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INTRODUCCION

El proceso de investigacion formativa presentado en este documento, se desarrollo
en el Jardin de nifios “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.” Turno vespertino en tres de los
grupos. Aqui se describen los elementos metodoldgicos y conceptuales que comprendieron
el desarrollo investigativo, aplicado a grupos de nifios del primero, segundo Yy tercer grado
del nivel preescolar, apoyado en la generacion de estrategias pedagdgicas centradas en el
juego para facilitar el aprendizaje de los nifias y nifios que sus edades oscilan entre los 3y 5
afios. En laprimera etapa del proceso de investigacion formativa llevado a cabo, que finaliza
con la caracterizacion de préacticas y discursos, se logra con la observacién directa de los
nifios delnivel preescolar de la institucién y el acompafiamiento metodoldgico de las docentes
a cargo,identificando como la problematica de la escases de actividades motivadoras para el
aprendizaje de los nifios, y las rutinas de acciones dentro del aula. Estas actividades se

realizaron a partir del mes de enero a marzo del 2021.

Una vez identificada la problematica, se inicia la fase de intervencion que
determina las acciones que propone el juego como estrategia de aprendizaje en el nivel
preescolar; determinando las acciones pertinentes, los roles especificos de participacion de
los diferentes agentes educativos como docentes, padres de familia, y alumnos de la
institucion. De esta forma, la aplicacion de estrategias enfocadas en el juego permite cambiar
el proceso metodoldgico y formalizar acciones planeadas, que responden a los intereses y
necesidades del nifio preescolar, para contribuir con acciones concretas y pertinentes al
mejoramiento de la calidad de la educacion infantil. Sin convertir a los alumnos del nivel

preescolar en adultos chiquitos.



DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA

En el Estado de México, en el municipio de Nezahualcoyotl, en la colonia Vicente
Villada, mas en particular en el “Jardin de nifios Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”. Los
padres de familia exigen que a sus hijos se les ensefie a leer y escribir. Ya que argumentan
que cuando entran a las diferentes escuelas primarias se les hace un examen de colocacion y
en algunas escuelas particulares se les ensefia a leer y escribir como un plus de sus servicios.
Al finalizar la jornada laboral, los padres de familia cuestionan a las docentes de los diferentes
grupos en mostrar los trabajos realizados en la jornada escolar. Es decir, solicitan evidencias
fisicas de lo que se ensefié en clase. Quedando inconformes si solo se les dice que jugaron
a...(diferentes juegos). Por lo tanto, las docentes deben de cubrir con dichas expectativas que
solicitan los padres de familia, sin considerar en lo perjudicial que es para los alumnos. La
investigacion formativa permite reconocer y apropiar diversos elementos de orden conceptual
y tedrico, para aportar a la resolucion de problematicas educativas. En este sentido, tomando
como base la técnica de la observacion directa con los nifios del nivel preescolar del Jardin
de nifios ante mencionado, se logra identificar varios factores que inciden en la calidad y

resultado de la educacion alli impartida.

Un primer elemento observado, permite reconocer que dentro del aula preescolar
son escasos los avances significativos que se logran en los procesos educativos, dado que
todavia se encuentran docentes que aplican en el aula metodologias de corte tradicionalista,
donde el estudiante es un sujeto pasivo del conocimiento, es quien recibe solo informacion y
la memoriza, respondiendo y actuando s6lo hasta donde el docente se lo permite; coartando

de esta manera a los infantes de su capacidad innata para aprender, curiosear, descubrir,
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recrear y explorar su entorno. Un segundo elemento que se logra reconocer en el entorno
observado, y que es necesario analizar para la identificacion de la problematica, corresponde
a las actividades que desarrollan los docentes, quienes generalmente caen en procesos de
rutina de acciones, enmarcadas en un espacio reducido y, limitadas a la estimulacion coartada

de las dimensiones de los nifios.

Dichas dificultades tan marcadas en las comunidades educativas, ocasiona que los
estudiantes asuman roles pasivos, se muestren perezosos hacia la actividad escolar, poco
propositivos, poco creativos e incluso generando cuadros agresivos, fomentando en los nifios
actitudes indisciplinadas o de intolerancia ante sus pares; lo que sin duda los recarga de una
desmotivacion global por las actividades y la rutina escolar, dando poco espacio al desarrollo
de habilidades fundamentales para una formacion integral. En este caso, también se observo
que los nifios se van acostumbrando poco a poco al manejo de escenarios limitados y a la
mecanizacién de actividades que se determinan desde la autoridad del docente, como son:
colorear, repetir, imitar, responder a lo que se les pide, sin detenerse a pensar, argumentar,

proponer o incentivar.

Desde esta realidad observada, se identifica como los nifios asumen actitudes
sumisas, apropiadas solo al desarrollo de actividades dentro del aula que poco le motivan o
convocan a la estimulacion psicomotriz, social y cognitiva. Para los docentes en formacion,
esta problematica tan notoria resulta impensable, dado que para todos es conocido los
principios que han de regir la educacion de los nifios en el nivel preescolar. Se hace evidente
que las instituciones educativas continian con una préactica tradicional con un nivel pobre de

un modelo pedagdgico creativo e innovador, mayor compromiso por parte de los docentes
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para aplicar nuevas estrategias de aprendizaje, y de manera especial, mayor acompafiamiento

por parte de los Directivos de la institucion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esté investigacion solo estara enfocada en las siguientes cuestionantes: ;Como el
juego es una estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel
preescolar, en el Jardin de nifios “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”? ;El preescolar es el

nivel pertinente para que los alumnos aprendan a leer y escribir?

METODOLOGIAS

Dentro de las estrategias de aprendizaje que determinan principios basicos
relacionados con el proceso natural de los individuos, el juego prevalece, dado que permite
desplegar el complejo de habilidades, destrezas y competencias a nivel cognitivo, motriz,
afectivo, social, espiritual, ético, estético y de la comunicacion; por lo cual el juego
contribuye a reconocer y aceptar el mundo, facilitando los medios para que el nifio vaya
ajustandose a los entornos desde los cuales interactia. Con ello, el juego permite al nifio
reconocerse como individuo en el medio en que vive, para poder actuar desde su forma de
ser, saber y hacer sintiéndose seguro, confiado, amado, respetado y, ante todo, libre para crear

y recrear a partir de la exploracion y el conocimiento, es decir, para aprender.

El juego, unido al componente educativo permite obtener un instrumento Unico e
irremplazable de ensefianza y de aprendizaje para los nifios, dado que para ellos jugar
constituye una necesidad para interactuar con el mundo, para reconocer y reconocerse como

individuo. Pese a estos supuestos, que son reconocidos por los principales agentes educativos
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como padres y docentes, la realidad que bordea el escenario del aula no resulta ser tan
halagadora a la hora de aplicar el juego como estrategia que permite fortalecer los procesos

béasicos para el aprendizaje en el nivel preescolar.

Es asi como a partir del proceso de investigacion formativa llevado a cabo en el
Jardin de Nifos “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.” en tres de los grupos, se logrd
identificar que la docente de preescolar, recurre muy poco a la aplicacion de estrategias
innovadoras para facilitar los procesos de aprendizaje de los nifios; desconociendo una
amplia gama de posibilidades que el juego como herramienta o estrategia de aprendizaje
ofrece en el nivel preescolar porque fortalece el desarrollo integral del nifio, y facilita los
escenarios significativos donde los infantes pueden relacionar los conocimientos previos con
ya los adquiridos. Es asi como surge la necesidad de implementar acciones que permitan
romper con las rutinas monotonas en las actividades dentro del aula, y ofrecer herramientas
metodoldgicas a la docente para cambiar su practica pedagdgica tradicionalista por una

practica innovadora.

A partir de la implementacion del juego se logra incentivar e involucrar no solo a
los nifios, sino también a la familia como agente motivador y facilitador del aprendizaje,
promoviendo acciones organizadas desde el aula preescolar, y proyectadas a toda la
comunidad educativa. Con ello, se pretende generar los espacios para reconocer y demostrar
que el aprendizaje no tiene por qué ser aburrido, facilitando estrategias que conjugan juego
y aprendizaje como factores fundamentales que contribuyen a la formacion del nifio, desde
la consolidacion de un carécter participativo, propositivo y el desarrollo de competencias
fundamentales para enfrentar su entorno educativo, cultural y social. ElI proceso de

investigacion formativa, permite que las docentes frente a grupo sean capaces no solo
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reconocer problematicas que afectan la calidad de la educacion infantil, sino que se convierta

en agente activo capaz de proponer alternativas de solucion innovadoras y eficaces, como lo
es el disefar, planear y ejecutar actividades que contribuyan al desarrollo integral del menor;
en este caso proponer por medio del juego, la vinculacion de los diferentes actores en los
principales contextos donde se desenvuelve el nifio (escuela — familia) para favorecer el
desarrollo de los procesos basicos de aprendizaje, su inteligencia y su innata capacidad

creativa y creadora.

La lengua escrita es un artefacto cultural que es preciso manejar con soltura para
alcanzar el éxito social, académico y profesional en sociedades como la nuestra, en las que
el acceso al conocimiento y la informacién estan altamente mediados por ella. Hoy dia, el
peso fundamental en los procesos de ensefianza de la lengua escrita recae en la escuela
(Chartier, 2004), ademas de que es uno de los objetivos fundamentales que los sistemas
educativos persiguen desde las primeras etapas de la escolarizacion. La forma de abordar este
importante contenido en los contextos educativos ha generado importantes acuerdos y

desencuentros en la comunidad escolar.

De forma tradicional el debate sobre la ensefianza de la lengua escrita ha girado sobre
dos ejes centrales: como llevar a cabo esta ensefianza, y cuando iniciarla (Snow y Juel, 2005).
Respecto al primero de ellos, mas alla de la pugna sobre los métodos de ensefianza se ha dado
un profundo debate, procedente de distintas corrientes tedricas, que lleva implicita la nocion
sobre qué supone leer y escribir, y que incluso ha sido denominado por algunos autores como
guerras de la lectura (Connor, 2004). Sin duda, ha existido una amplia preocupacion en el

ambito escolar por comprender como aprenden la lengua escrita los alumnos y por qué
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algunos, a pesar de disponer de condiciones socioeducativas favorables, presentan
dificultades en tan complejo proceso. Una de las primeras corrientes que surge para explicar
estos asuntos, y que presentd notables repercusiones para la practica educativa, la corriente
perceptivista y maduracional, recurre al constructo de madurez para explicar por qué los
alumnos no consiguen leer y escribir de forma eficaz, y lo atribuye en parte a una pobre
maduracion de la discriminacion auditiva y visual, de la lateralidad, o del esquema corporal
(Mialaret, 1970). Por su parte, la corriente psicolinglistica aporta investigaciones de corte
experimental para rebatir tales postulados y demostrar la importancia de algunos procesos
cognitivos en la lectura, como la conciencia segmental (Serrano, 2011), el procesamiento por
dos vias de las palabras conocidas -ruta léxica- y de las nuevas o desconocidas -ruta
fonoldgica- (Coltheart, 2005; 2006), el conocimiento del nombre de las letras, el vocabulario
o0 los procesos implicados en la comprension de distintos tipos de textos. Aunque ambas
corrientes presentan innegables repercusiones para la practica educativa, parecen mantener
la concepcidn de que la lengua escrita implica Unica y exclusivamente dominar los procesos
implicados en la produccidn de escritura y lectura. Si bien es cierto que dominar la lengua
escrita implica manejar con soltura estos dos aspectos, no resulta suficiente para comprender
la complejidad de la misma, y, por tanto, basar la practica solo en ellos puede resultar
verdaderamente restrictivo. Desde otra concepcion de la lengua escrita que subraya mas los
aspectos culturales y sociales de este sistema de comunicacion, han surgido otras corrientes

teoricas que, de nuevo, presentan importantes repercusiones en la practica educativa.

Desde la concepcion constructivista, el aprendizaje de la lengua escrita se entiende

como una construccion activa del infante. Se aboga por crear contextos altamente motiva-
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dores y ricos en material impreso, que permitan a los aprendices apropiarse de ese objeto de
aprendizaje a partir de la interaccion con otros sujetos mas expertos y con diversos materiales
impresos. Se plantea partir de situaciones cotidianas y familiares para los nifios con el fin de
estimular y potenciar el aprendizaje de la lengua escrita en su propio contexto de uso (Fons,
2004). Desde esta concepcion se entiende que el conocimiento es una re-elaboracion de la
experiencia que implica establecer relaciones entre lo que ya se sabe y lo que se quiere
aprender (Fons, 2004). Por su parte, autores de la concepcién sociocultural plantean que el
lenguaje escrito es un artefacto cultural que constituye un sistema simbélico, y que representa
en gran medida al lenguaje oral, otro sistema simbolico mas primario que a su vez representa
a larealidad (Vigotsky, 1979-1995). A partir de esta idea, Vigotsky resalta la importancia de
hacer pasar a los nifios por sistemas simbolicos primarios, como el lenguaje oral, el gesto o
el dibujo, para llegar a comprender el potencial simbdlico del lenguaje escrito. También desde
esta corriente se ha resaltado el valor de la narracion como una forma de facilitar la
comprension del mundo fisico y social a los nifios (Brunner, 1998-1991); en este sentido, se
aboga por utilizar esta forma de expresion como un medio para ayudarles a manifestar sus

pensamientos e ideas.



OBJETIVO GENERAL

Descubrir como el juego es una estrategia que favorece el desarrollo de los
procesos basicos del aprendizaje que se llevan a cabo las docentes frente a grupo que laboran

en el Jardin de nifos “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢+ Descubrir herramientas metodoldgicas para las docentes de preescolar para que
apligue el juego como estrategia pedagdgica de fundamental importancia en el aula
preescolar.

+« Implementar acciones innovadoras basadas en el juego como estrategia facilitadora
de los procesos béasicos para el aprendizaje de los nifios de preescolar.

++ Orientar a los padres de familia para que dediquen parte de su tiempo en practicar el

juego como estrategia que facilita el aprendizaje de sus hijos.
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MARCO TEORICO

Abordar el tema del juego como estrategia fundamental para lograr la motivacion
en las aulas de clase de la educacién inicial y su incidencia en el desarrollo de las nifias y los
nifios constituye para los docentes frente a grupo un asunto inherente a su labor educativa,
pues de su conocimiento y manejo adecuado en el aula depende en gran medida, alcanzar
objetivos fundamentales para el desarrollo futuro de los educandos menores de seis afios. Son
varios los autores, especialmente en el campo de la psicologia y la pedagogia, que sustentan
el juego como herramienta para la motivacion y el aprendizaje, considerandolo como un
factor determinante para lograr el desarrollo de los nifios y nifias ya sea en los procesos de
socializacion, cognitivo y en general de su formacion integral. Por ello, se abordaran los
principales aspectos que se consideraron como principios conceptuales y teoricos del

proyecto de investigacion, desde las respectivas perspectivas y sustentos que lo fundamentan.

Procesos basicos de aprendizaje. Todos los individuos a través del proceso
formativo, logran el desarrollo de facultades que se consideran como educables, las cuales
estan relacionadas con sus dimensiones cognitiva, afectiva, motriz, cultural, social, corporal,
estética, ética; por ello es importante tener en cuenta que tanto su formacioén y madurez como
la adquisicion de conocimientos se alcanzan solamente mediante el desarrollo adecuado de
los respectivos procesos, como son la conceptualizacién, la comprension, el analisis, la
sintesis, la generalizacion, el juicio y los juicios de valor, y el raciocinio, tomando en cuenta
gue cada una de estas facultades requiere de una construcciéon mental mucho mas elaborada

que se logra adquirir y madurar con la experiencia y el aprendizaje.
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Desde el nivel de la educacion preescolar se generan habilidades y se “abona
terreno” para el adecuado y posterior desarrollo de estas facultades del pensamiento. Cada
uno de estos procesos va, sin duda alguna relacionado con la madurez y desarrollo de
procesos cognoscitivos mas elevados o exigentes. En la década de los 70°s, se inicia un
cambio fundamental en los conceptos sobre experiencia y aprendizaje, logrando con autores
como Jerome Brunner (1968) que se generan nuevas propuestas que defienden el aprendizaje
por descubrimiento, el cual buscaba que los nifios construyeran su conocimiento a través del
descubrimiento de contenidos, acorde a sus necesidades e intereses, pero especialmente desde

sus posibilidades y su contexto socio-cultural.

Ausubel (1961), considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcién), ya que éste puede ser
igual de eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje escolar puede darse por
recepcion o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y puede lograr un aprendizaje
significativo 0 memoristico y repetitivo. Segun los estudios de Ausubel (1961), los nuevos
conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto
se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente
adquiridos; pero también es necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le esta
mostrando. En este sentido, se hace una aproximacion al concepto de competencia, la cual se
asume como “un tipo de conocimiento, ligado a ciertas realizacioneso desempefios, que van
més alla de la memorizacién o la rutina. Se trata de un conocimientoderivado de un

aprendizaje significativo” (Perea, 2000, p.57)
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Para que el aprendizaje se logre, y ademas sea significativo para el nifio, en primer
lugar, el contenido debe ser potencialmente significativo, tanto desde el punto de vista de las
estructuras internas, como desde el punto de vista de su posible asimilacion. Por tanto, tiene
que haber en la estructura cognoscitiva del alumno, conceptos béasicos y capacidad para
relacionarlos (Cruz, 1999 citado por Guevara, 2000). Por ello, el aprendizaje se genera por
procesos, desde los principios de lo simple a lo complejo, de lo inductivo a lo deductivo, de
lo concreto a lo abstracto. Para ello, la escuela y la familia, como principales escenarios de
actuacion del nifio preescolar, deben de generar experiencias y actitudes favorables para que
el nifo logre aprender significativamente, para lo cual el nifio debera estar motivado para

relacionar lo que aprende con lo que ya sabe.

En sintesis, la significatividad del aprendizaje y el nivel de las competencias estan
directamente relacionadas con su funcionalidad y conlleva a que los conocimientos
adquiridos — conceptos, destrezas, valores, normas, etc. — puedan ser efectivamente utilizados
cuando las circunstancias en que se encuentre el alumno lo exijan: saber hacer en contexto.
El aula preescolar se convierte en un espacio dindmico y facilitador para que los nifios pongan
en préactica sus conocimientos en favor del aprendizaje, incorporando al quehacer pedagdgico
los principios del aprendizaje significativo, las soluciones problematicas, el aprendizaje

mediado y la elaboracion de instrumentos ltdico — pedagdgicos.

Segun Perea (2000), algunos componentes para lograr partir de conceptos basicos
gue son fundamentales para el aprendizaje del nifio, corresponden a la estrategia que convoca
a favorecer la curiosidad basica del nifio a partir de la estimulacion de los sentidos, y de los

niveles de atencion, percepcion, observacion y motivacion; desarrollar el sentimiento de
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importancia que responde al trasfondo de cada quien, e incluye los valores, emociones y lo
que resulta tener significado para el nifio, y la representacion abstracta, entendida como una
operacion intelectual de segundo orden, pues le antecede primero la representacion concreta
ligada al acto sensorial. Por estas razones, se reconoce el juego como estrategia que facilita
el desarrollo de estos componentes, y aporta a la construccion conjunta de los conceptos

bésicos a partir de los cuales se soporta y construye en aprendizaje en el nifio.

Un acercamiento al concepto e importancia del juego. El juego como parte
fundamental del crecimiento humano ademaés de brindar placer y felicidad también deber ser
generador de conocimiento, a partir de la experiencia de la vida real. Segun Madeiros (2005),
se reconoce que: “Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen ser
actividades sociales donde los participantes como miembros intentan por habilidad y por
suerte alcanzar determinado objetivo, sujetandose a las normas que regulan el juego”. (p.97)
Desde este punto de vista, cabe resaltar que la dimension ludica se transforma en una
interaccion constante de la maduracion, la experiencia y el desarrollo del infante. Por este
mismo motivo, Jiménez (2009) establece que: “La dimension ludica a partir de las propias
experiencias creativas, la cual posibilita el crecimiento de las demas dimensiones, interviene
en ella factores cognoscitivos, comunicativos, éticos y estéticos interrelacionadas de acuerdo

con el ambiente educativo de la institucion” (p.43).

Con ello, se entiende entonces que el juego implica pensamiento, porque todo
juego pone en funcionamiento unas estrategias (simples o complejas) que implican objetivos,
metas, deseos, entre otros. Asi que se puede cuestionar si pensar puede ser tan placentero

como jugar, esto depende de en qué se piense y en qué situaciones se realice. Se dice, por
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ejemplo, que cuando se “obliga” a pensar al nifio, esta accion puede carecer de significado
para él, resultando ser aburrido en muchas oportunidades, aun asi, se puede llegar a aprender,
porque se divierta 0 no, esta pensando. Ademas, el juego, al igual que el arte y/o la ciencia,
es una accion libre, en la medida en que el jugador o el artista se entregan de manera
espontanea. Asi, en el juego domina un alto grado de libertad, el jugar se convierte entonces

en una posibilidad magnifica en la medida en que no limita a la libertad humana.

Sin embargo, esto no quiere decir que el juego no este reglamentado; por el
contrario, el juego es una actividad autorregulada, es decir, él, al interior de si mismo, de su
propia dinamica, se otorga sus propias reglas o normas para llevar una sana convivencia en
el momento del juego. Froebel (2003) quien fue uno de los primeros psicologos en estudiar
el juego aplicado al &mbito del aula, logrdé con su enfoque pedagodgico centrado en la
realizacion de juegos, tomar en cuenta las diferencias individuales del nifio, sus inclinaciones,
necesidades e intereses. Planteaba “el juego como la més pura actividad del hombre en su
primera edad” (p.9); considerando que por medio de éste el nifio lograba exteriorizar grandes

verdades que se encontraban potencialmente en él.

El juego es un proceso complejo que permite a los nifios dominar el mundo que
les rodea, ajustar su comportamiento y al mismo tiempo, aprender sus propios limites para
ser independientes y progresar en la linea del pensamiento y la accion auténoma. Por lo tanto,
el juego para muchas personas es una forma practica de expresar sus sentimientos y de
enlazarlos con acontecimientos cotidianos experimentado sensaciones de placer; para otros
simplemente aparece 0 desaparece en momentos oportunos; por ello sobre la importancia que

tiene el hecho de jugar en la vida escolar, se debe reconocer que el juego de cierta manera
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conduce a filosofar y se presenta como parte de la propia naturaleza como una necesidad de

expresar lo que siente y piensa.

Por su parte, Huizinga (1987) expresa que: EI hombre juega, como nifio, por gusto
y recreo, por debajo del nivel de la vida seria. Pero también puede jugar por encima de este
nivel y jugar en este ultimo sentido es lo que posibilita transferir al juego de un plano
meramente dntico a un plano de fundamentacion ontoldgica (p.47). Es decir, hacer del juego
la experiencia fundamental y fundamentativa de la existencia y la realidad del ser en cuanto
al ser. Por ello, el juego puede hacer parte de la experiencia y la realidad del ser como hombre
y de su capacidad de pensar en su realidad, a partir de este elemento tan esencial en el
desarrollo integral del nifio y la nifia lo cual con el simpe hecho de jugar este debe pensar en
coémo lo va a hacer para su entero disfrute. Se concluye entonces que el juego es la principal
actividad a través de la cual el nifio lleva su vida durante los primeros afios de edad. Por
medio de él, el infante observa e investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera
libre y espontanea. Los pequefios van relacionando sus conocimientos y experiencias previas
con otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individual, fundamental para su

crecimiento, independientemente del medio ambiente en el que se desarrolle.

El juego y el aprendizaje. Para Bruner (1984) citado por Ortega y Lozano (1996)
el juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo de los
individuos. El autor lo identifica como “un invernadero para la recreacion de aprendizajes
previos y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos”. (p.37) Por ello, el
juego permite desarrollar la creatividad, pues las reglas, dando un orden a la interaccion entre

los participantes, no son necesariamente ldgicas o cefiidas al comportamiento del mundo
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fisico, cabe inventarselas o concertar unas nuevas de camino; esto brinda una muy buena base
para potenciar las capacidades, para traspasar el umbral de lo conocido, y desarrollar el
potencial creativo. Ademas, el juego como en todas las disciplinas mantiene despierto la
curiosidad en los nifios y nifias del querer explorar e investigar lo que les inquieta a lo largo
de la vida para ir construyendo ideas y generando saberes. He aqui la importancia de asumir
desde el aula el juego como una de las herramientas méas importante para lograr la motivacion
y el aprendizaje de los nifios y nifias, ya que este es esencial en la vida de los infantes en
todos los aspectos puesto que por naturaleza a ellos les gusta jugar, ademas que ayuda en el
desarrollo, evolucién, socializacion y madurez. En el aula, el juego debe ir de la mano con
las actividades programadas por la docente, debido a que es una estrategia basica dentro del
complejo proceso de socializacion y aprendizaje del nifio. A este respecto, Calero (2003)

afirma que:

El juego, constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo integral
del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos habilidades y sobre
todo, le brinda oportunidad de conocerse a si mismo, a los demas y al mundo que

lo rodea (p.85).

Por lo tanto, el juego ademas de ayudar a potenciar las capacidades creativas
favorece la autocritica del como se esta procediendo ante determinada situacion, ademas es
muy importante tener en cuenta los ambientes educativos interactivos y ludicos en espacios
creativos, constructivos y abiertos al mundo del conocimiento. Asi las cosas, el juego es una
actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma importancia en la esfera social,

puesto que permite ensayar ciertas conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta util
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para adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras o afectivas. Todo ello se debe
realizar de forma gustosa y placentera, sin sentir obligacion de ningdn tipo y con el tiempo y
el espacio necesarios. Teniendo en cuenta la teoria sociocultural de Vygotsky (1934) citado

por Moll (1998) plantea los siguientes postulados:

El juego como valor socializador: el ser humano hereda toda evolucion
filogenética, pero el producto final de su desarrollo vendra determinado por las
caracteristicas del medio social donde vive, el contexto familiar, escolar, amigo
etc. Por ello, se considera que el juego como una accién espontanea de los nifios
que se orienta a la socializacion. A través de ella se transmiten valores, costumbres

etc.

El juego como factor de desarrollo: el juego como una necesidad de saber de
conocer y de dominar los objetos: en este sentido afirma que el juego no es el rasgo
predominante en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo. La imaginacién ayuda al
desarrollo de pensamientos abstractos, el juego simbolico. Ademas, el juego constituye el
motor del desarrollo en la medida en que crea zonas del desarrollo proximo (ZDP), es la
distancia que hay entre el nivel del desarrollo determinado por la capacidad de resolver un
problema sin la ayuda de nadie, zona de desarrollo real, y el nivel de desarrollo potencial
determinado por la capacidad de resolver un problema con la ayuda de un adulto o de un

compafiero mas capaz, zona de desarrollo potencial. (Moll, 1998, p.18).

El juego constituye la ocupacion principal del nifio, asi como un papel muy
importante, pues a través de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus

diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva y afectivo-social. Ademas, el juego en los



18

nifios tiene propositos educativos y también contribuye en el incremento de sus capacidades
creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad.
Finalmente, el juego como método - ya que es motivador en si mismo -, atribuye un sentido
alo que el nifio hace, lleva implicitas determinadas actitudes, el juego como recursodidactico,
ya que es motivador en si mismo, potencial de transferencia (el nifio interioriza a través del
juego), integra los principios metodoldgicos, es un refuerzo inconsciente. El juegocomo
motor de aprendizaje, estimula la accion, la reflexion, el lenguaje y la interaccion del nifio

con el mundo que lo rodea.

Estrategias para el desarrollo del juego en el aula. Los juegos promueven en los
nifios el desarrollo de estrategias cognitivas, potencian el pensamiento I6gico, desarrollan
habitos de razonamiento y ensefian a pensar criticamente, por ello, dentro del aula es
necesario reconocer el juego como estrategia clave que fortalecer los procesos béasicos de
aprendizaje en el infante; entender el juego como ese espacio de aprendizaje armonioso, y
como una de las primeras experiencias que ayudan al individuo a socializarse. Segun Rios
(1999): El juego no solamente promueve el desarrollo de las capacidades fisicas y motrices,
es también una practica que introduce al nifio en el mundo de los valores y actitudes: el

respeto a las diferencias, a la norma, al espiritu de equipo, a la cooperacion y a la superacion

(p.75).

El juego como agente generador de conocimiento también es importante para la
interaccidn con el entorno donde el estudiante puede construir relaciones sociales y establecer
limites entre que es lo bueno y lo malo de cada conducta, el juego favorece el trabajar en

equipo y la ayuda mutua. Por ello, se puede establecer que el juego no solo es importante en
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el proceso de ensefianza y aprendizaje en los infantes, sino que ademas contribuye a un
desarrollo pleno en los nifios. En otras palabras, el desarrollo de los nifios es posible por el
apoyo que suministran otras personas (padres, adultos y compafieros) mas expertos a fin de

ayudar a alcanzar niveles de pensamientos mas avanzados.

En la edad preescolar la accion y el significado se separan, por lo tanto, el juego
no es puramente simbdlico, sino que el nifio desea y realiza su deseo dejando que las
categorias de la realidad pasen a través de sus experiencias. Desde el aula y la familia, como
escenarios propicios para el aprendizaje del nifio en edad preescolar, se deben generar
experiencias y buscar espacios significativos que permitan a los nifios ir construyendo
continuamente su aprendizaje para acercarse al medio ambiente dentro de un marco social,
que les permite ademas ir asimilando las reglas que determinan sus relaciones con los demas,

construir sus conocimientos y aprender de las diversas situaciones que se les presentan.

De este modo cuando se esta jugando, el nifio y la nifia ponen de manifiesto el
conocimiento que se les demanda sobre el mundo y los objetos, expresan lo que es habitual
en su comunidad, realizan representaciones mentales sobre el mundo que los rodea de
acuerdo con las interacciones que realizan con adultos y comparieros. Por medio del juego
los nifios experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad. Los nifios
crecen a través el juego, por eso no se debe limitar a los nifios en esta actividad ludica. El
juego en el preescolar, es el medio ideal para construir y fortalecer los procesos basicos para
el aprendizaje, a través del juego el infante va descubriendo el ambiente que lo rodea ademas
de conocerse asi mismo, es por esto que el docente, tiene una herramienta valiosa al conocer

una metodologia adecuada para la aplicacion de los juegos.
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Algunas estrategias se fundamentan en acciones que se requiere implementar
desde el aula, para lo cual es necesario el desarrollo de actividades como la expresion verbal
(lenguaje y comunicacion), no verbal (dramatizacion), que permiten en el nifio desarrollar la
funcion simbolica o capacidad representativa, la cual consiste en la representacion de algo
presente, aspecto que juega un papel decisivo en su desarrollo integral. Por su parte, la
psicomotricidad se puede desarrollar a travées de juegos al aire libre o en lugares cerrados. Es
necesaria para la adquisicion de habilidades basicas como: lectura, escritura y célculo.
Muchas actividades cotidianas en los juegos de los nifios como moverse, correr, saltar,

desarrollan la psicomotricidad.

Mediante este tipo de juegos los nifios van conociendo tanto su cuerpo como el
mundo que le rodea. De igual forma, mediante los juegos de movimiento, los nifios, ademas
de desarrollarse fisicamente, aprenden ciertos conceptos como derecha, izquierda, delante,
detras, arriba, abajo, cercas, lejos, que les ayudaran a orientarse en el espacio y a ajustar mas
sus movimientos. Los juegos que favorecen el desarrollo de la motricidad, la mecanizacion
y la adquisicion de procedimientos son: Montar triciclos, bicicletas, correr pasillos, patinar o
andar con monopatines, saltar lazo, realizar marchas, carreras, saltos, pisar una linea en el
suelo, juegos con balones, pelotas, raquetas, aros, juegos de hacer punteria: meter goles,
encestar, bolos y jugar a la carretilla, volteretas, piruetas, etc. De esta manera, la imaginacion
estimulada a través del juego facilita el posicionamiento moral y maduracion de ideas,
considerado como un canal de expresion y descarga de sentimientos, positivos y negativos

ayudando el equilibrio emocional.
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Algunas acciones como los juegos de imitacion, juego de roles, identificacion y
expresion de sentimientos, narraciones, cuento, juegos imaginarios, juegos de interaccion,
trabajo en equipo, permite ademas el desarrollo de futuros habitos y habilidades sociales. Es
asi como el juego de reglas supone el desarrollo de juegos organizados, generalmente de
competencia o en equipos, determinado por reglas que especifican los participantes y los
movimientos que estan permitidos o prohibidos en el modo de realizar el juego; permite
estructurar, prever y experimentar opciones para resolver problemas, lo cual constituye un
fundamento base para el desarrollo del pensamiento critico y propositivo en el nifio. El juego,
segun Huizinga (1987), aunque es una manifestacion nata de todo ser humano, es necesario
estimularla, despertarla, y es aqui donde este trabajo tiene su aplicacion en la generacion de
estrategias significativas para los nifios en el aula preescolar, porque en su esencia se pretende
buscar mejores opciones para el desarrollo de los procesos béasicos para el aprendizaje

infantil.

Marco contextual. Para no hacer mas extenso este trabajo de investigacién solo
se agrega que los docentes frente a grupo que participan en esta investigacion son Licenciadas
en Educacion Preescolar y dos méas estan estudiando el Doctorado en Educacion. Por otra
parte, los directivos de la institucion tienen 30 afios deservicio, su método de ensefianza aun

sigue tradicionalista.

Las familias de los alumnos se encuentran entre monoparentales y extensas en su
mayoria. El nivel socioeconémico es bajo. Su nivel de estudio en promedio se encuentra en

el la secundaria terminada o trunca. El 82% de los padres se dedican al comercio informal,
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DISENO METODOLOGICO

El proceso de planeacion es una herramienta fundamental de la practica docente,
pues requiere que el profesor establezca metas, con base en los aprendizajes esperados de los
programas de estudio, para lo cual ha de disefiar actividades y tomar decisiones acerca de
coémo evaluara el logro de dichos aprendizajes. (Aprendizajes Clave para la Educacion
Integral. Educacion Preescolar. Plan y Programas de Estudio, Orientaciones Didacticas y
Sugerencias de Evaluacién. 2017. pp.125) El juego es una forma de interaccién con objetos
y con otras personas que propicia el desarrollo cognitivo y emocional en los nifios. Es una
actividad necesaria para que ellos expresen su energia, su necesidad de movimiento y se
relacionen con el mundo. El valor del juego en la educacién infantiles reconocido desde los
origenes mismos del Jardin de nifios; sin embargo, es necesario distinguir su caracter
recreativo (libre, como actividad de descanso y relajacion) y su funciébn como recurso
potenciador de procesos de razonamiento y de aprendizajes importantes. (Aprendizajes Clave
para la Educacion Integral. Educacion Preescolar. Plan y Programas de Estudio,
Orientaciones Didacticas y Sugerencias de Evaluacion.2017. pp. 163) Para que el alumno
logre un buen desempefio escolar se requiere que haya concordancia de propdsitos entre la
escuela y la casa. De ahi la importancia de que las familias comprendan a cabalidad la
naturaleza y los beneficios que los cambios curriculares propuestos daran a sus hijos.

(Aprendizajes Clave para la Educacion Integral. Educacion Preescolar. Plan y Programas de
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Estudio, Orientaciones Didacticas y Sugerencias de Evaluacion. 2017. pp.47). Basado en las

lineas anteriores fundamento el disefio metodoldgico que se trabajo.

Tipo de estudio. La importancia y la pertinencia de la investigacion, la
investigacion cientifica y el método cientifico en la actual sociedad del conocimiento. Estos
temas son importantes porque la investigacion y el método cientifico proporcionan al
profesional (en su respectiva disciplina) una perspectiva de analisis critico de la informacién
que maneja y de los conocimientos en los cuales fundamenta su accion profesional (Monje-
Alvarez, 2011, citado por Garcia, 2022). Para este trabajo de investigacion el tipo de estudio
que se realizara metodo de investigacion cientifica. De acuerdo a Tamayo (2003), descriptiva
y experimental. Segun Khun (1971, citado por Gracia, 2022) un paradigma sirve para definir
lo que se debe estudiar, las preguntas que son necesarias responder, como se debe preguntar
y qué reglas hay que seguir para interpretar las respuestas obtenidas. Para Gurdian-Fernandez
(2007, p. 40, citado por Garcia, 2022) “es la unidad mas general de consenso dentro de una
ciencia y sirve para diferenciar una comunidad cientifica de otra” ya que también se utilizé
el paradigma con supuesto metodoldgico. Supuesto metodoldgico: Se refiere al “modo en
gue podemos obtener los conocimientos de dicha realidad. Aqui se encuentran la perspectiva
metodoldgica y los métodos y técnicas de investigacion utilizados por el investigador en
dependencia de sus supuestos ontoldgicos y epistemoldgicos, con los cuales establece una

relacion armonica y logica” (Gonzélez-Morales, 2003, p. 126, citado por Garcia, 2022).

El periodo que dura esta investigacion es solamente de 20 dias habiles. Es decir,
un periodo de un mes. Quizas lo mas éptimo seria haberlo implementado durante un ciclo

escolar para realizar con un mayor rango de comparacion, entre los alumnos egresados de un
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ciclo escolar y otro. Pero los tiempos no lo permitieron, ya que nuestra materia “Seminario

de Investigacion Especializada” solo dura un bimestre.

Poblacion y muestra. El Jardin de nifios “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”
cuenta con 1 grupo de tercer grado y 2 grupos de segundo grado. Cada uno de los grupos
cuenta en promedio con 25 alumnos, aunque la asistencia es de 18 en promedio por grupo.
Esta fue la poblacion y muestra que se utiliz6 para esta investigacion.Ya que se cont6 con el

apoyo de 3 docentes frente a grupo y 1 Directivo.

Linea de Investigacion
L J
[ Calidad de la educacion ]

|

N

Caracterizacion de los discursos :
que circulan y de las practicas LOS sentidos
de los docentes frente a grupo pedagog1cos de planes y
que se ejercen en el Jardin de programas, orientaciones
nifios “Ignacio Manuel e t
Altamirano, A.E.P” mgenies.

;

o ) Técnicas e instrumentos
Técnicas e instrumentos . .
« . .. *Revision tedrica
Observacion (Participante y no
participante) *Observacion

*Revision de planes. *Registro de diario
* Registros Diario de la educadora.

*Taller “Escuela para padres”

*Cuestionarios

Cuadro 1.0 Al respecto, se considera que la investigacion - accion se presenta

como un modelo de investigacion formativa para fomentar la calidad de la educacién,
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impulsando la figura de un profesional investigador, reflexivo, en formacion permanente, ser
un critico de su quehacer pedagogico, conocedor del medio cultural y un docente con
capacidad de renovar en forma continua la actividad escolar. De esta manera, la investigacion
—accion permite al docente que investiga: “aprender a mirar detenidamente con nuevos 0jos
la cotidianeidad de la vida escolar, posibilita la generaciéon de iniciativas innovadoras y
permite acciones sintonizadas con un contexto cambiante” (Guedez, citado por Briones,
1992, p.10). Por lo cual se hace pertinente que, desde la escuela y el aula, el docente frente a
grupo asuma procesos de investigacion que lo acerquen de manera critica a la realidad de la

educacién y a la vez lo motiven a iniciar acciones de mejoramiento de su practica educativa.

El lograr que las docentes frente a grupo del Jardin de nifios “Ignacio Manuel
Altamirano, A.E.P.” reconozcan que se necesita dominar los planes y programas vigentes
como una herramienta Gtil para su quehacer diario, fue un gran avance. El que dentro de
sus planeaciones se implementaran juegos lidicos (teniendo un propdsito educativo) fue un
avance mas grande. Partiendo de este comienzo utilizaron bibliografia nueva y al igual que
los alumnos utilizaron su imaginacion y creatividad para crear actividades innovadoras
dejando de lado la rutina que tenian de trabajar con hojas predisefiadas, o el cuaderno se
termind. Al observar con claridad que los alumnos se habian apropiado de los aprendizajes
esperados. Con respecto a las peticiones de los padres de familia solicitando el trabajo fisico.
Se crearon platicas a través de la “Escuela Para Padres de Familia”. Orientando a los padres

de familia que es lo que se trabaja en el aula, con que finalidad y que es lo que
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se pretende que los alumnos aprendan. De esta manera el trabajo en la escuela y la casa se

encontraba en sincronia.

Actividades de juego desarrolladas por las familias

u Futbol

M Patasola

m Mufiecas (comidita)
= Lleva

B Yermis

= Cosquillas

B Carros y loteria

Cuadro 2.0 En los resultados obtenidos a partir del cuestionario aplicado a los
padres de familia respecto a la tematica del proyecto de intervencion, se determinaron las
diferentes causas y consecuencias que lleva el desconocimiento de los padres de familia de
la importancia del juego como elemento esencial en el aprendizaje de los nifios; por ello, se
identifico que el 72% de los padres de familia expresan que realizan actividades ludicas con
sus hijos(as) y un 28 % no realiza ningln tipo de juego; ademas la mayoria de los padres de
familia manifiestan que la actividad ludica que mas practican con los nifios son el futbol y la

patasola (22%); el juego de las mufiequitas (comidita) con sus hijas (17%); el 61% restante
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manifiesta que realizan algunos juegos populares como jugar al yermis, carros, loterias y
cosquillas, entre otros. Al mismo tiempo, se evidencié mediante este instrumento que los
padres de familia que no juegan con sus hijos es porque no lo desean hacer, sino que
simplemente se encuentran en actividades como: laborando (43%), viajando a otras ciudades
(28%); por ello los nifios quedan al cargo de uno de sus padres o de los abuelitos, razon que
segun el cuestionario evidencia que no se realiza juego con los nifios, por condicion de edad

de sus cuidadores (29% de los casos).

A pesar de estas situaciones, los padres de los nifios manifiestan que el juego es
muy importante para sus hijos(as) por que éste contribuye al desarrollo de destrezas (23%),
porque el juego ensefia a compartir objetos y actividades con sus comparieros (36%), porque
el juego favorece la socializacion entre ellos para que conozcan y exploren su entorno (23%),
y porque el juego es muy interesante y permite que sus hijos aprendan cosas importantes
como por ejemplo normas, valores, dichos, frases entre otras (18%). Desde otro punto de
vista, algunos padres de familia y/o acudientes manifestaron que el juego no es muy
importante para los nifios porque un es una pérdida de tiempo, pues a través de este el nifio
aprende resabios, groserias y se vuelve desobediente y agresivo. Por ello, sobre la pregunta
referida a qué saben los padres sobre los juegos de sus hijos, se identifico que los padres
consideran que sus hijos juegan a imitar héroes de la television (28%); jugar a futbol (40%),

a las mufiecas (32%), como los preferidos representativos mas significativos para sus hijos.

El ejercicio de reconocimiento a través de la encuesta etnogréfica, logro identificar
también la percepcion de los nifios, evidenciando que el 80% de los nifios saben que jugando

aprenden a compartir con sus amigos, a no decir groserias, a jugar bien y a no golpear a sus
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amigos; de igual manera el 20% de los nifios piensan que no aprenden nada porque solo se
rien y corren, o simplemente se divierten jugando; ademas un 92% de los nifios manifiestan
que les gustaria que sus clases fueran lidicas porque estan cansados hacer lo mismo todos
los dias, de igual manera exponen que la docente los regafia bastante, porque no les hacen
educacion fisica y otros porque simplemente no juegan, un 8% de los estudiantes expone que
no le gustaria que sus clases fueran ludicas porque no quieren volver a estudiar y desean
compartir mas tiempos con uno de sus padres. Asi mismo un 72% de los nifios plantean que
sus padres si practican actividades ludicas con ellos como jugar a las mufiecas, futbol y jugar
a hacerse cosquillas; con ello el 28% restante, precisa que no juegan con sus padres porque
sus papitos se la pasan gran parte del tiempo fuera de la casa trabajando, otros dicen que no
juegan porque viven con otros familiares como son los abuelitos y ellos estan muy viejitos

para jugar cosas de nifios.

De igual forma, los nifios consideran que jugando aprenden, por lo cual el 80% de
los pequefios opind de manera positiva frente al juego, mientras que el 20% no tiene claro la
relacion entre juego y aprendizaje. Lo que los nifios si tienen claro, es que el juego es
divertido y que para ellos es muy importante compartir actividades de juego con sus padres,
y demas adultos que son significativos. La siguiente grafica, evidencia el resultado de esta

percepcion de los nifios sobre el juego.
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Percepcion de los alumnos.

Cuadro 3.0

cA que juegas con tus padres?

Cosquillas
16%
= Cosquillas
m NMufiecas
m Futbol

Muiiecas
44%

A que juegas con tus




Finalizando esta descripcién también se tuvo en cuenta a las docentes de esta
Institucion Educativa a quienes se les realiz6 una entrevista abierta identificando
aspectos, relacionados con su percepcién del juego. Es asi como se identificé que
un 33% de los docentes incluye el juego como estrategia de aprendizaje en
actividades con las vocales y la lateralidad, un 17% expone que utiliza este medio
en actividades de niumeros y tamafios; asi mismo un 50% de los docentes ostentaron
que ala hora de realizar una actividad Iudica tienen en cuenta los siguientes factores

como la memoria, la condicién fisica y la edad.

De igual manera el 100% de los docentes manifiesta que
es muy necesario tomaren cuenta los intereses, las necesidades, las
expectativas de los nifios al momento de proponer el juego como
estrategia de aprendizaje en el aula de clase. Para el 50% de los
docentes el juego en el aula permite que los nifios sean
protagonistas de su proceso de ensefianza y aprendizaje, mientras
que el 33% considera que el juego hace més didactica la clase dado
que es de fécil acceso el aprendizaje para los nifios, asi mismo el
17% manifiesta que através del juego se aprende mejor. Del mismo
modo, se evidencié que los juegos que mejor se adaptan para
trabajar en la educacién inicial son los juegos de roles (50%), las
rondas (33%)y el 17% de las docentes afirmaron que no hay nada
mejor para trabajar con los nifios que los rompecabezas. Queda
claro que, para los docentes de la institucion, el juego es necesario
para activar el conocimiento en los nifios de nivel preescolar, desde
las siguientes razones: porque este es el primer agente socializador
para los nifios (40%); porque este despierta la creatividad y la
imaginacion en los nifios (40%) y por qué se aprende mejor

jugando (20%).
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Cumplen con las indicaciones que los directivos les dan, hasta que los educando dia
a dia pierden su interés por las actividades cognitivas, hacen las actividades con gran abulia y
faltade voluntad, en algunos casos su desarrollo psicomotriz esta colmado de negligencia y
pereza, afectando su desempefio socio afectivo por ciertos niveles de violencia (matoneo),
tanto dentro del aula como a nivel familiar y social, incidiendo en que los resultados de cada
uno de los aspectos mencionados (cognitivos, volitivos, psicomotrices, y socio afectivos) no

alcancen un nivel adecuado para su aprendizaje escolar.

Por consiguiente y mediante la observacion realizada en el proceso de
caracterizacion y la entrevista aplicada en la ejecucién del proyecto de intervencion, se
evidencio que la docente no tiene una coherencia entre su practica pedagdgica y la realidad,
se identifico que utiliza una metodologia tradicional donde se dedica a dar érdenes de
colorear y transcribir, lo que hace que los nifios se sientan desmotivados a continuar con sus
labores académicas por ello es que se implantd un taller de lectura entre docentes en donde
el objetivo principal es el estudio y conocimiento de los planes y programas. El cual esta
constituido sobre los principios de la educacion preescolar que son el saber ser, saber, y saber
hacer, con el fin de construir y modificar conductas de vida y mejorar la calidad en la
educacién. Ademas, se pretende tomar el juego ya no solo como una herramienta que permita
ludica en la pedagogia de la ensefianza en pro de la diversion del nifio, sino que sirva también
como sendero especial que nos conduzca al aprendizaje del conocimiento en cada una de las

dimensiones.

Como educadores se debe reconocer que a través del juego se puede ayudar

inmensamente en la educacion de los nifios menores de seis afios, permitiendo que se realicen
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acciones transformadoras para reestructurar e innovar a partir de la implementacion de
nuevas practicas educativas a traves del juego, donde este como estrategia de aprendizaje,
sea el centro de cualquier practica educativa que conduzca a ser mas creativos con la labor
docente, favoreciendo la formacion integral y la disponibilidad de lograr formar educandos
que, de manera directa o indirecta en su futuro, puedan llegar a ser lideres transformadores de

su contexto social.

Respecto a las técnicas aplicadas y los instrumentos apropiados al proceso de
investigacion formativa, conforme al enfoque metodoldgico, se describen las mas relevantes

para el desarrollo investigativo:

Observacion. Para su desarrollo se tomé en cuenta las orientaciones dadas por el
Maestro de la materia “Seminario de Investigacion Especializado”, que permitio sustentar la
descripcion y analisis de la realidad encontrada, respecto a las practicas y discursos que
circulan sobre la educacién de los nifios objeto de estudio. Se desarrolld, inicialmente de
forma no participante, para después lograr una observacion directa y participante, que no sélo
reconocer categorias especificas, sino que predeterminaron acciones, actividades y procesos
pedagdgicos dentro del aula y de la institucion. Dentro de los elementos observados se
destaca el contexto institucional, se destacan los diarios de los observadores, los planeadores,
las carpetas de los nifios de preescolar y otros documentos de referencia a las leyes y decretos
reglamentarios que rigen a nivel general la educacion preescolar. De igual forma se
observaron momentos especificos del desarrollo de las clases con los nifios, desde los cuales
se extraen los discursos cotidianos que circulan entre los directivos, los docentes, los padres

de familia y los mismos nifios del aula preescolar, y las estrategias metodoldgicas empleadas
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por la docente, a partir de las cuales se identificd la problematica relacionada con la carencia
de estrategias basadas en el juego como elementos fortalecedores de los procesos de

aprendizaje infantil.

El diario de campo. Acompafiante fiel para el registro de lo observado en el dia a
dia, el cual permiti6 guiar la observacion y el anélisis de los distintos documentos consultados
como soporte de discursos y practicas pedagogicas en la fase de caracterizacion. El diario de
campo se instala como el instrumento de fundamental relevancia en esta primera fase del
proyecto de investigacion, ofreciendo los insumos para la construccion del documento

compilador del proceso metodoldgico e investigativo.

Revision documental. Soportando al proceso de observacion, se identificaron los
principales documentos que a nivel institucional rigen el modelo educativo de la institucion,
y que soportan el referente a analizar para reconocer los principales fundamentos tedricos y
conceptuales que alimentan la propuesta de intervencién. Entre los documentos referidos se

encuentran: Planes y programas de estudio de Educacion Preescolar, Manual de Convivencia,

Diario. Observador del estudiante, planeadores de la docente del nivel preescolar
y las carpetas de los nifios, que ofrecieron datos fundamentales para el estudio del contexto
social y familiar de los infantes. A nivel de los documentos de referencia se tomé como base
de estudio la Constitucion Politica Nacional de 1991, la Ley General de Educacion de 1994,
los decretos reglamentarios, resoluciones y lineamientos curriculares sobre la educacion
preescolar, a manera de guia para el andlisis de la realidad encontrada de cara a la situacion

identificada.
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Se consultaron textos de grandes teoricos que permitieron fundamentar

conceptual y metodolégicamente la propuesta con la cual finaliza esta primera fase de

diagndstico, de identificacion de problemaética y de proyeccion de posibles alternativas de

solucidn, desde el plano pedagdgico y conceptual.

Cuestionario. Para lograr de alguna forma, sustentar con analisis mas detallados
de los factores de incidencia en la problematica identificada, se considerd necesario la
aplicacion de una encuesta a docentes padres y nifios, que permitio reconocer y profundizar
en un analisis mas real de los contextos de incidencia en la formacion de los nifios del nivel
preescolar; en este ejercicio se precisan aspectos clave para el desarrollo de la fase de
intervencion. La siguiente tabla evidencia de manera especifica los instrumentos para la
recoleccion de la informacién puestos en préactica en la primera fase del proyecto de

investigacion formativa, que relaciona la caracterizacion de practicas y discursos dentro de

la institucion espacio de investigacion.

PROCEDIMIENTOS TECNICAS INSTRUMENTOS

Investigacion ' Revisiciéon documental *Revisién de leyes, decretos,
documentacion sobre el tema resoluciones y lineamientos de
educacion infantil.

e Revision del PElI, Manual de
Convivencia, otros
documentos institucionales de

relevancia en el proceso.
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e Elaboracion de

fichasbibliograficas.

e Revision de

observado d lo
estudiant
Observacion Participa e Registros en
No campo.

e Construccion de
Portafolios.

Encuestas Cuestionar Para docentes, padres y

del nivel

Descripcion Fase 2: Intervencion. Considerada como la fase fundamental del

proceso de investigacion, toda vez que pone a pruebalas estrategias de intervencion

pedagdgica que se generan como solucion a la problematica identificada. Es asi como en esta
misma fase se plantea y se desarrolla el taller de lectura, que pretende abordar la problematica
relacionada con la no apropiacion el juego como estrategia para el desarrollo del aprendizaje
infantil de los nifios del nivel preescolar en la institucion educativa. En esta fase se reconoce
y amplia la informacion de los contextos familiar y social del grupo de nifios a intervenir,
referido a los nifios y nifias del nivel preescolar, de cinco a seis afios de edad, caracterizados
por ser nifios de estrato socio econdmico bajo, provenientes de familias monoparentales,
nucleares y extensas; hijos de padres no mayores de 40 afios que desempefian oficios en el

plano de la economia informal, por lo cual las condiciones econdémicas, de salud y seguridad
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de los nifios son poco favorables. A nivel de su desempefio escolar, se encuentra que los nifios
se caracterizan por mostrar apatia en el desarrollo de las actividades académicas, dado que la
metodologia empleada por la docente se ha tornado tradicionalista y rutinaria; esto ha llevado
a que algunos nifios no interactlen adecuadamente con sus compafieros, siendo apaticos y
resistentes a la hora de compartir los juegos Yy las actividades ludicas y pedagdgicas, aspectos
que afectan de forma negativa el desarrollo del aprendizaje y la adaptacion al contexto

escolar.

La fase final de proyecto denominada los sentidos pedagdgicos de los proyectos
de intervencion, permite la ejecucion y conceptualizacion del proceso mismo dentro de las
planeaciones de los docentes. De esta forma, se construye un andlisis de mayor profundidad
conceptual y tedrica, dado que se fortalecen los conocimientos con base en la intervencion
misma, y se construye teorizacion que parte de la misma experiencia pedagogica con los
soportes tedricos y conceptuales que responden al tema — problema de investigacion
abordando el juego como estrategia de aprendizaje, que favorece el desarrollo y la adaptacion
de los nifios al &mbito escolar. En esta fase de intervencién, se hace visibles las acciones de
intervencion pedagogica para reconocer que el juego constituye una estrategia que favorece
el aprendizaje infantil, el cual debe generarse desde los primeros afios de formacion del nifio.
De esta forma las actividades planteadas y las experiencias pedagogicas alcanzadas estan en
correspondencia al propésito del proyecto que relaciona la orientacion de los padres de
familia, la docente de preescolar, los directivos docentes y los nifios, para que promuevan el

desarrollo de acciones, herramientas y proyectos pedagdgicos basados en el juego como



estrategia de aprendizaje infantil. El siguiente cuadro sustenta los procedimientos y

técnicas empleadas en la segunda fase del proyecto de investigacion.

PROCEDIMIENTOS

Soporte conceptual y tedrico

Estrategias de acercamiento a

la comunidad educativa.

Evaluacién y
retroalimentacion general del

proyecto.

Instrumento para recoleccion de informacion

TECNICAS
Revision de tedricos.

Fundamentacion conceptual.

Observacion sistemdtica
directa.
Observacion sistematica

permanente luego de cada

encuentro.

INSTRUMENTOS
e Portafolio de los cursos.
e Mddulos guia de los cursos.
e Fichas de Diario de campo.
e Consultas pdginas y sitios
WEB.
e Consulta de textos y tesis de
grado.
e Talleres.
e folletos para comunicacion.
e Fichas de Diario de campo.
e Socializacion de proyecto.
® Registros anecddticos.
o Charlas Informativas.
e Procesos de seguimiento y
evaluacidén (directivos, padres
y docentes).

e Proceso de cierre vy

evaluacién del impacto.

40
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ANALISIS DE RESULTADOS

El sentido de lograr desarrollar un proceso de investigacion sistematizado en el

espacio real de la educacién infantil, conlleva reconocer que dentro del contexto educativo
son multiples los agentes que deben asumir un rol protagonico para la transformacion de la
practica pedagogica en favor de los nifios y nifias. Por ello, el sentido pedagogico de los
proyectos de intervencion requiere que se genere impacto social y educativo, con resultados
concretos que favorezcan a los nifios, docentes, directivos y padres de familia. Desde esta
mirada, se evidencia cdmo un proyecto requiere ser validado a partir de los alcances y logros
que proporciona, por lo cual sus aportes deben ser significativos y dar soluciones concretar
a las problematicas que afectan la calidad de la educacion infantil. A continuacion, se
sustentan los aspectos sobre la validez y confiabilidad del proyecto de investigacion

formativa desarrollado en el Jardin de nifios “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”

Validez y confiabilidad. Un proyecto logra validez cuando se relaciona
estrechamente con el cumplimiento de sus propositos, por lo que, en este caso, el proyecto el
juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos para el aprendizaje en el nivel
preescolar ofreciod la oportunidad de reconocer que, en el aula, con el apoyo de la familia, se
pueden implementar actividades pedagogicas que respondan a las necesidades e intereses de
los nifios. Es asi como a partir de los Planes y Programas se implementan acciones enfocadas
a reconocer el juego como préactica natural y preferida de los nifios menores de seis afos, que
resulta ser una oportunidad para salir de la rutina y emprender acciones acordes a la edad y
los intereses de los nifios, fortaleciendo el aprendizaje significativo, la participacion, la

creatividad y la actividad permanente como la mejor manera de aprender a aprender. Es asi
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como esta investigacion, promueve acciones enfocadas al desarrollo de talleres de
sensibilizacion a directivos y docentes sobre la importancia del juego como estrategia de
aprendizaje; charlas motivadoras a padres de familia para fortalecer el aprendizaje, principios
y valores de los nifios, desarrollo del aprendizaje del lenguaje oral a través de los juegos
creativos, narrativos y representativos; actividades recreativas y ludicas, como talleres
motivacionales. De esta forma, las acciones planteadas como estrategias para la solucion del
problema identificado en la fase de caracterizacion, permitieron transformar el ambiente del
aula preescolar de la institucion, generando un clima mas favorable para el aprendizaje de los
nifios; integrando a su vez a la familia al proceso de formacién dado que los nifios requieren
del apoyo de los padres para fortalecer el aprendizaje adquirido en la institucion educativa.
Por estas razones, la implementacién de juegos ludicos en el aula preescolar, constituye una
forma de innovacion educativa que debe ser apoyada por todos los agentes dela comunidad
institucional, desde la que se identifiquen situaciones que afectan la calidad dela educacion y
el desempefio escolar de los nifios. Esta clase de proyectos puede desarrollarseen todos los
niveles de formacion, especialmente desde el nivel preescolar, los cuales constituyen los
pilares base de adaptacion y desarrollo de aprendizajes fundamentales para la vida escolar y

académica futura de los nifios.

El desarrollo del proceso mismo de investigacion formativa, permitié la
sistematizacion de los logros y dificultades inherentes a la intervencion pedagagica. El juego
ludico proyectd acciones especificas, pero la realidad de aplicacion fue cambiante, en el
sentido de exigir el replanteamiento de actividades por diferentes motivos como tiempo,

interés de los nifios, participacion de los padres, entre otros. La integracion de actividades
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innovadoras en los planes de los docentes frente a grupo, se llevé a la par con un proceso de
evaluacion permanente, a partir de los registros en fichas de diario de campo, el analisis y la
fundamentacion tedrica, que permitid ir identificando los logros y dificultades alcanzados,
especialmente en la implementacion de los juegos ludicos en el cual participaron los actores
institucionales como fue directivos, docentes, padres de familia y nifios del Jardin de nifios
“Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.” Por ello, se generd también un proceso de reflexion

permanente sobre la importancia del juego en el desarrollo del aprendizaje infantil

Atendiendo a cada una de las fases del proyecto, se logré determinar los actores,
escenarios, procesos metodoldgicos, tiempos, propdésitos, fundamentaciones tedricas y
conceptuales que orientaron tanto la caracterizaciéon como la intervencién misma en la
realidad encontrada. Se reconoce, por tanto, que en este proceso de Investigacion y de
Accion, la participacién de los actores educativos fue de trascendental importancia para el

cumplimiento de los objetivos propuestos, asi como para la instalaciéon de acciones

educativas en pro de transformacion y mejoramiento de la educacién infantil.

OBJETO DE ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS A NECESIDADES
OBSERVACION MEJORAR
Contexto Infraestructura y Planeacién de Favorecer el
espacios adecuados. actividades  ludicas, desarrollo de
innovadoras, y proyectos de aula,
desarrollo de adscritos a los
proyectos de aula. proyectos

pedagdgicos

institucionales.



Discursos

cotidianos

Practicas

Pedagdgicas

Adecuados canales de
comunicacion  entre

directivos y docentes.

La docente muestra
interés por el

aprendizaje del nifio.

Mejorar la
comunicaciéon  entre
padres de familia vy
docente.
Apropiar nuevas
metodologias.

Implementar el juego

como estrategia de

Crear espacios de
comunicacion y
participacién entre los
actores de la
comunidad educativa.
Implementar

diferentes estrategias

de aprendizaje

basadas en el juego.

aprendizaje.

En la fase de caracterizacion se realizo el estudio y anélisis de los elementos del
contexto educativo macro (contexto familia y social) y micro (aula), los discursos (oficiales
y cotidianos) y las practicas pedagdgicas, para evidenciar posibles situaciones que afectaran
la calidad de la educacién infantil en esta institucién educativa. Con ello el proceso de
seguimiento y evaluacion de esta primera fase, responde al analisis de las fortalezas,
debilidades y necesidades institucionales, que relacionan su contexto, los discursos y las
practicas pedagdgicas como objeto de observacion y reflexion. Identificando los escenarios
clave para el proceso de evaluacion y de fundamentacion misma del proyecto, desde la
dinamica interna de la institucion y sus principales actores educativos, para generar una

puesta en comun de posibles alternativas de intervencion, sobre sus principales problematicas
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o0 necesidades, como pilares fundamentales en el proceso de la siguiente fase correspondiente
a la intervencion propiamente dicha. La siguiente matriz, representa cada uno de los actores
educativos como son directivos, docentes, nifios, padres de familia e investigador, quienes
convergen en el anélisis de los factores incidentes en la problemaética, pero a su vez,
generadores de alternativas de solucién como agentes propositores y capaces de generar
activamente espacios y acciones para el fortalecimiento de la educacién impartida en la
institucion educativa. Se evidencia una evolucion del proceso, gracias a la investigacion —

accion, como método de transformacion social y educativa.

CONCLUSIONES

El desconocimiento de planes y programas vigentes es un arma que lastima a
quienes se supone que debemos de ensefiar. ¢ Por qué querer volver en adultos chiquitos a las
nifias y a los nifios del nivel preescolar? ;Por qué querer trabajar a través de hojas
predisefiadas y cuadernos todo el dia, todos los dias, creando rutinas tediosas y aburridas para
satisfacer a las propuestas que los padres de familia solicitan? Esto es un crimen atroz para
la educacién, y aunque se crea que esta fuera de contexto y esto ya no pasa en el Estado de
México, estd dentro de la realidad. Esta investigacion dio pie a encontrar a como dé lugar un
espacio de estudio para los docentes y Directivos. Poder apoyar a los padres de familia a
través del taller “Escuela para padres” y orientarlos para que en conjunto escuela-hogar se

Ileve la misma sincronia de aprendizaje, todo para fortalecer el aprendizaje de los alumnos.

A través del proceso de intervencion, se logro desarrollar actividades que
contribuyeran a neutralizar la problematica encontrada y asi dar estrategias innovadoras

como lo es el juego para que favorecieran el desarrollo de los procesos basicos a nivel
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preescolar del Jardin de nifios “Ignacio Manuel Altamirano, A.E.P.”. Las conclusiones que

presenta este proceso corresponden a:

Se reconoce y se demuestra que el juego como estrategia pedagogica facilita el
aprendizaje de conceptos basicos en el nivel de la educacién preescolar, por ende, los
docentes deben reconocer la importancia del mismo dentro y fuera del aula escolar innovando
de esta manera su quehacer académico y profesional. El juego como estrategia facilitadora
de los procesos béasicos para el aprendizaje de los nifios de preescolar logré fortalecer sus
aprendizajes, motivando y convocando a los nifios a la integracién y participacién, generando
bases para el pensamiento creativo, como fundamento esencial para el desarrollo integral del
mismo. Teniendo en cuenta la relacién que debe existir entre familia y escuela, el desarrollo
del proyecto permitio que los padres de familia comprendieran que el juego en el nifio no
solo es generador de goce y placer, por el contrario mediante el juego, el nifio explora,
descubre e interpreta su mundo obteniendo conocimiento basico de manera integral en su
formacion y por ende ellos dedicaran un poco de su tiempo para que el aprendizaje de sus
hijos se méas divertido y significativo mientras se estd jugando. De igual forma, se concluye
que por medio del juego los estudiantes descubrieron que se puede aprender mientras se juega
y los directivos docentes comprendieron y adaptaron que estos son una forma de generar
conocimientos significativos en los estudiantes sin tener la necesidad de atiborrarlos de

actividades que no contribuyen al desarrollo cognitivo del nifio.
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-Venegas Aguirre, J.A. (2021, mayo-junio). UEEM. Formato APA. (AMERICAN
PSHYCHOLOGICAL ASSOCIATION). Clase 2 Citacion. Taller impartido para los

estudiantes de Maestria en Educacion.
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-Venegas Aguirre, J.A. (2021, mayo-junio). UEEM. Formato APA. (AMERICAN
PSHYCHOLOGICAL ASSOCIATION). Clase 3 Parafrasis. Taller impartido para los
estudiantes de Maestria en Educacion.

-Venegas Aguirre, J.A. (2021, mayo-junio). UEEM. Formato APA. (AMERICAN
PSHYCHOLOGICAL ASSOCIATION). Clase 4 Referenciacion. Taller impartido para
los estudiantes de Maestria en Educacion.

-Venegas Aguirre, J.A. (2021, mayo-junio). UEEM. Formato APA. (AMERICAN
PSHYCHOLOGICAL ASSOCIATION). Clase 5 Fuentes de informacion. Taller

impartido para los estudiantes de Maestria en Educacién



