
desarrollo del aprendizaje.

D2 Utilizar el juego en las

clases con los siguientes

propésitos: primero,
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aprender es divertido.
Segundo, el juego desarrolla
la atenciébn y mejora la
concentracion. Jugando
hacemos pausas activas,
cambiamos la rutina, nos

relajamos y concentramos.

D3

Lo primero le diria que
vamos a dejar de lado la
verticalidad dentro del aula
de clase y darle Ila
oportunidad a los chicos que
se expresen libremente, que
la ladica les permita dar a
conocer lo que piensan, lo
que sienten, ese entorno en
el que estan y puedan dar
rienda suelta a todo aquello
gue de pronto a veces los
oprime, los cohibe, los
destruye interiormente. Los
nifios traen muchos secretos,
muchos problemas de su
casa, entonces hay que
darles un espacio donde
ellos puedan expresar,
donde puedan manifestar
todo ese sentimiento, todo
ese cumulo de sentimientos
gue traen dentro y que pueda

sentirse a plenitud dentro de

Horizontalidad en el
aula de clase, fomento de la
expresion de los estudiantes
y realizacion de clases

amenas.
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un ambiente que le llama la
atencion, que le brinda
confianza, que le brinda
alegria, un espacio donde él
puede expresarse, donde
puede decir lo que piensa,
donde puede expresar lo que
siente, lo que lleva dentro,
entonces yo pienso que es lo
mejor. Y le aconsejaria al
profesor que aproveche la
alegria y toda esa energia
gue traen los nifios para
hacer una clase activa y

dindmica.

D4

Si tuviera la
oportunidad de aconsejar a
un profesor primerizo en la
implementacion del juego, lo
invitaria a que base sus
estrategias pedagodgicas en
él, ya que la mayoria de los
ninos son kinestésicos y el
juego se vuelve un gran
aliado al momento de creary

desarrollar tematicas.

Concepcion del juego
como fundamento de las

estrategias pedagogicas.

D5

Le diria que es
importante llevar el juego al
aula de clase, ya que el juego
creativo fomenta el

desarrollo y aprendizaje de

Aplicacion del juego
como estrategia para el
desarrollo y aprendizaje de

los estudiantes.
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los estudiantes, por ello es
de suma importancia ponerlo
en practica. Pero eso si, es
importante seleccionar las
actividades adecuadas para
explotar el potencial de los

estudiantes.

D6

Bueno, primero que
todo, tomar todos los ejes
tematicos que va a
desarrollar, su plan de
estudio, para luego entonces
buscar primero
adecuadamente cual es el
juego que esté relacionado
con las habilidades que él va
a impartir en cada uno de sus
temas o0 de sus ejes
tematicos. De acuerdo a
cada, a cada uno de, bueno,
cada tema asi, investigara
verdad, qué juego se podria
implementar. También, que
sea lo mas creativo posible,
buscar juegos donde los
nifios sean ellos, donde de
pronto sean los
protagonistas del juego, que
ellos mismos planifiquen.
Uno les lleva la idea y los

ninos dejarlos que sean

Identificacion de la
relacion entre contenidos
tematicos a ensefiar y
juegos; aplicacion del juego
como estrategia para
promover la socializacion vy
autonomia de los

estudiantes.
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ellos, que impartan sus
normas, que socialicen entre
ellos. También que escojan
los juegos, se les pueden
llevar una serie de juegos
relacionados con las
habilidades y las destrezas
gue vamos a desarrollar en
los nifios y que cada grado y
gue, de ahi, pues que cada
nino o cada nifla escoja
cuales son los juegos que
quieren jugar. Ese seria mi
consejo, y que en su practica
pedagogica incluya los
juegos porque es una forma
de des estresar a los nifos,
una forma que los nifios
exploren, que los nifos
organicen y que sean pues
mucho mas ellos, que
participen  mucho  mas,
porque se desarrolla mucho

la autonomia de los nifios.

Pregunta 10:

¢, Cudles beneficios traeria, tanto a los docentes como a los estudiantes de
educacion basica primaria, la incorporacion del juego como estrategia creativa para

fortalecer los procesos pedagdgicos?

139



Sujeto INFORMACION MEMOS 1

D1 El beneficio que traeria Transformacion de
a los docentes la | practicas de aula del docente
incorporacion  del juego |y mejor rendimiento
como estrategia creativa, | académico del estudiante.
seria la transformacion de
sus préacticas de aula y, por
ende, mejores desempefios
en sus estudiantes.

D2 Los beneficios que trae Motivacion, creatividad
la incorporacion del juego | y mayor atencidn por parte
como estrategia para | del estudiante.
fortalecer los  procesos
pedagogicos, el juego
permite  tener a los
estudiantes motivados.

Puede disminuir los déficits
de atencion y apoya la
creatividad.
D3 Considero que los Facilitacion y

beneficios son grandes,

tanto para nosotros los
docentes como para los
estudiantes. A nosotros nos
facilita la ensefianza y a los
chicos les facilita el
aprendizaje. Con esta
dinamica, con esta manera
agradable de aprender y de
ensefiar, entonces yo pienso

que es un beneficio mutuo vy,

armonizacion de procesos

de ensefianza y aprendizaje.

140



realmente, yo invito a mis
comparieros docentes a que
desarrollen estas préacticas
pedagdgicas a través de la
ladica.

D4

Los Dbeneficios que
traeria la incorporacion del
juego como una estrategia
creativa en los procesos
pedagdgicos, seria eh, ya
que el juego fomenta Ila
creatividad y la imaginacion,
estos dos elementos son
claves para permitir afrontar
las cosas, dejar que los
estudiantes enfrenten
situaciones, disfrutar,
innovar. El juego y las
oportunidades activan el
aprendizaje y refuerzan las
capacidades creativas del

estudiante.

Fomento de la
creatividad, la imaginacion,
la innovacion, el disfrute y la
capacidad de solucionar
problemas por parte del

estudiante.

D5

El beneficio que trae el
juego a los docentes, es que
el mismo nifilo o nifa
partiendo de la aceptacion
positiva del juego sea capaz
de construir su propio
aprendizaje, gracias a los
estimulos y retos que el

docente pone a su alcance.

Construcciéon
autbnoma del aprendizaje,
motivacion, mejor
conocimiento de los
estudiantes por parte del
docente, fortalecimiento de
competencias en

matematicas, lenguaje vy
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Con estas experiencias de
juegos se favorece el
aprendizaje de aquello que
es complejo para los nifios y
se va construyendo, se van
construyendo situaciones
motivadoras para ellos. Lo
mas importante del juego
también en él, en la basica
primaria, es que permite al
docente centrar el interés en
las actividades propuestas
en el aula de clase. Y
también conocer mejor a los
estudiantes, teniendo en
cuenta sus habilidades vy
motivaciones por medio de
una adecuada sensibilidad
observadora. Los beneficios
gue traen a los estudiantes
en la basica primaria es que
jugar puede mejorar las
habilidades para organizar,
planificar, conocer el medio
en el que se desenvuelven,
llevarse bien con los demas,
regular las  emociones.
Ademéas, ayuda con el
lenguaje, mejora el
vocabulario, les fortalece las

destrezas matematicas Yy

habilidades

socioemocionales.
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sociales. Incluso las

investigaciones muestran
gue por medio del juego se
puede proteger y ayudar a
enfrentar  situaciones de
estrés en los estudiantes de

basica primaria.

D6

Los beneficios que
podemos resaltar en el juego
como estrategia pedagdgica
son: nifios mas solidarios con
sus pares, el fortalecimiento
de los valores como la
solidaridad y la participacion,
ninos mas investigativos y
exploradores del mundo real
y material. Le va a permitir a
ellos el desarrollo de la
imaginacion, el goce de la
participacion de las clases vy,
eh, un amor por su escuela.
Los nifios que tienen
experiencias lindas en su
escuela van a ser nifios que
siempre van a estar
contentos y dispuestos a ir a
la escuela sin miedos, sin

preocupaciones y contentos.

Fortalecimiento de
valores, investigacion,
disfrute de clases y amor por

la escuela.
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Anexo C

Muestra de proceso de codificacion en su
fase abierta: relacion y comparacion de
informacion a través de subrayado con

colores semejantes
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Muestra de proceso de codificacion en su fase abierta: relacién y comparacién de

informacidn a través de subrayado con colores semejantes

Pregunta 1:

¢ Cémo define usted los procesos pedagdgicos?

Sujeto

Informacion

Memos 1

D1

Los procesos pedagdgicos son todas
aquellas actividades, acciones vy
estrategias que como docentes
preparamos con el objetivo de
construir aprendizaje significativo para
nuestros estudiantes.

Actividades preparadas por el docente
para la construccion del aprendizaje
significativo por parte del estudiante.

D2

Pues defino los procesos pedagdgicos
como las actividades que desarrollo de
manera especifica para generar
aprendizaje  significativo en los
estudiantes.

Actividades desarrolladas por el
docente para la generacion de
aprendizaje  significativo en los
estudiantes.

D3

Considero que es el qué hacer del dia
a dia dentro del aula de clase,
siguiendo un curriculo, un plan de
clase y, bueno, teniendo en cuenta

todo e [EEMERE de lo que es el

estudiantado.

Acciones realizadas por el docente en
el aula de clase, basandose en
curriculo, plan de clase y contexto.

D4

Bueno, eh, los procesos pedagdgicos
son como actividades que desarrolla el
docente de manera intencional, pues el
objetivo de mediar en el aprendizaje
significativo del estudiante. Eh, estas
practicas docentes son como un
conjunto de acciones intersubjetivas y
saberes que acontecen entre los que
participan en el proceso educativo, eh,
con la finalidad de construir
conocimiento, de clarificar valores,
desarrollar competencias para la vida
en comun. Cabe resaltar que los
procesos pedaglgicos no  son
momentos, Son procesos permanentes
y recurre a ellos en cualquier momento
gue sea necesario.

Actividades sistematicas desarrolladas
por el docente para construir
aprendizaje  significativo con el
estudiante.

D5

Lo defino como el espacio de
conceptualizacion, investigacion 'y
experimentacion didactica, donde el
docente aborda saberes de manera
articulada 'y desde diferentes
disciplinas, con el propoésito de mediar
en el aprendizaje significativo del
estudiante.

Espacio de conceptualizacion vy
experimentacion didactica, orientada a
la mediacibn en el aprendizaje
significativo del estudiante.

D6

Bueno, los procesos pedagdgicos son
todas las series de actividades que
nosotros hacemos dentro de nuestro
qgué hacer pedagogico y dentro de
esas actividades debemos cumplir con
unos pasos, como, por ejemplo, lo que
es la motivacion, la exploracion de
saberes, el intercambio de saberes, la
evaluacion. Asi se define, entonces,
pues que todos los temas, los ejes
curriculares deben estar articulados

Acciones realizadas por el docente en
las que se sigue una serie de pasos
para construir aprendizaje con los
estudiantes.
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con las estrategias que nos permitan a
nosotros alcanzar los aprendizajes en
los nifios.

Pregunta 2:

¢Cuales son los elementos que deben ser tomados en consideracion para fortalecer los procesos
pedagogicos en el desarrollo de las clases?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1

D1

Algunos elementos que debemos tener
en cuenta para fortalecer los procesos
pedagdgicos en el desarrollo de las
clases son las diferentesr
implementadas. Un buen en el
aula, una correcta gestion del tiempo y
el uso de estrategias de

en todos los momentos de la
clase.

Estrategias implementadas en pro de
un buen clima de aula, idonea gestion
del tiempo y evaluacion formativa.

D2

Los elementos que deben ser tomados
en consideracion para fortalecer los
procesos pedagogicos en el desarrollo
de la clase son: propiciar un [Hill@
calido, respetuoso, de disfrute de los
nifios, de generarle con su confianza y
seguridad,

D3

Clima respetuoso, de confianza y
motivacion, partiendo de procesos de
planificacion contextualizada y
evaluacion formativa.

Hay que analizar el
caracterizacion de donde vamos a
trabajar, con quién vamos a trabajar,
gué es lo que vamos a trabajar, cudl es
nuestro enfoque pedagoégico para
seguir los lineamientos que nos van a
llevar 0 nos van a dar unas directrices
a seguir dentro de todo el proceso
pedagdgico dentro del aula.

Conocimiento del contexto educativo y
planeacién de acuerdo al enfoque
pedagdgico.

D4

En cuanto a los elementos que deben
ser tomados en consideracién para
fortalecer los procesos pedagdgicos en
el desarrollo de las clases, pienso que,
las [ENBIBHIEE de ensefianza
orientadas por el docente configuran
en gran medida el aprendizaje y la
relacién que establece el estudiante
con los contenidos y las teméticas, ya
gue le permite generar conocimiento a
lo largo de su vida. Esto sin dejar de
lado el en el que se
desarrollan el buen uso
del tiempo, el producto de mudltiples
experiencias que le brinda la escuela a
los nifios y nifias a través de la
interacciéon con la sociedad, el medio
ambiente, siendo la base de la
formacion integral del ser humano.

Estrategias de ensefianza, contexto,
buen uso del tiempo e interaccion de la
escuela con la sociedad y el medio
ambiente.

D5

Dentro de los principales elementos
gue se deben tener en cuenta para el
fortalecimiento de estos procesos
pedagdgicos en clases, encontramos:
las gue tomen

Estrategias didacticas, ludicas vy
motivacionales basadas en las
necesidades del estudiante,
empleando, de igual manera, recursos
tecnologicos.
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en cuenta las necesidades del
estudiante. También podemos colocar
aqui las estrategias ludicas que
implican, que impliquen mayor
participacion del estudiante. En estas
se pueden incluir juegos innovadores
gue presenten los contenidos de forma
mas divertida para los estudiantes, eh,
también, eh, estan las
motivacionales y actividades que
permitan trabajar con las emociones
de los estudiantes y que les sirva tanto
para su formacién como para mejorar
el proceso de aprendizaje. Y, por
ultimo, eh, podemos, eh, colocar aqui
los recursos tecnoldgicos, ya que,
gracias a estos, eh, los estudiantes van
atener una y podran
llevar a la préctica los conocimientos
aprendidos en clase.

D6

Los elementos que debemos tener en
cuenta para fortalecer los procesos
pedagdgicos en las clases, es primero,
una planeacion de nuestro curriculo,
nuestro curriculo debe estar basado en
todas las necesidades que traen los
estudiantes de su [llBl@. A partir de
esas necesidades, de, personalmente,
eh, voy, eh, escogiendo los temas de
mi interés, hago una lista con mis
estudiantes y luego confronto estos
elementos como son: la preparacion
de la clase, eh, el espacio donde voy a
realizar, eh, el desarrollo de mi clase
con mis estudiantes y me llevo muchos
elementos, eh, tangibles, es decir,
donde los estudiantes sean capaces
de explorar, de mirar y le doy la libertad
para que ellos a través de unos
elementos, eh, por ejemplo, que
puedan tocar, que puedan oler, que
puedan mirar a través de lAminas y a
través de estrategias de juego que
cada nifio y cada nifia se exprese
libremente. Asi le doy cabida mucho a
la parte verbal y a la parte de las
habilidades comunicativas permitiendo
gue el estudiante se sienta un poco
mas libre.

Planeacion del curriculo, necesidades
del estudiante y su entorno, como
también promocion de la participacion
del estudiante.

Pregunta 3

¢Cudles son las estrategias pedagogicas que utilizas para mejorar los procesos pedagdgicos de los

estudiantes?

Sujeto

INFORMACION

MEMOS 1

D1

Las estrategias pedagdgicas que
utiizo para mejorar los procesos
pedagdgicos, eh, son estrategias de

en todo el
desarrollo de las clases, para valorar
los aprendizajes de nuestros nifios.
Secuencias didacticas en donde los
estudiantes puedan aprender a través

Estrategias de evaluacion formativa,
secuencias didacticas basadas en el
juego y aprendizaje cooperativo.
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del juego. Asi como también el trabajo
cooperativo y colaborativo.

D2

Las estrategias pedagodgicas que
utilizo para mejorar los procesos
pedagdgicos en los estudiantes son: el
aprendizaje a través del juego,

la observacion de objetos
del entorno y fenémenos naturales, el
trabajo cooperativo y colaborativo, la

resolucion de
experimentacion.

problemas,

Juego, expresion  oral, textos,
observacion del entorno y fendmenos
naturales, trabajo cooperativo y
resolucion de problemas.

D3

Bueno, en el transcurrir del tiempo uno
va aprendiendo muchas metodologias,
eh, trabaja uno con la lddica, con la
mecanizacion, con los juegos de roles
dentro del aula, entusiasmar al
estudiante con aquellos temas o
aquellos ejercicios que les llaman la
atencion, que son activos, que
ejercitan la atencion del estudiante y el
interés. Me parece que eso es basico
dentro del aula de clase.

Ludica, mecanizacion, juego de roles y
gjercicios que generen interés en el
estudiante.

D4

Bueno, una de las tantas estrategias
pedagdgicas que utilizo para mejorar
los procesos pedagdgicos en mis
estudiantes es el juego, las artes
escénicas, la pintura, |EIEEIEE ya que
este, este conjunto de cosas trasforma
las

favorecen el desarrollo integral del
nifio, entonces, “este son” [sic], estas
son como las estrategias que mas
utiizo para mejorar los procesos
pedagdgicos de los estudiantes.

Juego, artes escénicas, pintura, lectura
y estrategias ludico-pedagogicas.

D5

Eh, yo dentro de las estrategias
docentes que podemos aplicar, eh, uso
mucho el juego como medio de
aprendizaje ya que esta es una
actividad natural, sobre todo en la edad
en la que yo me desempefio que es el
nivel del grado de prescolar. En este,
en este grado el juego es bastante
importante

y aprenden con mucha
més facilidad cuando les ensefiamos
por medio de juegos innovadores
diferentes, eh, temas.

Juegos innovadores.

D6

En las estrategias creativas considero
gue el maestro debe proponer en sus
clases, eh, elementos que le permitan
al estudiante escoger, si, y luego junto
con lo que la maestra lleva, por
ejemplo, toda su , fase uno,
gue es la fase de exploracion de los
saberes previos del nifio. Que se
exprese, que diga que piensa sobre
ese tema. Luego, la fase dos, que es el
desarrollo de nuestra clase, que es
permitir que el estudiante construya su
propio  conocimiento y  luego

Planeacion, construccion participativa
del conocimiento con los estudiantes y
ludica.
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confrontarlo con los elementos de la
clase, como, por ejemplo, todos los
saberes que traemos los docentes y
eh, la teoria, la teoria en si de lo que
es los aprendizajes. Y luego si se
sacaria una conclusién para que luego
el estudiante ponga en préactica a
través de la lddica lo que aprendio.
Este aprendizaje nunca se va a olvidar,
puesto que fue un aprendizaje
participativo y en accion.

Pregunta 4:
¢,Cémo define usted el juego?
Sujeto INFORMACION MEMOS 1

D1 Para mi el juego representa todas | Actividades recreativas en las que los
aquellas  actividades recreativas, | nifios comparten, resuelven conflictos
fisicas 0 mentales en donde los nifios | y fortalecen vinculos.
pueden compartir, negociar, resolver
conflictos y forjar vinculos.

D2 Yo defino el juego como una actividad | Actividad para el aprendizaje de los
fundamental para el desarrollo y el | nifios en materia de imaginacion,
aprendizaje de los nifios, ya que les | exploracion del medio ambiente y
permite potenciar su imaginacion, | expresion de personalidad.
explorar el medio ambiente en el que
se desenvuelven, expresar su vision
del mundo manifestando su creatividad
a través del lenguaje oral y corporal.

D3 El juego es la mejor herramienta que | Herramienta empleada por los
tenemos los docentes para mantener | docentes para motivar a los
activos a nuestros chicos, interesados, | estudiantes en la realizacién de las
emocionados y que estén atentos 100 | actividades pedagdgicas.
por ciento en cualquier ejercicio
pedagdgico, porque hay activacion de
toda la parte del intelecto, la parte
fisica y hay una conjugacion que
dinamiza mucho el aprendizaje
pedagdgico en los estudiantes.

D4 Bueno, yo defino el juego como una | Herramienta  que  fomenta el
herramienta  que  posibilita el | aprendizaje de los nifios en cuanto a
aprendizaje, de, de los nifios, el juego | competencias socioemocionales vy
sienta las bases para el desarrollo del | capacidad de autoafirmacion.
conocimiento y competencias sociales
y emaocionales. A través del juego los
nifios aprenden a formar vinculos con
los demas, a compartir, negociar,
resolver conflictos, ademas de
contribuir a su capacidad de
autoafirmacion.

D5 El  juego es una actividad | Actividad empleada por los nifios,
generalmente relacionada con nifios, | mediante las cuales se divierten y
gue ademas de usarse como forma de | aprenden.
diversion, es una de las mejores
formas de aprendizaje.

D6 Bueno, el juego para mi es una de las | Estrategias empleadas por los

porque nos permite que los nifios sean
ellos mismos. A veces nosotros

docentes para que los nifios aprendan,
socialicen, expresen su identidad,
investiguen y disfruten sus actividades
pedagdgicas.
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pero, eh, )
, van, eh, indagando y

el juego, eh, nos permite en ese
momento de pronto

Entonces el juego, este para mi,
fortalece mucho porque ahi vamos
nosotros como docentes a mirar, a ver
cuéles son los estudiantes también
gue dominan, cuales son los
estudiantes que les gusta imponer
normas, cudles son los estudiantes
gue no participan. Y es una estrategia
que, eh, da muchos resultados porque
a través de ese juego los nifios
disfrutan y los nifios se expresan ellos
mismos y, eh, pues son, en esa parte
muy sinceros. Para ellos les permite,
ante todo, la investigacion, la
indagacién y hacer de los aprendizajes
un disfrute.

Pregunta 5:

Para usted, ¢qué tipo de estrategia es el juego?

Sujeto

INFORMACION

D1

MEMOS 1

El juego es una
que le permite a los nifios construir su
propio conocimiento mediante la
exploraciéon y la experimentacion, lo
gue les permite hacer del aprendizaje
algo significativo.

Estrategia didactica constructora de
aprendizaje significativo.

D2

Considero que el juego es una
estrategia creativa para fortalecer los
procesos pedagdgicos.

Estrategia creativa para el
fortalecimiento de procesos
pedagdgicos.

D3

Yo considero que el juego es una de
las mejores estrategias porque es lo
gue mas llama la atencion a los
jévenes. Es la herramienta nimero uno
que tenemos a nuestro alcance y
debemos aprovecharla al maximo
porque no hay cosa mejor que
aprender jugando. La recreacion
siempre llama la atencién a los nifios,
entonces ¢qué mas rico que poder
aprender jugando? Eso es sabido por

D4

Estrategia para despertar el interés del
estudiante en aprender.

Bueno, para mi el juego es una
estrategia didactica que permite al
estudiante o alos alumnos que puedan

son procesos claves
para lograr en los alumnos un
aprendizaje que sea realmente
significativo.

Estrategia didactica para la
construccion de aprendizaje
significativo.

150



D5

Esta estrategia didactica ayuda a que
los nifios exploren y den sentido al
mundo que los rodea, ademas de
utilizar y desarrollar su imaginacion.

Estrategia didactica para el desarrollo
de la exploracion y la imaginacion.

D6

El juego es una ESiialegiaioreativa muy
importante porque, eh, le va a permitir,
vamos ah, a observar que estos
estudiantes tienen una

Cada nifio se expresa a su manera,
cada nifio tiene sus habilidades, tiene
sus barreras, si. En donde van
elaborando en unos conceptos del
mundo natural y social que los rodea.
Y entre ellos, eh, ellos mismos a través
de ese juego se expresan y, elaboran
ellos mismos sus propias estrategias,
dando lugar a que, eh, se dé pues el
aprendizaje de doble via. Y en ese
caso se refuercen, ¢ verdad?, eh, todas
las, todos aquellos aprendizajes y
todas aquellas vivencias que ellos,
cada uno experimentan en su entorno
familiar, social y ambiental.

Estrategia creativa para que el nifio
exprese su personalidad, interactie
con el mundo y refuerce sus
aprendizajes.

Nota: elaboracion propia.
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Anexo D

Codificacion Axial. Proceso de
identificacion de relaciones entre

dimensiones y formulacion de

subcategorias y categorias generales.
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Codificacion Axial. Identificacion de relaciones entre dimensiones y formulacion

de subcategorias y categorias generales.

Dimensiones Subcategorias Categoria
e Conocimiento | Contexto Estrategia
dgl contexto creativa
e Clima escolar L
e Motivacion por
medio del juego
e Entorno de los
estudiantes
Dimensiones Subcategorias Categoria
e Niflos que | Practica docente Proceso
broponen pedagogico
e Indagacion o
o Exploracion Planificacion
¢ Organizacién
de saberes en
varias vias
e Construccion Metodologia Estrategia
del pedagdgica

conocimiento
e Evaluacioén

formativa
e |Lectura
e Pedagogia

para atraer la
atencion del
estudiante

e Estrategia
didactica

e Estrategias
fortalecedora
para los
docentes
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Aprendizaje de
los estudiantes.
Expresion de si
mismos.

El juego como
aliado.
Diversion.
Desarrollo
intelectual,
socioemocional
y fisico.
Formacion de
vinculos.
Desarrollo de
habilidades
sociales y
emocionales.
Desarrollo de la
creatividad y la
imaginacion.

Exploracion

Ladica

Necesidades

de los estudiantes

Juego
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Anexo E

Codificacion selectiva: refinamiento de

categorias y subcategorias
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Codificacion selectiva: ultimo refinamiento de categorias y subcategorias

Categoria Subcategorias
Estrategia Motivacion
Creativa Contexto
Estrategia Metodologia
Pedagdgica
Procesos Practica docente
Pedagdgicos
Planificacion
Juego Exploracion
Ladica

Necesidades de
los estudiantes.

Competencias
sociales y emocionales
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