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Resumen

Todos los nifios y nifias en su proceso de formacidn educativa deben desarrollar diferentes
habilidades, relacionadas con el analizar, el comparar, ordenar, habilidades cognitivas como la
memoria, el lenguaje, la atencion entre otras habilidades, las cuales deben ser fortalecidas y
estimuladas desde edades tempranas, y que desde el colegio, deben ser dimensionadas para
contribuir a una mayor dinamica en la que los infantes pueden interactuar en diversos escenarios,
para facilitarles que se expresen. EIl objetivo de la presente investigacion se relaciona con el
analisis del juego como una estrategia didactica en la mejora de la concentracion en el

aprendizaje en nifios y nifias del grado transicion del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali.

La presente investigacion de enfoque cualitativo se enfocd en el desarrollo de un
diagnostico relacionado con la falta de concentracion como una de las problematicas que
impactan el proceso de ensefianza aprendizaje, para lo cual se cont6 con el apoyo e intervencion
de un psicélogo, con el fin que su andlisis tuviese validez y argumentacion desde lo cognitivo y

desde el aprendizaje.

La autora de la presente investigacion aplica el juego como estrategia didactica para
incentivar la concentracion del nifio y aportar al desarrollo integral del mismo, en razén a que en
el andlisis se identificaron necesidades especiales en el proceso de ensefianza/aprendizaje del
nifio para captar la atencion y concentracién en las diversas actividades propuestas, ademas de

promover el juego, como estrategia principal para mejorar la concentracion de los infantes.

Palabras clave: juego, aprendizaje, educacion infantil, estrategia, formacion integral.



Abstract

All children in their educational training process must develop different skills, related to
analyzing, comparing, ordering, cognitive skills such as memory, language, attention among
other skills, which must be strengthened and stimulated from ages Early, and that from school,
should be sized to contribute to a greater dynamic in which infants can interact in various
scenarios, to facilitate their expression. The objective of the present investigation is related to the

analysis of the game as a didactic strategy in the improvement of the concentration in the learning

in children of the transition degree of the Pequitas College of the city of Cali.

The present qualitative research focused on the development of a diagnosis related to
the lack of concentration as one of the problems that impact the teaching-learning process, for
which there was the support and intervention of a psychologist, in order that his analysis had

validity and argumentation from the cognitive and from the learning.

The author of this research applies the game as a didactic strategy to encourage the
concentration of children and contribute to their integral development, because in the analysis
special needs were identified in the teaching / learning process in children and Girls to capture
attention and concentration in the various activities proposed, in addition to promoting play, as

the main strategy to improve the concentration of infants.

Keywords: game, learning, child education, strategy, comprehensive training.



Introduccion

Todo proceso de ensefianza/aprendizaje estd enmarcado desde los primeros afios de vida,
las condiciones del entorno al que esta expuesto el nifio influyen de manera considerable en su
desarrollo inicial que les servird para fortalecer sus aprendizajes a lo largo de su vida; la
necesidad de que el nifio pueda desarrollar diferentes habilidades, relacionadas con el analizar, el
comparar, ordenar o clasificar; sus habilidades criticas como evaluar, argumentar y debatir; las
habilidades creativas como el comprender, resumir, imaginar, representar, comunicar, aplicar;
desarrollar desde edades tempranas, van a contribuir a una mayor dindmica en la infancia pueden
interactuar en diversos escenarios, para facilitarles expresarse, reconocer, percibir, identificar y
explorar su entorno; lo anterior se puede lograr a partir de experiencias recreativas, deportivas y
artisticas, que les generen experiencias significativas, en este sentido, con el desarrollo de estas
actividades, se estaria favoreciendo las condiciones de los ambientes de aprendizaje y proteccion

a nivel familiar, escolar y social.

Las actividades recreativas y ludicas acompariadas del juego deben ser consideradas parte
importante en los diferentes procesos de ensefianza, involucrdndolo como herramienta
pedagogica para facilitar la disposicién del o los participantes, ya que el juego hace parte
inherente de diferentes fases en el proceso de aprender haciendo, en relacion a que este
proporciona poder explorar, descubrir, crear, imaginar, construir con si mismo y con los otros.
Este proyecto de investigacién muestra la importancia y lo esencial del juego para mejorar la
concentracion como estrategia metodologica para lograr asi, un verdadero aprendizaje
significativo en los nifios y nifias del nivel preescolar del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali,
en especial a un nifio con problema de trastorno del Déficit de Atencion e Hiperactividad —
TDAH.

El docente dentro de este proceso de aprendizaje/ensefianza deja de ser el centro o el actor
activo en el proceso de aprendizaje, pasa a ser un facilitador el aprendizaje del estudiante; se
reconstruye el conocimiento a partir de los acontecimientos del entorno. Es decir, se define la
clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. (Ramirez, 2017) Las actividades

ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y capacidades que el estudiante
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necesita para apropiarse del conocimiento, avanzando hacia una cultura escolar mas inclusiva
que responda a las necesidades educativas del estudiante especialmente problemas de
aprendizaje, concentracion e interaccion. En la actualidad a nivel educativo, desarrollar procesos
0 estrategias que permita a nifio mejorar la atencion, utilizando métodos de aprendizaje que
ayuden al docente a orientar y apoyar su ensefianza de manera continua, es un reto y un desafio
tanto para el docente como para el alumno. Algunas de las estrategias que permiten mejorar la
concentracion son: el uso de instrucciones, las ilustraciones, los trabajos manuales con los cuales
se potencia el interés en los diversos temas que el docente tiene preparado, posibilitando la

disminucion de las dificultades de aprendizaje que puedan darse en el nifio. Rojas, A.L. (2008).

La atencion es un elemento clave en el proceso de ensefianza/aprendizaje de todo ser
humano desde su nacimiento hasta ya su vida adulta, en el aspecto académico hace parte
importante del rendimiento del alumno, un déficit en la capacidad de atencion puede obstaculizar

el aprendizaje y, por ende, en disminuir en el rendimiento académico.

Es asi, el proposito de este proyecto es permitir potenciar la atencion del nifio en el
Colegio Pequitas, por medio de la observacion para identificar el o los menores que presentan
mas dificultad en concentrarse, y con la propuesta contribuir a fortalecer el trabajo de ensefianza

y aprendizaje.

Los docentes dentro del &mbito escolar deben observar a cada uno de sus alumnos con el fin de
detectar caracteristicas que pueden afectar el cumplimiento de las tareas propuestas y a partir de
ahi se toman las medidas necesarias para tratar dicha dificultad como es la valoracion por parte
de un especialista de manera eficaz. El presente proyecto, se destaca la falta de atencidon de un
nifio en especial, llevandose a ser valorado por medio de un especialista, quien, a partir de un
diagnostico, se espera establecer alguna estrategia orientada a mejorar la situacion en evidencia,

para mejorar la concentracion del nifio observado.

Para lograr el objetivo planteado, es necesario realizar una investigacion de tipo
cualitativo abarca, el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales empiricos que

describen los momentos habituales y problematicos y los significados en la vida de los
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individuos” (Vasilachis_et al. 2006, p.25), y de caracter descriptivo y observacional porque ayuda
a identificar el problema. Dentro de la metodologia implementada en el proyecto se llevo a cabo
también la intervencion de un psicologo especialista para la evaluacion de déficit de atencién

presentada a un nifio del Colegio Pequitas de Cali.

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

En el proceso de ensefianza, en muchas instituciones educativas se puede presentar la falta
de implementos que puedan ser empleadas por los docentes, en pro de facilitar una mayor
dindmica en el desarrollo de las clases, lo cual puede deberse a dificultades relacionadas con
recursos, ya sean financieros, administrativos, técnicos o tecnoldgicos, los cuales pueden estar
mas marcadas en ciertas instituciones que en otras, en tal sentido, esto puede ocasionar que el
estudiante asuma un rol pasivo, se muestre perezoso hacia la actividad escolar; que sea poco
propositivo, poco creativo, e incluso, generar un cuadro agresivo, indisciplina e intolerancia ante
sus compafieros de clase pares; lo que sin duda genera una desmotivacion por las actividades y la
rutina escolar, dando poco espacio al desarrollo de habilidades para una formacién integral.

La presente investigacion se realiza en el Colegio Pequitas de la ciudad de Cali, con los
nifios del nivel preescolar, especificamente centrado en uno de ellos, quien presenta una
problematica como lo es el trastorno del Déficit de Atencion e Hiperactividad — TDAH, para lo
cual se propone disefiar una estrategia de didactica enfocada en el juego; donde se puedan
emplear diversos materiales para elaborar juegos con el fin de no generar costos adicionales,
tanto para la institucién como para los mismos docentes que se apropian del proceso para crear
juegos, los cuales pueden acompariarse de actividades ludicas y recreativas que conllevan a la
estimulacion psicomotriz, social y cognitiva para fortalecer la formacion integral del nifio en edad

escolar.
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En palabras de Ramirez, M. (2017), indica que el juego es una actividad natural, libre y
espontanea presente en toda la existencia humana, la cual requiere el apoyo de la ludica
(materiales, herramientas) como parte del desarrollo armonico, toda vez esta contribuye a la
interaccion y el aprendizaje de nifios, jovenes y adultos; en este sentido, las dindmicas brindan
beneficios tanto al profesor como a los estudiantes durante el desarrollo de la clases, teniendo en
cuenta, las actividades desarrolladas deben procurar el desarrollo de la atencion y la escucha; por
otra parte, se hace necesario analizar la problematica que puede ocasionar no desarrollar

actividades de este tipo y su impacto negativo en los nifios.

En el colegio en andlisis se presenta poca disponibilidad de materiales y juegos que
pueden ser empleados por los docentes en sus procesos de ensefianza, lo cual genera en éstos baja
motivacién al no contar con recursos de apoyo, por lo que muchos se ven en la necesidad de
proveerse con recursos propios, de materiales que deben emplear en sus clases para reforzar el

aprendizaje, ya que los consideran de vital importancia para fortalecer la labor del docente.

Tomando como base la técnica de la observacion directa de las préacticas realizadas con el
nifio del nivel preescolar del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali, se identifican factores como
el entorno, temas tratados, la metodologia, la cantidad de nifios y nifias dentro de un mismo salén,

que inciden en la calidad de la educacion ofrecida.

Los primeros afios de vida de un nifio son vitales para su desarrollo, ya que se inicia en la
construccion de su identidad, personalidad y autonomia por lo que es importante que el docente
reconozca que en el proceso de ensefianza debe estar ajustarse a las necesidades especiales de sus
estudiantes, considerando que cada personas aprende de manera distinta, en tal sentido, indica
Mufioz, L (2017) por ejemplo, que hay nifios que presentan necesidades especiales, tales como
aquellos que presentan el trastorno del Déficit de Atencion e Hiperactividad — TDAH, los cuales
requieren atenciones especiales para atender, escuchar, obedecer, permanecer sentado, controlar
su impulsividad e interactuar adecuadamente con los demas compafieros y que pueda integrarse

con los demas compafieros de clase.
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Con base a lo descrito anteriormente, se plantea la pregunta: ;Coémo considerar el juego
como una estrategia didactica, que mejore la concentracion para el aprendizaje del nifio del grado

transicion del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali?

2.0 PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Cémo considerar el juego como una estrategia didactica, que mejore la concentracion para el

aprendizaje en el nifio del grado transicion del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali?

2.1 Antecedentes

En el desarrollo del presente proyecto se llevd a cabo una revision bibliogréfica de tesis,
articulos y proyectos con la misma tematica o similar metodologia y andlisis de investigacion
siendo referentes para examinar como el juego contribuye a mejorar la concentracion del nifio en

edad preescolar.

En un estudio realizado por Meneses, M. y Monge, M. (2001) sefiala que el juego es
esencial a la especie humana, ya que la actividad ludica es tan antigua como la humanidad; sefiala
que, a través del juego el nifio aprende a establecer relaciones sociales con otras personas, plantea
y resuelve problemas propios de la edad, teniendo en cuenta que las acciones que conlleva el
juego son la base para la educacién integral, ya que para su ejecucion se requiere de la
interaccién y de la actitud social, asi mismo, alli hay implicitos objetivos afectivos y sociales,
cognoscitivos y motores porque solo mediante el dominio de habilidades sociales, cognoscitivas,

motrices y afectivas es posible lograr la capacidad de jugar.

Por su parte Rios, M. (2015) sefiala en su investigacion sobre el juego como estrategia de
aprendizaje, debe ser desarrollada en los procesos de ensefianza, ya que es una actividad presente

en todos los seres humanos, facilitando la liberacidén de conflictos y stress. En los nifios debe
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estar presente, toda vez que las diversas formas de juego surgen a lo largo del desarrollo infantil

como consecuencia de las trasformaciones que sufren las estructuras cognitivas del nifio.

La atencidn es un mecanismo de la percepcidn que permite captar estimulos relevantes del
entorno. En este sentido, quien aprende puede captar la informacién del medio, mediante
diferentes estimulos, para lo cual selecciona aquellos que considera relevantes. La mente siempre
estad prestando atencion a algo, pero ese algo no siempre es lo deseado. Son muchos los estimulos
del ambiente que resultan llamativos y que captan la atencion de los nifios y las nifias, siendo
dificil mantenerla demasiado tiempo en algo concreto y menos aln si ese algo es poco atractivo.
Cuando se refiere a falta de atencion en los escolares, se refiere a escasas habilidades para

controlar los procesos de atencion. Rodriguez, R.C. (2017)

A nivel nacional se encontr6 la investigacion sobre el juego como estrategia didactica en
la educacion infantil, realizada por Leyva, A (2011) donde abord6 diversas perspectivas del juego
para dar respuesta a la pregunta directriz ; Qué caracteriza al juego como estrategia didactica en la
educacion infantil? Asi mismo, se comprendieron las practicas de ensefianza de los docentes en la
educacién infantil, partiendo de las caracteristicas que tiene el juego para ser considerado como
una estrategia didactica. A su vez, el juego se entendié como una herramienta educativa que el
docente debera utilizar en sus practicas educativas para lograr en los nifios y las nifias procesos de
aprendizaje significativos que contribuyan con el desarrollo y su formacién integral como Seres

humanos.

Otra investigacion relacionada con el tema, se encontr6 en la Universidad de Cartagena
sobre el juego como estrategia para fomentar la psicomotricidad en los nifios y nifias de
preescolar de la institucién educativa Soledad Roman De Nufiez sede el progreso y libertad, de
Aldana, R. y Péez, Y. (2017), relacionado con el andlisis sobre una deficiencia en el desarrollo de
la psicomotricidad en el aula, teniendo como interrogante ;Como fomentar por medio del juego
la psicomotricidad en los nifios y nifias de preescolar de la Institucién Educativa Soledad Roman
de Nuriez Sede el Progreso y Libertad?, para las autoras el juego se encarga de abrir caminos para
potencializar la psicomotricidad, ademas, ayuda a la concentracion, la creatividad, y el desarrollo

de la personalidad.
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En el contexto internacional, se identifico la tesis de Freire, N. (2008) “Apoyo pedagogico
para nifios con dificultades de atencidn y concentracion para mejorar sus procesos de aprendizaje
en ¢l aula”, de la universidad tecnoldgica equinoccial en Quito Ecuador, la cual pretendio
identificar las pautas que se deben tener en cuenta para evitar el problema de la falta de atencién
de los alumnos y analizar las causas m&s comunes que fortalecen el problema de la falta de
atencion y concentracion en los estudiantes de los centros educativos de Quito; Por esta razon, se
llevd a cabo un andlisis y un planteamiento de estrategias, que al ser estructuradas en una
propuesta pedagdgica, constituyeron un material de apoyo para la maestra para que lo pueda
aplicar en el grupo de nifios (as), proveyéndoles una serie de recursos compensatorios que les
permitan aprender en forma auténoma y eficiente, en la cual se concluyé entre otros aspectos, que
las maestras tienen poco conocimiento de estrategias pedagogicas adecuadas que se pueden
aplicar en el aula como apoyo a los nifios para favorecer en ellos el desarrollo de los procesos de
aprendizaje, por ultimo a modo de resultado o aporte del proyecto se determind que se observo
mejoria en el nifio que presento dificultades de atencion y concentracion con ejercicios y
actividades de apoyo adecuados. Adicionalmente, si el nifio recibe el estimulo de su entorno
familiar y el acompafiamiento profesional pertinente, se le proporciona la atencién integral que

requiere para superar sus dificultades y limitaciones en determinadas areas.

En Espafia, Ruiz, M (2017) desarrolla un trabajo centrado en el juego como herramienta
importante para el desarrollo integral del nifio en Educacion Infantil, centrada en indagar en la
importancia que se le da al juego en el curriculo, para analizar la forma de utilizarlo en un aula de
Educacién Infantil buscando al mismo tiempo comprender los motivos que han llevado a la

docente a tomar esta decision.

3. JUSTIFICACION

Es una realidad que en los primeros afios de vida de un nifio los procesos encaminados a
su desarrollo son cruciales para la determinacion de su propia identidad, de su forma de

expresarse, de relacionarse, de aprender, de crear una identidad, personalidad y autonomia; en tal
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sentido, son diversos los actores responsables de este proceso, no solo su familia, sino los
docentes que tienen su primer contacto con ellos para apoyar, reforzar y profundizar diversos
aspectos que contribuiran a la formacién del menor en condiciones normales; pero también debe
considerarse que el nifio requiere atencion especial en su proceso educativo, como por ejemplo,
quienes tienen problemas del trastorno del Déficit de Atencidn e Hiperactividad — TDAH, como
lo es el tratado en el presente proyecto, y en tal sentido reconocer que el proceso de ensefianza
debe ajustarse a necesidades especiales que se detecten en el menor, toda vez que todo nifio

aprende de manera diversa.

El presente trabajo de investigacion fue desarrollada en el Colegio Pequitas de la ciudad
de Cali, con el nifio del nivel preescolar, que presenta el trastorno del Déficit de Atencion e
Hiperactividad — TDAH, para lo cual fue necesario realizar un estudio con el apoyo de un
profesional en psicologia con el fin de identificar necesidades especiales de ensefianza para el
menor y en relacion a ella, proponer una alternativa donde se puedan emplear diversos materiales
para elaborar juegos para apoyar el proceso de aprendizaje, los cuales pueden acompafiarse de
actividades ludicas y recreativas que conllevan a la estimulacion psicomotriz, social y cognitiva

para fortalecer la formacion integral del nifio.

El desarrollo del proyecto permitié poner en practica diversos conocimientos adquiridos
en la carrera a través del analisis en el nifio del grado transicion del Colegio Pequitas de la ciudad
de Cali, en relacién a la importancia del juego como estrategia de aprendizaje para el nifio en
edad escolar, de transicion a través de la lidica como metodologia para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje para fortalecer la formacién integral; tal como lo indica Gomez-Ramirez,
J. (2018), citando a Freud, al referirse que un nifio juega no solo para repetir situaciones
placenteras, sino también para elaborar las que le resultaron dolorosas o traumaticas; continua
argumentando que la ludoterapia es un elemento bien importante para muchos tratamientos, y, en
ese sentido, en la medida en que el juego permite aflorar una gran cantidad de situaciones que
angustian a los nifios, va a servir muchisimo como terapia; por su parte, Ruiz, M. (2017) sefiala

que el juego de construccion comienza alrededor del primer afio, y es definido como un conjunto
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de acciones coordinadas hacia un fin especifico para crear elementos mas préximos a la realidad,

donde los materiales utilizados cobran especial relevancia.

La relevancia de esta investigacion se relaciona con el andlisis de los problemas de
concentracion, del nifio y como tal, ser intervenido a través de diversas herramientas y ludicas
para mejorar el proceso mediante el apoyo de juegos que complementen la actividad ensefianza-
aprendizaje, ya que se convierten en herramientas didacticas que motivan el aprendizaje.
Teniendo en cuenta lo sefialado en la pagina web abc.es sobre la educacion infantil, donde
sefialan que el juego favorece el aprendizaje y la motivacion y el interés por el conocimiento,
no es ninguna novedad; se sefiala que, en el observatorio del juego infantil en el 2015, se
determind que el juego ya no es una actividad complementaria de las escuelas, sino el
vehiculo a través del cual articular la ensefianza de las diferentes materias, permitiendo
ademas aunar diferentes edades y capacidades, descubriendo las motivaciones y el potencial
del nifio en especifico. En este sentido, esta investigacion esta orientada a identificar y analizar
como el juego sirve para mejorar la concentracion en el aprendizaje, con el apoyo de juegos
tradicionales, como el domino, parques, palitos etc., lo cual le beneficiara al nifio y al colegio

educativo. Tomado de www.abc.es/familia/educacion, consultado diciembre de 2019.

Por otra parte, Jaramillo, L. (2007), sefiala que la Educacion Infantil prepara mejor a los
nifios para la escuela y para la vida; en tal sentido, se ha encontrado que los nifios que participan
en programas preescolares demuestran una mejor preparacion fisica y mental para la escuela; ello
se refleja en menor ausentismo, menos desercion y repeticion, mas rendimiento y mejores
calificaciones; con base en lo anterior, se justifica el desarrollo de la presente propuesta,
considerando también lo sefialado por Herrera, A. (2016), respecto que los beneficios del juego
son numerosos, entre los cuales se puede mencionar que éste es un canal de expresion y descarga
de sentimientos, tanto positivos como negativos, ayudando al equilibrio emocional; el juego es un
canal para conocer los comportamientos del nifio y asi poder encauzar o premiar habitos; los
nifios que juegan con adultos desarrollan mas su creatividad, es aqui cuando nuestro papel como
padres y como docentes debe ser tan espontaneo como el juego mismo del nifio, es decir que al
momento de promover actividades estas fomenten el aprender con gusto creando vinculos de

afecto y confianza al jugar.
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4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo general

Analizar el juego como una estrategia didactica en la mejora de la concentracion en el

aprendizaje del nifio del grado transicion del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali.

4.2 Objetivos especificos

e ldentificar las ventajas del juego como herramienta didactica que mejora la interaccion en
el aula.

e Aplicar el juego como herramienta didactica pedagogica que integre al nifio y docente de
aula.

e Valorar el juego como potenciador de la concentracion para el aprendizaje del nifio.

5. HIPOTESIS

Es el juego una herramienta viable para el mejoramiento de la concentracion, atencion y

aprendizaje significativo del nifio en la etapa escolar.

5.1 Hipotesis de trabajo
Las actividades ladicas que involucran el juego permiten que el nifio del Colegio Pequitas

adquiera habitos como la atencion, en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
5.2. Hipdtesis nula.

El juego no es una herramienta viable para el mejoramiento de la concentracion, atencion,

aprendizaje significativo del nifio en la etapa escolar.
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5.3. Variables

Juego: Estrategia pedagodgica y didactica, para iniciar al nifio de edad preescolar en el proceso de

construccién de conocimiento.

Concentracion: es una capacidad de mantener la atencidn en una tarea, pensamiento y objetivo
por un tiempo prolongado. Se refriere a una destreza de no distraerse ante estimulos gue no sean
relevantes. Es la focalizacion en un “algo” sobre el que se debe tener interés y voluntad de

conocer o aprender.

Escuela: Sitio o lugar fisico donde se producen intercambios humanos intencionados al
aprendizaje de nuevos conocimientos, al desarrollo de competencias cognitivas, socio- afectivo,

comunicativo, etc. A traves del proceso de ensefianza aprendizaje.

La atencion es la capacidad que tienen las personas de centrarse en “ALGO”, indica Ramos-
Galarza, C y otros (2016) que la atencion es una funcion neuropsicoldgica béasica para llevar a
cabo toda actividad de tipo comportamental o cognitiva,

6. MARCO TEORICO

Para el sustento de la propuesta se consultaron y estudiaron varios aportes de autores que
han desarrollado trabajos e investigaciones sobre el juego como estrategia de ensefianza-
aprendizaje, la ludica y otras herramientas de apoyo en el proceso de ensefianza a considerar por

parte de los docentes.

Para iniciar, Herrera, A (2016), citando a Vigotsky (1924), sefiala que el juego surge
como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son
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fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los
instintos y pulsaciones internas individuales, asi mismo, cita a Piaget (1956), con respecto a que
el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacién funcional o
reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo”. Es importante recalcar la
inteligencia emocional del nifio, ya que esta adopta diferentes formas en relacién a la experiencia,

en este caso la que se vive al interior de las charlas, logrando asi un aprendizaje significativo.

A nivel internacional, Freire, N. (2008) en su tesis “Apoyo pedagogico para nifios con
dificultades de atencion y concentracion para mejorar sus procesos de aprendizaje en el aula”, en
la ciudad de Quito, se orientd en identificar las pautas a tenerse en cuenta frente a la falta de
atencion de los alumnos y analizar las causas mas comunes. EI resultado fue un material de
apoyo que los docentes pueden aplicar en los nifios, para que estos puedan aprender en forma
autonoma y eficiente, a modo de resultado, se determind una mejoria en los alumnos que
presentan dificultades de atencion y concentracién con ejercicios y actividades de apoyo

adecuados.

En Espana, se analiz6 un trabajo centrado en “el juego como herramienta importante para
el desarrollo integral del nifio en Educacion Infantil” de Ruiz, M (2017), donde se indagd sobre la
importancia que se le da al juego en el curriculo, y luego poder aplicarlo en un aula de Educacién
Infantil buscando que el docente pueda ser participe activo del proceso de ensefianza al aplicar el

juego como herramienta educativa.

En el contexto nacional, la investigacion “el juego como estrategia didactica en la
educacion infantil” de Leyva, A. (2011), abord6 diversas perspectivas del juego partiendo de las
caracteristicas que tiene este para ser considerado como estrategia didactica. En su desarrollo, el
juego se entendié como una herramienta educativa que el docente debera utilizar en sus practicas
educativas para lograr en el nifio un proceso de aprendizaje significativo, los cuales facilitaran su

contribucion al desarrollo y formacion integral del menor como seres humanos.

Por su parte, en la Universidad de Cartagena se hallo un trabajo sobre “el juego como
estrategia para fomentar la psicomotricidad en los nifios de preescolar de la institucion educativa

Soledad Roman De Nuiez”, desarrollada por Aldana, R. y Pdez, Y. (2017), centrada en el analisis
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sobre una deficiencia en el desarrollo de la psicomotricidad en el aula, teniendo como
interrogante: (Cémo fomentar por medio del juego la psicomotricidad en los nifios de preescolar
de la Institucion Educativa Soledad Roman de Nufiez Sede el Progreso y Libertad?, para las
autoras el juego se encarga de abrir caminos para potencializar la psicomotricidad, ademas, ayuda

a la concentracion, la creatividad, y el desarrollo de la personalidad.

A nivel local, en la ciudad de Cali, Hernandez, S (2013) realiz6 una monografia donde
describe la importancia de emplear diferentes estrategias metodoldgicas por parte de los docentes
para la utilizacion del juego como mecanismo de ensefianza y aprendizaje con nifios, en las que
se trabajaron habilidades sociales dentro del contexto del hogar infantil Samaritanos, donde se
efectué un analisis acerca de la manera como el docente emplea el juego en la interaccion
educativa con nifios de 1 a 2 afios de edad, reconociendo esta vivencia natural, y cotidiana de
expresion y comunicacion de la poblacion infantil. Las anteriores referencias de antecedente
permiten dar un contexto orientador para el desarrollo del presente trabajo basado en el juego

como herramienta para facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje

La educacion infantil debe ser acompafiada de actividades que complementen y estimulen
el proceso ensefianza—aprendizaje, mediante dinamicas que apoyan la actividad docente, tales
como los juegos, los cuales hacen parte complementaria de la diversion de los infantes, y que se
convierten en una herramienta que le permite al docente ayudar a sus estudiante a obtener un
aprendizaje significativo; en este sentido se puede tomar el juego como elemento significativo de
apoyo en el aprendizaje, ya que permite el enriquecimiento de la imaginacion, el desarrollo de la

observacién, la atencién, la concentracion y la memoria.

Para la autora del proyecto, el juego lo concibe como actividad de tipo ludico que le
permite al participante integrarse con otros, y poner en practica habilidades adquiridas con el
tiempo, permitiéndole el desarrollo de nuevas destrezas, competencias y habilidades, a la vez que,
con el desarrollo de las actividades que conlleva el juego, se aprende de los participantes, de los
procesos y del objetivo central del juego que esta en accion por parte del orientador, en este caso,

por parte de los docentes que persiguen un proposito a poner en accion un juego en particular
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Algunas concepciones del juego en relacion a las actividades que implica, las sefiala Ruiz,
M (2017), las cuales se tendrdn como eje principal en el desarrollo de la presente investigacion.

Tabla 1. Conceptos de Juego de Ruiz, M. (2017)

e En el juego hay diferentes acciones de caracter universal, reconocida como motor de
desarrollo humano, en razén a que el juego es una actividad necesaria no sélo para los
mas pequefios, sino también para los adultos. A través del juego se aprende a

relacionarse con el entorno, permitiendo aprender por medio de la actividad lddica.

e Se debe entender el juego como una actividad ladica, placentera, divertida y alegre, en
razén a que sus actividades generan satisfaccion, gusto, placer y alegria a quien lo
realiza, toda vez que se refleja en bienestar y diversion y, por lo general este satisface
los deseos de forma inmediata. Al respecto, Ruiz, M (2017), sefiala que (Antén 2007)
explica que: “Los nifios encuentran placer en el juego: porque mientras juegan
satisfacen su curiosidad sobre el mundo que les rodea; porque se sienten activos,

capaces y protagonistas, al ser ellos quienes deciden jugar o no y a qué jugar.

e El juego puede concebirse como un fin en si mismo: es decir, se juega por el placer de
jugar. Lo importante no es lo que se consigue con el juego, sino que lo realmente

importante es el proceso.

e EI juego surge de manera voluntaria, libre y veces, esporadica, lo que indica que la
persona que juega tiene la libertad de hacerlo, casi de forma involuntaria, teniendo en
cuenta Unicamente las propias restricciones que pone el propio juego a través por
ejemplo de sus reglas; por lo anterior se puede afirmar que el juego tiene una
motivacion intrinseca. El juego no puede estar coaccionado, sino que la persona tiene

que sentirse libre para poder elegir jugar.

e El juego implica movimiento, comunicacion, expresion, actividad, relaciona con otro
y otros, implica una dindmica y esfuerzo. Para los nifios el juego es tan importante
como para los adultos lo puede ser el trabajo. El juego, debe considerarse una

herramienta mas del aprendizaje.

e EI juego tiene una funcion potenciadora del desarrollo y el aprendizaje, ya que, a

23



través del juego, se vinculan procesos de ensefianza que pueden ser aprendidos por los
implicados, toda vez que las personas participes del os juegos encuentran una
motivacion para aprender, al mismo tiempo se esta produciendo un aprendizaje

significativo apoyado en la actividad ludica

e Mediante el juego el nifilo muestra y aplica sus destrezas, habilidades y capacidades en
el desempefio del mismo, ya que por ser una actividad que implica acciones, los
involucrados que participan colocan su empefio por un desempefio optimo en el

proceso, donde emergen conocimientos previos y adquiridos en el momento.

e EI juego tiene una funcion de adaptacion afectivo-emocional, donde el nifio, sobre
todo los mas pequefios, se enfrenta continuamente a cambios tanto sentimentales
como emocionales. Algunos de estos cambios les producen inseguridad y ansiedad y
debido a sus pocos recursos, el nifio no es tan capaz de superar estos problemas como
los adultos; en tal sentido, para él, el juego es un modo de expresarse y exteriorizar sus
sentimientos y preocupaciones. El juego le ayuda a rebajar la ansiedad, le facilita la
comprension de diferentes roles y favorece la incorporacion de las normas sociales de
su entorno y de este modo irdn superando esas preocupaciones y sintiéndose mas

poderosos, con lo que probablemente mejorara su autoestima.

e Laactividad ludica favorece la comunicacion y la socializacion: El juego proporciona
al nifio una herramienta fundamental para entrar en contacto tanto con sus iguales y
con los adultos, en muchas ocasiones es a través del juego el nifio tiene el primer
contacto con los adultos. El juego ayuda a que el nifio establezca relaciones de
comunicacion y mediante la actividad ludica, los maestros pueden ensefiar y
establecer niveles de aprendizaje que tienen o que han alcanzado mediante ciertas

actividades.

Fuente: Ruiz, M. (2017). Elaboracion propia.

Por dltimo, Ruiz M. (2017), citando a Piaget, sefiala que este considera que el juego es
una necesidad para el nifio, pues es la Unica forma que este tiene para interaccionar con la
realidad, observa el juego como la forma en la que el nifio muestra sus estructuras mentales; el

juego es un acto intelectual, pues su estructura es similar a la del pensamiento, pero encuentra
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entre ambas una gran diferencia, el juego es un fin en si mismo mientras que el acto intelectual

busca alcanzar una meta.

Tabla 2. Definiciones del juego por diversos autores.

Definiciones del Juego (1)

Ruszel, A. (1970]

El juego es una actividad gensradora de placer gue no 58
realiza con una finalidad exterior a ella, sino por s misma.

Bruner, J. (1556)

El juege ofrece al nifo la oportunidad inicial y mas impor-
tante de atreverse a pensar, 2 hablar vy quizas incluso 2 ser
€l misma.

Jacguin, Guy,
{1958)

El juego &3 una actividad espontanes v desinteresada que
exige una regla libremente escogida que cumplir o wn obs-
taculo defiberadamente puesto gue vencer,

Huizinga, J.
(1972)

El juego en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada
Tiegmo si' y sentida como situada fuera de la vida corrien-
te, pero que a pesar de todo, puede shsorber por comple-
to al jugador sin gue haya en ella ningun interés material ni
se obtenga en ella provecho alguno, gue s2 ejecuta dentro
de un determinado tiempo v un determinado espadio, gue
se desarrolla en un orden sometido a reglas y gque da ori-
E&n a asociaciones gue propenden 2 rodearse de mistenio
o 2 disfrazarse para destacarse del mundo real.

Buhler, K.

Denominamos jusgo 2 wna actividad dotads de placer
funcional mantenida por €l o en aras de &l, independients-
mentz de lo gue haga, ademas, vy de |z relacidn de finzlidad
gue tenga.

Zpencer, H.
(1938)

El juego es una actividad gue rezlizan los seres vivos sin un
fin aparentemsante wtilitario comic un medio para eliminar
su exceso de energia,

Elkanin, D. B.
{1985)

variedad de practica social consistente en reproducir en
accion, en parts o en su totalidad, cuslguisr fenomeno de
la vida al margen de su propdsito rezl,
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Fuente: Gutiérrez, M. (2004) La Bondad del Juego, pero...

Tabla 3. Otras definiciones de juego, citadas por Ruiz, M. (2017)

Ortega Ruiz (1992)

Un factor béasico del desarrollo, un contexto especifico de
interaccion en el que las formas de comunicacion y de accion entre
iguales se convierten en estructuras flexibles e integradoras que
dan lugar a procesos naturales de adquisicion de habilidades
especificas y conocimientos concretos referidos a los ambitos de
los temas que se representan en el juego y a los recursos
psicoldgicos que se despliegan en el mismo

Huizinga (1968)

El juego es una accion y ocupacion libre, que se desarrolla dentro
de unos limites temporales y especiales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién
que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de

tension y alegria y de ser de otro modo que la vida corriente.

Zabalza (1987)

Una proyeccion de la vida interior hacia el mundo, en contraste
con el aprendizaje mediante el cual interiorizamos el mundo
externo y lo hacemos parte de nosotros mismos. En el juego se
transforma el mundo de acuerdo con nuestros deseos mientras que
en el aprendizaje nosotros nos transformamos para conformarnos

mejor a la estructura del mundo.

Bafieres y otros (2008),

Se refiere al juego como: Una actividad propia de todos los
animales evolucionados que posibilita y facilita su crecimiento
como individuos singulares y sociales. Este afirma ademas que los
nifios se desarrollan completa y armoénicamente todas sus
habilidades y capacidades tanto individuales como sociales a través

del juego.
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Fuente: Ruiz, M. (2017). Elaboracion propia

En la revista digital para profesionales de la ensefianza No.9 de 2010, se citan diversos tipos de
juegos con base a Piaget, los cuales se proceden a describir:

Tabla 4. Tipos de juego

El juego motor El nifio, antes de empezar a hablar, juega con las cosas y las personas
que tienen delante. Golpean un objeto contra otro; lo tiran para que se lo
volvamos a dar, etc. Exploran cuanto tienen a su alrededor y, cuando
descubren algo que les resulta interesante, lo “repiten” hasta que deje de
resultarles interesante. Cuanto mayor sea esta actividad infantil, mayor
sera el conocimiento que obtenga sobre las personas y las cosas que le

rodea

El juego simbolico | Aunque hay distintos tipos de juegos, muchos consideran el juego de
simbdlico como el mas tipico de todos, el que relne sus caracteristicas
mas sobresalientes. Es el juego de “pretender” situaciones y personajes
“como si” estuvieran presentes.

Fingir, ya se haga en solitario o en compafiia de otros nifios, abre a éstos
a un mundo nuevo de relacionarse con la realidad. Al jugar, el nifio

“domina” esa realidad por la que se ve continuamente dominado

Juego de reglas El final de preescolar coincide con la aparicion de un nuevo tipo de
juego: el de reglas. Su inicio depende del medio en el que se mueve el

nifio, de los posibles modelos que tenga.

La presencia de hermanos mayores y la asistencia a aulas de preescolar
situadas en centros de primaria, facilitan la sensibilizacion del nifio hacia

este tipo de juegos.

Juegos de | Este es un tipo de juego que estd presente en cualquier edad. Desde el
construccion primer afio de la vida del nifio existen actividades que cabria clasificar en
esta categoria: los cubos de plastico que se insertan o se superponen, los

bloques de madera con los que se hacen torres, etc.

Fuente: Revista digital para profesionales de la ensefianza No.9 de 2010. Elaboracion propia
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Es importante resaltar lo sefialado en la revista Autodidacta de 2010 por Irene Lopez, citando

diversos autores, donde evidencia que numerosos investigadores de la educacion han llegado a la

conclusién de que el aprendizaje méas valioso es el que se produce a traves del juego, y de la cual

se puede destacar que:

El nifio progresa esencialmente a través de la actividad ladica. El juego es una actividad

capital que determina el desarrollo del nifio (Vygotsky, 1932).

El juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el juego, el nifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria (Vygotsky,
1979).

El juego ayuda al crecimiento del cerebro y como consecuencia condiciona el desarrollo
del individuo (Congreso Unesco, 1968). En este sentido, Eisen, George (1994) ha
examinado el papel de las hormonas, neuropéptidos y de la quimica cerebral en referencia
al juego, y concluye diciendo que el juego hay que considerarlo como un instrumento en
el desarrollo madurativo y estructural del cerebro.

En el juego la capacidad de atencion y memoria se amplia el doble. Los nifios muestran
especial interés ante las tareas enfocadas como juego y una creciente comprension y
disposicion para rendir han mostrado que el entorno de una escuela infantil del primer
ciclo que ofrezca juegos de retos cognitivos proporciona un potencial mayor para el
aprendizaje futuro.

Para otros autores el juego desarrolla la atencion y la memoria, ya que, mientras juega, el
nifio se concentra mejor y recuerda mas que en un aprendizaje no ladico. La necesidad de
comunicacion, los impulsos emocionales, obligan al nifio a concentrarse y memorizar. El

juego es el factor principal que introduce al nifio en el mundo de las ideas.
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Con base a lo anterior, la autora en referencia se cuestiona sobre: ;Qué necesita el juego para
desarrollarse en la escuela? A lo que responde que parecen ser tres las condiciones
fundamentales: Un tiempo, un espacio y un marco de seguridad (Vaca, 1987). A ellas habria que
afiadir una cuarta condicion tan fundamental como es un cambio en la mentalidad del maestro/a,
que le lleve a restaurar el valor pedagogico del juego sin convertirse, como afirma Bruner (1989)
en “ingeniero de la conducta del nifio”. Si ademas la Administraciéon Educativa favorece esta

linea de actuacion tendremos los ingredientes idoneos para llevar el juego a las aulas.

Por otra parte, se procede a describir diferentes juegos tradicionales que se pueden aplicar en el

aula.

e Los parqués
Akbar el Grande, conquistador de la India en el siglo XV fue el inventor del juego, quien tuvo la
idea de convertir los jardines que rodeaban su palacio en una especie de tablero gigante. Este es
el tipico juego de mesa colombiano que se realiza entre 4 o 6 personas. La palabra parqués,
etimoldgicamente, viene de Parkase, sinénimo del Ludo o Parchis, juego derivado a su vez del

Pachisi.

e Mecanica del juego
El juego comienza con todas las fichas de los jugadores en sus respectivas carceles. Para poder
salir, cada jugador cuenta con poder lanzar tres veces. Si no saca un par, tiene que pasar el turno
al jugador a su derecha. Cuando esté fuera de la carcel, debe distribuir los puntos del dado como
desee, a menos que no pueda moverlos, en cuyo caso pasa el turno. Se sigue asi sucesivamente

hasta que algun jugador saque (corone) todas sus fichas, en cuyo caso gana el juego.
e LaSopade Letras

Es un pasatiempo inventado por Pedro Ocon de Oro,1 que consiste en una cuadricula u otra

forma geométrica rellena con diferentes letras para formar palabras.
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La sopa de letras, es un juego que consiste en descubrir un nimero determinado de palabras
enlazando estas letras de forma horizontal, vertical o diagonal y en cualquier sentido, tanto de

derecha a izquierda como de izquierda a derecha, y tanto de arriba abajo, como de abajo arriba.

e Los juegos de construccion
Son de los que mayor éxito tiene entre el nifio y uno de los que acompafian la actividad ludica de

los pequefios durante mas tiempo.

Se trata de un conjunto de piezas, de formas iguales o diferentes, con las que pueden
hacerse multiples combinaciones, creando distintas estructuras. Los més clésicos son los Lego,

pero hoy en dia existen un montén de juguetes con estas caracteristicas.

En las primeras etapas se trata mas que nada de un proceso de manipulacién de las piezas.
Les encantan los juegos de bloques y cubos para meter uno dentro de otro, apilarlos y, sobre todo,
derribarlos. Se trata de una fase de investigacion de los objetos, aprenden a diferenciarlos por el

tamanio, por el color y a relacionarlos entre si.

Mas adelante, a medida que el nifio va dominando la técnica comienza a manejar el concepto
de encastre para armar objetos, escenarios y elementos lo mas parecido a la realidad. A la vez que
el nifio crece la dificultad del juego va aumentando, debiendo coordinar de forma cada vez mas
precisa sus manos Yy sus dedos con su vista favoreciendo la destreza y el dominio de la motricidad

fina.

e Los juegos de cartas
Las cartas son elementos fascinantes llenas de simbolismo y una rica historia que comenzé hace
mas de un milenio en el lejano oriente y que ahora se encuentran en todo el mundo. Con las
cartas usted puede jugar un sin numero de juegos de cartas divertidos con sus amigos ya sea en

casa 0 en establecimientos especializados o inclusive con juegos de cartas online.
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e Juego de Tangram
Es un rompecabezas de origen chino que probablemente aparecio hace tan s6lo 200 o 300 afios.
Los chinos lo llamaron "tabla de sabiduria" y "tabla de sagacidad" haciendo referencia a las

cualidades que el juego requiere.

e El juego como estrategia pedagogica

El juego es un mediador en el proceso motriz del estudiante, ya que es considerada una
herramienta tanto eficaz como indispensable en el desarrollo integral del nifio y la nifia, es por
esto que la presente investigacion argumenta que el juego permite mejorar la concentracion de los
nifios y nifias en edad preescolar por estar presente en todas sus diferentes facetas en todos los
estratos sociales, lo que debe ser considerado por los docentes en cuanto a que existe una relacién
entre el juego y el aprendizaje, toda vez que este facilita la atencion en los diferentes procesos
que se aplican en clase, lo que sin duda permitira que éstas sean mas amenas y el grado de

recordacion sea mas significativo para el aprendizaje.

Se puede afirmar que la incorporacion de los juegos en el desarrollo de las clases permite una
mayor participacion en el nifio en relacion a las posibilidades de diversificacion de la ladica que
estos ofrecen, ya que se espera que a partir de los juegos el nifio establezca relaciones para
asociar, relacionar, interpretar, deducir, entre otras habilidades que se esperan estimular y

desarrollar con los juegos.

El asocio del juego dentro de las actividades que se desarrollan dentro del aula escolar
permite que el nifio desarrolle un pensamiento mas creativo, considerando que diversos autores
sostienen que el juego aplicado en la etapa escolar le permite al nifio tener un aprendizaje mas
significativo, facilitando el desarrollo de la creatividad y la socializacion al trabajar con otros y

participar activamente de las actividades.

Las estrategias pedagdgicas son las actividades que el docente realiza en el aula de clases para
el desarrollo de diferentes acciones desde el proceso de ensefianza-aprendizaje hasta la atencion y

disciplina de los educandos. Cada docente tiene su manera especial para trabajar o desarrollara
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las diferentes acciones para formar significativamente en el aprendizaje del nifio es decir en

funcion de los objetivos.

e La Atencion

La atencion es la capacidad que tienen la personas de centrarse en “ALGO”, indica Ramos-
Galarza, C y otros (2016) que la atencidn es una funcién neuropsicologica basica para llevar a
cabo toda actividad de tipo comportamental o cognitiva, que actia como un sistema de filtro que
permite seleccionar, priorizar, procesar y supervisar la informacion propioceptiva determinado,
en este sentido, el rol del docente en su proceso de ensefianza debe procurar que los estudiantes
se centren en ciertos objetivos que les permita lograr un aprendizaje, ya que la atencion no es un
proceso unitario, sino un sistema funcional complejo, dinamico, multimodal y jerarquico que
facilita el procesamiento de la informacion” en sus diferentes componentes sensoriales,
cognitivos o motores

Respecto a los problemas de la atencion, se menciona el trastorno por déficit de atencién con
hiperactividad (TDAH), el cual es considerado un problema de salud mental que suele aparecer
en la infancia, generalmente a partir de los 7 afios, y que esta clasificado como un trastorno de
conducta. Tomado de Sanitas.es, consultado, noviembre de 2019. EI TDAH identifica los nifios
se muestran hiperactivos (una actividad fisica excesiva), impulsivos, que tienen problemas para
mantener la atencion en una Unica actividad de forma continuada. Es considerada una de las
patologias més frecuentes, ya que entre un 3% y 8% de los nifios y las nifias en edad escolar
presenta un TDAH, siendo mas frecuentes en los nifios que en las nifias. En las publicaciones de
Troyano-Blanco (2011) refiere que: El “trastorno por déficit de atenciobn con o sin
hiperactividad”, es un trastorno de causa poco clara, probablemente con la intervencion de
factores genéticos y ambientales, en el que existe una alteracion a nivel del sistema nervioso
central, manifestandose mediante un aumento de la actividad, impulsividad y falta de

atencion, y asociandose con frecuencia otras alteraciones.
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Este trastorno que puede presentar ciertas dificultades en el aprendizaje, debe ser atendido de
manera oportuna y adecuada ya que si no es tratada se pueden presentar problemas mayores
como son: la ansiedad, miedos, depresion y baja autoestima, como consecuencia los nifios o nifias
se sientes rechazados, en la familia también se ve afectada presentando sentimientos de
incompetencia y de discordias entre los padres debido a no conocer de qué manera actuar ante

esta dificultad.

El juego o como herramienta o estrategia pedagogica en el nivel de transicion ofrece varias
posibilidades para afianzar y estimular el aprendizaje significativo por parte de los docentes que
esperan impactar a sus estudiantes, en razon a que, segun los tipos de juegos, estos generan una
mayor dindmica en los participantes, quienes se ven involucrados en diferentes roles que hacen
que se logre un mejor y mayor interés del nifio por la clase, por los temas a desarrollar, lo que se

refleja en un mejor desempefio académico y social.

Lograr la atencion del estudiante es quizas uno de los primordiales objetivos por parte de los
docentes que esperan en su proceso de ensefianza-aprendizaje, lograr habilidades y destrezas que
le permitan a sus alumnos alcanzar diversos objetivos, de un tema en especial a través del juego,

lo que sin duda es un recurso que debe aprovecharse en su maxima expresion.

6.3 MARCO HISTORICO

e El juego desde la antigiiedad

Séenz, G. y Monroy, A. (2010). En un articulo sobre la evolucién del juego a lo largo de la
historia indica que el juego es una de las manifestaciones méas habituales en el ser humano desde
su nacimiento. EIl nifio, tiende a buscar juegos rudimentarios, desde sus primeros pasos que le
producen una sensacién de bienestar interno, por tanto, el juego es un componente basico de la
naturaleza humana, es perfectamente comprensible que haya estado presente en el mundo desde

las sociedades més primitivas.
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En el articulo en referencia se indica que, en la era paleolitica, el hombre empieza a crear por
medio del juego, diversas manifestaciones culturales llevando a que el juego sea visto como una
faceta para el beneficio psiquico y fisico, aunque no hay evidencias que durante este periodo
existio un deporte como tal, pero segln investigaciones se determind que el juego estaba muy
ligado a temas esotéricos a la magia y a lo divino.

Casi todas las manifestaciones ludicas de esta etapa de la humanidad eran parte integrante de
algan ritual religioso; por otro lado, la actividad fisica se relacionaba méas con cuestiones de
supervivencia, dada la necesidad de mantenerse en forma para cazar, huir de las fieras o de los
enemigos o atacarles. Se podria decir que el hombre primitivo jugaba por placer y por un
sentimiento magico-religioso, pero que realizaba actividad fisica por necesidad. Al final de esta
etapa los primeros juegos que aparecen son de estrategias con tableros, juegos de pelota, la
jabalina, la equitacion.

En Babilonia surge un juego parecido al boxeo y también surgen diversos juegos en las

fiestas populares. En Egipto se practicaba el juego de los bolos, juegos de pelota.

En Grecia el juego cumple diversas funciones especificas: contribucién al desarrollo fisico, a
la educacién estética y moral de los ciudadanos debido al surgimiento de las normas, se fomenta
el espiritu competidor. En Roma tiene una vision diferente del juego en comparacion con Grecia

ya que es considerado como un liberador de la mente, se impulsan los juegos.

e EI TDAH (Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad)

Este concepto ha evolucionado acorde a las diversas investigaciones que se han llevado a
cabo para el estudio de esta enfermedad, es asi como desde 1798 Sir Alexander Crichton en su
libro “una investigacion sobre la naturaleza y el origen de la enajenacion mental”, describid las
caracteristicas de lo que se conoce hoy en dia como TDAH denominandolo en ese entonces como

agitacion o inquietud mental, haciendo referencia a un estado inquieto y a la incapacidad para
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atender con constancia. Mercedes, J. y otros (2011). Universalidad de los servicios de salud en
México.

Después, en 1845 el médico psiquiatra Heinrich Hoffmann, en su libro “Der Struwwelpeter”
(Pedro el Melenas), donde por medio de una serie de cuentos describe los problemas psiquiatricos
que pueden presentarse durante la infancia y la adolescencia, en ellos se destaca la historia sobre

las dificultades de atencion e hiperactividad de “Felipe el Nervioso™.

En 1902, el pediatra britdnico George Still realizo un estudio en un grupo de 20 nifios con
sintomas similares a lo que hoy se conoce como TDAH: nifios que no dejaban de moverse
constantemente y lo tocaban todo que eran desconsiderados con los demas. Still explicé a este
conjunto de sintomas como un defecto de control moral cuya atencién se veia supeditada a
estimulos que les ofrecia una gratificacion inmediata, Still supuso que esto se debe a una
enfermedad neuroldgica no dada por una mala crianza, sino que estaba dada por herencia

bioldgica o una lesion de nacimiento.

En la década de los afios 70, es cuando la dificultad para mantener la atencion y para
controlar los impulsos, las investigaciones de Virginia Douglas en 1972 influyeron de manera
decisiva en el cambio de denominacion del TDAH en el DSM I, (Tercera edicion del Manual
diagnostico y estadistico de los desordenes mentales, 1980) y el trastorno pasd a denominarse
Trastorno de Déficit de Atencidn con o sin hiperactividad (TDA+H y TDA-H), haciendo hincapié
en el aspecto atencional y en la insuficiente autorregulacion o impulsividad y que, en algunos

casos, podia acompafiarse de hiperactividad.

En 1992 la Organizacion Mundial de la Salud publica la Clasificacion internacional de
enfermedades, décima version (CIE-10), en la que el TDAH se reconoce como entidad clinica y
queda recogido en el grupo de trastornos del comportamiento y de las emociones, de comienzo en
la infancia y la adolescencia, dentro del subgrupo de Trastornos Hipercinéticos, el cual
comprende cuatro entidades diagnosticas: el trastorno de la actividad y de la atencion, el trastorno
Hipercinético disocial, otros trastornos hipercinéticos y el trastorno Hipercinético sin

especificaciones.
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En la actualidad los enfoques actuales defienden que el TDAH se trata de un constructo
diagnostico que se refiere al funcionamiento y desarrollo inadecuado de estas funciones. Segun
este enfoque, las personas con TDAH tienen una incapacidad para activar y sostener aquellas
funciones responsables de la autorregulacion de la conducta. (Instituto Nacional de Tecnologicas
Educativas y de Formacion del Profesorado, s.f.).

6.4. MARCO LEGAL

Constitucion Nacional (1991), en su articulo 67 define lo siguiente: La educacion 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.
Ley 115 "Ley General de Educacion” en su articulo 46 dispone:

"Integracion con el Servicio Educativo. La educacion para personas con limitaciones fisicas,
sensoriales, psiquicas, cognoscitivas, emocionales o con capacidades intelectuales excepcionales, es

parte integrante del servicio publico educativo.

Los establecimientos educativos organizaran directamente o mediante convenio, acciones
pedagogicas y terapéuticas que permitan el proceso de integracion académica y social de dichos

educandos.
El Gobierno Nacional expedira la reglamentacion correspondiente.

Paragrafo 1°.- Los Gobiernos Nacional y de las entidades territoriales podran contratar con
entidades privadas los apoyos pedagdgicos, terapéuticos y tecnoldgicos necesarios para la atencion de
las personas a las cuales se refiere este articulo, sin sujecion al articulo 8 de la Ley 60 de 1993, hasta

cuando los establecimientos estatales puedan ofrecer este tipo de educacion.

Paragrafo 2°.- Las Instituciones Educativas que en la actualidad ofrecen educacion para
personas con limitaciones, la seguirdn prestando, adecuandose y atendiendo los requerimientos de la

integracion social y académica, y desarrollando los programas de apoyo especializado necesarios para
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la adecuada atencion integral de las personas con limitaciones fisicas, sensoriales, psiquicas o
mentales. Este proceso deberd realizarse en un plazo no mayor de seis (6) afios y serd requisito

esencial para que las instituciones particulares o sin animo de lucro puedan contratar con el Estado.”
Ley 1098 "Cddigo de Infancia y Adolescencia™ dispone:
Articulo 10°. Corresponsabilidad.

"Para los efectos de este codigo, se entiende por corresponsabilidad, la concurrencia de
actores y acciones conducentes a garantizar el ejercicio de los derechos de los nifios, las nifias y los
adolescentes. La familia, la sociedad y el Estado son corresponsables en su atencion, cuidado y

proteccion.
Articulo 17°. Derecho a la vida y a la calidad de vida y a un ambiente sano.

Articulo 18°. Derecho a la integridad personal. Relevante en cuanto a la proteccion del
maltrato habida cuenta de la relacion entre TDAH y maltrato como se evidenciara en la justificacion

de esta iniciativa.
Articulo 27°. Derecho a la Salud.

"Todos los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a la salud integral. La salud es un
estado de bienestar fisico, psiquico y fisioldgico y no solo la ausencia de enfermedad. Ningun
Hospital, Clinica, Centro de Salud y demas entidades dedicadas a la prestacion del servicio de salud,

sean publicas o privadas, podran abstenerse de atender a un nifio, nifia que requiera atencion en salud.

En relacion con los nifios, nifias y adolescentes que no figuren como beneficiarios en el
régimen contributivo o en el régimen subsidiado, el costo de tales servicios estara a cargo de la

Nacion.

Lineamientos curriculares de educacion Preescolar
Corresponden a orientaciones donde las instituciones elaboran sus planes ajustandolos a las
necesidades y caracteristicas propias de los nifios y nifias en edad preescolar. Segun el Decreto
2247 de 1997 en su capitulo 1l (pag. 3), que establece los principios de la educacion preescolar: la

integridad, la participacién y la ludica. Donde:
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a)

b)

Integralidad: ¢consiste en reconocer el trabajo pedagogico integral y considera al
educando como ser Unico y social en interdependencia reciprocidad permanente con su
entorno familiar, natural, social, étnico y cultural,

Participacion: Reconoce la organizacion y el trabajo de grupo como espacio propicio para
la aceptacion de si mismo y del otro, en el intercambio de experiencias, aportes,
conocimientos e ideales por parte de los educandos, de los docentes, de la familia y demas
miembros de la comunidad a la que pertenece, y para la cohesiéon, el trabajo grupal, la
construccion de valores y normas sociales, el sentido de pertenencia y el compromiso

personal y grupal.

Ladica: Reconoce el juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual
construye conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social,
desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades de
comunicacion, construye y se apropia de normas. Asi mismo, reconoce que el gozo, el
entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar significados, afectos, visiones de
futuro y nuevas formas de accion y convivencia, deben constituir el centro de toda
accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico,

cultural y escolar.

7. METODOLOGIA

7.1 TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de estudio que se tom6 como referente en el analisis es de caracter descriptivo, ya que

segun Sampiere (2010), estos estudios buscan especificar las propiedades importantes de
personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis, para este
caso, el estudiante de transicion del colegio Pequitas de la ciudad de Cali, ya que estos estudios

evallUan diversos aspectos, dimensiones 0 componentes del fenémeno o fendmenos a investigar.

En cuanto al enfoque de la investigacion, es de caracter cualitativos, ya que permite

comprender los hechos a partir de técnicas, debidamente organizados con base a experiencias
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escolares que permiten orientar aprendizajes hacia un logro, en este caso hacia el aprendizaje
basado en el juego, en este sentido indica Sampieri (2010) que el proceso de indagacién es
flexible y se mueve entre la interpretacion y las respuestas y el desarrollo de la teoria. Su
propdsito consiste evaluar el desarrollo natural de los sucesos, es decir, en una perspectiva
interpretativa centrada en el entendimiento del significado de las acciones de seres vivos,

principalmente los humanos y sus instituciones.

7.2 METODO DE INVESTIGACION

Segln Méndez, C. (2010) los métodos de investigacion se definen como el procedimiento
riguroso, formulado de una manera logica, que el investigador debe seguir en adquisicion del

conocimiento, en tal sentido, los métodos se refieren a:

e Meétodo Deductivo, Para esta investigacion se aplicara el método deductivo, ya que busca

explicar hechos y situaciones generales que se presentan en el colegio en estudio.

e Método de Analisis: Este serd empleado en esta investigacion, ya que es necesario
establecer la relacion de los juegos en el proceso ensefianza-aprendizaje por parte del nifio

en edad escolar
7.3 FUENTES DE INFORMACION
7.3.1 Poblacion y muestra

La Poblacion investigada la constituye el nifio del Colegio Pequitas del grado transicion,
enfocado particularmente a un nifio que presenta diagndstico de concentracion. Para esto se

usaron las siguientes técnicas e instrumentos:

e Solicitar la aprobacion por parte de la institucion para identificar una necesidad especifica

y poder desarrollar el proyecto.

e Hablar con los docentes, quienes pueden dar un diagndstico inicial de alguna

problematica en especial.
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e El proceso inicia con la identificacion y analisis de un nifio en especial con problema de

atencion, basicamente con el Trastorno del Déficit de Atencion e Hiperactividad — TDAH.

e Organizar la informacion para presentarla a los docentes y en particular al psicologo del

colegio.

7.3.2 Fuentes primarias

Seré necesario iniciar un proceso de andlisis en un salén en particular en el colegio Pequitas,
mediante entrevistas con docentes del grado de transicion y el apoyo por parte del psicélogo de la
institucion, para recibir informacion de primera frente a una necesidad especial para un estudiante
que requiere ser intervenido con la propuesta del presente proyecto, para lo cual sera necesario

realizar un proceso de observacion directa en el aula.

7.3.3 Fuentes Secundarias

En el desarrollo de la investigacion para el colegio Pequitas, se emplearda informacion
secundaria como: documentos, aspectos generales del colegio, procesos empleados en la
ensefianza-aprendizaje, documentos, textos, paginas web, trabajos de grado, los cuales serviran

como referente para el desarrollo de la investigacion.
7.3.4 Técnicas empleadas. Fases.

e Fase diagnostica

Con ayuda de diversas técnicas como la observacién y el diagnostico se detectd la
problematica, con la cual se formulo el problema y la pregunta problematizadora: ¢(Como

considerar el juego como estrategia didactica, de tal manera que pueda mejorar la concentracion

para el aprendizaje en el nifio del grado transicion del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali?
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Por medio de la revision bibliogréafica, se logré consultar y revisar diversos trabajos, tesis,
articulos como investigaciones relacionadas con el tema del presente proyecto siendo base en la

elaboracion del marco tedrico.

Con la observacion de manera directa en el Colegio Pequitas, se centra la atencion en un nifio
en particular con problemas de TDAH, donde la investigadora observa, analiza y capta ciertas
situaciones del aula con el fin plantear alternativas de solucion, y en tal sentido, proponer el juego

en la mejora de la concentracion en el aprendizaje del nifio. (Segundo objetivo especifico)

e Con el apoyo de un docente y el psicologo de la institucién, se determind que el menor

presenta problematicas de atencion frente al proceso de ensefianza que requiere.

e Las distracciones o problemas que presenta el menor se manifiestan en problemas para
atender, escuchar, obedecer, permanecer sentado, controlar su impulsividad e interactuar

adecuadamente con los demas compafieros.

e Para reunir la informacion, fue necesario la realizacion de un estudio previo al interior
del salon de clase, en el que se empled el juego como mecanismo o herramienta para

mejorar la concentracion del nifio en estudio.

e Fase de disefio

Siguiendo un proceso metodoldgico con sus diferentes fases y dando continuidad a la guia
que establece el procedimiento sistematico para detectar una necesidad o un problema, se procede
a dar forma a la investigacion mediante la aplicacion de una metodologia que permite plantear el
anteproyecto y posteriormente desarrollar el proyecto con la propuesta de implementar el juego
para mejorar la concentracion para un nifio en particular en el colegio pequitas de la ciudad de
Cali.
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Una vez detectada la necesidad, se procede a plantear el juego como ayuda en las clases para
los docentes, con el fin de lograr el objetivo propuesto de Identificar las ventajas del juego como
herramienta didactica que mejora la interaccion en el aula (objetivo especifico uno), con miras a
facilitar la interaccion del estudiante con el docente y con ello estimular y mejorar el proceso de

aprendizaje.

e Fase de intervencion

En esta fase se desarrollara el objetivo especifico tres, relacionado con valorar el juego como
potenciador de la concentracién para el aprendizaje, grupal e individual del menor en estudio.

La informacién se complement6 con datos de los docentes, del psicologo de la institucion y
de la observacion por parte de la investigadora al interior del salon de clase, donde se propuso
emplear el juego como mecanismo 0 herramienta para mejorar la concentracion del nifio en

estudio.

La propuesta se centrd6 en implementar los siguientes juegos con el fin de mejorar la

concentracion y aprendizaje en el nifio observado:

e Arma todo: la actividad disefiada con este instrumento empleara un maximo de 15
minutos para que el nifio identifique lo que debe realizar con ellos, el cual contiene

diversos objetivos sobre ciertas teméticas con el fin de lograr la concentracion.

e Rompecabezas: la implementacion de este recurso permite que el nifio mejore su
capacidad de observacion, analisis, atencion y concentracion; también contribuye a
desarrollar su capacidad légica y el ingenio. Estas figuras pueden tener diversas formas

relacionadas con temas particulares que ayuda a identificar temas especificos.

e Fase motivacional: A traves de titeres, poner en practica la importancia de compartir y
jugar con los compafieros mediante una reflexion o ensefianza sobre el respeto, la amistad,
los valores, el estudio, etc. Otros de los aspectos a considerar es desarrollo de actividades

de integracién como tardes deportivas, elaboracién de material lGdico, pintura de juegos,
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presentacion de videos, dramatizaciones con titeres; juegos de comunicacion, confianza y

cooperacion, entre otros.

Actividades en clase: Teniendo en cuenta los diversos temas del plan de aula, la docente

puede adecuar cada objetivo al desarrollo de actividades ladicas que requieren la

participacion activa del estudiante, de tal manera que éstas se centren en lograr la

concentracion del nifio que presenta dificultad de concentracion, tales como:

o

o

Interactuar con otro u otros mediante roles, acciones y diversas actividades
Interrelacionarse: establecer vinculos que implican una relacion, tales como
intercambiar figuras, nombres, formas.

Dialogar: Sobre temas de sus preferencias cotidianas que implican hablar y
escuchar sobre gustos en familia, colegio, el salon.

Participar: en el desarrollo de las actividades, lo que implica actuar con otro u
otros.

Acordar sobre temas que implica el intercambio de ideas, figuras, formas, temas
que pueden ser de interés de los menores, encontrar puntos comunes para mejorar
el dialogo.

Comunicacion. Desarrollo que actividades que permita estimular las habilidades

para escuchar, observar, hablar.

7.4 TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

Presentacion de la Informacién

Escrita: Contenido analitico y evaluacion de la informacion obtenida en el colegio, como

informe final.
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8. RESULTADOS

En el desarrollo del proceso investigativo, se contd con la participacion y apoyo del
psicologo del colegio, lo cual fue requisito para poder desarrollar las actividades, las cuales
debian tener un acompafiamiento profesional, en razon a la discrecionalidad y reserva por parte

del colegio.

A continuacion, se e describe el nifio con necesidad de intervencion
Es un nifio hiperactivo por su comportamiento, el cual presenta poca concentracion y distraccion
en clase, se distrae con facilidad, poca concentracién y la ejecucion de sus tareas o actividades
son parciales.
La sintomatologia indica que tiene hiperactividad y falta de concentracion para lograr el
aprendizaje, en este sentido, estos aspectos pueden estar relacionados con:
Los sintomas pueden ser clasificados segun el deficit de atencidn, hiperactividad e impulsividad:
1. Dificultad para resistir a la distraccion.
2. Dificultad para mantener la atencion en una tarea larga y dificultad para atender
selectivamente.
3. Dificultad para explorar estimulos complejos de una manera ordenada.

4. Dificultad para acabar tareas ya empezadas.

Con los resultados emitidos por el psicologo, se inicié con una serie de estrategias pedagogicas
en la que se intervino con juegos con el fin de incentivar en el nifio el interés para lograr el
aprendizaje en temas especificos, a la vez que, con el apoyo de un terapeuta, se disefiaron algunas
alternativas que fueron trabajadas en la casa con sus padres para el mejoramiento continuo de la

atencion.

¢ Identificar las ventajas del juego como herramienta didactica que mejora la
interaccion en el aula

En el desarrollo de la investigacion en el grado de transicion, se identificO un nifio que

presentaba dificultad para concentrarse en las diversas actividades de ensefianza/aprendizaje
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utilizadas en el Colegio Pequitas; gracias al apoyo dado por el psicélogo, Edgar Montoya, quien
diagnostico que el comportamiento por parte del nifio en particular, se debe a la falta de
concentracion en el aprendizaje, ya que es hiperactivo, ademas, su atencion es muy volatil o
deficiente. Esto se pudo evidenciar por parte de la investigadora durante la fase de observacién
en algunas clases que recibia el menor; sobre este aspecto, el psicélogo sefiald6 que: “el
tratamiento a efectuarse, depende de cada caso individual”, en este caso, se propone como
alternativa identificar las ventajas del juego como herramienta didactica que mejora la interaccion
en el aula para el nifio en estudio, teniendo en cuenta que el problema que el nifio presenta se
relaciona con el trastorno de déficit de atencion con hiperactividad, el cual esta definido como un
patron persistente de falta de atencidn, hiperactividad e impulsividad que impide el

funcionamiento o el desarrollo, los cuales se relacionan con:

e Falta de atencion: nifio se distrae lo que estd haciendo, no es persistente, tiene dificultad

para mantenerse enfocada y desorganizado.

e Hiperactividad: cuando el nifio se mueve de un lado a otro de manera excesiva en

momentos no indicados.

e Impulsividad: acciones precipitadas realizadas sin pensar, o de interrumpir demasiado a

las demas personas.

Entre los sintomas del trastorno de déficit de atencion con hiperactividad, identificado en el
caso particular del nifio se encontr6 que:

e Tiene dificultad para mantener la atencién en las tareas.

e No parece escuchar cuando se le hable directamente.

¢ No sigue instrucciones ni termina sus tareas.

e Tienen dificultad para organizar sus tareas y actividades

e Sedistrae con facilidad por pensamientos o estimulos irrelevantes.

Indica el psicologo que hay diversos tratamientos farmacologicos utilizados que sirven como

estimulantes, para ayudar a que el nifio pueda concentrarse mejor, y uno de ellos son los sedantes
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en el caso de que el nifio muestre rasgos psicoticos. El tratamiento psicoterapéutico estd
destinado a mejorar el ambiente familiar y escolar, favoreciendo una mejor integracién del nifio a

la vez, que se le aplican técnicas de modificacion de conducta.

Respecto al componente pedagdgico, el juego permite la interaccion y atencion en el aula, ya
que su ejecucioén conlleva un sinndmero de actividades de refuerzo, atencion y relacién con otros,
toda vez que con el juego se desarrollan actividades que moldean o estimulan ciertos
comportamientos de relacion social, lo anterior, apoyada en la cita que hace Ldpez, 1. (2010)
sobre Vygotsky al indicar que, la esencia del juego estriba fundamentalmente en una situacién
imaginaria, que altera todo el comportamiento del nifio, obligdndole a definirse en sus actos y
proceder a través de una situacion exclusivamente imaginaria, toda vez que lo fundamental en el
juego, es la naturaleza social de los papeles representados por el nifio, que contribuyen al

desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores.

En la actualidad, la inclusion de los juegos como herramienta didactica es un recurso a
tener en cuenta por parte de los docente en el desarrollo de las actividades académicas, ya que
las diferentes interacciones en el aula ofrecen multiplicidad de beneficios sobre la base de
establecer relaciones con otros, la autoayuda y la cooperacion, en este sentido, la
investigadora, apoyada en lo propuesto por Ruiz M (2017), identificd algunas ventajas del

juego como herramienta didactica que mejora la interaccion en el aula.

Las ventajas que tiene el juego como herramienta didactica se refiere a que cada juego
tiene un objetivo que procura brindar a los participantes, en especial, al nifio en estudio, un
escenario para lograr llamar su atencién, de tal manera que se pueda reflejar en un mayor
interés por los temas tratados y con ello incentivar su curiosidad frente a un tema en particular

y le permita una mejor disposicion para aprender.

El juego despierta el entusiasmo del nifio, toda vez que requiere su atencion y

participacion activa.
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Ciertos juegos conducen a despertar o incentivar la creatividad para sortear algun reto, ya
sea de tiempo o habilidad, pues involucra algunas actividades en la que el menor debio

participar.

El juego es una actividad Iudica que le permite a los participantes integrarse para poner en
practica habilidades adquiridas con el tiempo, permitiéndole el desarrollo de nuevas

destrezas, competencias y habilidades.

Debe tenerse en cuenta que el juego implica diversas acciones y como tal, es un motor de
desarrollo, ya que, como actividad placentera, divertida y alegre, genera alegria, gusto y
placer a los participantes, pues en el proceso se involucran interacciones con otros, lo que, sin
duda, contribuye a aprendizajes significativos

El objetivo de una actividad ludica en particular puede implicar expresiones como el
movimiento, la expresion y el contacto que permite relacionarse con otros, lo que en algunos

juegos implica mayor dindmica y esfuerzo.

A través del juego se pueden establecer relaciones con un tema en particular para inducir
al aprendizaje, en razén a las actividades que implica realizar un juego especifico con el que
se espera mejorar y potenciar el grado de recordacion; aqui se incentiva la memoria en el

proceso de ensefianza.

El juego facilita establecer vinculos entre los participantes, en este caso, docente-alumno,
ya que es el docente el facilitador que hace que los menores se involucren directamente para
aprender un tema en particular, en este caso, esos vinculos se manifiestan en un proceso de

adaptacion afectivo-emocional que debe procurarse, se dé entre el alumno estudiado.

Por altimo, y para sustentar el objetivo desarrollado, Ruiz M. (2017), citando a Piaget, sefiala
que este considera que el juego es una necesidad para el nifio, pues es la Unica forma que este
tiene para interaccionar con la realidad, observa el juego como la forma en la que los nifios

muestran sus estructuras mentales; el juego es un acto intelectual, pues su estructura es similar a
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la del pensamiento, pero encuentra entre ambas una gran diferencia, el juego es un fin en si

mismo mientras que el acto intelectual busca alcanzar una meta.

En razon de loa anterior, Lopez, | (2010) sefiala que la actividad Iddica posee una naturaleza y
unas funciones lo suficientemente complejas, como para que en la actualidad no sea posible una
Unica explicacion tedrica sobre la misma, lo cierto es que a través de la historia aparecen diversas
explicaciones sobre la naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y seguira

desempefiando en la vida humana.

e Aplicar el juego como herramienta didactica pedagdgica que integre a nifios, nifias y

docentes de aula.

Con base en las diferentes consideraciones de diversos autores referenciados en este proyecto,
es una realidad que el juego favorece el aprendizaje, la motivacién y el interés por el
conocimiento, en este sentido, es creciente el nimero de investigaciones, monografias y trabajos
de grado que han apostado en los ultimos afios, porincluir el juego como herramienta

pedagdgica de primer orden para favorecer el aprendizaje.

Lo anterior se evidencia en los planes de aulas que deben realzar los docentes en las diferentes
tematicas, los cuales involucran cada vez mas juegos como herramienta para facilitar el

aprendizaje en el nifio.

A través del juego se hace al alumno protagonista de su propio proceso de aprendizaje
ofreciéndole un papel activo, en especial, para el caso en particular, del nifio intervenido, donde
el juego se convierte en un pilar fundamental en el aprendizaje con necesidades especiales, ya

que las actividades a desarrollar, le permite una mejora en su proceso de aprendizaje.

Para desarrollar el objetivo de aplicar el juego como herramienta didactica pedagdgica que
integre al nifio y al docente de aula, la investigadora después de sus analisis y la informacién

recolectada, propone ciertos juegos como estrategia pedagogica como mediador de la dindmica
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motriz del estudiante, la cual se traduce en una herramienta indispensable en el desarrollo integral

del nifio.

Los juegos desarrollados permitieron incentivar y mejorar la participacion del nifio,
facilitindole establecer relaciones con otros compafieros de clase, llevandolo a un mejor grado de
vinculacion y concentracion en una actividad especifica desarrollada por el docente, es este caso,
se notd una mayor alegria y entusiasmo del nifio en participar, se percibié mayor disposicion y
actitud positiva frente a los demas nifios participantes, mejorando las relaciones de amistad y
compafierismo; indica una de las docentes, que el nifio logro, en estos juegos, el objetivo de
aprendizaje previsto, con lo que la investigadora puede deducir que existe una relacion entre el
juego vy el aprendizaje, toda vez que este facilita la atencion en los diferentes procesos que se

aplican en clase. Los juegos fueron:

e Los parqués, su proposito es estimular la atencion y el desarrollo motor. El juego
comienza con todas las fichas de los jugadores en sus respectivas carceles. Para poder
salir, cada jugador cuenta con poder lanzar tres veces. En cada movimiento de las fichas

debe resolver una situacion en particular.

e Aqui se establece las relaciones de colores de las fichas y ndmeros, frente a los
participantes que esperan llegar primero. El nifio pudo manipular las fichas, estimulando

asi el desarrollo motor con el movimiento de las fichas y los dados.

e Juego de bloques y cubos. Se estimula el aprendizaje para aprender a diferenciarlos por el
tamafo, por color y a relacionarlos entre si; de igual manera, facilita la agilidad en el
movimiento de manos y concentracion. En este caso, el nifio establecid relaciones de

forma, color y tamario, pudiendo manipular los blogues con destreza.

e EIl juego de cartas, consiste en un conjunto de diferentes imagenes similares para
establecer relaciones entre si. Se hace en parejas de cartas buscando unirlas para
establecer una similitud y con ellas, mostrar aclarar o explicar un tema en particular. La

participacion del nifio fue activa, con la cual pudo establecer las relaciones del tema
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tratado. El juego se realizd en parejas de nifios para incentivar el trabajo colaborativo.

(formas geométricas, tamafios, colores, dibujos, animales)

Rompecabezas Tangram, es un conjunto de fichas de que tienen dientes para armar una
figura en particular. Aqui se hace evidente la agilidad en la manipulacion de fichas, la
atencion y concentracion para formar la imagen, el nifio pudo centrar su atencion,
participando con otros nifios, estimulando su capacidad de concentracion, relaciones con

otros y solucién de problemas.

La Sopa de Letras. Su objetivo se orienta en la identificacion de palabras sobre un tema en
particular para facilitar el aprendizaje de nuevas palabras, son juegos de palabras de forma
horizontal, vertical o diagonal. Puede desarrollarse de forma individual y colectiva, en

este caso, se desarrollé en grupo para mejorar la interaccién del nifio.

Valorar el juego como potenciador de la concentracion para el aprendizaje del

estudiante.

Con la informacion recolectada y el analisis efectuado, ademéas de las referencias de los
diferentes autores aqui citados, muestra que el juego es una herramienta potenciadora del
aprendizaje, por cuanto cada juego tienen un objetivo especifico para lograr la concentracion del
estudiante para facilitar aprendizajes, a la vez que pueden desarrollarse manera individual o

grupal.

Las actividades desarrollas al nifio en estudio en el presente proyecto, se relacionan con lo
citado por Lopez, 1. (2010) al mencionar a Vygotsky, quien sefiala:

El nifio progresa esencialmente a través de la actividad ludica. El juego es una actividad
capital que determina el desarrollo del nifio (Vygotsky, 1932); asi mismo, que el juego
crea una zona de desarrollo préximo en el nifio. Durante el juego, el nifio esta siempre por

encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria.

Por otra parte, existen estudios citados en la Revista digital para profesionales de la ensefianza

No.9 de 2010 que comprueban que el juego estimula la capacidad de atencién y la memoria se
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amplia el doble; en este sentido, el nifio muestra especial interés ante las tareas enfocadas como
juego, conllevandolos a una creciente comprension y disposicion para rendir; de igual manera, se
indica que el juego ayuda al crecimiento del cerebro y como consecuencia condiciona el
desarrollo del individuo, donde se concluye que el juego hay que considerarlo como un

instrumento que da estructura y madurez al cerebro.

Con base en las actividades desarrolladas, donde interactu6 el nifio con necesidades
especiales, se evidencio que el juego estimula y facilita la atencién y la memoria, ya que se
requiere la participacion activa de los involucrados, considerando que mientras los nifios juegan,
éstos se concentra mejor y recuerdan con mayor facilidad en tema en especial para facilitar el
aprendizaje, en tal sentido, se puede afirmar lo citado por Lépez, 1. (2010): El juego es el factor

principal que introduce al nifio en el mundo de las ideas.

Con base a lo anterior, la autora en referencia se cuestiona sobre: ;Qué necesita el juego para
desarrollarse en la escuela? A lo que responde que parecen ser tres las condiciones
fundamentales: Un tiempo, un espacio y un marco de seguridad. A ellas habria que afiadir una
cuarta condicion tan fundamental como es un cambio en la mentalidad del maestro/a, que le lleve
a restaurar el valor pedagdgico del juego sin convertirse, como afirma Bruner (1989) en
“ingeniero de la conducta del nifio”. Si ademas la Administracion Educativa favorece esta linea

de actuacion tendremos los ingredientes idéneos para llevar el juego a las aulas.

Considerando entonces que el juego es un medio para desarrollar aprendizaje, este debe tratarse
a través de la ludica con el fin de lograr impactos positivos en el aprendizaje y el desarrollo de
potencialidades que se pueden canalizar de cada nifio. En el desarrollo de este ultimo objetivo se
pudo evidenciar lo sefialado por Lopez. 1. (2010) con respecto a que la intervencion didactica
sobre el juego debe ir encaminada a:

* Permitir el crecimiento y desarrollo global del nifio.

+ Constituir una via de aprendizaje del comportamiento cooperativo, propiciando situaciones de

responsabilidad personal, solidaridad y respeto hacia los demas.
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* Propiciar situaciones que supongan un reto, para estimular la capacidad de resolucion de

problemas.

* Evitar que en los juegos siempre destaquen, por su habilidad, las mismas personas,

diversificando los juegos y dando méas importancia al proceso que al resultado final.

* Proporcionar experiencias que amplien y profundicen lo que ya conocen y lo que ya pueden

hacer.

* Estimulacion y aliento para hacer y para aprender mas.

Por lo anterior, se hace necesario determinar las necesidades especiales de intervencion
para el nifio, con el fin de ofrecerles escenarios de desarrollo que tiendan a estimular su capacidad
de aprendizaje, de relacionarse con otros, de comunicarse, de socializarse; y que es lo que se

desarroll6 al interior del salon del nifio con necesidad especial.

A continuacion, en la tabla No.5 se procede a describir diversos alcances que se mejoran
con el juego como potenciador en la concentracion para facilitar el aprendizaje, bajo tres
dimensiones como lo son el desarrollo psicomotor, cognitivo y el social y emocional

Tabla 5. Alcances de la mejora con el juego.

Alcances del juego

Desarrollo psicomotor Desarrollo cognitivo Desarrollo social y emocional
*Coordinacion motriz *Facilita la atencion, *Relajacion para desarrollar otras
*Movimientos de *Desarrolla la capacidad de actividades
extremidades memoria, *Mejora los Procesos de

*Manipulacion de objetos | *Estimula la imaginacion y comunicacion

*Dominio de los sentidos | la creatividad. *Actividades de cooperacién e
*Capacidad de imitacion | *Desarrolla la imaginacion integracién con otros.
*Coordinacion lateral *Disminuye el estrées

*Desarrollo y estimula | *Permite realizar contrastes | x\jgjor control de la ansiedad

con del equilibrio y la entre la realidad y la fantasia | «Aprendizaje y estimulo de valores,
estabilidad. respeto, amistad.
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Coordinacion ojo-mano | *Desarrolla la capacidad de *Disminucion de la agresividad

*Estimulo del agarre relacionarse con otros a través | *Facilita la resolucion de conflictos
*Desarrollo de la de la comunicacién y *Favorecen la comunicacion y la
motricidad fina Estimula el confianza en si mismos

Desarrollo fisico el pensamiento abstracto *Potencia el desarrollo de las

conductas sociales

*Disminuye las conductas agresivas
y pasivas.

*Crecimiento y desarrollo personal,
familiar y social

*Aprendizaje del comportamiento
cooperativo y solidario.
*Estimulacion a la participacion
colectiva.

9. DISCUSION

Con base a lo establecido por (Vygotsky, 1932), quien sefial6 que un nifio progresa
esencialmente a través de la actividad ludica; y considerando que el juego implica diversas
acciones ludicas, éstas contribuyen al desarrollo del nifio, en este sentido, el juego aplicado en el
nifio intervenido, le permitié participar activamente de diversos procesos que le facilitaron

interactuar con otros.

En las diferentes acciones desarrolladas con el nifio se puede reconocer un progreso y
cambio de actitud frente a los procesos de ensefianza aprendizaje, toda vez que, en la medida que
se requeria su participacion, el menor prestaba un mayor interés frente a lo que se le solicitaba, ya

sea para diferenciar, identificar, aprender o reconocer algun tema especifico.

El juego se convierte entonces para el estudiante, en una herramienta en la estructuracion
y construccion de su propio yo, el poder reconocer el mundo que le rodea y poder adaptarse a él,
en razon a que el juego requiere a través de sus diversas dinamicas, facilitar el aprendizaje y el

afianzamiento de relaciones con otros, disminuir niveles de agresividad y mejorar las
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comunicaciones entre los participantes. Podria argumentarse que por medio del juego el nifio
tiene el primer contacto con otros, toda vez que le permite establecer relaciones mediante la
actividad ladica, lo que al respecto Vygotsky, (1934), sefiala que el juego crea una zona de
desarrollo préximo en el nifio y que, durante el juego, el nifio esta siempre por encima de su edad

promedio, por encima de su conducta diaria

El juego en la etapa infantil permite al nifio la construccion de su propio yo, el poder
identificarse y reconocer el mundo que le rodea y poder adaptarse a él, en razén a que el juego
facilita con su dindmica, el llegar a aprendizajes significativos y al afianzamiento de relaciones
con otros, en tal sentido, el juego se convierte para el nifio en una herramienta fundamental para
entrar en contacto tanto con sus iguales y con adultos. Indica Lopez, 1. (2010) , que existen
motivos para creer que el juego puede utilizarse con la misma eficacia para desarrollar la
iniciativa, la independencia y el igualitarismo, toda vez que los las dindmicas de los juegos
pueden orientarse al desarrollo de la conformidad o la autonomia, sino también con la evolucion
de formas determinadas de la funcién cognitiva; en este sentido, ha comprobado que las
operaciones cognitivas mas complejas se producian en el terreno del juego fantastico. Pero no
solo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad intelectual, sino también
porque potencia otros valores humanos como son la afectividad, sociabilidad, motricidad entre
otros. EI conocimiento no puede adquirirse realmente sino es a partir de una vivencia global en la

que se comprometa toda la personalidad del que aprende.

La intervencidn realizada en el colegio, permite deducir que el juego se convierte en una
herramienta valiosa cuando se le incorpora en los procesos de ensefianza para fortalecer el
aprendizaje, tal como lo sefiala Lopez, 1 (2010) en su investigacion “El juego en la educacion
infantil y primaria” , Ruiz, M. (2017) y su propuesta sobre “El juego: Una herramienta
importante para el desarrollo integral del nifio en Educacion Infantil y Gutiérrez, M. (2004) sobre
“La Bondad del Juego, pero” toda vez que los docentes pueden ensefiar y establecer niveles de
aprendizaje que tienen o que han alcanzado, mediante ciertas actividades que se desarrollan con
la interaccion de un grupo y evaluar a nivel individual y colectiva, valorar logros, los cuales
deben estar contextualizado a casos particulares, donde se incorpore la autoestima, el

autocuidado, la solidaridad, la salud, la autonomia, entre otros aspectos.

54



El docente y la institucion deben proporcionar ambientes para estimular el aprendizaje, a
través de diferentes recursos que le permita interactuar al nifio por medio de la ludica, para lo
cual, se puede recurrir a juegos que acompafian ciertos objetivos especificos de
ensefianza/aprendizaje, con el fin de estimular la participacion activa del involucrado y facilitar
experiencias de primera mano a los cuales se interviene con diferentes herramientas que procuran

establecer relaciones con el entorno.

Sobre el nifio en particular en analisis, con el paso del tiempo y el desarrollo de las
actividades ludicas, éste ha mejorado un poco su rendimiento académico, ya que se ha
evidenciado una mejora en el proceso de atencion por medio del juego, donde cada actividad
ludica, le ofrecié un espacio de concentracién y atencion a temas especificos en el aula,
llevandolo a desarrollar su capacidad memoristica, cumplimiento de normas, explicacién de
ciertos hechos tratados, coordinacion, manipulacion de actividades, logro de objetivos;
cumplimiento de normas, mejora en la creatividad, la imaginacion, su capacidad de comunicacion
e integracion con otros para fortalecer la convivencia; sobre este particular, el juego en el nifio
tiene la oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que corresponden a la
cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio las posibilidades de desarrollar sus capacidades
individuales mediante el juego, mediante el “como si”, que permite que cualquier actividad se
convierta en juego, y es lo que debe ser considerado por los docentes, en este caso, para la
intervencion del nifio en particular. Lépez, 1. (2010)

Referente a la importancia del juego en la educacion escolar, la autora de la presente
investigacion se basa en lo afirmado por Lopez, 1. (2010), en la revista Autodidacta, en concreto
con el desarrollo el desarrollo cognitivo, al sefialar que se puede comprobar que muchos de los
estudios e investigaciones actuales sobre la actividad Iudica en la formacion de los procesos
psiquicos convierten al juego en una de las bases del desarrollo cognitivo del nifio, ya que éste
construye el conocimiento por si mismo mediante la propia experiencia, experiencia que
esencialmente es actividad, y ésta fundamentalmente juego en las edades mas tempranas. El
juego se convierte asi en la situacion ideal para aprender, en la pieza clave del desarrollo
intelectual. Al respecto se indica en la revista Autodidacta de 2010, por Lopez, | (2010) citando a
diversos autores, que algunos aspectos relacionados con el aprendizaje que se adquiere con el

juego, se pueden destacar:
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Se puede afirmar que cualquier capacidad del nifio se desarrolla més eficazmente en el

juego que fuera de él

Cualquier juego que presente nuevas exigencias al nifio se ha de considerar como una

oportunidad de aprendizaje

La atencién, la memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y todos estos aprendizajes,
que el nifio realiza cuando juega, seran transferidos posteriormente a las situaciones no

ladicas

El juego es la actividad principal en la vida del nifio; a través del juego aprende las
destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el confuso mundo en
el que ha nacido” (Lee, 1977).

El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los nifios desarrollan
gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a discriminar, a establecer

juicios, a analizar y sintetizar, a imaginar y formular mediante el juego” (DES, 1967).

10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

10.1 Conclusiones

El juego como herramienta ludica que ayuda al nifio a establecer relaciones con su
entorno, debe ser empleada por los docentes en sus procesos de ensefianza, aunque este
tema no sea nuevo, si es importante en razon a la vigencia e impacto que tiene incorporar
la dinamica del juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en razon a que el juego
debe concebirse como un puente que lleve al nifio a relacionarse con los otros, a fortalecer

destrezas, habilidades, valores y actitudes necesarias para su desarrollo integral.
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El juego es una estrategia pedagégica y didactica que satisface intereses y necesidades en
el proceso de desarrollo integral del nifio; por lo tanto, las instituciones educativas y los
docentes deben estar convencidos que pueden emplear otras herramientas de ensefianza y
aprendizaje en el nivel preescolar que pueden ser implementadas para fortalecer los

procesos de desarrollo integral del infante.

El juego es generador de aprendizaje en los procesos de intervencion de la lengua oral y
escrita, a través de diferentes dindmicas en la que el participante se integran con su
entorno, contribuyendo de esta manera a generar experiencias significativas en los

actores, sobre todo para el menor en edad escolar.

El aprendizaje se convierte en un factor estimulante y placentero que implica acciones,
dindmicas y roles que se generan a través del juego, generando asi aprendizajes
significativos, el cual debe emplearse en el aula para facilitar la integracion con otros
actores y el despertar de habilidades y destrezas propias del educando, donde la
espontaneidad y la creatividad emerge como elemento motivador interior del nifio en

formacion.

10.2 Recomendaciones

Se recomienda al docente el desarrollo de diferentes estrategias de ensefianza ludicas a
través del juego, teniendo en cuenta las dinamicas que estos generan desde los primeros
afios de vida, siendo este un elemento motivador de nuevas experiencias y de relacion con
otros; por lo que se requiere el apoyo de la institucion educativa disponer de elementos y
material didactico para que pueda ser empelado por el docente en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, considerando que el juego es una herramienta esencial para el

desarrollo psicomotor, afectivo y social del nifio en especifico.

Se recomienda al docente la implementacion de estrategias efectivas que permitan

mejorar la concentracion y atencion del nifio, donde el docente brinde las bases necesarias
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para el desarrollo del estudiante; de igual manera, preparar y adecuar elementos que
permitan el disefio de actividades ludicas en el desarrollo de habilidades y destrezas que

son indispensables en la educacion infantil para la vida adulta.

Se sugiere a las directivas del colegio Pequitas disponer de elementos didacticos que
pueda ser empelado por el docente en los procesos de ensefianza y a estimular el empleo
del juego dentro del aula como herramienta metodolégica que estimula y facilita nuevos
aprendizajes a traves de los roles que se pueden asumir en las dindmicas realizadas; en
este sentido, el juego se convierte en una herramienta permite mejorar las actividades
curriculares e implementar estrategias creativas e innovadoras para el proceso de

ensefianza—aprendizaje.

Se recomienda al docente recurrir al juego en los procesos de ensefianza dentro del aula,
ya que se puede hallar docentes que consideran el juego como un distractor en el nifio
para mantenerlo relajado, por el contrario, debe ser considerado el juego como una
herramienta efectiva, generador de aprendizajes significativos y como una metodologia

que facilita nuevos roles en lo nifio al relacionarse con otros y con el entorno.
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AnNExos

Consentimiento Informado de Participacion en Proyecto de Investigacion

DIrigido @ .o e

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para la participacion de su hijo/hija/pupilo en
estudios enmarcados en el Proyecto de investigacion “El juego como estrategia didactica en la
mejora de la concentracion en el aprendizaje infantil del Colegio Pequitas de la Ciudad de
Cali”.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) Caracterizar el juego como una estrategia
didactica que mejorara la concentracion en el aprendizaje.

En funcion de lo anterior es pertinente la participacion de su hijo/hija/pupilo en el estudio, por lo

que, mediante la presente, se le solicita su consentimiento informado.

La colaboracion de su hijo/hija/pupilo en esta investigacion, consistird en un analisis llevado a
cabo por un psicologo para el diagndstico del nifio. Lo cual se realizara mediante diagndstico,
observacion, implementacion de actividades ludicas. y sera realizada en el Colegio Pequitas de
Cali, (LUGAR), durante jornada escolar.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son los beneficios reales o potenciales
que su hijo/hija/pupilo podra obtener de su participacién en la investigacion, la participacion en
este estudio no implica ningln riesgo de dafio fisico ni psicologico para su hijo/hija/pupilo, y se
tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud e integridad fisica y

psiquica de quienes participen del estudio.

El acto de autorizar la participacién de su hijo/hija/pupilo en la investigacion es absolutamente
libre y voluntario. Todos los datos que se recojan, seran estrictamente anénimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se usaran para

los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de custodio de los
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datos, serd el Investigador Responsable del proyecto, quien tomara todas las medidas necesarias
para cautelar el adecuado tratamiento de los datos, el resguardo de la informacion registrada y la

correcta custodia de estos.

El investigador Responsable del proyecto y la Universidad Catdlica de Valparaiso asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que la participacién de su hijo/hija/pupilo no significaréa
gasto alguno. Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio

econdmico alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre la participacion de su hijo/hija/pupilo en él, puede
hacer preguntas en cualquier momento de la ejecucion del mismo. Igualmente, puede retirarse de
la investigacion en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted
considere que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacién cuando asi se

desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Desde ya le agradecemos su participacion.

NOMBRE
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