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Resumen

El presente trabajo de investigacion "El juego de reglas como estrategia pedagdgica para
fortalecer el aprendizaje significativo en el area ciencias naturales”, tuvo como como finalidad,
analizar el impacto que genera el juego de reglas, como una estrategia pedagogica que permite el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales en nifios y nifias de
grado primero del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia ubicado en el municipio de Soacha.

Teniendo en cuenta que en el aula de clases se evidencid que los nifios y nifias de grado
primero presentaban algunas dificultades como apatia para desarrollar las actividades escolares
diarias, poca participacion en clase, también se reflejaba la ausencia de juego durante las
intervenciones pedagdgicas de las docentes, generando dispersion, falta de interés y
desmotivacidon en los estudiantes por los procesos de ensefianza.

En consecuencia, se presentaba en los nifios y las nifias bajo rendimiento académico,
aprendizaje tradicional y memoristico entre otros factores que inciden en la calidad educativa,
puesto que no se hacia uso de estrategias motivadoras que generan un interés con relacién al
aprendizaje de los contenidos del area ciencias naturales.

En relacion a la problematica expuesta, surge la necesidad de disefiar una estrategia
innovadora, basada en el juego de reglas como una herramienta educativa que aporte en el
desarrollo del aprendizaje significativo, con el fin de motivar, aumentar y fortalecer en los
estudiantes el nivel de aprendizaje y asi lograr que los nifios y las nifias a partir de actividades
desarrolladas en el aula potencien su creatividad, iniciativa, fortalezcan su sentido critico y le den

mayor significacion al aprendizaje y temas relacionados con el area ciencias naturales.
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De acuerdo con lo anterior se establecieron unas categorias que fueron sustentadas con
distintos tedricos, por las caracteristicas metodoldgicas el enfoque de este proyecto fue de
caracter cualitativo, el tipo de investigacion que se desarrollo fue la investigacion accion y un
paradigma socio critico. La linea desarrollada fue didacticas especificas y la sub-linea de
investigacion construccion y didactica. A partir de ello se propuso la estrategia pedagdgica
Monopolio aprendo: Jugando y experimentando para la aplicacion efectiva del juego de reglas en
el aula, con la finalidad de fortalecer el aprendizaje significativo de las infancias.

Por lo tanto, la pregunta investigacion ¢Cudl es el impacto que genera el juego de reglas
como una estrategia pedagdgica, que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en
el area ciencias naturales? se responde a través de la implementacion de técnicas e instrumentos
como la entrevista semiestructurada, encuesta, observacién participante, diario de campo y
planeaciones pedagdgicas. Estos resultados indicaron el impacto y el valor del juego de reglas en
la mejora y fortalecimiento del aprendizaje, cabe resaltar que los estudiantes participaron de
manera activa y asi se logré mantenerlos motivados y contribuir en el aprendizaje significativo
en el area ciencias naturales, de esta manera se promovieron cambios importantes en los
procesos de ensefianza.

Palabras clave: Juego de reglas, estrategia pedagdgica, aprendizaje significativo, ciencias

naturales.
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Abstract

The purpose of this research work "The game of rules as a pedagogical strategy to strengthen
meaningful learning in the area of natural sciences" is to analyze the impact generated by the
game of rules as a pedagogical strategy that allows the strengthening of meaningful learning in
the area of natural sciences in first grade children of the Laura Vicufia Pedagogical Institute
located in the municipality of Soacha.

Taking into account that in the classroom it was evidenced that first grade children
presented some difficulties such as apathy to develop daily school activities, little participation in
class, also reflected the absence of play during the pedagogical interventions of teachers,
generating dispersion, lack of interest and lack of motivation in the students for the teaching
processes, consequently, the children had low academic performance, traditional and memoristic
learning, among other factors that affect the quality of education, since motivational strategies
that generate interest in relation to the learning of the contents of the natural sciences area were
not used.

In relation to the exposed problem, the need arises to design an innovative strategy, based
on the game of rules as an educational tool that contributes to the development of meaningful
learning, in order to motivate, increase and strengthen the level of learning in students and thus
achieve that children from activities developed in the classroom enhance their creativity,
initiative, strengthen their critical sense and give greater meaning to learning and topics related
to the area of natural sciences.

In accordance with the above, some categories were established and supported by

different theorists. Due to the methodological characteristics of this project, it is of a qualitative
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nature, supported by action research and a socio-critical paradigm. The line developed is specific
didactics and the sub-line of research is construction and didactics. From this, the pedagogical
strategy Monopoly I learn: Playing and experimenting is proposed for the effective application of
the game of rules in the classroom, with the purpose of facilitating the significant learning of
children.

Therefore, the research question "What is the impact generated by the game of rules as a
pedagogical strategy that allows the strengthening of meaningful learning in the area of natural
sciences?" is answered through the implementation of instruments techniques such as the semi-
structured interview, survey, observation participant observation, field diary and pedagogical
planning. These results indicate the impact and the value of the game of rules in the
improvement and strengthening of learning, it is worth mentioning that the students participated
actively and thus managed to keep them motivated and contribute to meaningful learning in the
area of natural sciences, thus promoting important changes in the teaching processes.

Key words: Rules game, pedagogical strategy, meaningful learning, natural sciences.
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Introduccion

Actualmente en las instituciones educativas, se evidencia continuamente que en las aulas
de clase los estudiantes tienden a sentirse desmotivados por las actividades escolares propuestas
por los docentes en la escuela, lo cual refleja una falta de interés en los nifios y nifias por los
procesos de ensefianza- aprendizaje, generando poca participacion en las actividades diarias,
dispersion y apatia ante el desarrollo de contenidos de las distintas asignaturas.

Ademas de ello las criticas a los métodos tradicionales de ensefianza han demostrado la
necesidad de implementar herramientas innovadoras, diferentes que le permitan al docente
explorar nuevas formas de llevar conocimiento, por medio de estrategias pedagdgicas que
puedan ser incorporadas en el aula, con el fin de lograr que las infancias en lugar de solamente
almacenar conocimiento sean capaces de ser protagonistas y participantes activos de sus
procesos educativos.

Es por ello que el presente trabajo busco analizar el impacto que genera el juego de
reglas, como una estrategia que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el
area ciencias naturales en los nifios y nifias de grado primero del Instituto Pedagdgico Laura
Vicufa del municipio de Soacha; esto con el fin de transformar las précticas pedagdgicas que se
han venido desarrollando tradicionalmente en las aulas de clase al integrar el aprendizaje a traves
del juego dentro de los propdsitos de ensefianza-aprendizaje.

En relacion con este tema, (Piaget, como se cit6 en Zacafino y Garcia (2008), plantea
que:

Lo esencial de los juegos de reglas es que se ven regulados por reglas que deben ser

necesariamente acordadas y/o aceptadas por todos los jugadores. En un primer momento
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las reglas son entendidas como naturales, indiscutibles e inmutables, en estrecha relacion

con la autoridad adulta. Mas adelante los nifios anticipan que las reglas de juego pueden

modificarse, siempre y cuando, la mayoria de los jugadores lo considere necesario. (p.2)

En efecto la implementacién del juego de reglas como potenciador del aprendizaje dentro
del aula, permite promover actividades de interés, refuerza los aprendizajes adquiridos y
conocimientos previos de los nifios en la educacion primaria, lo cual fortalece las practicas
educativas, al facilitar experiencias de juego y oportunidades de aprendizaje significativas para
potenciar la participacion y el aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes.

Asimismo, este trabajo se realizo6 en los siguientes capitulos, en el capitulo I, se construyo
el planteamiento del problema, la pregunta de investigacion, justificacion y los objetivos que
orientaron la investigacion del juego de reglas como estrategia pedagogica. En el 11 capitulo, se
recolect6 informacidn documental para la construccion de las bases legales, tedricas y los
antecedentes, se identificaron las variables y categorias de la investigacion.

Ademas, para el 111 capitulo se desarroll6 el marco metodoldgico, se disefiaron y se
aplicaron los instrumentos para la recoleccion de informacion, finalmente en los capitulos IV y V
se presentaron el analisis e interpretacion de los datos obtenidos, discusion, resultados y las

conclusiones del presente proyecto.
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CAPITULO I
Planteamiento del problema
Descripcion y formulacion del problema

El juego es una herramienta importante para el desarrollo de los nifios y nifias puesto que
esta potencia la imaginacion y el desarrollo del aprendizaje significativo de lo que se esta
ensefiando por parte del docente. Sin embargo, en el proceso de las practicas educativas, a partir
de la observacion que se realiz6 a los docentes, nifios y nifias del grado primero del Instituto
Pedagogico Laura Vicufia ubicado en el municipio de Soacha, se evidenciaron varios factores
que inciden en los procesos de ensefianza aprendizaje y el resultado de la calidad educativa que
recibe la primera infancia en la institucion.

Por lo tanto, se logro evidenciar que en las clases los nifios y nifias de grado primero
presentaban algunas dificultades como apatia para desarrollar las actividades escolares diarias,
escasa participacion en el aula, el método de aprendizaje era tradicional y memoristico, por lo
tanto, se hacia poco uso herramientas lidicas y estrategias motivadoras que generaran en los
estudiantes un interés con relacion al aprendizaje de los contenidos del area ciencias naturales.

Un segundo elemento que se logro reconocer dentro del aula fue la ausencia de juego
durante las intervenciones pedagdgicas de las docentes lo cual generaba dispersion, falta de
interés por las actividades y desmotivacion en los estudiantes por los procesos de ensefianza, en
consecuencia, se presentan en los nifios dificultades para prestar atencion y para terminar las
tareas propuestas por los docentes, bajo rendimiento académico, provocando rutina y monotonia
en el aula, entre otros factores que inciden en la calidad educativa.

Debe sefialarse que, aunque el juego es un derecho y en las bases curriculares y los

lineamientos técnicos para la educacién inicial, reconocen que el mismo un pilar fundamental
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para el desarrollo de los nifios y una necesidad basica en la infancia argumentando que es
importante que el juego vaya de la mano con las actividades programadas por los docentes.

No obstante, en el Liceo Pedagogico Laura Vicufia durante el desarrollo de las clases se
logré identificar que en la institucion no se tiene en cuenta el uso del juego como recurso
pedagdgico util para facilitar y generar aprendizajes significativos en los estudiantes, ya que
existe falta de formacion respecto al valor que tiene el juego y las posibilidades educativas que
este aporta en la construccion de actividades innovadoras gque favorezcan gue los estudiantes
puedan apropiarse de diversos contenidos curriculares.

Un tercer elemento que se logré reconocer en el entorno observado, y que es necesario
analizar para la identificacion de la problematica, corresponde a que los docentes no aplican ni
dedican tiempo para implementar estrategias pedagdgicas ludicas de acuerdo con los temas que
se abordan en el area de ciencias naturales con el fin de enriquecer el aprendizaje de los
estudiantes y hay poca disposicion de recursos y materiales didacticos en el aula de clase que
posibiliten el aprendizaje a través del juego.

Desde esta realidad observada, se identificd que las actividades que realizaban las
infancias eran tradicionales limitandose al uso del cuaderno, los libros de texto, el tablero y las
guias de trabajo y a actividades como transcribir, hacer planas, repetir y memorizar. Lo anterior
hace que los nifios tengan un rol pasivo en el aprendizaje, frustrando su creatividad al ser solo
receptores de grandes cantidades de informacion, lo cual demuestra que en la educacion primaria
muchas veces solo se considera al juego como un recurso donde los nifios y las nifias se divierten
y obtienen una recompensa por haber completado las actividades escolares, pero sin una

construccién significativa de los aprendizajes.



20

Ahora bien, desde la perspectiva del aprendizaje significativo, se pudo reconocer que los
docentes no lograban formas lo suficientemente efectivas y agradables para orientar las clases y
generar un gusto y una actitud activa frente a los contenidos curriculares del area ciencias
naturales que permitieran percibir de manera diferente las actividades educativas, las cuales eran
percibidas por los estudiantes como aburridoras y poco motivantes para el aprendizaje.

Es por ello que es importante cambiar los estereotipos anteriormente mencionados y
considerar al juego, como una estrategia pedagogica que permite a los docentes acercar a las
infancias por medio de situaciones divertidas a diversas actividades que contribuyan en el
fortalecimiento del aprendizaje significativo y su formacion integral al incluir estrategias, que
permitan a los estudiantes explorar, investigar, experimentar lo que sucede en su entorno,
potenciando la iniciativa de los nifios, para un adopten un papel activo en el area de ciencias
naturales y asi promover nuevas formas de ensefiar a través del juego, alentando su entusiasmo e
interés por aprender, enriqueciendo asi los saberes pedagdgicos del area de ciencias naturales.

Teniendo en cuenta lo anterior surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cual es el impacto que genera el juego de reglas, como una estrategia pedagdgica, que
permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales en nifios y
nifias de grado primero del Instituto Pedagodgico Laura Vicufia del municipio Soacha?

Esta Pregunta pretendio dirigir los propdsitos que se buscan en este proyecto y que
permitieron plantear como tema principal el juego como estrategia de aprendizaje significativo
en los nifios de grado primero, con el fin de sustentar los aspectos tedricos sobre la tematica
propuesta, para mejorar el estado actual del Proceso Ensefianza Aprendizaje en la educacion

primaria.
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Objetivos

Objetivo General

Analizar el impacto que genera el juego de reglas como una estrategia pedagdgica que
permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales en nifios y

nifias de grado primero del Instituto Pedagogico Laura Vicufia del municipio de Soacha.

Objetivos Especificos

Identificar las caracteristicas esenciales del juego de reglas desde la perspectiva de los
procesos de aprendizaje significativo en los nifios de grado primero.

Disenar la estrategia pedagogica monopolio aprendo, basada en el juego de reglas, para
el desarrollo del aprendizaje significativo en la ensefianza del area ciencias naturales.

Evaluar el impacto del juego de reglas, mediante las actividades de la estrategia
pedagogica monopolio aprendo, para el fortalecimiento del aprendizaje significativo del area

ciencias naturales en los estudiantes de grado primero del Instituto Pedagdgico Laura vicufa.
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Justificacion

El juego de reglas puede tener una incidencia significativa cuando es usado como forma
de ensefianza; ya que el aprendizaje basado en juegos hace que los nifios se sientan motivados
por aprender y puede convertirse en una herramienta de gran ayuda para generar actividades
motivantes, innovadoras y creativas en el aula y asi lograr que los nifios de educacion primaria
potencien sus procesos de aprendizajes de manera interesante, significativa y duradera.

Es por ello, que se hace fundamental que los docentes reconozcan y utilicen el juego
como estrategia pedagdgica en la educacion actual, ya que este puede ser un complemento y un
medio de apoyo para generar actividades que hagan mas sencillo, divertido y réapido el
aprendizaje, mejorando la atencion y concentracion de los estudiantes, al aplicar estrategias que
les permitan a los nifios aprender jugando, divertirse y al mismo tiempo construir conocimientos,
a partir del uso del juego de reglas como elemento facilitador del aprendizaje integral y
significativo en el medio educativo.

Sin embargo en el proceso de practicas educativas llevado en Instituto Pedagdgico Laura
Vicufia, se logro evidenciar la ausencia del juego durante las jornadas pedagogicas de las
docentes, ya que este es usado Unicamente en las horas de recreo como elemento distractor para
que los nifios y nifias se mantengan ocupados, controlados, evitar la indisciplina en el aula, o
como recompensa por haber terminado las actividades escolares mas no como una estrategia
pedagdgica que posibilita el fortalecimiento de los aprendizajes en los estudiantes, permitiendo
que las infancias ademas de divertirse, también tengan una oportunidad de desarrollar una
educacion ladica con aprendizajes verdaderamente significativos.

Es asi como surge la necesidad de disefiar una estrategia pedagégica que fomente el

desarrollo del juego de reglas en el contexto educativo al implementar cuatro actividades ludicas
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e innovadoras en Monopolio aprendo: Jugando y experimentando, con el fin de fortalecer el
nivel de aprendizaje de los estudiantes en el area ciencias naturales, motivando a las infancias
aprender la asignatura con agrado y desarrollar un aprendizaje significativo, a partir de
experimentos, actividades practicas, sencillas y entretenidas en donde los nifios y nifias tengan a
su alcance experiencias educativas para aprender ciencias desde los primeros afios,
aumentando su motivacion frente al aprendizaje

De esta manera se pretende generar un proceso de cambio a partir de la implementacion
de actividades que despierten el interés y la motivacion de las infancias, ya que para el educador
infantil, se hace fundamental fortalecer las actividades lGdicas, promoviendo propuestas
innovadoras que permitan reconocer al juego como una necesidad basica en la infancia que hace
parte de su desarrollo, creando un ambiente dinamico entre maestros y estudiantes, lo que motiva
e incentiva un gusto por el aprendizaje del area ciencias naturales, ya que se ha evidenciado que
el juego genera una mayor empatia hacia la ensefianza porque permite presentar las actividades
escolares de manera ludica y entretenida.

Por ultimo es conveniente destacar que con la implementacion de esta estrategia, se busca
salir de rutina escolar para dar paso a clases divertidas, con una intencion pedagdgica que sea
aplicable a la educacion primaria generando aprendizajes significativos que estén acorde a las
necesidades, intereses, ritmo y edad de los nifios y nifias al aplicar el juego de reglas como
apuesta de aprendizaje a fin de mejorar el desempefio académico de los estudiantes,
contribuyendo a los nifios y nifias del Instituto pedagdgico Laura Vicufa fortalezcan sus
habilidades, competencias, sean curiosos, creativos y tengan buena disposicion en el momento

de trabajar en el aula.
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Por tal motivo se considera que la aplicacion efectiva del juego de reglas puede tener un
impacto positivo en el aprendizaje escolar, ya que se convierte en un escenario propicio que
permite la construccion y el desarrollo de aprendizajes que tengan un valor significativo para el
nifio, fortaleciendo el proceso de ensefianza de los estudiantes, aportando a que los nifios y las
nifias se motiven por aprender, ademas de contribuir al disfrute de las actividades desarrolladas
en la clase de ciencias naturales, mejorando asi el rendimiento académico y la formacion integral

de las infancias en el contexto de la educacion primaria.

Linea de investigacion

Este proyecto se enmarco en la linea de investigacion didacticas especificas y a su vez
dentro de la sub-linea construccion y didacticas, cuyos objetivos son: Indagar por la ensefianza
de los saberes escolares y desde esta perspectiva se problematizan los lugares asignados a los
sujetos que aprenden, las relaciones que se establecen entre las disciplinas y las didacticas de las
mismas, para desarrollar las didacticas de construccion a partir de las actividades rectoras
literatura, juego, arte y exploracién del medio.

De esta manera se puede evidenciar que el programa de Licenciatura en Educacion
Infantil pretende que sus estudiantes apliquen un enfoque praxeoldgico en sus proyectos de
investigacion, logrando fortalecer su quehacer pedagdgico en los diferentes contextos educativos,
a partir de la observacion y la reflexion de la realidad educativa, por lo que con la linea de
investigacion elegida (didacticas especificas), tuvo como fin proponer estrategias pedagdgicas
innovadoras a partir de la aplicacidn efectiva del juego de reglas como estrategia pedagogica

para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales.
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Lo anterior pretendio facilitar el aprendizaje de las infancias y transformar los ambientes
de aprendizaje en espacios ludicos, creativos y motivantes, haciendo que los nifios y las nifias
ademas de divertirse tuvieran libertad y se apropiaran de los contenidos que aprenden,
mejorando las experiencias educativas para potenciar aprendizajes verdaderamente significativos
en el medio educativo al presentar una forma diferente de ensefiar y aprender los diversos

contenidos del area ciencias naturales.

Antecedentes de investigacion
A partir de los antecedentes recolectados en la presente investigacion, se logro verificar
que existen otras experiencias y proyectos educativos similares en los cuales se reconoce que el
juego, amplia las oportunidades de implementar actividades ludicas, innovadoras y creativas que
generan ambientes de aprendizaje motivadores en el aula, ya que es un recurso alternativo para
fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Por lo cual, un referente que aporto al proyecto desde el nivel internacional, son las
investigaciones sobre juego realizadas por: Ruiz (2017). En el documento de tesis de grado
denominado: El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del nifio en
Educacion Infantil.

Este trabajo, analizo la importancia que se le da al juego en el curriculo, centrandose en la
forma de utilizarlo en un aula, buscando al mismo tiempo comprender los motivos que han
llevado a las docentes a tomar la decision de trabajar el juego en los procesos de aprendizaje. Los
resultados obtenidos se enmarcan en las orientaciones que plantean Cheng y Stimpson quienes

encontraron que hay un gran nimero de docentes que se basan en una metodologia en la que
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apenas se tiene en cuenta el juego, algo que no es deseable para el desarrollo y la forma de
pensar de los nifios.

De este modo, se evidencié que el trabajo fue pertinente para la investigacion, porque se
considerd que el juego es un elemento muy importante en la Educacion Infantil, ya que
promueve el desarrollo integral de los nifios, por ello se hace fundamental que los docentes
replanteen su manera de ensefar utilizando estrategias adicionales que incluyan el juego como
herramienta de ensefianza y acompafiante de las actividades que se realizan con los nifios y nifias
en el aula, con el fin de favorecer la implementacion de espacios en los que el nifio se divierta y
aprenda desde su propia experiencia, lo cual aporta a que el estudiante disfrute, construya nuevos
saberes y capte con mayor interés lo que aprende.

Por su parte, el trabajo de grado presentado por Véliz y Medina, (2019), titulado:
Importancia del juego en el aprendizaje del area de ciencias naturales, presento la necesidad de
implementar el juego como estrategia de los aprendizajes de la asignatura de ciencias naturales
en los estudiantes de la Escuela Rosa Borja de Izquierdo, ademas planteé como ayuda didactica
una guia para docentes con actividades alternativas de juego en la asignatura de ciencias
naturales, con el fin de ayudar a los estudiantes a motivarse y aprender de manera dindmica,
participativa y alegre.

Por consiguiente, se refleja que el juego es un elemento muy importante en la Educacion
primaria, ya que promueve el desarrollo integral de los nifios, por ello se hace fundamental que
los docentes utilicen el juego como estrategia pedagogica que motive, fortalezca y mejore el
aprendizaje de los estudiantes, posibilitando experiencias educativas ladicas, utiles y

enriguecedoras para los nifios en el contexto educativo.
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Asi mismo, el trabajo de grado de Ledn, y Leon, (2019), titulado: Incidencia del juego
como estrategia didactica en la pea en los nifios de educacion inicial, tuvo como fin aplicar el
juego como estrategia didactica dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifios de
educacion inicial 2. Para ello, se reviso el rol que las practicas docentes actuales cumplen en el
desarrollo de la educacion en la etapa infantil. Como resultados principales se logré asimilar que
el juego es una de las herramientas educativas mas Utiles para ensefiar de manera significativa al
nifio.

En funcidn a lo planteado anteriormente, se puede afirmar que el juego promueve el
desarrollo integral y la iniciativa de los nifios posibilitando que estos adopten un papel activo
dentro de su propio aprendizaje y hace que se sientan motivados a aprender y asi favorecer que
los procesos de ensefianza aprendizaje resulten ser interesantes, duraderos, estimulantes y
significativos para los estudiantes.

En segundo lugar, ubicados en el plano nacional se hace referencia trabajo de grado
presentado por Ruiz (2018), titulado: Los juegos didacticos como estrategia de ensefianza y
aprendizaje en el area de ciencias naturales y educacion ambiental del grado 5° b de la institucion
educativa Manuel Ruiz Alvarez de la ciudad de Monteria-Cérdoba. Esta investigacion se realizd
con el fin de implementar los juegos didacticos como estrategia de ensefianza y aprendizaje en el
area de Ciencias Naturales y Educacion Ambiental del grado 5. Los resultados reflejaron que los
estudiantes aprendieron a través de la diversion, la colaboracion entre si, facilitando asi la
comprension de los temas fortaleciendo los procesos de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
Naturales y la Educaciéon Ambiental con intervencidn realizada.

Evidentemente el juego didactico con fines educativos, aporta en el aprendizaje un valor

significativo, porque favorece que los infantes tengan experiencias educativas motivadoras y
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enriquecedoras en el aula, lo cual ayuda a que los nifios y nifias puedan aprender, disfrutar y
sentir motivacion y placer por lo que estan haciendo, favoreciendo principalmente que ellos
aprendan libremente y por si mismos, al ser los principales protagonistas y constructores de su
propio aprendizaje, despertando el interés y animo del estudiante por indagar, preguntar y
participar desde sus propias capacidades, conectando lo que los nifios y las nifias conocen
previamente con la practica y el entorno que los rodea, logrando asi la adquisicion de
aprendizajes significativos en la educacion basica primaria.

En relacion se menciona el trabajo de grado de Fuentes y Arcia, (2017), denominado:
Estrategias ludicas en la ensefianza de las Ciencias Naturales, para generar aprendizaje
significativo en los estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa la Union. Este trabajo
busco, evaluar el impacto del desarrollo de las actividades lGdicas utilizadas como estrategia
didactica para el aprendizaje significativo de las Ciencias Naturales, motivando a los estudiantes
a aprender la asignatura con agrado y a través del juego.

De este modo se entiende la importancia de promover actividades de interés y
participacion infantil al integrar el aprendizaje de las ciencias naturales a través del juego, en
donde los docentes son agentes activos para incentivar la motivacion y participacion de los nifios
en el proceso pedagogico, aportando a que las infancias puedan obtener un aprendizaje
significativo y duradero en el area de ciencias naturales.

Desde esta misma perspectiva se hace mencion a el trabajo de grado presentado por
Granja, Mora, y Morales, (2018), denominado: El juego dirigido como estrategia didactica y
metodoldgica para el aprendizaje de las ciencias naturales, cuyo objetivo principal fue analizar
en el juego dirigido una estrategia que sirva como herramienta metodolégica, en el proceso de

ensefianza- aprendizaje de las ciencias naturales, en el grado segundo de la Institucion Educativa
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Josefina Mufioz Gonzélez, a partir de proyectos de aula como planes centrados en los
aprendizajes significativos y asi adquirir conocimientos con mucha diversion.

De ahi la importancia de generar oportunidades para que los estudiantes adquieran
actitudes de observacion, exploracion, cuestionamiento, pregunta, en el area de ciencias
naturales, para ello el juego se convierte una gran posibilidad de aprendizaje que favorece que
los estudiantes aprendan y disfruten sus experiencias dentro del aula de clases al estar
activamente involucrados en sus procesos de ensefianza- aprendizaje, empleando actividades
motivadoras y con sentido para fortalecer la curiosidad caracteristica de las infancias
potenciando el desarrollo del aprendizaje.

Para finalizar estos antecedentes, en el &mbito local, presentamos el trabajo investigativo
de tesis doctoral realizado por Mahecha (2019), titulado: Exploracion del desarrollo de
habilidades de indagacion en nifios de 3° de primaria en un ambiente de aprendizaje para las
ciencias naturales mediado por juego de roles, el cual propuso el desarrollo de habilidades de
indagacion cientifica, a través del disefio de un ambiente de aprendizaje mediado por el juego de
roles en ciencias naturales.

Por tal razén este tema fue pertinente para el desarrollo de la investigacién, ya que
reconoce que el juego es uno de los factores mas importantes para la construccién de
aprendizajes significativos, es por ello que el mismo se convierte en una estrategia esencial para
que los nifios obtengan un aprendizaje profundo, significativo y duradero e interactlen con sus
pares y maestros; lo cual contribuye en el mejoramiento de la educacion y la calidad educativa
actual, facilitando el desarrollo del aprendizaje infantil.

En relacion con lo anterior el trabajo de grado de Jaimes (2019), titulado El juego como

mediador del aprendizaje significativo en aulas polivalentes, presento como objetivo principal,
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disefiar una estrategia pedagogica basada en el juego en espacios polivalentes para el desarrollo
del aprendizaje significativo en los nifios de dos a cinco afios. Este trabajo sefialo que el juego es
el eje articulador del aprendizaje significativo y la base sobre la cual el infante se relaciona con
otras personas, por lo anterior, el juego se debe implementar como una estrategia base del
aprendizaje significativo en la educacion primaria.

Por su parte el trabajo de grado de Londofio, Pérez y Valerio (2018), denominado: El
juego como estrategia pedagdgica para fortalecer el aprendizaje significativo de los nifios de 5 a
6 afios del grado preescolar de la institucion educativa John f. Kennedy busco aplicar estrategias
pedagdgicas mediante el juego como herramienta didactica, para fortalecer y mejorar el
aprendizaje significativo en los nifios y nifias de 5 a 6 afios, la investigacion, reflejo como
resultados que el juego es una de las herramientas mas importante en el aprendizaje de los nifios,
ya que genera mejores resultados académicos en los educandos, puesto que, es un medio que se
utiliza como diversion y disfrute para la participacion los estudiantes como herramienta
educativa.

Para concluir estos antecedentes, es necesario destacar que las investigaciones
anteriormente mencionadas encontraron resultados favorables, en los que se evidencio que el
juego como recurso educativo, se convierte en una estrategia pedagogica que fortalece los
procesos de aprendizaje significativo en el area ciencias naturales.

Es asi como el juego se convierte es una herramienta lidica que posibilita que los
docentes puedan salir de la rutina y transformen los ambientes de aprendizaje, generando
beneficios como; el interés del estudiante por participar al aprender ciencia haciendo,
interactuando con sus pares, aportando a que las infancias puedan desarrollar habilidades

cientificas, por medio de actividades practicas que los lleven a pensar, hacer, decidir explorar su
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entorno y a las vez puedan aprender de manera significativa fortaleciendo la calidad educativa

en la educacion primaria.
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CAPITULO 11

Marco referencial

En el presente apartado se realiza una revision tedrica, basada en libros, documentos que
sustentan los temas que hicieron parte la investigacion de acuerdo a lo trazado por las bases
tedricas y conceptuales para abarcar datos concretos sobre el juego como estrategia pedagogica
que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales,
realizando una recopilacion de informacidn, retomando partes textuales de los Estandares
bésicos de competencias en Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, los Derechos basicos de

aprendizaje articulos académicos, revistas indexadas , entre otros.

Bases tedricas

Juego de reglas

(Piaget, como se cit6 en Garvey 1985, p.157) en el libro el juego infantil, argumenta que:

El Juego de reglas va acompafiado o esta caracterizado por normas, estan organizados
con frecuencia competitiva 0 en equipo, estos juegos, estan estructurados por reglas que
especifican los participantes del juego, son libremente elegidos y ejecutados por nifios sin
direccion por parte de los adultos, o pueden ser seleccionados, organizados y supervisados por
maestros y padres. Se trata de actividades ludicas, estructuradas por reglas explicitas que pueden
ser comunicadas de un modo exacto y pueden ser ensefiadas y aprendidas, requieren de la
aceptacion y seguimiento de un particular conjunto de reglas que los jugadores consideran que

deben obedecer.
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Desde esta misma perspectiva (Piaget, como se citd en Zacafiino, 1932, p.3) “Los juegos
reglados son juegos populares socialmente transmitidos que se caracterizan por seguir un
conjunto de normas que los jugadores consideran que deben obedecer”. Estos juegos se
caracterizan por: establecer normas o instrucciones que hacen posible la comunicacion del nifio
con sus pares, y el reconocimiento de roles y nociones de tiempo y espacio.

De igual modo Pérez (1991), manifiesta que:

Los juegos de reglas se manifiestan en la segunda infancia (4 a 7 afios), cuando el nifio
empieza a socializar con sus pares. Estos juegos se caracterizan por estar organizados mediante
una serie de reglas que todos los jugadores deben respetar, a través del juego se establece una
cooperacion y a su vez una competencia entre los participantes del juego quienes cooperan entre
si para para obtener el mejor resultado, para lo cual es necesario ponerse en el mismo punto de
vista del otro. Esto fortalece el desarrollo de la socializacion en el nifio, lo que contribuye a
minimizar el egocentrismo presente en el pensamiento infantil durante los primeros afos.

Por otra parte, en su teoria de clasificacion de los juegos Jean Chateau, como se cit6 en
Gallardo y Fernandez, 2010) Establece una clasificacion de los juegos a partir de la presencia o
ausencia de reglas, para lo cual define que los juegos reglados son se dividen en:

Juegos de construccion, estos juegos comienzan entre los 2 y los 4 afios, e incluyen los juegos
con |cubos, armar escaleras, juegos de reglas arbitraria el cual aparece al inicio de la edad escolar
y le permite al nifio crear nuevas reglas. Dentro de este grupo también se encuentran los juegos
de competicion cooperativa; estos requieren de una relacion grupal y una tarea especifica. Por
altimo, se encuentran los juegos de proeza, el nifio busca con estos juegos una prueba que le

permita afirmar su yo.
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A partir de lo anterior se entiende que el juego de reglas requiere que los jugadores
asuman un rol dentro del juego y sean capaces de practicar reglas, respetar las opiniones de sus
pares, cumplir y seguir ciertas normas e instrucciones para desarrollar las actividades de manera
correcta, dichas reglas pueden ser impuestas por un adulto, o, por el contrario, es el nifio quien
establece las reglas del juego, por lo tanto, estas pueden ser cambiadas segun su interes.

Este tipo de juego facilita el desarrollo de valores y habilidades como atencién,
razonamiento, cooperacion, integracion grupal, respeto mutuo, interaccion entre pares y maestros
y el saber ganar y perder, lo cual favorece que el nifio construya conocimientos, se divierta 'y a su

vez aprenda a aceptar las normas implicadas en el juego.

Estrategia Pedagogica.

Como lo indica Diaz (1998), las estrategias pedagdgicas son:

Aquellos elementos, acciones o formas de proceder que el profesor disefia y prepara, para

ello se tienen en cuenta toda una serie de variables del contexto en el que se desenvuelve

la accidn didactica. Son, en definitiva, las diferentes estrategias o acciones programadas
que se utilizaran en el acto pedagdgico con el fin conducir y dinamizar la clase para

lograr los objetivos y contenidos propuestos. (p.120)

Asi mismo Bravo, (2008) considera que:

Las estrategias pedagdgicas son las distintas didacticas y acciones que realizan los
docentes para facilitar la formacion y el aprendizaje de los estudiantes. Dichas estrategias
requieren de la organizacién de las actividades formativas y de la interaccidn en el proceso
ensefianza-aprendizaje, donde se logran establecer los conocimientos, valores, practicas,

procedimientos y problemas propios del campo de formacion.
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Por su parte Toala et al (2018), en el documento titulado: Estrategias pedagogicas en el
desarrollo cognitivo indican que:

Las estrategias pedagdgicas son un conjunto de procedimientos que realiza el docente con
el fin de facilitar la formacion y el aprendizaje de sus alumnos, mediante la implementacion de
métodos didacticos que ayuden a mejorar el conocimiento, estimulando el pensamiento creativo
y dinamico del estudiante. Ademas de ello las estrategias pedagdgicas permiten tener mayor
claridad sobre el conocimiento de los estudiantes, por ende, también le permite al maestro saber
qué métodos de ensefianza puede aplicar para aumentar la participacion activa de sus estudiantes.

Dentro de este marco, se entiende que las estrategias pedagogicas permiten que el
docente disefie y cuente con diferentes herramientas, didacticas y metodologias, en el momento
de orientar las clases, con el fin de poder implementar nuevas formas de transmitir el
conocimiento a los estudiantes, favoreciendo que el proceso de ensefianza- aprendizaje sea
provechoso, tenga un sentido significativo, sea participativo y fomente el interés y la
motivacion del estudiante por aprender, aportando al fortalecimiento y la interaccion entre

docentes y estudiantes.

Aprendizaje Significativo

Ausubel (2002) sefiala que, “El aprendizaje significativo supone principalmente la
adquisicion de nuevos conocimientos a partir del material de aprendizaje presentado. Requiere
tanto una actitud de aprendizaje significativo como la presentacion al estudiante de un material
potencialmente significativo” (p.25).

Desde esta misma perspectiva (Ausubel, et al, cbmo se cit6 en Bolivar, 2009, p.1).

Especialistas en psicologia de la educacion en la Universidad de Cornell, disefiaron la
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teoria del aprendizaje significativo, el primer modelo sistematico de aprendizaje

cognitivo, segun el cual:

Para aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas previas
del alumno. Un segundo aspecto, igualmente importante, lo enuncian Ausubel, et (1985) cuando
afirman que el mismo proceso de adquirir informacion produce una modificacion tanto en la
informacidn adquirida como en el aspecto especifico de la estructura cognoscitiva con la cual
aquella esta vinculada”. En consecuencia, para aprender significativamente el nuevo
conocimiento debe interactuar con la estructura de conocimiento existente.

Desde esta perspectiva, es preciso mencionar que el aprendizaje significativo tiene en
cuenta los conocimientos previos presentes en la estructura mental del nifio, mas los
conocimientos nuevos que este va adquiriendo estos dos se integran para formar un nuevo
aprendizaje, es decir un aprendizaje significativo que requiere que el nifio aprenda de manera
practica y vivencial y sea capaz de relacionar lo que el nifio ya conoce con la nueva informacién
presentada y el contexto que lo rodea.

Es por ello que el aprendizaje significativo se da cuando el docente es un mediador mas
gue un transmisor del conocimiento, brindandole al estudiante la informacidn necesaria que
tiene a su alcance dentro su contexto y la realidad en la cual el nifio se desenvuelve, pero
favoreciendo principalmente que los nifios y nifias aprendan libremente y por si mismos, siendo
ellos los protagonistas y constructores de su propio aprendizaje y de esta manera los educandos

aprenden a relacionarse con los demas, compartir, negociar y resolver problemas.
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Figura 1

Aprendizaje significativo segun Ausubel
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Figura 1. La figura muestra los elementos principales de la teoria del aprendizaje significativo

segln Ausubel. Fuente: Psicoactiva (2020).

Ciencias Naturales

Furman y Zysman (2008), en el libro: Ciencias naturales, aprender a investigar en la
escuela: La curiosidad como motor del aprendizaje sostienen que:

Ensefiar ciencias naturales implica poder articular el modo en que pensamos a la ciencia

con los procesos de ensefianza aprendizaje, no basta con hacer experimentos, es necesario

que los estudiantes puedan elaborar ideas, asumiendo un rol intelectualmente activo. Asi

las investigaciones que se llevan a cabo en el aula deben estar en funcion de resolver
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problemas y desafios que surjan del encuentro entre los intereses de los alumnos y los

objetivos del curriculo. (pp.7-8)

Desde este punto de vista los autores también declaran que:

La ciencia es un modo de conocer la realidad, no intenta descubrir que se sabe si no como
lo sabemos. Los humanos se caracterizan por ser seres curiosos, desde siempre les ha fascinado
los fendbmenos que suceden a su alrededor y han intentado comprenderlos y explicarlos, a partir
de la busqueda de explicaciones a sus ideas, generando hipétesis y proponiendo mdltiples causas
de lo que se ve, pero es importante aclarar que esas explicaciones no solo deben ser consistentes
y l6gicas sino también coherentes con lo que observamos.

Por otro lado, Santelices (1989) hace un analisis de la relacion entre los métodos de
ensefianza de las Ciencias Naturales y las caracteristicas mas importantes del sujeto que aprende,
argumenta que:

Las Ciencias Naturales cumplira eficientemente su funcién solo si se utiliza en proceso

de ensefianza-aprendizaje un cambio metodolégico que implique el desarrollo de

procedimientos empiricos, inductivos con el fin de lograr capacidades que le permitan al

nifio utilizar analisis, inicidndose con ello el pensamiento abstracto. (p.6)

En relacion con la motivacion y el nifio que aprende ciencias naturales, la autora
manifiesta que:

Generalmente al hacer referencia a la motivacion en relacion con la ensefianza de las
ciencias naturales, los educadores piensan en una lamina, una historieta, un cuento o una salida a
terreno; sin embargo, el proceso de motivacion va mas alla y necesariamente requiere del
profesor la comprensién y aplicacion de un conjunto de principios. Esto se hace ain mas

fundamental cuando el quehacer docente se realiza en la educacion primaria; en donde existe una
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motivacion natural y activa que deberia ser fortalecida por el docente, con el fin de asegurar un
aprendizaje activo y provechoso por parte del estudiante.

De acuerdo con (Pozo, et al, 1991 como se citd en Viglia, 2007, p.35), En el libro:
Ciencias naturales y aprendizaje significativo, claves para la reflexion didactica.

El objetivo de la educacion y mas especificamente de la ensefianza de las ciencias, es
lograr que los alumnos aprendan, cambiando alguna de sus actitudes, mejorando sus destrezas y
estrategias y adquiriendo nuevos saberes que les ayuden a dar sentido al mundo que los rodea.
Por lo tanto, el éxito de cualquier propuesta educativa, y también de la ensefianza de las ciencias,
tiene como uno de sus criterios fundamentales, el grado en que se promueve aprendizajes
estables y duraderos.

Visto de esta forma ensefiar ciencias naturales en la educacion primaria es una manera
clave de comprender el mundo, aprender nuevas cosas y a partir de ahi formular preguntas que
les permitan a los estudiantes desarrollar su imaginacion, observar, interpretar explorar y sacar
sus propias conclusiones, resolviendo las inquietudes que les surgen a las infancias en su diario
vivir, a partir de la curiosidad innata que caracteriza a los nifios y las nifias con el fin de
promover su desarrollo integral.

Evidentemente para comprender qué es ciencia, es necesario que las infancias pregunten,
exploren y descubran todo lo que los rodea, para ello, es importante que los maestros y maestras
de educacion primaria orienten y motivan a sus estudiantes a aprender, cuestionar y hacerse
preguntas sobre lo que observan en sus clases y su entorno diario de manera emocionante y
duradera esto, con el fin de potenciar el desarrollo de un aprendizaje significativo y hacer de

ellos seres criticos, participes y reflexivos.



40

Bases legales
Este apartado tiene como fundamento legal la Constitucion Politica de Colombia 1997, la
ley general d educacién Ministerio de Educacién Nacional con los Estandares Basicos de
competencias en Ciencias Naturales y Ciencias Sociales y los Derechos basicos de aprendizaje

en ciencias naturales. En los cuales se establece lo siguiente:

Constitucion Politica de Colombia 1997

Avrticulo 44.
De acuerdo con lo establecido en la Constitucion politica de Colombia (1991)
Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la
seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia
y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la
libre expresidn de su opinion. Seran protegidos contra toda forma de abandono, violencia
fisica 0 moral, secuestro, venta, abuso sexual, explotacion laboral o econdémica y trabajos
riesgosos. Gozaran también de los demas derechos consagrados en la Constitucion, en las

leyes y en los tratados internacionales ratificados por Colombia. (p.7)

Articulo 67.
La Constitucion Politica de Colombia (1991) dentro de sus preambulos decreta que:
La educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion
social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los

demas bienes y valores de la cultura. (p.11)
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Ministerio de Educacién Nacional: Estandares Basicos de competencias en Ciencias
Naturales y Ciencias Sociales.
El Ministerio de Educacion Nacional, (2004) en el documento Estandares Basicos de
Competencias en Ciencias Naturales y Ciencias Sociales afirma que:
La escuela es un lugar privilegiado para la formacion en ciencia en la infancia, resulta
innegable que los nifios, las nifias y los jovenes poseen una enorme capacidad de
asombro. De ahi que su curiosidad, sus incesantes preguntas y el interés natural que
manifiestan frente a todo lo que los rodea sean el punto de partida para guiar y estimular
su formacion cientifica desde una edad muy temprana. La institucion escolar desempefia
un papel privilegiado en la motivacion y en el fomento del espiritu investigativo innato de
cada estudiante.
Los estandares en ciencias buscan que los estudiantes desarrollen las habilidades
cientificas y las actitudes requeridas para explorar fendmenos y para resolver problemas.
Desde su nacimiento hasta que entran a la escuela, los nifios y las nifias realizan su
aprendizaje preguntando a sus padres, familiares, vecinos y amigos y es, precisamente en
estos primeros afios, en los cuales aprenden el mayor cimulo de conocimientos y

desarrollan las competencias fundamentales. (p.9)

Articulo 1. Ley general de educacion
La Ley 115 de (1994), por la cual se expide la ley general de educacion sefiala que:
La educacidn es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcién integral de la persona humana, de su dignidad, de sus

derechos y de sus deberes. La presente Ley sefiala las normas generales para regular el
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Servicio Publico de la Educacion que cumple una funcién social acorde con las
necesidades e intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en
los principios de la Constitucidn Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda
persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su
caracter de servicio pablico. (p.1)

DBA (Derechos basicos de aprendizaje en ciencias naturales

Colombia aprende (2016) establece los DBA (Derechos Basicos de Aprendizaje en ciencias

naturales), en los cuales manifiestan que:
Los DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un
area particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncién de unos conocimientos,
habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende. Son
estructurantes en tanto expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las cuales se
puede edificar el desarrollo futuro del individuo.
Los DBA se organizan guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares y los
Estandares Basicos de Competencias (EBC). Su importancia radica en que plantean
elementos para construir rutas de ensefianza que promueven la consecucién de aprendizajes
afio a afio para que, como resultado de un proceso, los estudiantes alcancen los EBC

propuestos por cada grupo de grados. (p.6)
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CAPITULO 111

Marco metodoldgico

En este capitulo se presentaran los aspectos que posibilitan metodologicamente este
proyecto. Aqui se podra evidenciar el enfoque, el tipo, el paradigma, poblacion, la muestra, los
instrumentos para la recoleccion de informacion, sus técnicas y los procedimientos que se usaron

para su analisis, en relacion con la naturaleza de la investigacion y sus propdsitos.

Enfoque de la investigacion.

El enfoque de esta investigacion corresponde al cualitativo debido a que, en ella a partir
de la observacion y la aplicacion de distintos instrumentos, se pretendid describir las situaciones
que se desarrollaban en un grupo social en el ambito educativo, por tanto, se observaron los
comportamientos de los sujetos que componen dicho grupo. En este aspecto de acuerdo con
Hernandez, et al. (2014):

La investigacion cualitativa se enfoca en comprender los fendmenos, explorandolos

desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacion con su

contexto. El enfoque se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados ni

predeterminados completamente. Tal recoleccidn consiste en obtener las perspectivas y

puntos de vista de los participantes (sus emociones, prioridades, experiencias,

significados y otros aspectos mas bien subjetivos) Asi, el investigador cualitativo utiliza
técnicas para recolectar datos, como la observacion no estructurada, entrevistas abiertas,

revision de documentos. (pp.8-9) De acuerdo con esto; el estudio presentado es
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cualitativo, pues se tuvo mayormente en cuenta las cualidades que refieren al grupo de

intervencion.

Tipo de investigacion

En fundamento en el enfoque propuesto el tipo de investigacion que se desarrollo en este
proyecto fue la investigacion accion. Dentro de este orden de ideas Latorre (2005) argumenta
que:

La investigacidn-accién se puede considerar como un término genérico que hace

referencia a una amplia gama de estrategias realizadas para mejorar el sistema educativo

y social. La investigacion-accion es vista como una indagacion practica realizada por el

profesorado, de forma colaborativa, con la finalidad de mejorar su practica educativa a

través de ciclos de accion y reflexion. (pp.23-24)

Partiendo de lo expuesto anteriormente, la investigacion accion nos permitio ser
participantes en el proceso de investigacion, lo cual conllevo a poder aportar en la solucién del
problema identificado, favoreciendo la transformacion, reflexion y fortalecimiento de las
practicas educativas, en pro de la mejora del aprendizaje.

En este sentido el enfoque cualitativo para esta investigacion permitié el analisis de las
personas involucradas en la investigacion y las circunstancias que ocurren en la institucion
educativa objeto de este estudio, para reconocer la importancia que tiene el juego de reglas en
el aprendizaje al analizar el impacto que genera el juego de reglas como estrategia pedagdgica
que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales en
nifios y nifias de grado primero del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia, teniendo en cuenta la

recoleccion de la informacidn obtenida y descripcion detallada de hechos y actividades escolares
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desarrollados dentro del aula, con el fin de mejorar la practicas educativas proponiendo

estrategias pedagdgicas que contribuyan a mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje.

Paradigma de investigacion

Esta investigacion tiene unos rasgos que la orientan desde un paradigma socio critico,
que conlleve a la autorreflexion critica de las practicas educativas, partiendo de las necesidades

sociales, para brindar respuestas a problemas surgidos en los contextos educativos.

Poblacién

Las personas vinculadas en la investigacion fueron 2 docentes y los estudiantes de sector
primario del Instituto Pedagogico Laura Vicufia situado en la Diagonal 27 No 7 - 82, barrio San
Miguel del municipio Soacha, Cundinamarca, esta institucion es de caracter privado con
jornada lectiva completa, brinda servicio educativo a nifios, nifias y adolescentes en los grados
preescolar, basica primaria y bachillerato, la comunidad educativa objeto de estudio pertenece a
los estratos socioecondmicos 2 y 3. Se caracteriza por tener familias nucleares, extensas y

monoparentales, los padres de familia trabajan realizando diversos oficios.

Muestra

La muestra escogida correspondié a los estudiantes del grado primero B, el cual estaba
conformado por 29 estudiantes 19 nifias y 10 nifios de 6 a 7 afios y las docentes acompafiantes de
este curso. Fueron seleccionados por muestreo no probabilistico de tipo casual, por lo tanto, el
investigador determino que individuos formaron parte de la muestra, tratando de escoger a los
casos que considera mas representativos de la poblacion, ademaés de controlar las variables para

poder delimitar el objeto de estudio.
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Instrumentos y técnicas para la recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos que se emplearon para el desarrollo
de la presente investigacion fueron la observacion participante desarrollada durante el proceso de
practicas realizado en Instituto pedagdgico Laura Vicuiia, el diario de campo para registro de
informacion de sucesos desarrollados dentro del aula y las planeaciones pedagdgicas. Como
instrumentos se aplicd una encuesta la cual estuvo dirigida a 27 estudiantes del grado primero B,
y entrevista semiestructurada dirigida a las docentes que acompafiaron a los nifios y nifias de este

grado.

Observacion Participante.

De acuerdo con (Cuadros Como se citd en Fuertes, 2011, p.239)

La observacion participante es una estrategia de investigacion cualitativa que permite

obtener informacion y realizar una investigacion en el contexto natural. El investigador o

la persona que observa se involucra y “vive” las experiencias en el contexto y en el

ambiente cotidiano de los sujetos, de modo que se recoge los datos en tiempo real. En
este tipo de observacion el acceso a la situacion objeto de ser observada es un factor clave
para la integracion y la comunicacién con el contexto.

Por lo tanto, su desarrollo en la presente investigacion permitio realizar a partir de la
observacion y la asistencia en lugar objeto de estudio una descripcion detallada de la realidad
encontrada y los procesos educativos de las infancias y asi, poder determinar posibles acciones,
actividades y estrategias pedagdgicas dentro de los ambientes de aprendizaje y la institucion

educativa.
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Diario de campo

Para la presente investigacion, el desarrollo del diario de campo permitio el registro de lo
observado durante las clases, lo cual fue un apoyo fundamental para el proceso investigativo, ya
que permitié hacer un analisis de la informacidn obtenida para organizar los datos, en este
sentido, segun Ascension (2017):

El diario de campo es un instrumento de gran ayuda para obtener informacion que
permita el analisis sobre la préctica lo cual facilita la implicacion y desarrolla la introspeccion, y
de investigacion, que desarrolla la observacion y la auto observacion recogiendo observaciones

de diferente indole. (p.12)

Encuesta

Segln Arias (2012), “La encuesta por muestreo o simplemente encuesta es una estrategia
(oral o escrita) cuyo proposito es obtener informacién, acerca de un grupo o muestra de
individuos, en relacion con la opinidn de éstos sobre un tema especifico” (p.32).

Para esta investigacion la encuesta fue dirigida a 27 nifios y nifias del grado primero B del
Instituto pedagdgico Laura Vicufa, cuenta con 7 preguntas cerradas de seleccion multiple, se
realiz6 con el fin de conocer las experiencias de los estudiantes y su interaccion con el juego y la
clase de ciencias naturales y asi poder sustentar datos sobre la importancia del juego de reglas,
como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje significativo en el area ciencias

naturales.

Entrevista semiestructurada.

Segun (Ryen et al. (2013), como se citd en Hernandez et al. (2014):
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Las entrevistas semi estructuradas se basan en una guia de asuntos o preguntas y el
entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos
u obtener mas informacion. Se define como una reunidn para conversar e intercambiar
informacidn entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras
(entrevistados). En la entrevista, a través de las preguntas y respuestas se logra una
comunicacion y la construccion conjunta de significados respecto a un tema. (p.403)
En esta investigacion la entrevista semiestructurada fue aplicada a 2 docentes de grado
primero B del Instituto pedagogico Laura Vicufia contiene 7 preguntas abiertas, se realizo con el
fin recolectar informacion y reconocer algunas apreciaciones de las docentes sobre el tema

objeto de estudio en la investigacion.

Planeaciones pedagogicas.

Segun lo establecido por Colombia aprende (2018)

La planeacidn pedagdgica es uno de los procesos mas importantes de la practica
pedagdgica de los agentes educativos comunitarios y demas personas que participan en la
modalidad; es la forma de traducir en acciones todo lo que se ha pensado para potenciar el
desarrollo, concretar la formacién y aprendizaje de las nifias, los nifios (p.3).

En este sentido, el desarrollo de las planeaciones pedagdgicas en este proyecto de
investigacion, permitid recolectar informacidn relevante que aporto datos precisos en el

momento de realizar el andlisis e interpretacion de los datos obtenidos.

Procedimiento metodolégico

A continuacion, se encontrara el procedimiento metodoldgico que se realizo para

desarrollar la recoleccion de datos en la investigacion del juego de reglas como estrategia
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pedagdgica para fortalecer el aprendizaje significativo en el area ciencias naturales con el fin de
aportar una conclusion y dar respuesta a la pregunta investigativa. El proceso metodoldgico se
desarroll6 en las siguientes fases:

Fase 1: En primer lugar, se busco en la base de datos de la Corporacion Universitaria Minuto de
Dios, todo lo relacionado con el juego. Seguidamente se buscé en los repositorios de las distintas
Universidades todo tipo de documentos, libros, tesis, enciclopedias, revistas, también se busco en
bases de datos como (Dialnet, Science Direct, Redalyc y Scopus) todo lo referente al juego en la
educacion infantil.

Fase 2: En esta fase se seleccionaron y disefiaron los instrumentos, (encuesta, entrevista
semiestructurada), para ello se redactaron una serie de preguntas, con el objetivo de que indagar
el conocimiento de los estudiantes y docentes entrevistados con respecto al juego de reglas como
estrategia de aprendizaje significativo, seguidamente todas las preguntas fueron , ajustadas y
organizadas para poder preguntar a los entrevistados Yy dar con respuestas que permitieran
responder la pregunta de investigacion.

Fase 3: El paso siguiente fue la construccién el planteamiento del problema, pregunta de
investigacion, su justificacion, y objetivos que orientaron esta investigacion del juego de reglas
como estrategia pedagogica. En esta fase se decidid cuél era el problema, a partir de experiencias
educativas y teorias referentes con el fin de dar solucion y responder a su vez con la pregunta de
investigacion.

Fase 4: Luego de construir lo anterior, se pasé al disefio metodolégico, donde se defini6 el tipo
de investigacion, su poblacion y muestra. La poblacion fue seleccionada por juicio del

investigador.
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Fase 5: Después de realizar el disefio y revision de las preguntas se realiz6 un pilotaje de la
entrevista en la que se pudo validar si las preguntas eran pertinentes para ser aplicadas,
seguidamente se procedio a realizar las entrevistas a los docentes a los cuales iba dirigida.
Fase 6: En esta fase se realiz6 la transcripcion y tabulacién de los datos arrogados en las
entrevistas aplicadas a los docentes y las encuestas dirigidas a estudiantes. Dichas entrevistas
proporcionaron informacion relevante para interpretar los hallazgos, discusion y definir los
resultados, y de esta manera poder dar respuesta a la pregunta de investigacion.

Fase 7: Por ultimo, a través de la triangulacion de los datos se logro visibilizar de manera mas
amplia la investigacion para hacer una descripcion detallada de los hallazgos encontrados en los
instrumentos, permitiendo relacionar los puntos de vista de varios autores y categorizar los
resultados obtenidos identificando las categorias emergentes, evidenciando a su vez los
aprendizajes de esta investigacion.

Ademas de ello en esta fase se evidencio un resultado final que permitié comprender y dar
respuesta al objetivo principal de la investigacion, el cual fue analizar el impacto que genera el
juego de reglas como estrategia pedagdgica que permite el fortalecimiento del aprendizaje

significativo en el area ciencias naturales.

Tabla 1

Cronograma
Instrumento Fecha de aplicacion
Entrevista a docentes 18 de agosto y 21 octubre 2020
Encuesta a estudiantes 11 noviembre 2020
Estrategia pedagdgica monopolio aprendo 13 abril 2021

Tabla 1 La tabla muestra el cronograma de acuerdo con los instrumentos aplicados en el estudio.

Fuente: Elaboracion propia.
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Propuesta pedagogica monopolio aprendo: Jugando y experimentando

Se propuso la aplicacion de esta estrategia pedagdgica, la cual se disefié con el fin de
facilitar el aprendizaje significativo de los temas relacionados con el area de ciencias naturales.
Por medio de la estrategia pedag6gica Monopolio aprendo: Jugando y experimentando, se
desarrollaron 4 actividades enfocadas en el juego de reglas que aportaron a la participacion de
los estudiantes para favorecer en los nifios y las nifias cambios significativos en el aprendizaje
del area de ciencias naturales, desarrollando habilidades de participacién al observar, descubrir,
manipular, crear, explorar diferentes formas de obtener conocimiento de manera préctica y
vivencial.

Cabe destacar que estas actividades inicialmente se disefiaron con materiales en fisico,
pero debido a la emergencia sanitaria COVID 19- se paso a las clases remotas, disefiando las
actividades en herramientas digitales (Power point, Nearpod, quizizz y Educaplay). A
continuacion, se encontrara una breve descripcion de cada una de las actividades.

El Juego que se disefio fue un monopolio didactico, el cual se dividié en 4 actividades, la
primera actividad se tituld, Concéntrese conozco mi cuerpo tuvo como objetivo principal
identificar las partes del cuerpo y las relaciona con objetos que pueden emplearse en ellas. Como
actividad 2 se disefi6 la golosa: Golandia cientifica cuyo propésito fue identificar las partes de la
planta y sus funciones, como actividad 3, se ejecuto el juego Animalandia twister con el fin de
que los estudiantes pudieran identificar las caracteristicas de los animales domeésticos, salvajes,
acuaticos y aéreos, por ultimo se realizo la actividad 4 titulada, Parques de experimentos Crazy

scientists con el objetivo de elaborar los experimentos de la cartilla Crazy scientists, para el



desarrollo del pensamiento cientifico en los estudiantes . El desarrollo completo de cada

actividad se muestra en la ficha técnica de la estrategia pedagdgica (Ver anexos A)
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CAPITULO IV

Anélisis e interpretacion de datos

A continuacion, se describira el andlisis y los resultados de esta investigacion cabe
resaltar que su finalidad fue analizar el impacto que genera el juego de reglas como una
estrategia que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias
naturales en nifios y nifias de grado primero del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia del municipio

de Soacha.

En primer lugar se realizard un analisis frente a los instrumentos empleados, a partir de la
informacidn recolectada producto de un trabajo de indagacion por medio de la observacion
permitiendo la entrevista semiestructurada dirigida a docentes identificar aspectos relacionados
con la percepcidn del juego de reglas como estrategia de aprendizaje significativo en el area de
ciencias naturales y la encuesta dirigida a los nifios del grado primero B conocer las opiniones
de los estudiantes respecto al juego de reglas v si les gustaria que se implemente esta estrategia
pedagdgica como ayuda para fortalecer su aprendizaje en el rea de Ciencias naturales y su

motivacion.

A continuacion, se procede presentar el analisis por categoria de investigacion juego de

reglas, estrategia pedagdgica y aprendizaje significativo y ciencias naturales:



Tabla 1

Operacionalizacién de variables
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Variables

Definicion conceptual

Aspectos de

medicion

Indicadores

Dependiente
Juego de
reglas
Importancia
del juego de
reglas como
estrategia
pedagogica.
Estrategia
pedagdgica
Importancia de
las estrategias
pedagogicas
en la
educacion

primaria

Se evaluara la percepcion
que tienen las docentes
sobre el uso del juego
como herramienta de

aprendizaje significativo

Entrevista
semiestructura
Caracteristicas del
juego de reglas
Aplicacion del
juego dentro del
proceso de
aprendizaje
significativo de

nifios y nifias.

Definicién e importancia
del juego en el
aprendizaje

El juego como estrategia
pedagogica y educativa
El juego como
herramienta para el
fortalecimiento proceso
del aprendizaje
significativo del area

ciencias naturales



Dependiente Se evaluara el uso de

Aprendizaje estrategias pedagogicas
significativoy  para el desarrollo del
ciencias
naturales Se evaluara el uso
herramientas materiales
para el apoyo y la
orientacion de las
actividades del area de

ciencias naturales

aprendizaje significativo.
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Entrevista Aprendizaje significativo

semiestructurada.  en el area de ciencias
Uso del juego de naturales
reglas dentro de las

estrategias de

ensefianza.

Eficacia del juego

dentro de los

propdsitos de

ensefianza

Tabla 2. La tabla muestra la operacionalizacion de variables y el sistema de categorias. Fuente:

Elaboracion propia

Se realiz6 una entrevista semiestructurada abierta compuesta por 5 preguntas con el fin

de identificar aspectos, relacionados con la percepcién del juego de reglas como estrategia de

aprendizaje significativo en el &rea de ciencias naturales por parte de 2 docentes del grado

primero B del Instituto Pedag6gico Laura Vicufia. Es asi como se identificé con base a las

respuestas de los docentes entrevistados y los referentes tedricos respecto a la importancia del

juego de reglas como estrategia pedagdgica en la educacion primaria, lo siguiente.

En una de las preguntas realizadas en la entrevista con el fin de dar respuesta a la

pregunta investigativa, y los objetivos planteados se indago sobre el uso educativo del juego de

reglas y las actividades ludicas como herramienta que ayuda a fortalecer el aprendizaje de los

nifios y las nifas.

Cabe destacar que los docentes entrevistados, contestaron que hacen uso del juego de

reglas como estrategia de aprendizaje y manifiestan que este si contribuye en el desarrollo y

fortalecimiento de la ensefianza en los nifios y las nifias. Desde esta misma perspectiva (Piaget
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como se citd en Zacaiiino, 1932, p.3), quien sefiala que, “Los juegos reglados son juegos
populares socialmente transmitidos que se caracterizan por seguir un conjunto de normas que los
jugadores consideran que deben obedecer”.

Comprendiendo entonces lo anterior, vale la pena resaltar las respuestas de los docentes
entrevistados contrastadas desde la teoria. La docente 1 manifestd que:

Si, y en esta parte muy fundamental, el uso de las reglas, porque es que hay que
ensefiarle mucho a los nifios el seguir instrucciones una parte esta el juego que es muy
importante y que ellos les gusta, pero por otro esta la parte de seguir instrucciones el seguir un
mando, el seguir una norma, el seguir una regla porque hay nifios que a veces no vienen desde
sus casas ensefiados a seguir una instruccion, porque se les deja hacer lo que ellos quieran,
pero si dentro del aula de clase les ensefiamos por medio del juego y de la mano del juego de
reglas para ellos va a ser muy importante en sus vidas a futuro, porque van a aprender a seguir
instrucciones, normas les va a ayudar a que estén atentos, también les va a ayudar a trabajar en
equipo y asi mismo uno como docente pues puede llevar a feliz término una clase, porque pueda
que yo tenga organizado un juego para desarrollar una clase pero si el estudiante no sigue reglas,
no sigue instrucciones pues el juego que tenga planeado o el juego que tenga, bueno haya
organizado para mi clase de pronto no va a ser o no lo va poder lograr llevar a feliz término,
porque el nifio de pronto no pueda seguir instrucciones, entonces estas dos partes juegan de la
mano a la par y muy importante, el juego pero ensefiarles a seguir instrucciones dentro del aula
de clase o dentro del juego que estemos desarrollando ehhh listo ( Ver anexo B)

Ante esta misma pregunta la docente 2 indica que:

Si, porque el juego de reglas permite reconocer los derechos, necesidades y pensamientos

diferentes al suyo, las actividades ludicas permiten el juego de roles, el desarrollo de la
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creatividad, el fortalecimiento de sus habilidades sociales, emocionales y corporales. ademas de
ello considero que si jugamos y no tenemos reglas realmente el aprendizaje es muy poco. (Ver
anexo E).

A partir de los resultados obtenidos con la entrevista es preciso afirmar que los docentes
visualizaron el juego de reglas como una estrategia pedagdgica que genera un fortalecimiento
en el proceso de aprendizaje significativo del area ciencias naturales, mejora la comunicacion y
facilita la comprension de los temas, donde los docentes le otorgaron una gran importancia al
juego ya que consideran que este aporta significativamente en el rendimiento académico de los
estudiantes mejorando sus expectativas hacia el nuevo conocimiento, por medio de clases
divertidas, conllevando a un aprendizaje duradero.

Para los entrevistados a la hora del docente realizar la planeacion de sus clases, es muy
importante que las normas o reglas del juego sean claras, aceptadas y llevadas a cabo de manera
eficiente con los estudiantes.

. Ahora bien, comprendiendo otras preguntas dadas en la entrevista para dar respuesta a
los objetivos de la investigacion se encuentran los aspectos que segun los docentes entrevistados
son relevantes para la aplicacion del juego de reglas en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
los nifios y nifias. Ante ello la docente 1 expresé que:

Bueno, tenemos en cuenta que el juego es muy importante para los nifios, pues porque es
una forma ladica y que mas que por medio del juego ellos aprendan, alguna tematica en
diferentes areas, entonces, desarrollar en los estudiantes el juego nos ayuda a desarrollar en los
estudiantes ese aprendizaje de problemas, ehhh basado en problemas y también ayuda a

desarrollar el aprendizaje significativo. (Ver anexo B). Por su parte la docente 2 considero que:
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La socializacion con sus pares, el seguimiento de instrucciones, exploracion de su propio
medio y el conocimiento de si mismo, sus gustos y opiniones al respecto, la interaccion, también
la préactica, la observacion y el juego en si. (Ver anexo C).

A partir de las respuestas dadas por los entrevistados, es preciso mencionar que estas se
relacionan con lo planteado por Pérez (1991), quien manifiesta que:

Los juegos de reglas no se construyen sino durante la segunda etapa (4 a 7 afios. El nifio

empieza un tipo de juego principalmente social que va a desempefiar un importante papel

en la socializacion, se caracterizan por estar organizados mediante una serie de reglas que
todos los jugadores deben respetar, de tal manera que se establece una cooperacion y al
mismo tiempo una competencia entre ellos.

De esta manera se entiende que el juego de reglas requiere que los jugadores asuman un
rol dentro del juego y sean capaces de practicar reglas, respetar las opiniones de sus pares,
cumplir y seguir ciertas normas e instrucciones para desarrollar las actividades de manera
correcta, dichas reglas pueden ser impuestas por un adulto, o, por el contrario, es el nifio quien
establece las reglas del juego, por lo tanto, estas pueden ser cambiadas segun su interes.

Este tipo de juego facilita el desarrollo de valores y habilidades como atencién,
razonamiento, cooperacion, integracion grupal, respeto mutuo, interaccion entre pares y maestros
y el saber ganar y perder, favorece que el nifio construya conocimientos, se divierta y a su vez
aprenda a reflexionar y aceptar las normas implicadas en el juego.

Dentro de este orden de ideas a través de la entrevista también interrog6 a los
entrevistados sobre su percepcidn acerca del uso del juego de reglas dentro de sus estrategias de
ensefianza y la eficiencia que tiene el mismo dentro de los propoésitos de aprendizaje. Ante esto el

docente 1 declaro que:
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Si, utilizo el juego, es muy importante el juego en los nifios porque les ayuda a ellos a
tener una concentracion, una coordinacion a estar motivados por la clase a que sean mas
interactivos en la clase, no que siempre sea el rol del docente y que el docente solamente sea el
dirige la clase, sino que hay que incluir a los nifios en el desarrollo de la clase, en el desarrollo
de un aprendizaje y que mas, hacerlo por medio del juego donde ellos estan aprendiendo, a la
vez estan jugando y estan interactuando entre sus comparieros y con el docente dentro del aula
de clase y no se vuelve algo monétono, no se vuelve algo tradicional sino que es algo llamativo
dentro de un salon de clase. (Ver anexo B).

Por su parte la voz de la docente 2 argumento que:

Si, porque es importante el seguimiento de instrucciones, el juego grupal que requiere
respetar los pensamientos y espacios del otro. Es importante porque las reglas permiten
identificar cbmo y cuando debemos jugar.

Se contrasto dichas respuestas, con otra definicidn del juego de reglas segun Piaget como
se citd en Garvey (1985) quien expresa lo siguiente:

El Juego de reglas va acompariado o esta caracterizado por normas, estan organizados

con frecuencia competitiva 0 en equipo, estos juegos, estan estructurados por reglas que

especifican los participantes del juego. Se trata de actividades ludicas, estructuradas por
reglas explicitas que requieren de la aceptacién y seguimiento de un particular conjunto
de reglas que los jugadores consideran que deben obedecer.

Con lo anterior se pudo comprender cémo el juego de reglas es entendido por los
docentes, y como estas definiciones se relacionan con la teoria, cuando se menciona que es; una
actividad que motivadora para que el nifio y la nifia pueden aprender a seguir y respetar

instrucciones, respetar los puntos de vista de sus comparieros, comunicarse e integrase a la vez
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que estan jugando y estan interactuando entre sus comparfieros y con el docente dentro del aula de
clase.

En el guion de la entrevista también se indago sobre el uso estrategias pedagdgicas
utilizadas por los docentes para desarrollar el aprendizaje significativo dentro de su aula de clase,
por lo cual la voz de la docente 1 respondio:

Okey, bueno una de las estrategias que utilizé en el desarrollo del aprendizaje
significativo es el trabajo en equipo, también actividades de acuerdo a los intereses de los
estudiantes, debemos tener en cuenta en un aula de clase que no todos los nifios aprenden de la
misma manera, entonces hay algunos nifios que son muy visuales, entonces en la parte visual
mucho trabajo de imagenes videos, hay otros nifios que son la parte auditiva, entonces por medio
de una retahila, por musica, también trabajo mucho la parte de planteamientos de problemas,
¢ Qué quiere decir ese de planteamientos de problemas? entonces que el nifio cree en su mente o
hable sobre algun problema que él quiera o que le surja saber y asi mismo buscar estrategias de
solucion que los mismos nifios conlleven a esa estrategia de solucion. (Ver anexo B).

Por su parte el docente 2 manifestd que:

El arte como una herramienta de aprendizaje significativo, le permite al estudiante
fortalecer su capacidad creadora, herramienta importante en el aprendizaje significativo, ademas
de ello generalmente averiguo con respecto al conocimiento previo del estudiante y compartir los
saberes. (Ver anexo C).

Se compararon las respuestas anteriormente expuestas con la definicidn de estrategia
pedagdgica propuesta por Diaz, (1998), quien sefiala que las estrategias pedagogicas son:

Aquellos elementos, acciones o formas de proceder que el profesor disefia y prepara, para

ello se tiene en cuenta toda una serie de variables del contexto en el que se desenvuelve la
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accion didactica. Son, en definitiva, las diferentes estrategias o acciones programadas que

se utilizaran en el acto pedagogico con el fin conducir y dinamizar la clase para lograr los

objetivos y contenidos propuestos. (p.120).

De este modo se entiende que el docente utiliza diferentes medios y herramientas

didacticas para orientar las clases y transmitir el conocimiento a los estudiantes, para ello

el maestro como mediador del aprendizaje busca tener en cuenta el propdsito de la clase y

los estilos de aprendizaje, los conocimientos previos entre otros factores que le permitan

desarrollar un aprendizaje duradero y significativo.

Del mismo modo también se evidencia que las respuestas anteriormente mencionadas se
vinculan con lo expuesto por Ausubel (2002). quien Sefiala que:

El aprendizaje significativo supone principalmente la adquisicion de nuevos

conocimientos a partir del material de aprendizaje presentado. Requiere tanto una actitud

de aprendizaje significativo como la presentacion al estudiante de un material
potencialmente significativo”. Es importante reconocer que el aprendizaje significativo
no supone que la nueva informacion forme parte de una especie de vinculo simple con

unos elementos preexistentes en la estructura cognitiva. (p.25).

Tomando como ultimo referente del guion de la entrevista, se indago sobre qué tipo de
herramientas materiales utilizan los docentes para el apoyo y la orientacion de las actividades del
area de ciencias naturales. La voz de la docente 1 expreso que:

En el area de biologia , un area muy bonita y dsea que herramientas, hay muchisimas
pero que bueno, que bueno que, ehhh igual eso depende del contexto con los nifios que uno esté
trabajando, pero de pronto si yo me encuentro en un contexto donde pueda trabajar que tuve la

oportunidad en un colegio que es cercano hacia la parte del campo jgenial,! una salida de campo
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que mas para ellos poder interactuar con lo natural, con lo biologico con lo vivo, pero si de
pronto me encuentro en un contexto que el colegio no se acerca hacia el campo hay que buscar,
una de las maneras también es tomarse el mismo nifio como objeto de estudio, ehh que otra
herramientas utilizaria o utilizo son videos, ldminas, juegos, acertijos, guias, libros son mas
que todo las herramientas que utilizo. (Ver anexo B)

De manera coincidente la docente 2 respondio:

Las herramientas TIC, juegos de mesa, experimentos caseros, laminas, videos, mapas
mentales y graficas (Ver anexo C)

Con las anteriores respuestas, se aprecia que los docentes hacen uso de distintas
herramientas para desarrollar el aprendizaje del area ciencias naturales, en el cual se pudo
observar que en algunos momentos los docentes usan la ensefianza tradicional en donde se
limita en copias, algunas imagenes, libros y gréficas , en el que deja de lado la socializacion del
estudiante y la motivacién a un nuevo conocimiento por tanto las docentes no usan una
estrategia pedagodgica innovadora para la adquisicion del aprendizaje en el estudiante y
relacionandolo desde la teoria se encontrd que segun Furman y Zysman (2008) argumentan
que:

Ensefiar ciencias naturales implica poder articular el modo en que pensamos a la ciencia

con los procesos de ensefianza aprendizaje, no basta con hacer experimentos, es necesario

que los estudiantes puedan elaborar ideas, asumiendo un rol intelectualmente activo. Asi
las investigaciones que se llevan a cabo en el aula deben estar en funcién de resolver
problemas y desafios que surjan del encuentro entre los intereses de los alumnos y los

objetivos del curriculo. (pp.7-8)
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Desde este punto de vista ensefiar ciencias naturales en la educacién primaria es una
manera clave de comprender el mundo, aprender nuevas cosas Yy a partir de ahi formular
preguntas que les permitan a los estudiantes desarrollar su imaginacion, observar, interpretar
explorar y sacar sus propias conclusiones, resolviendo las inquietudes que les surgen a las
infancias en su diario vivir a partir de la curiosidad innata que caracteriza a los nifios y las nifias
con el fin de promover su desarrollo integral. Por lo tanto, es importante el docente incentive y
fortalezca habilidades cientificas en sus estudiantes

Finalmente, se puede concluir que para que el juego de reglas sea utilizado como
estrategia pedagogica que permita el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area
ciencias naturales en los nifios y las nifias, segun lo obtenido en las entrevistas, los docentes y
tedricos consultados coincidieron en que debe tener las siguientes caracteristicas:

. El juego debe ser creativo, que despierte y active el interés y la creatividad, en los nifios
y las nifias.

. El' juego debe contener materiales Ilamativos para la realizacién de los juegos, que
conllevan los conocimientos para aprender, donde se presenten de forma variada apropiada para
la edad y grado en que se encuentren los nifios, atendiendo la diversidad, ritmos y estilos de
aprendizaje. acorde a las necesidades, gustos, deben estar adecuados para lo que se va a utilizar.

. Es importante que el aprendizaje se de a partir de los conocimientos previos de los
estudiantes y se convierta en algo atractivo y placentero para las infancias que implique acciones
de juego llamativas, generando asi aprendizajes significativos.

. El'juego de reglas puede ser una estrategia pedagdgica que se utilice con el aprendizaje

significativo para proporcionar en los nifios y las nifias; momentos de relacionarse con otros,



integrarse en un grupo, ser mediador y participar activamente dentro de su propio aprendizaje,
aprender del otro, ser acogido por el otro, y a su vez relacionarse con otros.

Tabla 2

Operacionalizacion de variables, encuesta a estudiantes

Variables Dimensiones de estudio Medicién Impactos en el
aprendizaje
significativo

Juego de Participacion del nifio Estrategia Fortalecimiento de

reglas Trabajo colaborativo pedagogica aprendizaje y
Seguimiento y Monopolio aprendo. conocimientos previos.
cumplimiento de Encuesta final Nivel de interaccion de
normas e instrucciones  dirigida a nifios y los nifios con sus pares
Impacto en el nifias del Instituto y maestros.
aprendizaje Pedagdgico Laura Motivacion frente al
significativo de las Vicuha. aprendizaje y
ciencias naturales. actividades propuestas
Interés por el en la estrategia
aprendizaje. pedagdgica.

Actividades précticas
Enriquecimiento de los
saberes pedagdgicos del
area de ciencias
naturales



Aprendizaje
significativo

Estrategia
pedagégica

Evaluar el impacto
pedagdgico de las
actividades acciones
propuestas en el
monopolio aprendo.
Motivacion y
expectativas frente al
desarrollo del
aprendizaje.
Fortalecimiento de la
clase, contenidos de las
ciencias naturales y
estrategias docentes.

Participacion de los
estudiantes
Comprension y
fortalecimiento de
contenidos
Motivacién frente al
aprendizaje

Estrategia
pedagdgica
Monopolio aprendo.
Entrevista
semiestructurada
dirigida a docentes
del grado primero B.

Actividades
Acciones Monopolio
aprendo: Jugando y
experimentando
Actividad 1:
Concéntrese partes
del cuerpo
Actividad 2: Golosa
partes de la planta
Actividad 3: Twister
tipos de animales
Actividad 4: de
experimentos
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Aprendizaje duradero.
Ambientes de
aprendizaje agradables.
Mejoramiento de las
experiencias educativas.

Autonomia frente al
aprendizaje
Aprendizaje duradero y
significativo frente a
temas relacionados con
el area de ciencias
naturales
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Obijetivos de la clase Entrevista
Ciencias Dinamica de la clase semiestructurada
naturales y Fortalecimiento de dirigida a docentes
aprendizaje  contenidos y Encuesta dirigida a
metodologia de nifios y nifias del
ensefianza grado primero B
Estrategia
pedagdgica

Monopolio aprendo

Tabla 3 La tabla muestra las categorias para la aplicacion de la entrevista Fuente: Elaboracion
propia

Asimismo, se le aplicd una encuesta a los nifios y nifias del grado primero B del Instituto
pedagogico Laura Vicufia con el objetivo de conocer las opiniones de los estudiantes respecto al
juego de reglas y si les gustaria que se implemente esta estrategia pedagdgica como ayuda para el
fortalecimiento de su aprendizaje en el &rea de ciencias naturales y su motivacion. Los resultados
muestran lo siguiente:

Tabla 3

Ciencias naturales y aprendizaje

¢ Te gusta la materia de ciencias # de encuestados
naturales?
A. Si 27
B. No 0
C. A veces 0

Tabla 4. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion

propia
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Figura 1

¢ Te gusta la materia de ciencias naturales?

ESi mNo Aveces

Figura 2. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la pregunta 1, referente a la categoria
ciencias naturales se evidencia que el 100% de la poblacién encuestada manifiesto sentir gusto, o
empatia por la asignatura del &rea ciencias naturales, un aspecto favorable para la investigacion
ya que entre sus objetivos se plantea implementar el juego de reglas como estrategia pedagogica
para fortalecer la ensefianza del area ciencias naturales, generando un aprendizaje significativo
en los estudiantes,

Por lo tanto, se logo inferir que para que los contenidos ensefiados resulten ser resulten
motivadores y los estudiantes quieran aprender se deben presentan al presentar de forma
agradable las actividades y situaciones de aprendizaje. Teniendo en cuenta las dimensiones de

estudio plantadas en tabla 3 en el fortalecimiento de contenidos y metodologia de ensefianza, con



68

la estrategia pedagdgica Monopolio aprendo: jugando y experimentando se logré generar una
actitud motivada frente al aprendizaje.

Es preciso mencionar que los estudiantes de grado primero de del Instituto Pedagogico
Laura Vicufia en el cual se le aplicaron todas las actividades de la propuesta monopolio aprendo:
Jugando y experimentando cambiaron su actitud frente al aprendizaje significativo en el area
ciencias naturales de una manera relevante, trayendo consigo aspectos positivos al evaluar cuél
es el impacto que genera el juego de reglas como estrategia pedagogica de aprendizaje
significativo en el area ciencias naturales.

En relacion con este tema Furman y Zysman, (2008) manifiestan que:

Ensefiar ciencias naturales implica poder articular el modo en que pensamos a la ciencia

con los procesos de ensefianza aprendizaje, no basta con hacer experimentos, es necesario

que los estudiantes puedan elaborar ideas, asumiendo un rol intelectualmente activo.

(Pp.7-8)

Tabla 4

Ciencias naturales

¢ Te gusta descubrir cosas? # de encuestados
A. Si 25
B. No 1
C. A veces 1

Tabla 5. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion

propia
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Figura 2

¢ Te gusta descubrir cosas?

uSi B No Aveces

Figura 3. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

A partir de los resultados obtenidos en esta pregunta en la categoria ciencias naturales, se
puede evidenciar que el 92% de la poblacion encuestada, prefiere descubrir cosas ante ello se
puede concluir que descubrir, experimentar, explorar son actividades que generan un gusto hacia
el area de ciencias naturales por parte de los estudiantes, favoreciendo que los contenidos sean
mas faciles de recordar y significativos, ya que es una actividad que motiva puesto que no se
limita a una recepcion memoristica, sino que permite mostrarle al estudiante un material que sea
significativo, que él pueda estar listo para estudiarlo y descubrirlo.

Por otra parte, el 4% de la poblacion encuestada, manifiesto que no le gusta descubrir
cosas y el | 4% de la poblacidn encuestada, a veces le gusta descubrir cosas. En funcion de lo

planteado anteriormente Vigilia, (2007), mencionan que:
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El objetivo de la educacion y mas especificamente de la ensefianza de las ciencias, es
lograr que los alumnos aprendan, cambiando alguna de sus actitudes, mejorando sus
destrezas y estrategias y adquiriendo nuevos saberes que les ayuden a dar sentido al
mundo que los rodea (p.235). Es asi como con la estrategia pedagogica disefiada se
pretendio aumentar y fortalecer el nivel de aprendizaje del area ciencias naturales a partir
del descubrimiento y el aprender haciendo a través del juego de reglas como estrategia de

aprendizaje.

Tabla b

Juego y aprendizaje significativo

¢ Tu profesor juega contigo? # de encuestados
A. Si 22
B. No 3
C. A veces 2

Tabla 6. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion

propia
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Figura 3

¢ Tu profesor (a) juega contigo?

ESi ®mNo Aveces

Figura 4. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia

A partir de los resultados obtenidos en la pregunta 4, referente a la categoria juego de
reglas se evidencia que el 62% de la poblacion encuestada, respondié que su profesora si juegan
con él o ella, por lo tanto, se aprecia el uso educativo del juego favorece que el docente abandone
su rol protagonico en el proceso de aprendizaje, y permite al nifio que sea él quien construya sus
aprendizajes.

Es asi como la intervencion del docente en todos los momentos es de fundamental
importancia desde el inicio, en el desarrollo, momento mas importante en el cual el docente debe
estar acompafiando a los nifios y a las nifias y finalmente en el desenlace de este.

Por su parte el 23% de la poblacién encuestada, respondié que su profesor no juega con
él o ella mientras que el 15% de la poblacion encuestada, respondid que a veces su profesor
juega con €l o ella. Por tal motivo, con la estrategia pedagogica que se desarrollo se busca

fortalecer y fomentar actividades ladicas en los nifios involucrando a los docentes y demaés
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integrantes de la comunidad educativa, ya que el acompafiamiento y respaldo que le dan estos a
los nifios, fortalece los procesos de aprendizaje, ya que el docente es quien hace del juego una
experiencia satisfactoria para sus alumnos siempre y cuando tenga presente que debe estar en el
momento en que se da una situacion de juego y de esta manera hacer del aula un espacio en el
cual el nifio ademas de divertirse, también aprende.

Ademas de ello se considera que el uso de juegos puede convertirse en una oportunidad
para motivar a los estudiantes y desarrollar nuevas formas de ensefiar jugando.

En relacion con este tema Toéala et al. (2018), en el documento titulado: Estrategias
pedagdgicas en el desarrollo cognitivo manifiestan que:

Las estrategias pedagodgicas son una serie procedimientos que realiza el docente con la
finalidad de facilitar la formacién y el aprendizaje de los alumnos, mediante la implementacion
de métodos didacticos los cuales ayudan a mejorar el conocimiento de manera que estimule el
pensamiento creativo y dinamico del estudiante.

A partir de las dimensiones de estudio establecidas en la tabla 3 en la categoria juego de
reglas en el item participacion del nifio, trabajo colaborativo, seguimiento y cumplimiento de
normas e instrucciones como hallazgos se encontrd que con la estrategia pedagoégica Monopolio
aprendo jugando y experimentando, el nivel de participacién con respecto a la materia aumento
notablemente ya que los nifios se mostraban mas atentos a cualquier aporte o ensefianza al igual
que a cualquier llamado a cumplir y seguir las instrucciones dadas en al momento de aplicar las

actividades de la estrategia pedagdgica.
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Tabla 6

Juego de reglas

¢Quién day elige las reglas que se # de encuestados

deben cumplir cuando juegas con tus

comparieros?
A.Tu 1
B. Todo el grupo 13
C. Un adulto 13

Tabla 7. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion

propia

Figura 4

¢Quién day elige las reglas que se deben cumplir cuando juegas con tus comparfieros?

BTu BETodoelgrupo ®Unadulto
Figura 5. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia
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A partir de las respuestas anteriores se puede inferir que el juego puede convertirse en un
recurso de aprendizaje que el docente puede utilizar en sus clases con los nifios y nifias, porque
no solo facilita la ensefianza, sino que también fortalece el aprendizaje significativo tanto
individual como en grupal. En la ensefianza se puede desarrollar métodos para potenciar la
participacion, el compafierismo, roles, la toma de decisiones; y desde el aprendizaje generar
actividades agradables, cortas, divertidas con reglas que permiten el fortalecimiento de los
valores.

Lo anterior se refleja en el momento de implementar la estrategia monopolio aprendo:
jugando y experimentando con los estudiantes del grado primero B en donde se logré identificar
que el juego de reglas es un instrumento de aprendizaje muy importante en el aula ya que
promueve el uso de reglas e instrucciones que permiten el fortalecimiento de los valores como
aprender a seguir reglas, tener tolerancia y respeto a sus companeros ademas de “enganchar” a
los nifios y las nifias en las actividades escolares e interesarlos en las propuestas pedagdgicas del
docente.

Dentro de los resultados obtenidos y a partir los item establecidos en la tabla 3 referente
a la categoria juego de reglas y con la estrategia pedagogica realizada se logro integrar a los
nifios en con sus comparieros y maestros , ya que muchas veces pueden estar en la misma aula y
tener poca comunicacion, pero a raiz de las actividades realizadas en la estrategia pedagogica
Monopolio aprendo jugando y experimentando se pudo interrelacionar cada uno con sus
comparieros de aula y de esta manera forjar lazos de amistad mucho mas sélidos en el aula de

clases.
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Tabla 7

Ensefianza y ciencias naturales

¢Como te gustaria iniciar la clase de # de encuestados

ciencias naturales?

A. Tablero 2
B. Cuaderno 2
C. Experimentos y juegos 22

Tabla 8. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion
propia

Figura 5

¢ Como te gustaria iniciar las clases de ciencias naturales?

B Tablero ® Cuaderno M Experimento

Figura 6. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia
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En esta pregunta perteneciente a la categoria ciencias naturales el 84% de la poblacién
encuestada, respondié que les gustaria iniciar la clase de ciencias naturales por medio de
experimentos y juegos porque puede considerarse como una manera mas llamativa y divertida
para aprender. El otro porcentaje el 16% de la poblacidn encuestada respondid que les gustaria
iniciar la clase de ciencias naturales por medio del tablero y el cuaderno, mostrando mas interes
por aprender de la manera tradicional, ya que es la forma que la maestra mas utiliza para orientar
sus clases.

De ahi que el uso de experimentos a través de los juegos realizados en la estrategia
pedagdgica monopolio aprendo, permitié motivar a los nifios a que participaran en actividades
del area de ciencias naturales, pero también género que el estudiante se interesara por aprender
lo que estaba haciendo y lo que se le estaba mostrando. Ademas de ello, puede decirse que
elaborar experimentos a través del juego de reglas como estrategia de aprendizaje mantiene
despierta la curiosidad en los nifios y nifias de querer explorar e investigar lo que les inquieta
para ir construyendo ideas y generando saberes.

De alli, en relacion con la motivacion y el nifio que aprende Ciencias naturales, Santelices
(1989) argumenta que:

Generalmente al hacer referencia al proceso de motivacion en relacion con situaciones de

ensefianza en ciencias naturales, los educadores pensamos en una lamina, una historieta,

un cuento o una salida a terreno; sin embargo, el proceso de motivacién- por la relevancia
que tienen las situaciones de ensefianza-aprendizaje- necesariamente requiere del
profesor la comprensién y la aplicacion de un conjunto de principios. Esto se hace aln

mas necesario cuando el quehacer docente se realiza en niveles basicos de ensefianza.

(p.8)
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Dentro de los resultados obtenidos en esta categoria respecto a la dimension de estudio
fortalecimiento de contenidos y metodologia de ensefianza presente en la tabla 3, se logrd
integrar toda la tematica referente a las ciencias naturales, y posteriormente aplicarla a través de
la estrategia pedagdgica y el juego de reglas en clase con los nifios y nifias de grado primero B.
En este aspecto se lograron muchas cosas positivas, tales como, el mejoramiento en sus notas,
obtenidas en cada una de las actividades posteriores a la aplicacion de la estrategia monopolio

aprendo jugando y experimentando.

Tabla 8

Ciencias naturales, aprendizaje y juego

¢ Te gustaria jugar en las clases de # de encuestados

ciencias naturales?

A.Si 22

B. No 5

Tabla 9. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracion

propia
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Figura 6

¢ Te gustaria jugar en las clases de ciencias naturales?

HSi ®mNo m

Figura 7. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos en la pregunta 6 manifiesta que el 62% de los nifios encuestados
opin6 de manera positiva frente al uso juego como estrategia de aprendizaje en el area de
ciencias naturales, evidenciandose con esto que el aprendizaje a través del juego puede aumentar
el interés y empatia por la asignatura de ciencias naturales en los estudiantes de primer grado de
la Institucién.

Por lo tal motivo se considera que el juego es una actividad que genera interés en los
nifios y las nifias, lo cual permite poder cumplir con una de las finalidades de la presente
investigacion ya que en ella se propone el uso del juego de reglas como estrategia pedagdgica,
para dar paso a clases divertidas, generando aprendizajes significativos ajustados a las

necesidades, intereses, ritmo y edad de los nifios y nifias.
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Por su parte el 38% de la poblacidn encuestada, respondio que no les gustaria jugar en las
clases de ciencias naturales. Por lo tanto, se evidencia que es necesario que se fortalezca en los
nifios el aprendizaje a través del juego. Cabe resaltar que es necesario que los juegos se
construyan con base al tema, tengan un propdésito educativo y formativo para la adquisicion de
un aprendizaje factible y duradero, ya que el hecho de que los nifios aprendan con gusto
convierte al juego en un medio de educacién importante al aplicar contenidos acordes a las

necesidades e intereses de los estudiantes en la educacion primaria.

Tabla 9

Ciencias naturales y aprendizaje

¢Participas en las actividades de la # de encuestados
clase de ciencias naturales, cuando
incluyen el juego como estrategia de

aprendizaje?

A.Si 25

B. No 2

Tabla 10. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes entrevistados. Fuente: Elaboracién

propia
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Figura7

¢Participas en las actividades de la clase de ciencias naturales?

ESi ENo

Figura 8. La figura muestra el resultado en porcentajes de la encuesta aplicada a estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia

En esta pregunta la mayoria de los nifios respondié que cuando se incluye el juego en sus
clases, el estudiante participa activamente, con esa actitud se puede analizar que los estudiantes
disfrutan plenamente cuando participan en las actividades planeadas, y es asi como se interpreta,
que el juego de reglas puede tener una incidencia significativa si es usado como herramienta de
ensefianza, ya que favorece el disfrute del aprendizaje con un fin pedagdgico.

Esto se refleja en el momento de aplicar la estrategia Monopolio aprendo: jugando y
experimentado en donde los nifios mantuvieron un interés constante y buena disposicion en el
momento de realizar cada una de las actividades que alli se disefiaron. De este modo, se
evidencia la importancia de la participacion del estudiante como protagonista y que se potencie
el desarrollo de habilidades indispensables para mejorar los procesos de aprendizaje de las
infancias, para permitir al estudiante aprender de forma significativa y autonoma los diferentes

contenidos del area ciencia naturales.
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CAPITULO V

Resultados

Después de las observaciones realizadas durante las préacticas y la aplicacion de las
encuestas dirigidas a estudiantes y la entrevista a los docentes del Instituto Pedagdgico Laura
Vicufa salieron una serie de actividades que se emplearon como estrategia pedagdgica, tuvo
como finalidad la importancia de implementar el juego de reglas durante las jornadas escolares
para obtener un aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales en los nifios y nifias de
educacion primaria. A continuacion, se presentaran los siguientes resultados:

Durante el proceso de investigacion referente a el juego de reglas como estrategia que
permitio el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales, logrando
aprendizajes importantes como, la identificacién de las caracteristicas que tiene el juego de
reglas, siendo considerado como una estrategia pedagdgica, permitiendo llegar tan facilmente a
los nifios y las nifias de la educacion primaria.

Es asi como el juego de reglas se convirtio en una herramienta educativa, especialmente
para los docentes donde empezaron a aplicarla en sus préacticas educativas y desarrolladas en los
estudiantes obteniendo aprendizajes significativos que contribuyeron a la formacion integral e
interés por los procesos de ensefianza- aprendizaje.

Dentro de los resultados obtenidos se considerd que las actividades ludicas como el juego
en los nifios influyeron de manera positiva, debido a que estas generaron un interés en el
estudiante por un aprendizaje duradero permitiendo dar respuesta al objetivo principal de este
proyecto, la finalidad fue analizar el impacto que genera el juego de reglas como estrategia que

permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios en edad escolar.
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Teniendo en cuenta lo anterior la propuesta de la estrategia pedagogica propuesta se logré
la comprension y la mediacion del docente convirtiendo el juego como una herramienta
fundamental en el proceso de ensefianza — aprendizaje en los nifios y nifias mediante la
construccién de conocimientos y aprendizajes significativos a través de situaciones de juego
planteadas por los docentes.

Por consiguiente, cada actividad propuesta en la estrategia pedagdgica: Monopolio
aprendo, Jugando y experimentando fue muy enriquecedora a nivel profesional y personal
porque en ellas se vivencio desde la practica el quehacer educativo que debe tener un educador
infantil como orientador de conocimiento, considerando el juego de reglas como una estrategia
de aprendizaje motivadora, innovadora y significativa en la educacion primaria.

Ademas, la planeacion de las actividades permitio generar en los nifios procesos de
ensefianza y aprendizaje de forma agradable, motivadora e innovadora, lo que contribuy6 para
que los estudiantes se sintieran coémodos en la clase de ciencias naturales, implicando en ello
gran motivacion y ganas de aprender significativamente.

Por lo cual, se fortalecieron los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area ciencias
naturales, asi mismo se logro apreciar en los estudiantes la motivacion, a partir de las actividades
propuestas en la estrategia pedagogica Monopolio aprendo: Jugando y experimentando, donde
proporcionaron la libertad a su imaginacion y creatividad, lo cual potencio su desarrollo integral.

Asimismo, el uso del juego de reglas como estrategia pedagodgica permitid irrumpio el rol
de dirigir y comprender que la busqueda de estrategias pedagdgicas es a través del juego que
hace que el ambiente del aula, se vuelva més enriquecedor y motivante y por lo tanto se logré
mayor nivel en el desarrollo integral de las infancias. Esto se evidenci6 al momento de aplicar la

propuesta pedagdgica Monopolio aprendo en los estudiantes de grado primero del Instituto
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Pedagogico Laura Vicufia en donde observaron cambios importantes relacionado con la
obtencion de conocimiento y ensefianza de las ciencias naturales.

Puesto que con los resultados obtenidos a través del juego se pudo inferir que las
actividades ludicas aplicadas a través de juegos reglas tales como el concéntrese, la golosa, el
twister, y los parques desarrollados con experimentos caseros dieron grandes resultados y
despertaron en los nifios y nifias el deseo de aprender jugando y conociendo acerca de las
ciencias naturales.

Por lo tanto, el juego de reglas como instrumento educativo, fue un medio importante que
tuvieron los estudiantes para comprender de manera mas facil nuevos conocimientos, por tal
razon en la actualidad se convirtié un recurso valioso para la educacion primaria que fue
aprovechado para el desarrollo de las actividades escolares.

Por otro lado, se evidenci6 la importancia de la creacion de actividades ludico-
pedagdgicas que le proporcionaron a los docentes la implementacion de diferentes estrategias
pedagdgicas, generando en los estudiantes un mayor interés por las clases y motivacion, fue
necesario que los nifios aprendieran con agrado mediante el juego de reglas como un medio para
la formacion en la educacion basica primaria.

Por ultimo, cabe resaltar que la estrategia pedagdgica propuesta y aplicada a los
estudiantes tuvo un impacto positivo en el Instituto pedagdgico Laura Vicufa, se observo que
las actividades realizadas fueron acordes para la edad y de calidad para los nifios y nifias, al igual
con estas actividades se evidencid que los estudiantes expresaron alegria, entusiasmo,
motivacion en cada uno de los temas propuestos, respeto por los demas, trabajo colaborativo,

esfuerzo e interés por realizar cada uno de los juegos, por lo tanto se afirma que los objetivos
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que se plantearon arrojaron un resultado positivo logrando mejores desempefios y aprendizajes
significativos en el area de ciencias naturales.

Finalmente es importante acotar que los resultados de las actividades disefiadas en la
estrategia pedagogica fueron eficientes, debido a que permitio el desarrollo de las capacidades
intelectuales, creatividad, imaginacion y saberes significativos que generaron un mejor desarrollo
en el aprendizaje del area ciencias naturales.

Los juegos aplicados fueron de gran importancia, ya que se evidencio el impacto que
tiene el juego de reglas en el aprendizaje significativo, en primer lugar se alcanzé evidenciar la
participaciéon y motivacién de todos los estudiantes por interactuar con los juegos del Monopolio
Aprendo, en un segundo momento se logré que los conocimientos previos que tenian los
participantes en las actividades propuestas mediante el juego de reglas esta informacion fue

incrementando con la nueva informacion adquirida en la actividad.
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Discusidn y conclusiones

El objetivo de esta investigacion fue analizar cuél es el impacto que genera el juego de
reglas, como una estrategia que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area
ciencias naturales en nifios y nifias de grado del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia. Teniendo en
cuenta el trabajo realizado, los objetivos planteados y a partir de los resultados obtenidos durante
la aplicacion de la propuesta pedagdgica en los estudiantes se logro llegar a las siguientes
conclusiones:

La implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras y motivadoras como el juego
de reglas generd en los estudiantes beneficios como el uso del juego de reglas como herramienta
educativa que permitié captar la atencion de los estudiantes, generando en ellos la participacion
activamente en la clase haciendo que el aprendizaje fuese més significativo. Con la intervencion
y estrategia pedagdgica realizada se evidencié mejoras en las actitudes, habilidades,
competencias de los estudiantes frente a los contenidos tematicos relacionados con el area
ciencias naturales.

Por consiguiente, la implementacion de estrategias pedagogicas que involucré el juego de
reglas, motivé la participacion activa de los estudiantes, promoviendo aprendizajes mas
profundos, significativos que mantuvieron el interés por la clase de ciencias naturales. Al incluir
el juego de reglas en las actividades diarias que realizaron los estudiantes se fortalecieron
habilidades importantes como la creatividad, el deseo y el interes por la participacion, el respeto
por los demas, la atencion y cumplimiento de reglas, permitié afianzar la estrategia pedagogica

como innovadora y motivadora que ayudo a reforzar el nivel de aprendizaje y la colaboracion de



86

los estudiantes, creando un ambiente dinamico entre maestros y estudiantes motivando el

aprendizaje del area ciencias naturales

Para concluir fue necesario dar respuesta a cada uno de los objetivos especificos, de
acuerdo con el analisis de los instrumentos aplicados en la investigacion, a partir del
procedimiento metodologico, se presentaron las conclusiones obtenidas. Teniendo en cuenta los
objetivos planteados desde los capitulos establecidos en la metodologia, y el objetivo general de

esta investigacion.

Por lo cual, se presento el analisis de la entrevista semiestructurada aplicada a los
docentes, donde se evidencio el primer objetivo que fue identificar las caracteristicas esenciales
del juego de reglas desde la perspectiva de los procesos de aprendizaje significativo en los nifios
de grado primero, se dio la identificacion de los aspectos relacionados con la percepcion del
juego de reglas como estrategia de aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales por

parte de las docentes del grado primero B del Instituto Pedagdgico Laura Vicuiia.

A partir de los resultados obtenidos con la entrevista semiestructurada, se concluye que
la informacion suministrada por los docentes entrevistados, identificaron que el juego de reglas
es una estrategia pedagdgica que generd conocimiento y saberes significativos en los estudiantes
potenciando el aprendizaje, mejorado la comunicacion y facilitado la comprensién de los
temas, donde ellos le dieron importancia al juego, considerando que este aporta en rendimiento
académico de los estudiantes, mejorando sus expectativas hacia el nuevo conocimiento por

medio de clases ludico pedagdgicas conllevandolo a un aprendizaje duradero.

Asimismo, se aplicd una encuesta a los estudiantes conociendo las opiniones respecto al

juego de reglas y si les gustaria que se implementara esta estrategia pedagdgica como ayuda para
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el fortalecimiento de su motivacion y aprendizaje en el area de Ciencias naturales. A partir de la
encuesta se disefio la estrategia pedagogica monopolio aprendo jugando y experimentando,
desarrollada con los estudiantes obteniendo un aprendizaje significativo en el area ciencias
naturales.

El proposito del segundo objetivo fue el disefio de la estrategia pedagdgica monopolio
aprendo, basada en el juego de reglas, para el desarrollo del aprendizaje significativo en la
ensefianza del area ciencias naturales. Para ello se implementd la estrategia pedagdgica con los
nifios de grado primero B del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia haciendo uso de juegos de
reglas como el concéntrese conozco mi cuerpo, la golosa, Golandia cientifica, el Twister
Animalandia y el parqués de experimentos craizy scientific.

Asimismo, contribuyendo el aumento y fortalecimiento del aprendizaje significativo en el
area ciencias naturales aumentando la motivacion, interés del estudiante por el aprendizaje y los
conocimientos de esta asignatura. De acuerdo a lo anterior se pudo comprobar que la
implementaciédn de las actividades desarrolladas a través de las distintas herramientas digitales
(Ver anexo E).

El proposito del tercer y altimo objetivo consistid, en evaluar el impacto del juego de
reglas, mediante las actividades de la estrategia pedagdgica monopolio aprendo, para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo del area ciencias naturales en los estudiantes de
grado primero del Instituto Pedagdgico Laura vicufia.

Para ello, se procedié a observar e intervenir en las clases del Instituto Pedagogico Laura
Vicufia desarrollando y aplicando con los estudiantes del grado primero B las actividades de la
estrategia pedagogica a partir de los juegos de reglas propuestos Yy se evaluaron los resultados

adquiridos apoyados en observaciones, toma de datos desde el diario de campo, para recoger los
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datos suministrados por parte del docente y estudiante, con el fin de conocer qué tan
significativo fue la aplicacion de la estrategia en su proceso de aprendizaje del area ciencias
naturales.

Después de corresponder a los tres objetivos especificos, se da respuesta a la gran
pregunta de investigacion ¢ Cuél es el impacto que genera el juego de reglas, como una estrategia
que permite el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area ciencias naturales en nifios

y nifias de grado primero del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia del municipio Soacha?

El juego de reglas aumenté y fortalecid el nivel de aprendizaje del area ciencias naturales
porque requirié de una actitud activa por parte del estudiante potenciando en los nifios y las
habilidades como la creatividad, la atencion, la memoria, favoreciendo la apropiacion y

fortalecimiento del conocimiento de manera significativa.

De igual modo partir del trabajo investigativo que se desarrollé se aprecid que el juego de
reglas como estrategia de aprendizaje se tuvo un impacto positivo en los estudiantes porque
posibilito la socializacion, el aprendizaje, el desarrollo integral y la apropiacion significativa de
los contenidos del area ciencias naturales en los nifios y nifias. Teniendo en cuenta que se logré
la comunicacion y el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes del grado primero B a partir
de los juegos desarrollados en la estrategia pedagdgica Monopolio aprendo Jugando y

experimentando los cuales fueron significativo a la hora de su implementacion.

Por lo tanto, el uso de estrategias pedagogicas como el juego de reglas en el aula tuvo un
alto impacto educativo, puesto que le permitié al docente planificara actividades escolares, en
funcidn de la edad, los intereses, el ritmo de aprendizaje, entre otros, factores que contribuyeron

el fortalecimiento de los procesos de ensefianza aprendizaje en el area ciencias naturales.
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Teniendo en cuenta lo anterior es preciso mencionar que el juego de reglas tuvo una gran

cantidad de ventajas y aspectos que favorecieron el aprendizaje del area ciencias naturales, ya
que fortalecieron habilidades y competencias en los nifios y nifias, ademas de incentivarlos de
manera significativa hacia el aprendizaje y la creacion de un ambiente mas interactivo,
innovador y motivador en el aula de clases, lo cual permitié que los aprendizajes adquiridos

fueron atractivos, profundos y duraderos para los estudiantes.

Desde esta misma perspectiva se considerd que utilizar el juego de reglas como recurso

de ensefianza es valorado de manera significativa puesto que fortalecié el gusto y el rendimiento

académico hacia el area de ciencias naturales por parte de las infancias, ya que los nifios y las

nifias encontraron en el juego y en las actividades ladicas que aportaron en su desarrollo integral.

Por tal motivo, el juego de reglas tuvo impacto importante en la adquisicion de
conocimiento, que permitié el fortalecimiento de ensefianza del area ciencias naturales al
favorecer que los contenidos se profundizaran mas, fueran faciles de asimilar, recordar y se
potenciara la participacion en las actividades de clase haciendo que el aprendizaje sea mas

eficiente y significativo.

Teniendo en cuenta lo anterior se evidencid que el desarrollo de las actividades
enfocadas en el juego de reglas contribuyo en la participacion desde el juego como estrategia
pedagdgica, lo cual aportaron en los nifios y las nifias cambios significativos en el aprendizaje
del area ciencias naturales, porque al tener mayor contacto con experiencias les permitié tener
una participacion activa dentro de su proceso de ensefianza, los estudiantes desarrollaron
habilidades como observar, descubrir, manipular, crear, imaginar, sentir y explorar lo cual

potencid el pensamiento cientifico de las de las infancias en la educacion primaria.
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Por ultimo, cabe destacar que con la informacion que se brindd anteriormente sobre el
uso del juego de reglas como estrategia de aprendizaje significativo, se analiz6 el impacto que
llegd a tener en el fortalecimiento del area ciencia naturales, cuando se incorporaron dentro de
las aulas llevando a cabo el proceso de ensefianza- aprendizaje. Por lo tanto, se concluye que este
tiene un impacto positivo en los estudiantes porque motiva a los nifios y nifias, despertando su
interés por el conocimiento de los contenidos que se fue abordado a lo largo de la ensefianza del
area ciencias naturales, lo cual permitio enriquecer y fortalecer los procesos de ensefianza

potenciando el aprendizaje significativo.
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ANEexos

Anexo A. Ficha técnica monopolio aprendo: Jugando y experimentando

Nombre o titulo del
proyecto.

Monopolio aprendo: Jugando y experimentando

Origen o naturaleza
peculiar del proyecto y
problema que
enfrenta.

Justificacion.

Objetivo general.

En el proceso de practicas educativas, realizadas en el
Instituto Pedagdgico Laura Vicufia del municipio de Soacha,
se logra evidenciar, desmotivacion, apatia de los estudiantes
para el desarrollo de las actividades, dificultad para terminar
las tareas, bajo rendimiento académico, falta de actividades
escolares ludicas y estrategias innovadoras que ayuden a
facilitar la comprension de contenidos, método de aprendizaje
tradicional y memoristico rutina y monotonia escolar y
ausencia de juego durante la jornada escolar el aula, lo cual
incide en la en la calidad educativa y el aprendizaje dado a la
primera infancia.

Con la estrategia Monopolio aprendo: Jugando y
experimentando, se pretende mitigar la problematica
encontrada aumentado la motivacion de las infancias frente al
aprendizaje del area ciencias naturales, generando un proceso
de cambio en las préacticas pedagdgicas, por medio de
actividades practicas e innovadoras que potencialicen
habilidades cientificas, despierten el interés de los nifios y las
nifias para que puedan, comprender qué es ciencia, explorar,
investigar y ser seres criticos, participes, reflexivos y estar
activamente involucrados en sus procesos de ensefianza
aprendizaje.

Evaluar el impacto del juego de reglas, mediante las
actividades de la estrategia pedagdgica monopolio aprendo,
para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en el area
ciencias naturales en los estudiantes de grado primero del
Instituto Pedagdgico Laura vicufa.
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Metas. . Fomentar el desarrollo del juego en el contexto educativo.
. Fortalecer los conocimientos del area de ciencias naturales.
. Desarrollar un aprendizaje significativo frente a las tematicas
relacionados en el &rea ciencias naturales
. Desarrollar la creatividad, el sentido de curiosidad, el espiritu
investigativo y de exploracion en las infancias.



Metodologias y
estrategias.

El Juego propuesto es un monopolio didactico, el cual fue
disefiado en el programa de presentaciones Power point esta
dividido con 4 actividades relacionadas a los temas de
ciencias naturales. Para comenzar a jugar los nifios deberan
seguir las siguientes instrucciones:

1. Cada estudiante debera esperar su turno para interactuar con
la ruleta del monopolio aprendo

2. Cada participante del grupo debera esperar su turno para
jugar, el primer jugador del equipo debera lanzar un dado, este
arrojard como resultado un numero por ejemplo (1,2,3, 4....
etc.).

3. El jugador debera simular ser la ficha de juego y debera
ubicarse en la casilla de inicio del monopolio aprendo y
caminar los pasos indicados por los dados anteriormente
lanzados hasta llegar a cada una de las actividades.

4. Al llegar el jugador debera ubicarse en la casilla o area
correspondiente y desarrollar la actividad que alli se indique
utilizando los materiales dispuestos para esta actividad.

5. Si el jugador realiza de manera correcta la actividad
propuesta en cada area ganara $100.000 pesos, pero si por el
contrario el nifio se equivoca o comete algun error durante el
desarrollo de la actividad ganara menos dinero 50.000 pesos.
6. Cada integrante del grupo tendra su turno para participar y
hacer el recorrido por el monopolio aprendo, ganara el nifio
que logre llegar hasta la casilla final del monopolio con méas
cantidad de dinero que los demas jugadores.

Actividad 1: Concéntrese conozco mi cuerpo

Objetivo: Identifica las partes del cuerpo y las relaciona con
objetos que pueden emplearse en ellas.

Actividad de inicio: Cancion cabeza hombros, rodillas, pies
Actividad de desarrollo: Por medio de un concéntrese
realizado en la plataforma interactiva Nearpod los nifios
identificaran fichas con diferentes partes del cuerpo por
ejemplo (Manos, pies, cuello, cabeza etc.). Estas fichas
deberan coincidir con diferentes objetos que puedan
emplearse en ellas. Por ejemplo, la ficha que contenga la
imagen de una mano debera relacionarse con la ficha que
contenga la imagen de unos guantes. Juego disponible en:
https://share.nearpod.com/MNhN2emQcch
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https://share.nearpod.com/MNhN2emQccb

Actividad final: Los nifios deberan dibujar en una hoja de
papel blanca la parte del cuerpo que mas le gusta y luego la
socializaran frente a sus comparieros.

Actividad 2: Golosa: Golandia cientifica

Objetivo: Identificar las partes de la planta y sus funciones.
Actividad de inicio: Se hara con los nifios una breve
socializacion sobre sus conocimientos previos acerca de las
plantas.

Actividad de desarrollo: Los nifios se ubicaran frente a la
golosa, luego lanzara una piedra, saltara en el lugar indicado y
cada vez que llegue a una parte de la planta, por ejemplo, el
tallo los nifios deberan indicar en una planta real donde esta
ubicado el tallo y la funcién que este cumple en los procesos
de la planta. Juego disponible en:
https://quizizz.com/join/game/U2FsdGVkX19v8bFppwFjSrB
%252FyQud69WNKIY hSwX6wWxNp6yJugW9IfBZA0zd%252
FWHSsip?gameType=solo

Actividad final: Se presentara a los nifios un video acerca de
la importancia de las plantas, sus partes y funciones.
Actividad 3: Animalandia Twister

Obijetivo: Identifica las caracteristicas de los animales
domeésticos, salvajes, acuaticos y aéreos.

Actividad de inicio: Dinamica “Dime un nombre de animal”
Actividad de desarrollo: Los nifios deberan ingresar al
siguiente enlace http://twister-roulette.com/es. Alli
encontraran el twister presentado de manera online. El color
rojo del twister representa los animales aéreos, el verde los
acuaticos, el amarillo los salvajes y el azul los animales
domeésticos. Cada vez que el nifio juega y cae en cada color o
categoria de animales por ejemplo color rojo animales aéreos,
los nifios deberéan indicar qué caracteristicas tiene la paloma y
el lugar donde habita.

Actividad final: Los nifios estaran ubicados en circulo,
seguidamente, la docente lanzara una pelota a uno de los nifios
presentes en el en circulo, cuando el nifio reciba la pelota
debera decir el nombre de un animal doméstico, salvaje,
acudtico o aéreo y luego lanzarle la pelota de a otro
compariero, quien deberd al recibirla debera indicar el nombre
de otro animal distinto al que dijo su compafiero pero que
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pertenezca a la misma categoria, por ejemplo si el nifio 1 dijo
gato que pertenece a la categoria de animales domésticos, por
lo tanto el estudiante 2 debera decir el nombre de otro animal
domeéstico diferente a gato y asi sucesivamente hasta que cada
integrante del grupo nombre un animal segln la categoria que
corresponda.

Actividad 4: Parqués de experimentos Crazy scientists
Objetivo: Elaborar distintos tipos de experimentos presentes
en la cartilla Crazy scientists.

Actividad de inicio. Se les haran a los nifios una serie de
preguntas con el fin de desarrollar su pensamiento cientifico
como ¢Por qué llueve? ¢Por qué sale el sol?

Actividad de desarrollo. En equipos de 4 personas los nifios
comenzaran a jugar en el 3D Parqués Lite descargado de
manera previa por cada uno de los estudiantes a través de la
herramienta digital Play Store, cada vez que la ficha llegue en
la salida o en el seguro del parqués, los nifios deberan realizar
uno de los experimentos propuestos en la cartilla Crazy
scientists utilizando los materiales que alli se indican y
siguiendo cada uno de los pasos dados.

Actividad final. El nifio debera socializar qué observaciones
o conclusiones tiene sobre el experimento realizado.

Nota: Ficha técnica de la estrategia pedagdgica. Fuente:
Elaboracion propia
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Anexo B. Formato entrevista a docentes |

Objetivo: Identificar aspectos relacionados con la percepcion del juego de reglas como
estrategia de aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales por parte de las docentes
del grado primero B del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia.

Nombre: Angela Garcia

Cargo: Docente titular grado 1 B

Fecha: 18 agosto 2020

Nivel Académico: profesional en Pedagogia infantil

1) ¢Considera usted que el uso educativo del juego de reglas y las actividades ludicas

ayudaran a fortalecer los aprendizajes de los nifios y las nifias? Si/ No ¢Por qué?

R/ Si'y en esta parte muy fundamental, el uso de las reglas, porque es que hay que
ensefarle mucho a los nifios el seguir instrucciones, por una parte esta el juego que es muy
importante y que ellos les gusta, pero por otro esta la parte de seguir instrucciones el seguir un
mando, el seguir una norma, el seguir una regla porque hay nifios que a veces no vienen desde
sus casa ensefiados a segur una instruccién porque se les deja hacer lo que ellos quieran, pero si
dentro del aula de clase les ensefiamos por medio del juego y de la mano del juego de reglas
para ellos va a ser muy importante en sus vidas a futuro, porque van a aprender a seguir
instrucciones, normas les va a ayudar a que estén atentos, también les va ayudar a trabajar en
equipo y asi mismo uno como docente pues, puede llevar a feliz término una clase, porque
pueda que yo tenga organizado un juego para desarrollar una clase, pero si el estudiante no sigue
reglas, no sigue instrucciones pues el juego que tenga planeado o el juego que tenga ehh bueno

haya organizado para mi clase de pronto no va a ser , no lo va poder lograr llevar a feliz término
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porque el nifio de pronto no pueda seguir instrucciones, entonces estas dos partes juegan de la
mano a la par y muy importante, el juego pero ensefiarles a seguir instrucciones dentro del aula
de clase o dentro del juego que estemos desarrollando, listo.

2) ¢Que aspectos cree usted que sean relevantes en la aplicacion del juego de reglas en

los procesos de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias?

R/ Bueno, tenemos en cuenta que el juego es muy importante para los nifios, pues porque
es una forma ladica y que mas que por medio del juego ellos aprendan, alguna tematica en
diferentes areas, entonces desarrollar en los estudiantes el juego nos ayuda a desarrollar en los
estudiantes ese aprendizaje de problemas, basado en problemas y también ayuda a desarrollar el
aprendizaje significativo.

3) Utiliza el juego de reglas dentro de sus estrategias de ensefianza, Si asi es ¢cree

usted que es eficiente dentro de los propositos de ensefianza? Si / No ¢Por qué?

R/ Si utilizo el juego, es muy importante el juego en los nifios porque les ayuda a ellos a
tener una concentracion, una coordinacion a estar motivados por la clase a que sean mas
interactivos en la clase, no que siempre sea el rol del docente y que el docente solamente sea el
que dirige la clase, sino que hay que incluir a los nifios en el desarrollo de la clase, en el
desarrollo de un aprendizaje y que mas, hacerlo por medio del juego donde ellos estan
aprendiendo, a la vez estan jugando y estan interactuando entre sus compafieros y con el docente
dentro del aula de clase y no se vuelve algo mon6tono, no se vuelve algo tradicional sino que es
algo llamativo dentro de un saldn de clase.

4) ¢ Qué tipo de estrategias pedagogicas utiliza para desarrollar el aprendizaje

significativo dentro de su aula de clase?
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R/ Okey, bueno una de las estrategias que utilizo en el desarrollo del aprendizaje
significativo es el trabajo en equipo, también actividades de acuerdo a los intereses de los
estudiantes, debemos tener en cuenta en un aula de clase que no todos los nifios aprenden de la
misma manera, entonces hay algunos nifios que son muy visuales, entonces en la parte visual
mucho trabajo de imagenes videos, hay otros nifios que son la parte auditiva entonces por medio
de una retahila, por musica, también trabajo mucho la parte de planteamientos de problemas
¢ Qué quiere decir eso de planteamientos de problemas?, entonces que el nifio cree en su mente o
hable sobre algun problema que él quiera o que le surja saber y asi mismo buscar estrategias de
solucion, que los mismos nifios conlleven a esa estrategia de solucion.

5) ¢Qué tipo de herramientas materiales utiliza para el apoyo y la orientacion de las
actividades del area de ciencias naturales?

R/ En el area de biologia , un area muy bonita y 6sea que herramientas, hay muchisimas
pero que bueno, que bueno que, ehh igual eso depende del contexto con los nifios que uno esté
trabajando, pero de pronto si yo me encuentro en un contexto donde pueda trabajar que tuve la
oportunidad en un colegio que es cercano hacia la parte del campo jgenial,! una salida de campo
gue mas para ellos poder interactuar con lo natural, con lo bioldgico con lo vivo, pero si de
pronto me encuentro en un contexto que el colegio no se acerca hacia el campo hay que buscar,
una de las maneras también es tomarse el mismo nifio como objeto de estudio, ehh que otra
herramientas utilizaria o utilizo son videos, ldminas, juegos, acertijos, guias, libros son mas

que todo las herramientas que utilizo.



105

Anexo C. Formato entrevista a docentes Il
Objetivo: Identificar aspectos relacionados con la percepcion del juego de reglas como
estrategia de aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales por parte de las docentes
del grado primero B del Instituto Pedagdgico Laura Vicufia.
Nombre: Luz Marina Suarez Ortiz
Cargo: Docente titular grado primero B
Fecha: 21 octubre 2020

Nivel Académico: Técnica profesional en educacion preescolar

1) ¢Considera usted que el uso educativo del juego de reglas y las actividades ludicas
ayudaran a fortalecer los aprendizajes de los nifios y las nifias? Si/ No ¢Por qué?

R/ Si, porque el juego de reglas permite reconocer los derechos, necesidades y
pensamientos diferentes al suyo, las actividades lGdicas permiten el juego de roles, el desarrollo
de la creatividad, el fortalecimiento de sus habilidades sociales, emocionales y corporales.
Ademas de ello considero que si jugamos y no tenemos reglas realmente el aprendizaje es muy
poCo.

2) ¢Qué aspectos cree usted que sean relevantes en la aplicacion del juego de reglas en
los procesos de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias?

R/ La socializacién con sus pares, el seguimiento de instrucciones, exploracion de su
propio medio y el conocimiento de si mismo, sus gustos y opiniones al respecto, la interaccion,
también la practica, la observacion y el juego en si.

3) Utiliza el juego de reglas dentro de sus estrategias de ensefianza, Si asi es ¢Cree

usted que es eficiente dentro de los propoésitos de ensefianza? Si / No ¢Por qué?
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R/ Si, porque es importante el seguimiento de instrucciones, el juego grupal que requiere
respetar los pensamientos y espacios del otro. Es importante porque las reglas permiten
identificar como y cuando debemos jugar.

4) ¢ Qué tipo de estrategias pedagogicas utiliza para desarrollar el aprendizaje
significativo dentro de su aula de clase?

R/ El arte como una herramienta de aprendizaje significativo, le permite al estudiante
fortalecer su capacidad creadora, herramienta importante en el aprendizaje significativo, ademas
de ello generalmente averiguo con respecto al conocimiento previo del estudiante y compartir los
saberes.

5) ¢Qué tipo de herramientas materiales utiliza para el apoyo y la orientacion de las
actividades del area de ciencias naturales?

R/ Las herramientas TIC, juegos de mesa, experimentos caseros, laminas, videos, mapas

mentales y graficas



107

Anexo D. Formato encuesta, dirigido a nifios y nifias del grado primero B

Objetivo: Conocer las opiniones de los estudiantes respecto al juego de reglas y si les
gustaria que se implemente esta estrategia pedagdgica como ayuda para fortalecer su aprendizaje
en el area de Ciencias naturales y su motivacion.

Fecha de aplicacion: 11 noviembre 2020

1. ¢Te gusta la materia de ciencias naturales?

. K
SI NO

2. ¢Te gusta descubrir cosas?

o Y

En el tablero En el cuaderno Con un experimento y juegos
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4. ;Quién day elige las reglas que se deben cumplir cuando juegas con tus comparieros?

Solo tu Todo el grupo Un adulto

5. ¢ Ta profesor (a) juega contigo?

si No/ avecss

6. ¢ Te gustaria jugar en las clases de Ciencias naturales?

Si No

7. ¢Participas en las actividades de la clase de ciencias naturales?

v R

SI

Algunas
Veces
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Anexo E. Evidencias fotograficas aplicacion: Estrategia pedagdgica: Monopolio aprendo

jugando y experimentando herramienta Digital

Fecha de aplicacion: 13 de abril 2021

Actividad central: Monopolio aprendo

00 32
@

Compartir pantalla

Fotografia 1. La fotografia muestra la aplicacion de la estrategia Monopolio aprendo. Fuente:

Participantes

Elaboracion propia
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Actividad 1: Concéntrese conozco mi cuerpo

Elaboracion propia
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Actividad 2: Golosa Golandia cientifica

I NONOT © OB

M 1w Streck 2nd a0 £l

Cual de estas partes es la raiz de la planta?

Participantes Compartir pantalia

Fotografia 3. La fotografia muestra la aplicacion de la actividad 2, partes de la planta. Fuente:

Elaboracion propia
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Actividad 3: Animalandia Twister

e
mano izquierda 'y +* ¢

animales. Fuente: Elaboracion propia
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Actividad 4: Parqués de experimentos Craizy Scientific

| i

> @0 00 00 (N ) 00 00 . OOv’ 00
VS AV IS AT UAS S
I
»
,/L
[
t

Fotografia 5. La fotografia muestra la ap'licécién de la actividad 4, Elaboracion de experimentos.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo F. Evidencias fotograficas aplicacion: Estrategia pedagdgica: Monopolio aprendo jugando

y experimentando fisico

Monopolio aprendo jugando y experimentando

Fotografia 6. La figura muestra la actividad central de la estrategia pedagdgica. Fuente:

Elaboracion propia
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Concéntrese: Conozco mi cuerpo Golosa: Golandia cientifica

* Excelente & =

Fotografia 7. La fotografia muestra la actividad 1~ Fotografia 8. La fotografia muestra la
actividad 2

Fuente: Elaboracién propia

Fotografia 9. La fotografia muestra la actividad 3 FotografialO La fotografia muestra

la actividad 4
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Anexo G. Consentimiento informado padres de familia para la aplicacion de la estrategia

pedagdgica

UrNRNIAMINUTO CORFORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACTON SEDE FRINCIFAL

CONSENTIMIENTO INFORMADO TRABAJO INVESTIGATIVO DE GRADO

Somos estudiantes de la Corporacion Minuto de Dios del programa de Licenciatura en
Educacion Infantil. Como parte de nuestro trabajo de grado se llevara a cabo una encuesta
a los estudiantes del grado primero B del instituto Pedagdgico Laura Vicufia del municipio de
Soacha con el objetivo de determinar cudles son las posibilidades pedagogicas la teoria del
jusgo de reglas como una estrategia gue permita fortalecer el aprendizaje significativo de
laz ciencias naturales.

La informacion obtenida a través de esta encuesta sera mantenida bajo estricta
confidencialidad con solo fines académicos.

M participacion como alumno no repercutird en mis actividades ni ewvaluaciones
programadas en el curso.

Mo habra ninguna sancidn para mi en caso de no aceptar la invitacion.
Mo haré ningln gasto, ni recibiré remuneracion alguna por la participacion en el estudio.

Declaro que he leido (o se me ha leido) v (he) comprendido las condiciones de mi
participacion en este estudio.

Yo identificado con la cedula de
ciudadania padre del alumno ,
del curso v de afios de edad, acepto de manera voluntaria que

se incluya @ mi hijo como sujetc de estudio en el proyecto de inwestigacion
denominado: . luego de haber
conocido y comprendido en su totalidad, la informacién scbre dicho proyecto.
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L UNIMINUTO

Universitaria Minuto de Dios
EMMM&(MMMQ&W
Vigtadas MinEducacsn
Anexo H. Planeaciones pedagdgicas

CORPORACTON ENIVIRS TAKIA MENUTO DX DROS
fpuNIMmInNUTO FACULTAD IR EDUCACION SKDE PRINCIFAL
o - PHACTICAS MEDAGOGICAS
Vermis Na 2
Farrn de 200N

PROGRAMA DE LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL - LEIN
FORMATO PLANEACTION INTERVENCION PEDAGOGICA

FECHA: Martes 13 da abot dol 2021 PLANEACION N°1
NOMERE: Angels Vanesa Beltran Mera ID: 516416

Angela Jireth Gurman Ospina 603450

Ly Pstnicia Salazar Casnillo 591396
CENTRO DE PRACTICA:
Instirueldon Educativs Laura Vieuia

L. Transicidn eatrs la expenencia concreta y 2 observacion reflemiva: descnbir el
contexto (ver). Pregustas.  Cual ens ol contexto de mm mbervencitn (Jos estudiantes,
ol bagar, el curso, el proprama, ese )7 1Y cudl era o obyetivo de esta intervension”?

Contexto (caracterizacion del grupo, dimension, tlempo destinado, recurion)
&upmmmwm.(mmv(xmmmgwma atitucadn educativa
Tanra Vicufa en Soacha Cundinamarca de edades de 6 2 7 afloa 1e potenciard la dimension
comuaicativa, ol hemad destinado de Is actividad es do 20 minutos

Tema: Las partes del cuerpo,

Objetive
Reconooer ¢ sdentficer 1as partes del cuetpo v los difecentes elementos g se pusden usar en el

Compelenciag a Jogmr con la intervencion

Saber: Los 215305 ¥ nsiing ectasun en capacadad de sdentifices lns partes del cuerpo e wdentificar que
objetos s& pueden ultlizer en ellas

Ser: Los mifics v nifias estaran ex la capacidad de interactuar coa &l medio que los rodea.

Saber hacer: Los aifios y nifias estaran en capacidad de sjacutar habilidades del lenguaje corperal.

Indicadores de desempeno

» Elestodiants logram reconccer caracteristicas del cuerpo humano.

s El estodiante lograra imteractuar con sus pares v docentes.

s Elestodiante logram imteractuar con las imagenes del cusrpe v loa relacicns coa diferantes
elementon que ae puedes ublizar




| CORPORACION UNIVIRSITANIA MINUTO DY D10
FouUNIMINUTO FACULTAD DK ¥DUCACION SKDE PRINCIFAL
o — o b PRACTICAS PEDAGOGICAS
\erymm Nn 2

Fmern de N

Dexcripcion de ln actividad & devarroller
L2 planeacion empeeza con |2 (Ruleta) Monopeli Apreado, las docentes =n formacion haran girar la
rujeta para indicar of orden de Tns actividades. Tendendo oo cusatn i secueacia se desasrolinn

Wam (Cm)ummllmxwemhcm ‘Cabeza hombroy "
! o hiP

Actividud de desarrolle. Las docentes en formaciom mdicars & los estudiantes ingresar = 1s platafomma
Nearpeod httpasharenearpod.com/AyYVIpO30bl donde deben asoczar objelos ¥ 10pa con lus
prttes del cuerpo,

Actividad de clorre: Se realizars preguntas tales como. “en Joe dedor que socesimics podemoe pooer
donde el o que desee participard respondsendo & s pregunts

tedricos (Conceptos que fandamentan la intervencion, citacion normas APA)

Segun Marnner v Rasle (2007) esta tecniy sostwne 1a tmportancis de los progranas educatiios
formales e mformales, L2 milizacicn de medics andiovisuales para tramumiter infoemacica y otras
formm de docencin y trasamisdn de la informacice soa ejemplos de foy factores edacativon que s
relacicnam con o sgmbeado del cudado. Taminén, refiere que la salud es un pateéa de mpmbicsde
para l2s persones, las familias v las comunidades En todas las sociedades bummanas, las creencias v las
peacticas asimeaciales sobee ta eafermednd v 1a salud 1on camcteriaticas centrales de 1a cultara La
salud 0o es, simplements, 1s consecuencs de un estade Soco del per. Las persons construyen su
realidad de salud y relacidn coa la biclogia, patrones mentales, caracteristicas de su imagen del
cuerpo, la meate i ol alms, Ins estruchums famitinres, las estructoras de 1a sociedad v de la comumidad
(politicas, econdmucas, legales v tecnologicns), § las experencias de cusdsdoe que dan stgmficado & 1as
maneras complejas de vada.

Argado v Ayusc (+'f) sefialan que el centro educativo es el pilar basico para el desarrollo de
estratezing que contribuyen en la prevescide v promocedn de In anlud individizal y colectiva § poc fo
tassto, permte capacatar en salud y tambren contnbutr & s mejors Sel mecho 2mbrente.

E1 Manssterio de Salud (MINSA, 2012) reflere que, e centro educativo s ut espacio prvilepiado pats
Ia formacice y difusidn de una coltura de [2 salud desde sus alumnos hacia la familia v comunidad,
Como mstitucion repeesentativa do 3u localidad, ex responsable de ta comatraccsdn de eapacics de
desarrellos saludsbles y sostembles en el bempo en coordimscion cen otras mstituicoes.

Recuperado de:

Evaluaclén
El nshio Sogrard realizar ef recomncimiento de 123 partes del cuerpo. Se ohservard o cumplimdento de
§os objetivos v laa competencias desarroliadas ea 1os nifica deade of desenvolvimiento do la clase
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CORPORACTON UNIVIGUSTTAKIA SRNUTO DF. D90
fouUNIMINUTO FACULTAD DE KOUCACION SYDE PRINCIFAL
. A FRACTICAS IXDAGOGICAS

Vorssin N 1

Eaer dr 0¥

PROGRAMA DE LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL - LEIN
FORMATO PLANEACION INTERVENCION PEDAGOGICA

FECHA: Manas 17 de abnl dal 2021 PLANEACION N2
NOMBRE; Angels Vamess Beltran Mera ID: 616416

Angels Joeth Guzmin Ospins 9460

Linn Peericia Salazar Cassitlo 594396
CENTRO DE PRACTICA:
Institucién Educativa Lanra Vicuiia

| Transscidn entro | expencncia concreta ¥ 1a obsersmcion reflexiva: descnibir ol
contexic (ver). Preguntas: ;Cual en el contexto de mu intervencion (Jos estudiantes,
el lugar, el cusso, el programa ete)? | Y cull era o chyetivo de ects miervencin”

Contexto (caracterizacion del grupo, dimension, tiempo destinado, recursos)

Esta planearion esta dingida a (19) aifios ¥ (10) nshas del grado primero B, instizucica educatia
Laura Vicufia en Scacha Candsnamarca de edades de 6 a 7 2805 se potenciara la dimensidn
comumcativa, el tismpo destinado de la actividad es de 20 munutos,
me
Tdentificar lax pares de laa plastay ¥ 1a fancidn que cample cada una de ellns
Competencias a lograr con la intervencida

Saber: Los nifics v mifias estarin ea capacidad de reccaocer las partes de la planta ¥ la funcidn de
cada una de ellas
Ser: Loy nafioa v wiflas estarda en la capacidad da relacicnar ko vato ea clase con o medio que Ioa

rodea
Saber Lol ! pacided de 6 habitidades el | . |
lldiudu:.‘edun’do =

¢ El estudiante lograra reconocer las caracteristicas que conforman 1z plants.
¢ El cstudiante logra iterachizar oon sus pares v dooeates
¢ El cstudsante lograra relactonar In actividad propoestn con an vida cotidsasna




CORPORACION UNIVIESTARIA MINUTO DY D10

UNIMINUTO FACLLTAD OF YDUCACION SXDE PRINCIPAL
ey o et o & > PRACTICAS PYDAGOGRCAS
Vermma No ?
¥owrn e 00

Descripeidn de la acrividad a desarvollar

La planeacite empiezs con la (Rulets) Monopoli Aprendo, la: docentes en foemacion hards gizar la
ruleta para indicar el crdea de las activedades. Teaiendo en cuentz la secuencia se desamrollan.

Actividad de inicio: (Golosa) se iniciara fa actividad con un video interactivo donde el “Camaleca™

httpsy www.youtubs com watchv=zIDVmB_al DI explica las partes de la planta y el cuidado que se
deben teper con ellas.

Acrividad de desarvollo: Taa docentea e formacsdn mdscarn oy estudsastos spresar a la plataforma
Quizzz esto juego realiza pregustas donde sobree [a planta, 5o tiene un tiempo determinado v avanza
de arvel hasta legar al maxsmo

Actividad de cigrre: Los nifios y mess reahzean una mamvabdod representativs a Jas partes de la
plants con materinles que tengan en o hogas

tedrices (Conceptos que fundamentan la intervencidn, citacion normas APA)
si e aprecian difereqcias entre las distintas culturas ded anla en cuanto a ks forma de tratar |2
naturalera chservamos que una amplia maycoia de escuelas cuestan con niBos ¥ nifes de diferentes
cultaras v de ellas, 2 excepcion de un caso en el que si s han aprecsado diferencias, el resto de
maestroa’as a0 comiden qae ¢ trato entre usos aiflca § otros yuponga alguna diferencsa ea cuanto A
1a forma de tratar o relacicnarse con ta nanualezn. Con 0o, qUaresnos FEMATCAC GUE ALEIYON
sesultados a0on caxs completamente opuestos A 503 que obtuvo Venegas, A (2013)

1105 03 ‘ / 10234163021, Camads

Evaluacién
- Se observara el cumplimiento de los objetsvos y las competencias desamolladas 3 los mifics desde ef
desenvolvimuento de la clase.

Flabora: Recibe: Revisa:
Angela Vanma Beftriin Mo
Angels Jireth Guzmin Ozpina Profesor Titular o Docente Acemspaiiante

Docente en Formacion
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UNIMINUTO CORFORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE MOS
: ; FACULTAD DE EDAMACON SEDE PRINCIPAL

PRACTICAS PEDAGDGICAS

Version Ho. 2

Enero de 2049

PROGRAMA DE LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL - LPIN
FORMATO PLANEACTON INTERVENCION PEDAGOGICA

FECHA: Martes 13 de abril del 2021 PLANEACION N° 03
NOMERE: Angela Vanesa Beltran Mora ID: 616416

Angela Jireth Gueman Ospina 409460

Lina Patricia Salazar Castillo 504396
CENTRO DE PRACTICA:

Institucion Educativa Laura Vicuiia

1. Transicidn entre la experiencia concreta v la observacion reflexiva: describir el
contexto (ver). Preguntas: ; Cuoal era el contexto de 1 intervencion (los estudiantes,
el lugar, el curso, el programa, ete.)? ;Y cudl era el objetivo de esta intervencion?

Contexto (caracterizacion del grupo, dimension, tiempo destinado, recursos)
Esta planeacion esta dirigida a (19) mifios v (10) nufias del grado primero B, mstitucion educativa Laura
Vicufia en Soacha Cundinamarca de edades de 6 a 7 afios se potenciara la dimension comunicativa,

el tiempo destinado de la actividad es de 20 minutos la cual requiere de los recursos como
materiales que tengan en sus casas (vasos transparentes, papel, frijoles, agua).

Objetive

Elaborar los diferentes expenimentos de la cartilla crazy scientific.

Competencias a lograr con la intervencion

Saber: Loz nifios estaran en la capacidad de reconocer que es un experimento y como
realizarlos con materiales que tengan en las casas.

Ser: Loz nifios estaran en la capacidad de desasrollar expresidn creativa a partir de la
manipulacion de diferentes elementos.

Saber hacer: Los nifios estaran en la capacidad de reconocer v construir una serie de
experimentos, teniendo en cuenta sus conocimientos previos ¥ las instrucciones dadas por la
docente.

Indicadores de desempefio

® El estudiante lograra reconocer como realizar experimentos con materiales sencillos.

® El estudiante lograra interactuar con sus pares v docentes

o El estudiante lograra construir experimentos a partir de las instrucciones dadas por la
docente v haciendo uzo de los materiales requeridos en esta actividad.




10H UHIVERSITARLIA MINUTO DE DIOS
LTAD DE EDUCACION SEDE PRIN

UNIMINUTO CoReD

WAL

PRACTICAS PEDAGOGICAS

WETEIT O T

Descripeion de la Intervencion a desarrollar

Enero de 2049
Aectividad de inicie
La planeacién empieza con la (Ruleta) Monopoli Aprendo, las docentes en formacion hardn
girar la ruleta para indicar el orden de las actividades, Teniendo en cuenta la secuencia se
desarrollara.

Actividad de desarrollo

Las docentes en formacion indicara a los estudiantes ver la pantalla del computador v por los
grupos que estin divididos seleccionar un color ¥ ndmerc (1, 2, 3. 4) en un segundo monto el
primer grupo lanzara los dados. las fichas correrdn en seguro en seguro cuando esto suceda cada
grupo tendrd que ir desarrollando paso a paso un experimento indicado por las docentes en
formacion asta llagar a la meta en donde el experimento debera estar terminado.

Actividad de cierve
Se realizarin preguntas tales como para qué sirve el experimento desarrcllado durante la
actividad, donde los nifios al azar responderan las preguntas.

Referentes tedricos (Conceptos que fundamentan la intervencidn, citacién normas APA)

Segin Iglesias, 2004, 8i bien en el proceso de construccidn del conocimiento cientifico se habla
usualmente del mundo del pensamiento y del mundo de la realidad es decir de la teoria v del
experimento, “de lo que se trata cuando se hace ciencia es de ver el modo en que los
pensamientos v 1a vida experimental concuerdan hasta darnos 1a idea de que efectivamente
conocemos algin aspecto de la naturaleza o de la realidad™.

Evaluacion

Se evaluara todo el proceso realizado por los nifios con 1a utilizacién de los materiales ¥ 1a
ejecucion de la actividad.

VALIDACION
Elabora: Recibe: Revisa:
Angela Vanesa Beltran Mora
Angela Jireth Guzmén Ospina Profesor Titular o Docente
1 ina Patricia Salazsr Castillo Coordinacion Acompafiante
Docente en Formacion
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UNIMINUTO CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTOD DE DIOS
FACULTAD DE EDUMCACION SEDE PRINCIPAL

PRACTICAS PEDMGOGICAS.
Versidn Ho. 2

Enero de 2049

PROGRAMA DE LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL - LPIN
FORMATO PLANEACION INTERVENCION PEDAGOGICA

FECHA: Martes 13 de abril del 2021 PLANEACION N° 04
NOMERE: Angela Vanesa Beltran Mora ID: 516416

Angela Jireth Guzmén Ospina 609460

Linz Patricia Salazar Castillo 394306
CENTRO DE PRACTICA:

Institucion Educativa Laura Vicuiia

1. Transicién entre la experiencia concreta v la observacion reflexiva: deseribir el
contexto (ver). Preguntas: ;Cual era el contexto de mi intervencion (los estudiantes,
el lugar, el curso, el programa,_ etc.)? ;Y cudl era el objetive de esta intervencidn?

Contexto (caracterizacion del grupo, dimension, tiempo destinado, recursos)

Esta planeacion esta dirizida a (19) nifios v (10) nifias del grado primero B, mstitucién educativa Laura
Vicufia en Soacha Cundinamarca de edades de 6 a 7 afios se potenciara la dimension comunicativa,
el tiempo destinado de Ia actividad es de 20 minutos la cual requiere de los recursos como
unagenes de animales a color.

Objetive

Reconocer la clasificacion de los animales zegiin sus caracteristicas.

Saber: Los nifios estardn en la capacidad de reconocer cuales son los animales salvaje, acudtico,

aéreos v domésticos, a partir de la actividad del Twister.

Ser: Los nifios estaran en la capacidad de desarrollar expresion creativa a partir de la
manipulacion de diferentes elementos.

Saber hacer: Los nifios estaran en la capacidad de reconocer los animales salvajes, acuaticos,
aéreos v domesticos, teniendo en cuenta sus conocimientos previos v las instrucciones dadas por
la docente.
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UNIMINUTO CORFORACION UHIVERSITARLA MINUTD DE DIOS
. FACULTAD DE EDIACACHIN SEDE PRINC]
PRACTICAS PEDAGOGICAS
VETSHT N2
Enero de 2019
Indicadores de desempefio
& El estudiante lograra reconocer caracteristicas de los animales.

# El estudiante lograra interactuar con sus pares y docentes

# El estudiante lograra interactuar con las imagenes de los animales a partir de las
instrucciones dadas por la docente y haciendo uso de los mateniales requeridos en esta
actividad.

Descripcion de la Intervencion a desarrollar

Actividad de inicio

La planeacion empieza con la (Ruleta) Monopoli Aprendo, las docentes en formacion hardn girar
1a ruleta para indicar el orden de las actividades, Teniendo en cuenta la secuencia se desarrollara.

Actividad de desarrollo

Las docentes en formacion indicaran a los estudiantes conformar nueva mente los cuatro grupos
en los cuales deberan realizar lo que el tablero les indique y repetir el movimiento (color azul
levantar la mano derecha v nombrar el animal correzpendiente 31 es salvaje, acuatico, aéreos y
domésticos).

Actividad de cierre

Se realizardn preguntas tales como “loz caballos comen came™, donde los nifics al azar
responderdn las preguntas.

Referentes tedricos (Conceptos que fundamentan la intervencidn, citacion normas APA)

Sepgin Cristina Simdn (2020) Los animales, durante su proceso evolutivo, se han adaptado a vivir
en muchos medios diferentes, asi como a consumir los alimentos que habia disponibles. Muchos
se han especializado en comer un Gnico tipo de alimento, evitando la competencia con otros
Organismos.

Evaluacién

Los nifios lograran reconocer los animales que hacen parte de los grupos camivoros, acuaticos,
terrestres.

VALIDACION
Elabora: Recibe: Reviza:
Angela Vanesa Beltran Mora
Angela Jireth Guzmsan Ospina Profesor Titular o Docente
Lina Patricia Salazar Castilla Coordinacion Acompanante
Docente en Formacion
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CORPORACTON UNIVIGUTTAKIA SRNUTO OF. D005

foUYNIMINUTO FACULTAD DE KUDCACION SYDY PRENCIPAL
“ b o PRACTICAS JXDAGOGICAS

Vorssion Ny 1

Enern dr 200V

PROGRAMA DE LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL - LEIN
FORMATO PLANEACION INTERVENCION PEDAGOGICA

FECHA: Manes 13 de abeil del 2021 PLANEACION N2
NOMBRE; Ansels Vmess Beliran Mora D: 616116

Angels Jmeth Guemin Ospins 09460

Linn Pstricia Salazar Cassitlo 594306
CENTRO DE PRACTICA:
Institucidn Educativa Lasra Vicuia

| Teansscidn entro In expenencsa concreta v 1a obserscion reflexiva: descnibir ol
contexto (ver). Pregustas: (Cual era el de mi inter son (Jos estudiantes,
el lugar, el cusso, el programa ete )7 | Y cutl era e clyetive de ects mitervencin”

Contexto (caracterizacion del grupo, dimsension, tiempo destinado, recurses)

Esta planearioa esta dingida a (19) aifios ¥ (10) nshas del grade primero B, instisucica educativa
Laura Vicufia en Scacha Candsnamarca de edades de 6 a 7 2803 se potenciand la dimensidn
comumcativa, el tismpo destinado de la actividad es de 20 munutos,

Objetive
Tdentificar las pares de laa plastas ¥ 1a foncisn que cample cada una do ellns

Competencias a lograr con la intervencisn

Saber: Los nifics v sifias estarin ea capacidad de reccaocer Ias partes de la planta v la funcén de
cada una de ellas

¢ El estudiante lograra reconocer las caracteristicas que conforman Iz plants.
¢ El cstudiante lograr steractizac con sus pares y docentes.
o  FEl estudsante lograra relactonnar In actividad propoestn con au vida cotidsana

Ser: Loy paflon y wiflax in o0 la capacidad da relacicaar o vato en clase con ol medio que fo
rdea

Saber hacer: I.oa nidos ¥ nifias estarin en capacidad do ejecurar habitidades del lenguaje comporal
Indicadores de desempedio
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Anexo I. Diarios de campo

I CORPORACION UNIVERSITARIAMINUTO DE DIOS
t:-'* JUNIMINUTO FACULTAD DEEDUCACION SEDE PRINCIPAL
Edutariin de calidad ol dtanc e odas FRACTICAS PEDAGOGICAS
. Versin Na. 2

Enero de 201%

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -UNIMINUTO
LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL ITINERARIO REFLEXIVO

PRACTICA LEIN
FECHA: Martes 13 deabril del 2021 ITINERARION®I
NOMBRE: Angela Vanesa Beltran Mora 1D: 616416
Angela Jireth Gumin Ospina 609460
Lina Patricia Salazar Castillo 594396

CENTRODE PRACTICA: Colegio Nuestra Sefiora de las Misericordias.

1. Experiencia concreta (ver): Deseribir (narrar) mi prictica, mi intervencion. jQué
fue en concreto lo que observe en el sitio de practica?

Se pudo ver que los nifios se sienten muy comodos con la docente titular del grado primero
B v con nosotras a la hor de realizar la planeacion donde la docente titular v nosotras
interactuamos mucho con cada uno de ellos haciendolos participes en cada actividad
realizada durante el dia generando en ellos una actitud positiva por querer aprender cada din
mis en compaiiia de sus padres que son una parte muy esencial en este proceso virtual
donde la docente hace muy participe a los padres en cada clase realizada.

1. Observacion reflexiva (ver-juzgar): analizar lo que ocurrio durante mi instancia
en ¢l sitio de prictica. Preguntas: ;Qué ocurrio?

Lo ocurmrido en el sitio de practicas fue ver el interés de los nifios por interactuar con el
juego (concéntrese) todos estaban muy participativos v querian ser los pimeros en
contestar [as preguntas realizadas por nosotras las docentes en formacion

3. ;Como reaccionaron los estudiantes? ;Y como reaccione yo?

Los estudiantes reaccionaron muy bien todos estaban muy felices y motivados por
interactuar con ¢l juego (Concéntrese), nosotras reaccionamos muy feliz de ver que les
susto la actividad y el interes que ponian para gjecutarla.

4. ;OQué fue o que funciono bien y que no tan bien?

Lo que funciono fue que a los nifios les gustd mucho la actividad y se sintieron muy
comodos a la hora de realizaro v lo que no funciono fue el audio de algunos nifios a la hora
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de mtemctuar con las docentes v sus compafieros y la conexion a intemet estuvo mal por
parte de los estudiantes y las docentes en formacion.

5. Transicidn entre la observacion reflexiva y la conceptualizacion abstracta
(JUZGAR): identificar una raxon/hipitesis de lo ocurrido. Preguntas: ;Por qui

funciond bien? ;Y por qué no funciond?

Funciono bien por el respeto de parte v parte generando un buen ambiente en las clases y o
que no funciono bien fue que casi todos los estudiantes no apagaban sus microfonos cuando
la dovente estaba dandoles las explicaciones de las actividades y la conexion a internet fue
muy mala por parte de los estudiantes y de las dos docentes.

6. Conceptualizacion abstracta (juzgar-actuar-devolucion creativa): generalizar
relacionande con ka teoria ¥ buscando obtener un principiofuna leccion de la

experiencia. Preguntas:

- Cuwiles elementos generales o tedricos de los espacios académicos cursados me
pueden permitir comprender la situacion?

Es un proceso fisiologico o psicologico, innato y/o adquirido, implicito o explicito al
organsmo, impulsado por la necesidad, deseo ¢ importancia que se asigna; gencrando asi
energia ¥ voluntad, las cuales determinan la actitud de los estudiantes. (Schunk, 1996, p.
40).

- Cuiles principios/lecciones puedo desprender?
La motvacian,

7. Identificar una posible solucion con relacién a lo observado. (actuar):

La mplementacion de otm herramienta para realizar las videollamadas durante las clases
para no tener mterferencia de somdo.
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