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Resumen

El juego es de gran importancia hoy en dia para la educacion infantil, pues promueve el
desarrollo integral de los nifios y nifias permitiéndoles el conocimiento de si mismos y el mundo
que los rodea, sin embargo, es una problematica que se evidencia diariamente en las instituciones,
pues lo consideran como una accion recreativa, es por esta razon, que se aborda esta tematica para
el presente proyecto, en donde el objetivo principal de la investigacion fue disefiar una propuesta
pedagdgica basada en el juego que promueva experiencias significativas de interaccién entre los
agentes educativos y los nifios de la Fundacién Amor y Esperanza. Se establecieron como objetivos
especificos, Indagar los intereses de los asistentes a la Zona feliz, que permita la planeacion

pertinente; implementar las actividades basadas en el juego; determinar la efectividad de la
propuesta pedagdgica y por ultimo elaborar una cartilla digital de herramientas didacticas y

pedagdgicas que direccionen el quehacer de los agentes educativos en la interaccién con los nifios

de la fundacién Amor y Esperanza.

Por medio del paradigma cualitativo y con el disefio metodoldgico de sistematizacion de
experiencias se hizo un analisis critico en la practica acerca de la importancia de implementar el
juego como estrategia pedagdgica partiendo desde esa necesidad inherente de los nifios por jugar,

gue se da de forma natural, donde ademas de ser divertido se genera el aprendizaje.

La propuesta concluye con la importancia de desarrollar actividades basadas en el juego
con los nifios y nifias en tratamiento oncoldgico y hemato-oncolégico, pues trae consigo maltiples
beneficios para la vida de cada uno de ellos, en donde el rol del agente educativo es de gran
relevancia para aumentar y potenciar la creatividad e imaginacion a la hora de crear escenarios de
juego, de igual manera, este fortalece el lenguaje y la comunicacién ampliando el vocabulario, se

refuerzan las habilidades sociales en el momento en el que conviven, escuchan, ceden el turno,



hablan y comparten con sus demas compafieros. Otros aspectos importantes que fueron notorios en
cada experiencia pedagdgica son: La espontaneidad, la curiosidad, descubrimiento, autonomia,
fomentando la colaboracién, intercambio de conocimientos, reforzando habilidades motrices y

demas.

Palabras clave: El juego, juego de roles, rincones de juegos, aprendizaje significativo,

experiencias pedagdgicas, rol del agente educativo.



Abstract

Play is of great importance today for children’s education, since it promotes the integral
development of children by enabling them to know themselves and the world around them, but it is
a problem that is evident daily in institutions, as they consider it as a recreational tool, it is for this
reason that this topic is addressed for the present project, where the main objective of the research
was to design a pedagogical proposal based on play that promotes meaningful experiences of
interaction between the educational agents and the children of the Foundation Amor y Esperanza.
Set as specific objectives, Inquire the interests of the attendees to the Happy Zone, allowing for
relevant planning; implement activities based on the game; to determine the effectiveness of the
pedagogical proposal and finally to elaborate a digital book of didactic and pedagogical tools that
guide the work of the educational agents in the interaction with the children of the foundation Amor

y Esperanza.

Through the qualitative paradigm and with the methodological design of systematizing
experiences, a critical analysis was made in practice of the importance of implementing play as a
pedagogical strategy based on the inherent need of children to play, which occurs naturally, where

in addition to being fun learning is generated.

The proposal concludes with the importance of developing play-based activities with
children in oncological and hemato-oncological treatment, as it brings multiple benefits for the lives
of each of them, where the role of the educational agent is of great relevance to increase and
enhance creativity and imagination when creating play scenarios, similarly, the game strengthens
language and communication by broadening vocabulary, In addition, social skills are reinforced in
the moment in which they live together, listen, give up their turn, speak and share with their peers,

other important aspects that were notorious in each pedagogical experience are: Spontaneity,



curiosity, discovery, autonomy, fostering collaboration, knowledge sharing, strengthening motor

skills and so on.

Keywords: Play, role playing, play corners, significant learning, pedagogical experiences,

role of the educational agent.
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Introduccién

La presente investigacion establecié como objetivo disefiar una propuesta pedagogica
basada en el juego que promueva experiencias significativas en un espacio no convencional,
respondiendo a la pregunta problema ¢ De qué manera el disefio de una propuesta pedagdgica
basada en el juego promueve experiencias significativas y direcciona el quehacer de los agentes
educativos con los nifios de la fundacion Amor y Esperanza? La estructura del proyecto presenta
cinco capitulos organizados de la siguiente manera; en el primero se encuentra los antecedentes,
planteamiento del problema y justificacidn a partir de la consideracion acerca de la importancia del
juego como estrategia pedagdgica para promover experiencias significativas con una poblacion en
situacion de enfermedad. También se establece el objetivo general y los objetivos especificos.

El segundo capitulo estd compuesto por la fundamentacion teérica que sustenta la
investigacion desde los postulados referentes a la concepcion del juego, las teorias sobre el
aprendizaje significativo y el aprendizaje por descubrimiento. De igual modo se despliegan las
investigaciones consultadas que fueron de soporte para realizar la propuesta. Por consiguiente, en el
tercer capitulo se expone la metodologia de la investigacidn que se basé en el paradigma cualitativo
desarrollado por medio del disefio metodol6gico sistematizacion de experiencias.

Simultaneamente, en el cuarto capitulo se encuentra los resultados que proporciond la
realizacion de la propuesta correspondiente al analisis, veracidad y validacion de la informacion
recogida. Para finalizar, el capitulo cinco aborda la pregunta problema dando respuesta a esta y se
constituyen las conclusiones de acuerdo a los objetivos especificos, de igual manera, en este
capitulo se establecen algunas recomendaciones teniendo en cuenta el juego y el rol del agente

educativo.

11
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CAPITULO I: PROBLEMA

En este capitulo, se puede evidenciar aspectos relacionados con la temética a investigar, la
cual parte de la poca intervencion de los agentes educativos en un entorno hospitalario. En el
espacio ludico la Zona Feliz de la Fundacién Amor y Esperanza, los agentes educativos no
implementaban experiencias basadas en el juego, es por ello que se propuso este como estrategia
fundamental para generar experiencias significativas que contribuyan al desarrollo integral de los
nifios y nifias que visitan dicho espacio. De acuerdo a lo anteriormente planteado, se efectlia una

revision inicial de antecedentes a nivel Internacional, Nacional y Regional.

Asimismo, se precisa el planteamiento del problema el cual es evidente en diferentes
fundaciones que acogen a nifios, jovenes y adultos en tratamientos oncoldgicos y hemato-
oncoldgicos dejando de lado la importancia que se requiere en el &mbito pedag6gico al momento de

realizar actividades netamente recreativas.

A partir del problema identificado, se plantean los objetivos y los supuestos investigativos
en donde se considera pertinente la implementacion de una estrategia basada en el juego para
promover espacios enriquecedores. Para finalizar este capitulo, se manifiesta la pertinencia de
desarrollar esta propuesta pedagdgica y educativa en un entorno no convencional, con poblacién

itinerante como lo es la Fundacion Amor y Esperanza.

Antecedentes

Teniendo en cuenta que el proceso de formacion no solo se limita a un saldn de clase, sino
gue existen otros ambientes de aprendizaje que contribuyen al desarrollo integral de los nifios, como
es el caso de las aulas hospitalarias, se realiza una revision de antecedentes investigativos a nivel

Internacional, Nacional y Regional en donde se considera la importancia de la pedagogia

12
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hospitalaria y la implementacion del juego como estrategia, generando a su vez, la reflexion sobre
las préacticas pedagdgicas.

De esta manera se aborda el documento Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
([Unicef], 2018) titulado “Aprendizaje a través del juego”. En este informe se da a conocer la
importancia de trabajar en favor del aprendizaje basado en el juego, ofreciendo estrategias que se
pueden adaptar a diferentes contextos y que tiene como objetivo crear una pedagogia y educacion
de calidad por medio de programas ludicos.

En la actualidad los educadores se estan replanteando la forma de ensefiar ya que la
educacion no ha contribuido el desarrollo de procesos y lo que se desea es aprovechar el enorme
potencial que tienen los nifios desde muy pequefios, por esta razon el juego se define como una de
las formas en las que se puede obtener el conocimiento y competencias esenciales. De acuerdo a
esta problematica evidenciada, no se da cumplimiento al objetivo 4: Educacion de Calidad, que
hace parte del Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo donde se menciona que los
nifios, nifias y jovenes deben gozar de una educacion inclusiva y de calidad, produciendo resultados
de aprendizajes pertinentes y efectivos. Por esta razon es necesario la implementacion del juego
como estrategia en las diferentes experiencias que se realizan en la Zona Feliz, dandole
cumplimiento a este objetivo y asi garantizar el acceso a una educacion gratuita, equitativa y de
calidad. A continuacion, se retoma lo mencionado en el documento:

Un aspecto importante del juego es la capacidad de accién de los nifios y su control de la

experiencia. Por capacidad de accion se entiende la iniciativa de los nifios, su proceso de

toma de decisiones y su nivel de decision propia en el juego. En ultima instancia, el juego
deberia implicar un cierto grado de capacidad de accion, que posibilite que los nifios
adopten un papel activo y sean duefios de sus propias experiencias, ademas de permitir
reconocer y confiar en que son capaces, autbnomos y agentes de su propia trayectoria de

aprendizaje ludico. (Unicef, 2018, p.7)
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Por otra parte, el Proyecto Educativo Fundacion Educacional Carolina Labra Riquelme,
percibe una probleméatica en Chile en cuanto a la pedagogia hospitalaria, diferentes estudios
realizados, determinaron un alto indice de ausencia escolar de los nifios y nifias con enfermedades,
tales como: Patologias psiquiatricas, oncoldgicas, neuroldgicas, o tratamientos ambulatorios y/o
permanentes, evidenciando un retraso en su proceso formativo. Otro aspecto relevante de la
problematica fue encontrar personal capacitado en educacion con formacién en pedagogia
hospitalaria, con el fin de crear un clima motivador, de compresion, carifio y afecto.

Este proyecto se crea con el objetivo de responder a las necesidades educativas de los
estudiantes hospitalizados, sin reemplazar a la escuela, de manera que cada nifio o joven en primer
lugar se trate como paciente y en segundo lugar como estudiante en la Fundacion Carolina Labra
Riquelme, para llevar a cabo un proceso de ensefianza- aprendizaje personalizado y flexible. Pastor
(1993) afirma:

Abordar la cuestién de la integracion desde una perspectiva critica que cuestione de manera

sistematica las practicas educativas: una escuela cuyas posibilidades no estan cerradas,

donde sus necesidades se reconocen como cambiantes, y que entienden como cotidiano el
reajuste constante que supone responder a estas necesidades. Es una escuela que integra

necesidades, no nifios. (p.59)

En la Fundacién Carolina Labra Riquelme también se desarroll6 otro proyecto de
investigacion en el que se aplica la pedagogia hospitalaria con estudiantes que permanecen en el
Hospital EI Salvador, en Chile. La problematica consiste en que no se cuenta con educadores que
tengan nociones en pedagogia hospitalaria porque en las mallas curriculares de las carreras de
educacion, se prepara al docente para ejercer su labor en un aula regular y no hay asignaturas
referentes a la misma, por esta razén el docente carece de caracteristicas esenciales para poner en

préctica en este contexto particular.
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La Organizacion Mundial de la Salud (JOMS], s.f.) establece 10 habilidades sociales que
todo agente educativo en un entorno hospitalario debe potenciar, teniendo en cuenta aspectos
importantes como lo son la salud, el desarrollo personal y social de cada ser; estas son: El
autoconocimiento, empatia, comunicacion asertiva, relaciones interpersonales, toma de decisiones,
solucion de problema y conflictos, pensamiento creativo, pensamiento critico, manejo de emociones
y sentimientos, manejo de tensiones y estrés. Estas habilidades son fundamentales para todo agente
educativo en relacion con la poblacidn hospitalaria, puesto que son necesarias para interactuar y
relacionarse con los nifios y nifias, generando a su vez, un impacto positivo en la vida de cada uno y
brindando una educacidn de calidad.

El objetivo 4 de los Objetivos de desarrollo sostenible (ODS) alude que se debe asegurar el
acceso igualitario a todos los niveles de la ensefianza y la formacion profesional para las personas
vulnerables, incluidas las personas con discapacidad, pueblos indigenas y nifios en situaciones de
vulnerabilidad, contando con el acompafiamiento de docentes calificados para cada uno de los
grupos mencionados. También se debe tener en cuenta el objetivo de desarrollo 3: Salud y
Bienestar, el cual garantiza el acceso a servicios de salud esenciales de calidad y el acceso a
medicamentos y vacunas seguros, eficaces, asequibles y de calidad para todos. En consecuencia con
la problematica de los dos Proyectos desarrollados en la Fundacion Carolina Labra Riquelme es
evidente gue los objetivos de desarrollo sostenible anteriormente mencionados se incumplen, ya que
se presenta la ausencia escolar de estos nifios y nifias enfermos que hacen parte de poblacién
hospitalaria y de esta manera se estan vulnerando sus derechos a una educacion inclusiva y de
calidad para todos, donde no se cuenta con personal capacitado que se interese por promover este
derecho fundamental. Asimismo, no se ve a estos nifios en primer lugar como pacientes, es decir no
estan accediendo a un servicio de salud asequible y de calidad en otras palabras no se esté& velando
por su bienestar, por recibir un tratamiento completo donde se le dé importancia tanto su estado

fisico como emocional y social.
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En el departamento de Antioquia se desarroll6 un proyecto que detecta una poblacién de
nifios y jovenes en edad escolar que por causa de hospitalizacion, enfermedad y discapacidad no
gozan del derecho a la educacion. La problemética radica en la desercion escolar por el hecho de
permanecer largos periodos en el hospital, por consiguiente, se ven obligados a interrumpir el
proceso académico.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2016) afirma:

La desercion escolar se entiende para efectos de este trabajo como el retiro temporal o

definitivo de los estudiantes de los planteles educativos configurandose como una

problematica social que afecta a diferentes actores, entre ellos: la familia, el individuo, el

estudiante, las instituciones educativas y el sistema educativo. (Parr. 1.)

En consecuencia, a esta problematica la investigacion intenta destacar la importancia de la
instalacion de aulas como accion articulada a la politica publica de discapacidad e inclusién social,
para mitigar la desercion escolar a causa de enfermedad o discapacidad.

Considerando que en la presente investigacion se plantea el juego como estrategia
fundamental para generar experiencias significativas en el entorno hospitalario, se cree importante
resaltar el trabajo realizado por Leyva (2011), en la ciudad de Bogota, titulado “El juego como
estrategia didactica en la educacion infantil” plantea como problematica acerca del desconocimiento
del significado del juego por parte de los docentes, adultos y lo que esto conlleva, igualmente,
menciona que aun en la actualidad algunas personas concibe el juego como algo “improductivo”, y
por esta razén es excluido con frecuencia de la escuela, quedando reducido a una simple actividad
recreativa. Asi mismo, los adultos reprimen este tipo de actividades con los nifios, ya que lo
consideran como una pérdida de tiempo y algo poco valioso para la vida de ellos. Frente a esta
problemaética se encuentran también a algunos educadores impacientes por alcanzar logros

rapidamente. Estas percepciones que se tienen frente al juego por parte de educadores y adultos, se

16
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siguen presentando en las escuelas, despojando a los nifios y nifias de algo tan natural y espontaneo
en su etapa infantil.
De acuerdo a la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Cienciay la
Cultura ([JUNESCQ], 1980, como se cita en Leyva, 2011): La escuela tradicional se basa en la idea
de que en el momento en que el nifio empieza a aprender a leer, escribir, calcular, en cuanto se trata
de impartir conocimientos para la adquisicién de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una
actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular y cerebral.
Igualmente, en la ciudad de Cartagena se desarroll6 un Proyecto Pedagdgico de Aula que se
basa principalmente en el desarrollo de estrategias ludico-pedagdgicas, las cuales crean un ambiente
de alegria y disfrute frente al proceso de formacidn infantil, promoviendo asi el fortalecimiento del
aprendizaje significativo en los nifios. Al desarrollar el proyecto de investigacién se detect6 una
problemética en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes donde los docentes no estan
utilizando el juego como actividad rectora, para descubrir y explorar el entorno que les rodea. No
obstante, los estudiantes manifiestan en clase: desmotivacién, ansiedad, egoismo, poca interaccion y
conflictos entre pares, en la realizacion de las actividades diarias de la jornada escolar. Por lo tanto,
se observa en los nifios que no hay gozo, ni placer en su proceso de aprendizaje, ya que las
estrategias utilizadas no son atractivas, motivadoras, y significativas para ellos. En Colombia el
MEN (2008) sefiala:
El agente educativo se debe preocuparse por brindar a los nifios y nifias la oportunidad
desde su primer contacto con la escuela, encuentre las mayores posibilidades para el
desarrollo de su personalidad y para su integracion al sistema escolar en manera de
orientarlo para intervenir inteligentemente en la dindmica social que le rodea. Por ello, las
actividades deben satisfacer sus necesidades e intereses propios en cuanto a salud, actividad
fisica, afecto, comprensién, participacion e integracién social, inquietudes, manipulacion y

creacion tomando en cuenta las caracteristicas propias de la edad preescolar. (p.22-23)
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De igual manera a nivel regional se encuentra en la clinica Foscal Internacional, ubicada en
el municipio de Floridablanca-Santander, una guarderia llamada Foskids, en donde se brindan
espacios para que los nifios y nifias puedan jugar, comer, hacer tareas y asistir a talleres artisticos,
entre otras actividades ludicas. Este espacio fue creado al servicio de la clinica para los
trabajadores, pacientes, familiares y la comunidad en general, con el objetivo de cuidar y fortalecer
el desarrollo integral de nifios y nifias entre los 15 meses y 10 afios de edad, mientras sus padres y/o
familiares cumplen con sus actividades cotidianas. De igual manera, es una solucidn para los hijos
de los pacientes y familiares quienes requieren apoyo en el cuidado de sus pequefios durante la
estancia hospitalaria.

Segun Mantilla, R - Coordinador de Bienestar de la organizacion FOSCAL, menciona que:

Se realizan talleres de arte, recreacion dirigida, estimulacién temprana de la motricidad y

nutricion especializada. Las personas pueden dejar a los nifios el tiempo que quieran, desde

media hora hasta toda la jornada. Foskids también es un gran apoyo para nuestros pacientes

y visitantes quienes por sus tratamientos médicos requieren del cuidado de sus hijos en este

espacio ideal (Comunicacion personal, s.f)

Asi mismo, en Bucaramanga, existe la Fundacién Doctor Chocolate, la cual es una entidad
sin &nimo de lucro fundada en el afio 2009 por Sergio Fernando Perea Bautista, profesional en
Medicina de la Universidad Industrial de Santander, Este espacio se encuentra ubicado en la Calle
19 No 29-34 Local 104 — Edificio lonantha Bucaramanga — Colombia. De igual forma, esta
fundacion tiene presencia en algunos Centros Comerciales (DelaCuesta, Parque Caracoli), con la
finalidad de invitar a todos los nifios a divertirse aprendiendo y bailando.

Su labor es vestirse de payasos para llevar alegria a los nifios y nifias hospitalizados durante
el periodo de enfermedad, generar espacios de arte y sonrisas mediante el uso de internet y motivar
a los adultos para que crean en si mismos y transformen su mundo en un lugar mejor. Todo esto se

logra gracias a la financiacién por modelos de negocio tales como: produccion y venta de
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chocolates, animacion de eventos infantiles empresariales y proyectos de marketing digital
aplicados al emprendimiento social.
Los objetivos de esta Fundacion son:

1. Mantener 6ptimo el estado de salud de las personas en situacion de riesgo haciendo énfasis
en el abordaje emocional de nifios y nifias hospitalizados mediante actividades artisticas
(terapia de la risa, manualidades, canto y baile) realizadas por payasos de hospital y
voluntarios para mantener 6ptimo el estado de salud integral.

2. Sensibilizacion intra y extra hospitalaria hacia la importancia de las emociones positivas
durante los periodos de crisis, para el logro de metas que se vean reflejados en la calidad de
vida personal y construir un pais.

3. Fortalecimiento de relaciones.

4. Rescatar los valores e incentivar deberes y derechos.

5. Promover campafias con profesionales de salud al servicio de la comunidad.

6. Promocion y desarrollo de investigaciones y estudios alternativos que faciliten el desarrollo
de politica publicas orientadas al mejoramiento de la calidad de vida de nuestros nifios.

7. Promover proyectos que coadyuven a la realizacion de los fines para la cual fue creada la
fundacion.

Otro trabajo dirigido a pacientes pediatricos, es la Fundacion Corazon en Parches, creada
hace 12 afios, a partir de la primera intervencion de artistas médicos clown en el hospital del Norte,
la cual se realiz6 a cargo de José Fernando Tovar y Gustavo Cuadros, estudiantes de medicina de la
universidad Industrial de Santander y la Universidad Auténoma de Bucaramanga, inspirados en el
trabajo de Patch Adams (1970) y de la Fundacion Doctora Clown de Bogota, ellos decidieron darle
vida a la Fundacion. Su pasion por el arte los impulsa a la creacion de espacios emocionalmente
positivos, teniendo en cuenta que “las emociones duran mas que la risa” a través de la poética del

payaso. El objetivo de la fundacion es el mejoramiento de la calidad de vida de los pacientes
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pediatricos y de sus familiares, de manera que eso afectara positivamente en los tratamientos
médicos.

Corazon en Parches tiene como objetivo crear experiencias de amor y humanizacion que
permitan la reconstruccion del tejido social. Las campafias y acciones mas reconocidas son:
Ladrones de Sonrisas, abrazaton, regalaton, caravana de la Navidad, talleres de formacion y
entrenamiento Clown, intervenciones terapéuticas a travées de terapias de amor, arte y humor
“terapia de la risa”, en Hospitales, Clinicas de Bucaramanga y su area metropolitana, y/o en otras
ciudades de acuerdo con invitaciones que sean realizadas; acompafiamiento a Camparias
preventivas de donacion de Sangre, de sensibilizacidn, entre otros; orientados a la humanizacién,
participacion en eventos nacionales, regionales e internacionales, como: lets do it!, 100 en un dia,
La tienda Vacia, entre otros, caminatas Ecoldgicas, Clownpamentos y Eventos deportivos.

Teniendo en cuenta los antecedentes anteriormente planteados, se resalta la importancia y el
aporte de cada uno de ellos en relacién con el presente proyecto de investigacion, ya que permite
tener un conocimiento mas amplio sobre las concepciones que se tienen hoy en dia acerca del juego
y de la pedagogia hospitalaria. Ademas, es importante destacar que aunque existen lugares a nivel
internacional, nacional y regional que acogen a nifios en tratamiento oncoldgico y hemato-
oncolégico no se presenta de manera permanente un espacio pedagégico en donde los nifios y nifias
puedan aprender por medio del juego, de igual manera se evidencia poca participacion e interaccion

del agente educativo con los nifios.

Planteamiento del problema

La asistencia y permanencia de nifios, nifias y jovenes en un contexto hospitalario, en el
cual se encuentran expuestos a una serie de tratamientos, procedimientos, consultas o estudios

médicos de diferentes tipos, genera consecuencias en su vida, involucrando el entorno familiar,

20



21

cultural, educativo y pedagdgico. Este momento resulta dificil y se prolonga segun el tratamiento al
que tenga que exponerse el paciente.

De acuerdo al Instituto Nacional de Cancerologia. Incidencia, mortalidad y prevalencia de
Cancer en Colombia, ([E.S.E], 2007-2011, citado en el Observatorio Nacional de Cancer, 2018)

En la poblacion pediétrica, el tipo de caAncer con mayores tasas de incidencia fueron las

leucemias con 319 casos estimados en nifios y 263 en nifias; los departamentos con mayores

tasas de incidencia por cancer entre nifios fueron Atlantico, Quindio, Risaralda y Casanare;
entre nifias los departamentos con mayores tasas de incidencia por cancer fueron Meta,

Huila, Quindio y Atlantico (p. 23)

A nivel Nacional, se ha evidenciado la participacién de diferentes fundaciones, hospitales y
clinicas, que acogen a nifios, nifias y jévenes en tratamientos oncol6gicos y hemato-oncoldgicos,
como por ejemplo en Medellin, el Hospital Pablo Tobon de Uribe, en Manizales el Hospital Rafael
Henao Toro, y asi mismo, en Bogota el Hospital de Suba, la Clinica Juan N. Corpas, la Fundacién
HOMI (Hospital de la Misericordia), en donde brindan los cuidados y la atencién integral en su
proceso de vida. Asimismo, se ha demostrado que la mayoria de estos lugares atienden a la
poblacién en la promocion del equilibro emocional y afectivo, en el desarrollo de la resiliencia
dejando a un lado la importancia que se requiere en el ambito pedagdgico al momento de realizar
actividades netamente recreativas, con los pacientes que permanecen en estos lugares.

Los nifios, nifias y jévenes que se encuentran en este proceso hacen parte de una poblacion
vulnerable que presentan inconvenientes, en relacion con su salud, su estado fisico, emocional y
afectivo. Ademaés de esto, también se ve afectado su desempefio a nivel cognitivo, social y todo lo
relacionado al ambito educativo y pedagdgico, entre otros factores que se involucran alli, lo cual
puede afectar la recuperacion del paciente dejando secuelas por el resto de su vida. La mayoria de
nifios, nifias y jovenes que hacen parte de la poblacion hospitalaria que asiste a estas fundaciones,

hospitales y clinicas se les dificulta continuar con sus estudios debido a prolongados periodos de
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hospitalizacion o tratamientos médicos, que en consecuencia conduce a la repeticion y abandono de
las instituciones, que impide a un nimero significativo de jovenes terminar la educacion basica o
media y, en el caso de los méas pequefios tener el acceso a la educacién preescolar.

Por otra parte, la Zona Feliz, de la Fundacion Amor y Esperanza, ubicada en el Hospital
Universitario de Santander, nace con la finalidad de que los nifios tengan un espacio en donde
puedan divertirse y aprovechar el tiempo mientras esperan su cita médica, ofreciendo la ayuda
necesaria durante el proceso que deben vivir a largo de su enfermedad. Sin embargo, se ha
observado que las actividades realizadas por los agentes educativos no cumplen con un trasfondo
pedagdgico y no se contribuye a su proceso de formacién considerando que debido a su condicion
no asisten con frecuencia a las instituciones educativas.

Por tal motivo, se plantea la pregunta problema la cuél seréa el centro de la propuesta
investigativa: ¢ De qué manera el disefio de una propuesta pedagdgica basada en el juego promueve
experiencias significativas y direcciona el quehacer de los agentes educativos con los nifios de la
fundacién amor y esperanza?

A continuacién, se presenta el arbol de problemas, en donde se sintetiza la problematica
evidenciada en el escenario de practica y que se tiene en cuenta para el presente proyecto de

investigacion.
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Objetivos

Objetivo general

Disefiar una propuesta pedagogica basada en el juego que promueva experiencias

significativas de interaccion entre los agentes educativos y los nifios de la Fundacién Amor y

Esperanza.
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Objetivos especificos

- Indagar los intereses de los asistentes a la Zona feliz, que permita la planeacion de
experiencias significativas de manera pertinente.

- Implementar las actividades basadas en el juego que promuevan experiencias significativas
a los nifios y nifias de la fundacion Amor y Esperanza.

- Determinar la efectividad de la propuesta pedagdgica basada en el juego mediante el
desarrollo de experiencias significativas que contribuyen a la formacion de los nifios y
nifias participantes.

- Elaborar una cartilla digital de herramientas didacticas y pedagdgicas que direccionen el
guehacer de los agentes educativos en la interaccion con los nifios de la Fundacién Amor y

Esperanza.

Supuestos investigativos

El desarrollo de estrategias didacticas basadas en el juego permite que se aproveche la zona
feliz como un espacio donde se llevan a cabo experiencias significativas que parten de los intereses
de cada persona y que contribuya a la atencion integral abarcando el cuidado, proteccién, salud y
nutricion.

Por medio del quehacer del agente educativo, las experiencias tienen un trasfondo
pedagdgico, donde se genera el aprendizaje significativo que permita la comunicacién,
socializacién y el fortalecimiento del desarrollo personal y emocional en los asistentes de la
fundacion.

La implementacion de experiencias que desarrolla el agente educativo a través de
estrategias basadas en el juego con los nifios, jovenes y adultos en el entorno hospitalario tiene gran
cantidad de ventajas y aspectos a favor pues generan actitudes sociales y emocionales que incluyen

la afirmacion de la autoestima, auto concepto, fortalecimiento del vinculo afectivo, el respeto, la
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comunicacién y creatividad, teniendo en cuenta que el juego estimula capacidades de pensamiento,
aprendizaje, dominio del cuerpo, estimula los sentidos, genera placer, alegria y favorece el

desarrollo de relaciones interpersonales donde se comparte y se expresan sentimientos.

Justificacion

La pedagogia hospitalaria es un claro ejemplo de la educacién inclusiva donde se intenta
atender a nifios, nifias y jovenes que deben permanecer en las instituciones de salud, brindando
herramientas que favorezcan el desarrollo integral donde los procesos de aprendizaje se basan en
una atencion personalizada y son organizados de manera flexible. Las aulas hospitalarias surgen,
para cubrir unas necesidades pedagogicas y brindar una adecuada orientacion de los nifios en estos
espacios. Teniendo en cuenta la perspectiva de Violant, Cardone, Monsalve y Méarquez (2012):

La Pedagogia Hospitalaria, ha estudiado la realidad de la educacion frente a la enfermedad,

tomando en cuenta muchos de los complejos factores que supone este tipo de atencién,

proponiendo una pedagogia ajustada, que responda eficientemente a esta realidad. Y

articulando como un eje vertebrador a los profesionales implicados en la atencién al

paciente hospitalizado o convaleciente, formados desde su especificidad, pero preparados

para trabajar conjuntamente. (p.3)

Por otra parte, Lizasoain y Polaino (1996) afirman que la Pedagogia Hospitalaria se refiere
a la “implementacion y desarrollo de un sistema educativo que cubra las necesidades de los nifios,
nifias y/o jovenes en edad escolar que por razones de enfermedad (...) permanezcan largos periodos

hospitalizados y no puedan asistir al sistema formal de educacion” (p.15).

De acuerdo a la observacion inicial se evidencia que en el contexto (La Zona Feliz) donde
se desarrolla la investigacion, no se brindan experiencias significativas, formativas y de aprendizaje
como se plantean anteriormente. La Zona Feliz es un aula ludica que acoge a nifios y nifias en

tratamientos oncoldgicos y hemato-oncoldgicos y hace la funcion de sala de espera del consultorio
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pediatrico-oncolégico del Hospital Universitario de Santander. Alli cada nifio asiste junto con su
acomparfiante antes y después de realizar algin procedimiento, control médico y/o examenes. La
Zona Feliz cuenta con gran variedad de materiales didacticos, juguetes y libros que los nifios
pueden aprovechar al visitarla. A pesar de dichos recursos, las actividades que se realizan no son
orientadas al fortalecimiento de algin proceso formativo y no reflejan la importancia que se

requiere en el &mbito pedagodgico al momento de ejecutarlas, ya que son netamente recreativas.

Por esta razon, se cree importante realizar y disefiar una propuesta pedagogica basada en el
juego que promueva experiencias significativas en el aula ludica de la Zona Feliz, favoreciendo el
desarrollo integral de los nifios, nifias y jovenes que asisten al hospital por razones de enfermedad,
puesto que el juego es una actividad mental y fisica que ofrece gran variedad de posibilidades,
permitiendo que el nifio posea un contacto con el mundo exterior e interior y que sea beneficioso
para su aprendizaje. Es importante resaltar que el juego es una actividad que genera placer, es un
excelente aliado de los maestros porque permite el afianzamiento de diferentes habilidades,
favoreciendo las dindmicas de la ensefianza y motivando a quienes aprenden (Malajovich, 2000).
Igualmente, Carolina Grellet (2017), indica que el juego es una actividad importante en el progreso
del nifio y la nifia en todos sus aspectos: cognitivo, afectivo, social y psicomotriz. Todos ellos han
demostrado cémo el juego toma distintas formas de acuerdo al desarrollo del nifio y la nifia,
guardando algunos aspectos comunes a lo largo de la vida. Por esto, se considera pertinente generar
experiencias donde la base sea el juego y la diversion, teniendo un sentido y trasfondo pedagdgico,

y de esta manera fortalecer la interaccion de los agentes educativos con los nifios.
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se dan a conocer algunas posturas, con el fin de fundamentar de forma
contextual, teorica, legal y conceptual la propuesta de investigacion planteada, siendo el juego el
elemento principal a implementar en maltiples escenarios. Igualmente se da a conocer el enfoque de
algunos autores sobre el mismo, se plantean los diferentes tipos de juego que permiten acercar a los
nifios y nifias al conocimiento y lo esencial que es al momento de generar experiencias
significativas. Por otro lado, se resalta la labor de la Fundacién Amor y Esperanza, contexto
hospitalario donde se desarroll6 la presente investigacion. En consecuencia, con el contexto elegido
se aborda la “pedagogia hospitalaria”, resaltando la labor del agente educativo en un espacio no
convencional donde se trabaja con nifios oncoldgicos y hemato-oncolégicos. También, se destacan
algunos antecedentes (Estado del arte), cuya finalidad es hacer una recopilacién de fuentes

importantes, ideas, conceptos y opiniones, que se tienen en cuenta a lo largo de esta investigacion.

Marco contextual

La Fundacion Amor y Esperanza es una entidad sin &nimo de lucro cuyo prop6sito es
brindar una zona de bienestar de manera oportuna e integral a los nifios diagnosticados con cancer y
a sus familias, de bajos recursos. Esta se encuentra ubicada dentro del Hospital Universitario de
Santander, ofreciendo proyectos que van desde el apoyo espiritual, econémico y psicoldgico hasta
la recreacion y la ludica.

La organizacion nace en el afio 2005, gracias a la labor de Esperanza Luna de Almeyda y
otros voluntarios que empezaron a apoyar a nifios en tratamiento oncolégico y hemato-oncol6gico.
De esta manera también nace el primer proyecto con la fundacion “Suefios Azules” que llevo a un
grupo de nifios a conocer el mar y que actualmente se realiza una vez al afio.

Al poco tiempo sofiaron un lugar especial para brindar una atencion de calidad a dicha

poblacion, es asi como el Hospital Universitario de Santander les cedié un espacio al que llamaron
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la “Zona Feliz”, este cumple con la funcion de sala de espera contando con materiales y juguetes
que los asistentes pueden utilizar. También se cre6 una habitacion de descanso para que aquellos
pacientes que recientemente hayan tenido algun tratamiento o procedimiento. De esta manera la

fundacién empez6 a ser conocida y tocaron las puertas a entidades privadas, las cuales decidieron

hacer donaciones para adecuar el lugar.

Marco tedrico

Como resultado de la revision de diversos autores y para efectos de esta investigacion, se
presenta “El juego” como primer apartado, el cual menciona el postulado que desarrollé Patricia
Sarlé respecto a la tematica. Como segundo referente se desarrolla la teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel y finalmente la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome
Bruner, en los cudles se resalta con mayor precision los puntos mas relevantes y caracteristicas de

cada uno.

Concepcidn del juego por Patricia Sarlé

Para iniciar se rescata lo planteado por Sarlé, Rodriguez | y Rodriguez, E (s.f) estas autoras
sugieren que:

El juego es un espacio de interaccién a partir de la creacion de una situacién imaginaria en

la cual los nifios se involucran voluntariamente bajo la intencion, el deseo o propésito de

“jugar a”. En el juego, los nifios se acogen a las reglas que permiten que el juego se

sostenga. (p.22)

De acuerdo a la propuesta de ensefianza que disefiaron, se destaca “El juego en el nivel
inicial” como producto de la cultura que permite el aprendizaje y por lo tanto tiene un valor

intrinseco al potenciar la comunicacion, la imaginacion y comprension de la realidad. De forma
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semejante esta perspectiva solo se queda en algunas ocasiones en la mente del maestro y no traspasa
a las propuestas de ensefianza.

La consecuencia inmediata de este origen, es que “nadie juega si no quiere”. Es decir, el

juego supone la voluntad del jugador. Tiene un caracter voluntario. Esto no significa que el

niflo sea siempre quien inicia el juego y que, por lo tanto, desde “fuera del nifio” (la escuela,
el maestro, otros nifios), no puedan proponerse juegos. Pero para que realmente exista, el

jugador debe “subirse” al juego, hacerlo propio. (Sarlé et al, s.f, p.22)

Cabe sefialar que el juego se origina desde una intencién o voluntad del jugador, por esta
razén es automotivado al tomar la iniciativa de jugar, no obstante, el maestro puede proponer el
juego, pero la diferencia es, que, el nifio lo propicie. Al jugar se experimenta la realidad a través de
las experiencias personales de cada jugador y la imaginacion porque puede crear mundos
imaginados o asumir otro rol.

En esta propuesta se establecen tres tipos de juegos: Juegos de construccién, juegos
dramaéticos y juegos con reglas, cada uno esta vinculado con los propoésitos y sentidos que establece
los (Nucleos de Aprendizaje Prioritarios para el Nivel Inicial [NAP] (2004, como se citan en Sarlé
et al. s.f)). Para iniciar a describir cada tipo de juego se va abordar diferentes aspectos desde los
propositos de los NAP. A continuacion, se menciona los juegos de construccion:

Favorecer la indagacién del ambiente promoviendo el conocimiento y organizacion de la

realidad. Iniciarse en la identificacion de problemas ambientales que afectan la vida

cotidiana. Promover la apropiacion de habitos saludables que contribuyan al cuidado de sf,

de los otros y del ambiente” ( NAP, 2004, p.15).

Esto quiere decir que por medio del juego los nifios y nifias crean diferentes ambientes y
escenarios, donde exploran los objetos y conocen sus funciones y propiedades. Los juegos

dramaéticos constituyen:
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“...el reconocimiento de las posibilidades expresivas de la voz, del cuerpo, del juego
dramatico y de las producciones plastico-visuales... la produccion plastica, musical,
corporal, teatral por parte de los nifios... (y) la exploracion, observacion, interpretacion de
producciones artisticas”. (NAP, 2004, p.18)

Este tipo de juegos se desarrollan a través de la lectura de cuentos, poesias y leyendas por
medio del juego simbolico donde el nifio utiliza su imaginacion para conocer e interpretar su mundo
interior.

Los juegos de reglas definidos “como contenido de valor cultural, incentivando su
presencia en las actividades cotidianas” y encontrar nuevos formatos para integrar a las
familias en la tarea educativa promoviendo la comunicacion y el respeto mutuo y articular
con la comunidad para potenciar el logro de los objetivos educativos. (NAP, 2004 p.14)

En este grupo se puede encontrar los juegos tradicionales de cartas, recorridos y dados.

Teoria de David Ausubel: Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es una teoria psicoldgica propuesta por David Ausubel, en la
cual busca que los aprendizajes que adquieren los nifios y las nifias sean Utiles e importantes para la
vida. Lo mas importante para que se produzca el aprendizaje es tener en cuenta los conocimientos
previos, cuando estos entran en conexion con los conocimientos nuevos, se construye un significado

que es particular para cada estudiante.

De acuerdo a lo planteado anteriormente por el autor, el aprendizaje es significativo cuando
le sirve al nifio en su diario vivir, y no solo se reduce a memorizar contenidos. El
aprendizaje que él logra es a largo plazo a través de las experiencias y nace a partir de lo
que él ya conoce para hacer la relacion con las nuevas nociones que le permitiran llegar a
un conocimiento mas amplio. Es por esto que Ausubel (2002, como se cita en Gémez, G,

2013) menciona que:
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El aprendizaje significativo es el proceso segun el cual se relaciona un nuevo conocimiento
o informacion con la estructura cognitiva del que aprende de forma no arbitraria y
sustantiva o no literal. Esa interaccion con la estructura cognitiva no se produce
considerandola como un todo, sino con aspectos relevantes presentes en las mismas, que

reciben el nombre de subsumidores o ideas de anclaje. (p. 13)

Teoria de Jerome Bruner: Aprendizaje por descubrimiento

Jerome Bruner (1966, como se cita en Elezailde, Parra, Palomino, Reyna, Trujillo, 2010,

p.273) plantea que:

El aprendizaje por descubrimiento se genera a partir de ambientes y experiencias
significativa que brindan los maestros a los estudiantes, donde estos tengan la oportunidad
de aprender por si mismos, de explorar y descubrir, generando a su vez, el aprendizaje
significativo. Asi pues, el aprendizaje por descubrimiento, es el aprendizaje en el que los
estudiantes construyen por si mismos sus propios conocimientos, en contraste con la
ensefianza tradicional o transmisora de contenidos, donde el docente pretende que la

informacioén sea simplemente recibida.

Esta teoria del aprendizaje es de corriente constructivista, fue disefiada por Jerome Bruner,
psicologo y pedagogo en la década de los 60, el autor propuso que los estudiantes pueden adquirir
conocimientos por si mismos, pues son seres capaces que van construyendo esa informacion de
acuerdo a lo que el medio les brinda. Es decir, el maestro s6lo debe actuar como un guia que
estimula momentos de observacion, de exploracion, analisis de semejanzas y diferencias donde la

curiosidad es el motor del descubrimiento. (Saborio, 2019)

Los procedimientos de la ensefianza por descubrimiento guiada, implica proporcionar a los

estudiantes oportunidades para manipular activamente objetos y transformarlos por la
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accion directa, asi como actividades para buscar, explorar y analizar. Estas oportunidades,
no solo incrementan el conocimiento de los estudiantes acerca del tema, sino que estimulan
su curiosidad y los ayudan a desarrollar estrategias para aprender a aprender, descubrir el

conocimiento, en otras situaciones (Good y Brophy, 1995).

En otras palabras, se puede decir que, el aprendizaje por descubrimiento permite que los
estudiantes sean sujetos activos, que exploran por si mismos el medio, interactiien con todo lo que
el docente les proporciona, son atraidos por la curiosidad, les genera placer para construir nuevos
significados. Este tipo de aprendizaje potencia la creatividad, el pensamiento critico, la resolucion

de problemas, la autonomia, autoestima y seguridad.

Marco conceptual

En este apartado se evidencian los conceptos afines con el juego, que son abordados en la
presente investigacion. Después de una amplia revision bibliogréfica, se define la infancia desde las
posturas de la Unicef, Noguera y Marin, de igual manera segun lo establecido en el MEN y
Granada; se precisa sobre las experiencias pedagogicas de donde se deriva el aprendizaje
significativo abordado desde la perspectiva de Ausubel, D y Rodriguez, L. También Dinello y
Gonzalez, hablan sobre la ludica. Otro concepto que se tuvo en cuenta fue la pedagogia hospitalaria
mencionada por Violant y Lisazoain que determinaron las caracteristicas principales que deben
tener las personas que trabajan en estos escenarios, por tal motivo se aborda el rol del agente

educativo en el aula hospitalaria.

Infancia

“La infancia es esa etapa del desarrollo que comprende el periodo entre el nacimiento y

antes de entrar a la adolescencia.” (Diccionario de la Real Academia Espaiiola, 2019)
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En esta etapa se va dando grandes cambios y logros en todas las dimensiones del desarrollo
infantil, pues es aqui donde se da el mayor crecimiento fisico, donde se genera vinculos afectivos,

se dan las relaciones sociales y con el medio, se construye la personalidad.

No obstante, la Unicef (2005) afirma: “La infancia, que significa mucho mas que el tiempo
que transcurre entre el nacimiento y la edad adulta, se refiere al estado y la condicion de la vida de

un nifio: a la calidad de esos afios”. (p.1)

Por tal motivo esta etapa es de vital importancia para los nifios y nifias y es asi como tanto
la familia, la escuela y sociedad deben brindar la proteccion y atencion adecuada donde ellos

puedan crecer, jugar y aprender.

La infancia es la época en la que los nifios y nifias tienen que estar en la escuela y en los
lugares de recreo, crecer fuertes y seguros de si mismos y recibir el amor y el estimulo de
sus familias y de una comunidad amplia de adultos. Es una época valiosa en la que los
nifios y las nifias deben vivir sin miedo, seguros frente a la violencia, protegidos contra los

malos tratos y la explotacion. (Unicef, s.f, p.1)

Comprendiendo que, la infancia es una etapa fundamental en el desarrollo de los nifios y las
nifias, se considera que es el momento destinado para que, por medio de las relaciones con otros,
ellos desarrollen su bienestar, en el ambito social y emocional, este desarrollo permite generar
diferentes habilidades que le serviran a lo largo de su vida, como las relaciones satisfactorias con
otros, jugar, comunicarse, aprender, discutir abiertamente y experimentar emociones. En términos
generales, la infancia es una etapa de la vida donde con ayuda de la familia, escuela y sociedad
podré formar sus relaciones para el aumento de su confianza, empatia, generosidad, conciencia de si

y de los otros.

Por otra parte, destacando a Noguera y Marin (2007) mencionan que:
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Tenemos hoy un poco como fue antes de la modernidad unos adultos en cuerpos pequefios,
seres mas 0 menos autorregulados, sujetos de derechos que deciden sobre sus vidas, como
nosotros los adultos, en un marco restrictivo de ofertas sociales y culturales, que piensan,
razonan; sujetos de saber que explican, dan razones, argumentan, que cometen crimenes,
compran, consumen, pero también unos pequefios, con cuerpos en crecimiento fragiles,
débiles, que necesitan cuidado y proteccidn, aunque vistan, se alimenten y, en general,

consuman las mismas cosas que jovenes y adultos. (p. 123)

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un proceso en el que los nifios y las nifias adquieren una
informacién, la seleccionan, organizan y establecen algunas relaciones con los conocimientos
adquiridos anteriormente. Este aprendizaje se crea cuando los conocimientos nuevos son
relacionados con los previos generando un nuevo aprendizaje, el cual tiene relacion con las
creencias y la motivacion que tiene cada uno de los nifios y las nifias. Asi mismo, Rodriguez (2004)

considera que:

El alumno s6lo aprende cuando encuentra sentido a lo que aprende. Para que se pueda dar
significatividad en un aprendizaje se requiere: 1) Partir de la experiencia previa del alumno.
I1) Partir de los conceptos previos del alumno. I11) Partir de establecer relaciones
significativas entre los conceptos nuevos con los ya sabidos por medio de jerarquias

conceptuales. (p.84)

Es por esta razén que uno de los principales factores para que se genere un aprendizaje
significativo son los conocimientos previos, pues a partir de ellos, son los nifios y las nifias los que

construyen sus propios conceptos, le dan significado a las cosas que ven y aprenden.

Ausubel, Novak y Hanesian (2001), mencionan que:
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El concepto de conocimientos previos, se presenta como los marcos de conocimientos que
posee el educando en la memoria, a partir de las experiencias vividas previamente por el
sujeto. En esta linea, el aprendizaje es aquello que se asocia con la informacién que ya se

posee. (p.19)

Para la presente investigacion, uno de los factores principales a tener en cuenta, fueron los
conocimientos previos y los intereses de cada uno de los nifios y las nifias, y de esta manera planear

de manera pertinente generando aprendizajes y experiencias significativas.

Experiencias pedagdgicas

Las experiencias pedag6gicas son una herramienta esencial utilizada por los maestros al
momento de generar aprendizaje. El objetivo de esto es generar espacios en donde los nifios y las
nifias puedan experimentar, aprender, cuestionar y vivir la realidad para asi poder generar

aprendizajes significativos. Segun el MEN (s.f):

Una experiencia pedagdgica es una practica concreta (programa, proyecto, actividad) que
nace en un ambito educativo con el fin de desarrollar un aprendizaje significativo a través
del fomento de las competencias; que se retroalimenta permanentemente a través de la
autorreflexion critica; es innovadora, atiende una necesidad del contexto identificada
previamente, tiene una fundamentacion tedrica y metodol6gica coherente y genera impacto
saludable en la calidad de vida de la comunidad en la cual esta inmersa, posibilitando el
mejoramiento continuo del establecimiento educativo en alguno o en todos sus
componentes tales como el académico, el directivo, el administrativo y el comunitario;

fortaleciendo asi, la calidad educativa. (p.1)

Es por esta razdn, que las experiencias pedagdgicas sirven para forjar el entendimiento de

las realidades, dan nuevas perspectivas de lo que sucede alrededor del &mbito educativo y
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enriquecen al (describir al sujeto, al docente) para actuar con bases sélidas cuando se encuentran de

frente con algun nuevo reto.

Existen algunos aspectos importantes que definen la evolucion de un docente frente a su
guehacer pedagdgico. Uno de ellos es que en sus practicas no solo debe sumar afos y afios de
ensefianza, sino que lo realmente valioso es generar esas experiencias en el ambito pedagdgico que

involucren en todo momento a los protagonistas como lo son los nifios.

Segln Granada (2008, como se cita en Montafia L, 2018 parr. 3) una “experiencia
pedagbgica” consiste en relatar una historia, un acontecimiento, un hecho escolar... es transmitir
coémo, en el contexto de un centro, fue practicada una actividad, preferentemente con el alumnado,
pero también con el profesorado, o con las familias, o con alguna institucion u organizacion que
prestd su servicio o apoyo. En la experiencia, por tanto, hay protagonistas, un escenario y un hilo

narrativo.
Ludica
Segun Echeverri, J y Gémez, J (2009), mencionan:

Todo juego sano enriquece, todo juego o actividad ludica sana es instructiva, el estudiante
mediante la ludica comienza a pensar y actuar en medio de una situacion que varia. El valor
para la ensefianza que tiene la ludica es precisamente el hecho de que se combinan
diferentes aspectos éptimos de la organizacion de la ensefianza: participacion, colectividad,
entretenimiento, creatividad, competicion y obtencion de resultados en situaciones dificiles.

(pérr. 12)

La ladica hace referencia a la necesidad que tienen los seres humanos de expresarse,
comunicar sus ideas, pensamientos, intereses, necesidades, gustos y disgustos, de diferentes formas.

Asimismo, permite vivir y experimentar diversas emociones, disfrutar y entretenerse. Por ello
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Dinello (2007) afirma que: “el impulso ludico es un atributo de la naturaleza humana, de forma que

cada uno se entusiasma por moverse, desea desplazarse por curiosidad y experimenta jugando” (p.

5)

De igual manera, Gonzales, (2015), menciona que, la actividad ludica en la primera
infancia en adelante cobra una real importancia, a través de diferentes experiencias los nifios

elaboran fantasias, sentimientos, deseos, conflictos y temores.

En otras palabras los seres humanos tienen una necesidad innata hacia la ludica, por lo cual
es fundamental que desde la infancia se generen espacios donde la base sean las experiencias
ludicas donde se puede crear el juego, asumiendo que todo juego es ladico, pero no todo lo que es

ludico hace referencia al juego.

Por consiguiente, es importante aclarar la diferencia que hay entre juego y ludica, debido a
que a veces se cae en el error de creer que se esta permitiendo la creacién de juegos cuando en
realidad son actividades ludicas. Las caracteristicas de la ludica es que puede ser cualquier actividad
de aprendizaje o de entretenimiento, esto quiere decir, que, no se reduce sélo a los juegos ya que

este tiene una esencia particular.

Al contrario, el juego, es creado espontaneamente por los propios nifios, pues nace desde
una motivacion interna el deseo de jugar y de esta manera favorece su desarrollo integral, es

reglado, genera placer y aprendizaje.

Juego

Se inicia con los principios tedricos desde el punto filosofico de Huizinga (2007) afirmando
que:
El juego es una accidn o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites de tiempo y

lugar, seglin una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un
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fin en si, acompafiada de una sensacion de tension y jubilo, y de la conciencia de ser de otro

modo que en la vida real. El juego es el origen de la cultura. (p.20)

Es por ello que el juego es muy importante en la vida de todos los nifios y nifias
considerando que es una forma natural de conocerse a si mismos, conocer su cuerpo y sus
posibilidades, desarrollar su personalidad y encontrar un lugar en la sociedad. Las caracteristicas
para que el juego sea realmente juego; se cumple cuando es libre y espontaneo, desarrolla una
realidad ficticia que produce placer y no necesita el uso de material.

Para continuar se tendra en cuenta lo establecido por Violante (2016): “Reconozco al juego
como algo principal en la vida del nifio. Al jugar se ensefia, es un derecho de todos y tiene un alto
valor cultural. Queda en nosotros hacer realidad estas situaciones” (p.10). Se infiere que se
considera los juegos grupales que pueden abarcar mas de dos juegos mencionados por la autora y
juegos tradicionales, que hacen parte de nuestra sociedad, historia y cultura teniendo en cuenta unas
reglas establecidas o como pilar fundamental en la educacion, donde sostiene que el que decide
jugar es el jugador y la intencion se la da el mismo, en este caso serian los nifios y nifias. También
queda claro que los docentes pueden proponer esos espacios ludicos segln los contenidos y saberes
gue se quieren generar, pero ellos son los encargados de darle sentido al juego. De esta manera
propone unas modalidades de juego como lo son: Juego trabajo, que permite al nifio elegir y
desarrollar su autonomia, el trabajo en grupos, donde se fomenta el respeto por los demas y por los
diferentes ritmos. Juego de construccion (conocimiento fisico), permite potenciar la creatividad e

imaginacion.

Pedagogia hospitalaria

En el momento en que los nifios y nifias empiezan a vivir una enfermedad oncolégica o
hemato oncoldgica, sus vidas comienzan a tener una variedad de cambios, entre ellos est, la

privacion a la educacion, ya que segun el tratamiento que deben seguir, muchos de ellos
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permanecen hospitalizados o en controles constantes, lo cual limita la asistencia a la escuela. Por tal

motivo se crea la pedagogia hospitalaria, definida como:

La rama diferencial de la Pedagogia que se encarga de la educacion del nifio hospitalizado
de manera que no se retrase en su desarrollo personal, ni en su aprendizaje, a la vez que
procura atender a las necesidades psicolégicas y sociales generadas como consecuencia de
la hospitalizacién y de la concreta enfermedad gque padece. Se ofrece como una pedagogia
vitalizada de la vida y para la vida, que constituye una constante comunicacién de
experiencias entre la vida del educando y la vida del educador, y aprovecha cualquier
situacion, por dolorosa que pueda parecer, para enriguecer a quien la padece, mudando su

sufrimiento en aprendizaje. (Lisazoain, 2000, p.1)

La pedagogia hospitalaria no s6lo se encarga de ayudar a los nifios y las nifias en el proceso
de escolarizacion, pues a medida que se iba estudiando este tipo de pedagogia se lleg6 a la
conclusion de la necesidad de fortalecer otros procesos en relacién a la parte psicologica y

emocional del nifio, los cuales se ven afectados por la enfermedad.

De acuerdo con Violant (2015), la pedagogia hospitalaria, tal como se concibe en la
actualidad se desarrolla mediante la accion de profesionales de diferentes disciplinas, cuyas
funciones se articulan para alcanzar un objetivo comun que es el bienestar y la calidad de vida de
las personas hospitalizadas (...) Dicha accion profesional debe planificarse teniendo en cuenta los
cambios actuales respecto al modelo asistencial, la realidad social, a las necesidades de la persona
con enfermedad y al modelo educativo. (p.2)

Por esta razon la pedagogia hospitalaria es la accion pedagdgica que se desarrolla durante
los procesos que deben vivir los nifios y las nifias a lo largo de su enfermedad, para dar respuesta a
las necesidades bio-psicosociales derivadas de dicha situacién, con el fin de mejorar el bienestar y

la calidad de vida, y asi garantizar los derechos que tienen los nifios y las nifias con relacion a la

39



40

educacion. Esto quiere decir, que el objetivo final de la pedagogia hospitalaria es la calidad de vida

de los nifios y nifias que poseen una enfermedad a partir de la atencién educativa en un hospital

Rol del agente educativo

Se consideran agentes educativos a todas aquellas personas gue interacttan con los nifios y
se encuentran involucradas en su desarrollo integral, aunque no lo hagan intencionalmente. En
primer lugar, se encuentra la familia (padres, hermanos y otros familiares), los cuales son

acompafiados por otras personas, de acuerdo al MEN (s.f), ellas son:

e El médico pediatra que revisa periédicamente su crecimiento, las enfermeras y otros
prestadores de servicios de salud que le ponen las vacunas, etc.

e Los cuidadores, quienes de forma permanente o esporadica asumen la atencion de los
bebés, nifios o nifias, ya sea en la casa del bebe o en la del cuidador.

e Personas que atienden a los nifios y las nifias en espacios institucionales de primera
infancia: educadores profesionales, auxiliares, personal de servicio, otros profesionales tales
como psicologos, fonoaudidlogos, etc. que dan apoyo especializado de acuerdo con las
necesidades de los nifios y las nifias.

e Vecinos, tenderos, amigos de la familia y otros adultos que forman parte de la comunidad a

la cual pertenece el nifio o la nifia y que constituyen su entorno. (parr.1)

Estos agentes educativos cumplen un rol fundamental el cual se basa en promover el
desarrollo de competencias a partir de la observacion y el acompafiamiento, generando espacios

educativos que ayuden a ampliar los conocimientos de los nifios.

Por otra parte, se resaltan las caracteristicas que debe tener un docente de aula hospitalaria,

siendo este un agente educativo. Por ello, Lizasoain (2000); Fernandez (2002); Riquelme (2011),
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argumentan que (como se cita en C. Fernandez, Orrego y Zamora, 2018, p.78) y gque coinciden con

Serradas (2015) en la descripcidn que se presenta a continuacion:

Las caracteristicas que posee un docente hospitalario permiten la construccién de un perfil
profesional docente, el cual se desarrolla en y por el contexto en el que se encuentra. El
docente realiza tareas de diferentes indoles, siendo algunas de estas: el aprender sobre la
enfermedad que posee el nifio, ser un mediador entre la informacién otorgada por el equipo
médico y la familia, continuar con la educacion del nifio que posee alguna patologia,
amenizar el proceso de la enfermedad, estas siendo las demandas més destacadas que el

propio contexto de hospital otorga al pedagogo hospitalario. (p.78)

Estado del arte

Continuando con el proceso investigativo, en este apartado se da a conocer algunos
proyectos que contribuyen de manera significativa al avance de la presente investigacion, el cual
consiste en disefiar una propuesta pedagdgica basada en el juego fortaleciendo la interaccién con los
agentes educativos en un aula hospitalaria.

Se tuvo en cuenta el trabajo de grado realizado por Karla Cristina Arias Torres y Marcela
Gabriela Yamunaqué Vasquez titulado “El juego en el proceso de aprendizaje en educacion inicial”
el cual se desarroll6 en la Universidad de Cuenca, Ecuador en el afio 2017.

Las autoras realizaron una revision de antecedentes en donde encontraron que el juego tiene
una gran importancia en el desarrollo del nifio, no obstante, los docentes ignoran dicha precision 'y
no lo emplean adecuadamente como estrategia pedagdgica. Es por esta razén que plantearon como
objetivo general: Conocer el nivel de motivacion que tienen los docentes de educacion inicial para
implementar el juego como estrategia en el proceso de aprendizaje en educacion inicial.

Este proyecto se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo, en donde utilizaron diferentes técnicas

e instrumentos estadisticos para describir y explicar determinados atributos de la poblacion objeto
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de estudio. En relacion con el enfoque las autoras definieron el disefio de la investigacion como
descriptivo debido a que se daréa a conocer las expectativas que tienen los docentes de educacion
inicial acerca del juego como estrategia de aprendizaje.

El instrumento utilizado en dicha investigacion corresponde a La Escala de Motivacion por
el Juego (EMJ) realizada por Carla Mufioz y Jorge Valenzuela, la cual aborda el estudio del uso del
juego en contextos educativos. El instrumento consta de 27 items dispuestos en una escala de tipo
Likert de 1 a 6; en la que se busca establecer el grado en la que la persona se siente competente para
implementar estrategias ltdicas dentro del disefio didactico (expectativa) y del valor que se asigna a
4 componentes del valor de la tarea (Utilidad, Importancia, Interés y Costo). Para lograr la
recoleccion de informacién, las investigadoras piden a cada docente, manifestar su grado de
acuerdo o desacuerdo con una serie de enunciados en relacién con la aplicacion del juego como
recurso para el aprendizaje en contexto escolar (Mufioz & Valenzuela, 2014).

En cuanto a la poblacién objeto de estudio, las autoras realizaron un trabajo conjunto con
un total de 100 docentes de educacion inicial de instituciones fiscales de la ciudad de Cuenca,
durante el periodo escolar 2015-2016.

En los resultados obtenidos, la informacién expresada por los 100 docentes, deja en
evidencia que aungue existe una connotacion de relevancia por parte de los educadores para
promover clases que integren actividades ludicas, hay un manejo tergiversado acerca de las
actividades pedagogicas necesarias para promover el desarrollo del pensamiento, tales como las que
expone el Portal educativo (2014), donde mencionan diferentes juegos como: Los de simbolizacion,
los de ejercitacion, los cognitivos, los de construccion, entre otros, que ayudan a desarrollar
determinado componente del pensamiento.

Concluyeron que la mayoria de docentes de educacién inicial que han hecho parte de esta
investigacion, reconocen la actividad ludica y en especial al juego como una estrategia propicia para

el desarrollo de diversos aprendizajes en los nifios de este nivel.
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Este trabajo de grado hace un aporte valioso en relacion con el marco conceptual, de igual
manera, permite reconocer la situacion en la que se encuentran los maestros de hoy en relacién con
la actividad ludica y en especial el juego en el aula de clase.

Como segunda investigacién, se destaca el trabajo para el grado académico de bachiller en
educacion, titulada “El juego como recurso didactico en los nifios del aula de 5 afios Institucion
Educativa Inicial N° 355. Caserio Lirio de los valles. Distrito Cajaruro-Uctcubamba” realizada en el
afio 2017, en la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, Per( - Bagua.

En esta investigacion, plantea la problemética evidenciada por los autores, la cual consiste
en el uso inadecuado de estrategias didacticas, de modo que trae como consecuencia la poca
participacion, el desinterés y la escasez de aprendizajes significativos en los nifios.

Establecié como objetivo principal elaborar estrategias didacticas a través del juego
fundamentadas en las teorias de Jerome Bruner; David Ausubel y La teoria sociocultural de
Vygotsky que permitiran elevar los aprendizajes en los nifios y nifias del aula de 5 afios Institucién
Educativa Inicial N° 355 Lirio de los valles. Caserio Lirio de los valles. Distrito Cajaruro. De igual
manera, propone dos objetivos especificos, los cuales son: I) Diagnosticar los aprendizajes de los
estudiantes de 5 afios. I1) Elaborar sesiones de aprendizajes basadas en el juego.

Desarrollaron dicho proyecto bajo el tipo de investigacién aplicada, esto quiere decir, que
describe la realidad y elabora una propuesta para aplicar en la ensefianza de los nifios y nifias.

Para lograr el cumplimiento de todos los objetivos propuestos por los autores, se tiene en
cuenta la investigacion cuasi experimental, que permite observar la realidad con relacién a sus
aprendizajes, asi mismo, fue fundamentado bajo la teoria de Ausubel, Bruner y Vygotsky.

La poblacion objeto de estudio, fue conformada por 15 nifios que pertenecen al aula de 5
afios. Es importante resaltar que los padres de familia de los nifios en observacion son de recursos

econdmicos bajos, con niveles educativos de primaria y secundaria.
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Presentd las siguientes conclusiones: La investigacion concluyé que el juego es el principal
elemento en la etapa de educacion bésica, por lo cual, se establece como recurso didéctico el juego y
la ludica dentro del proceso diario en las clases. La finalidad de la propuesta investigativa, se basa
principalmente en lograr las competencias establecidas para el ciclo utilizando el juego como recurso
didactico. El juego es el elemento principal en la etapa de Educacién Basica Regular. (EBR) en el
Per(, por lo tanto, se concluye que la propuesta es la mas apropiada.

Esta investigacion contribuye de manera significativa pues desarrolla una propuesta
educativa usando el juego como un recurso didactico, asi mismo, generan experiencias desarrollando
la expresion oral, mejorando la comunicacion y la participacién de manera activa.

En otra instancia, se tuvo en cuenta la tesis titulada “La utilizacion del juego como estrategia
pedagdgica por parte de los agentes educativos, del Jardin Infantil y Sala Cuna Mussa de la Comuna
de Puente Alto, ano 2017 desarrollada por Virginia Lopez, Soledad Meza y Darling Valenzuela en
la ciudad de Santiago de Chile en el afio 2017. La cual menciona como objetivo general: Validar la
utilizacién del juego como estrategia pedagdgica por parte de los del agente educativo, del jardin
infantil y sala cuna Mussa, de la comuna de Puente Alto, perteneciente a Integra, afio 2017.

Dicho proyecto de investigacién, se realiza bajo el enfoque cualitativo y el disefio es
emergente, pues surge de la interaccion del investigador y los sujetos investigados, como instrumento
de evaluacion utilizan la bitacora, puesto que registran las diversas estrategias usadas en el aula. Las
autoras trabajaron con una poblacién de 20 parvulos y una muestra de 11 nifios y 9 nifias.

Por otra parte, por medio de esta propuesta, 10s agentes educativos pudieron verificar que por
medio del juego los nifios y nifias ensayan la realidad y la intenta comprender representando los roles
que en la vida cotidiana observan y experimentan.

Al reflexionar sobre este trabajo, como aporte, se puede evidenciar que es esencial a la hora
de emplear los referentes tedricos y conceptuales, también permite conocer de manera amplia el tipo

de investigacion, la metodologia e instrumentos a utilizar como la entrevista.
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Se considera pertinente rescatar el trabajo de grado titulado “Las actividades ludicas en el
proceso de ensefianza, aprendizajes en los nifios de preescolar del instituto Madre de Teresa de
Calcuta” realizado por Greidy Catestellar, Sandra Gonzalez y Yasneidy Santana quienes optan por
el titulo de licenciadas en pedagogia infantil de la Universidad del Tolima en convenio con la
Universidad de Cartagena en el afio 2015.

Este proyecto de investigacion, pretende determinar la importancia que tiene la lidica como
estrategia pedagogica en el desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de preescolar
del Instituto Madre Teresa de Calcuta de la ciudad de Cartagena, ya que por medio del juego y/o
actividades ludicas, se estimula al nifio para que desarrolle su aprendizaje; esto debido a que por
naturaleza e instinto los nifios disfrutan del juego como un ejercicio natural y placentero. Las
autoras evidencian gue hoy en dia la mayoria de los docentes no utilizan la ludica para generar
experiencias que permita explorar y descubrir el entorno que los rodea. Es por esta razén que
proponen la siguiente pregunta problema: ¢ Como utilizan la ladica los docentes de Preescolar del
Instituto Madre Teresa de Calcuta de Cartagena en el proceso de formacién integral de los nifios y
nifias? Ellas plantean como objetivo general: Determinar la importancia que tiene la ludica como
estrategia pedagdgica en el desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de preescolar
del Instituto Madre Teresa de Calcuta.

Por otra parte, su proyecto de investigacion se desarrolla bajo el enfogue cuantitativo de
tipo descriptivo, las técnicas e instrumentos de investigacién usados fueron las entrevistas y
encuestas al 100% de los docentes de preescolar y equipos interdisciplinarios (5 docentes), el
andlisis se realiz6 de acuerdo a unas gréficas que ensefian los resultados obtenidos.

En cuanto a las conclusiones se deduce lo siguiente: 1) Los docentes reconocen la
importancia de la lidica en la formacion integral de los nifios de preescolar, sin embargo, no
realizan una planeacion anticipada, denotando la improvisacién al momento de su ejecucion, por lo

tanto, no determinan las habilidades, competencias 0 conocimientos que desean desarrollar en los
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nifios, convirtiendo los juegos en actividad recreativa o de entretenimiento. I1) Los docentes no
demuestran empoderamiento de los diferentes tipos de juegos que pueden realizar con los nifios
para su desarrollo integral. I11) La institucion no cuenta con espacios adecuados para la realizacion
de los diferentes tipos de juegos o actividades ludicas que ayuden a los nifios en el desarrollo pleno
de sus dimensiones. 1V) A los docentes les falta apropiacion de los diferentes conceptos existentes
sobre la ladica como herramienta fundamental para el desarrollo de las dimensiones de los nifios de
preescolar.

Este proyecto contribuye de manera significativa al hacer énfasis en el juego o actividad
ladica y el rol del educador. Por otra parte, las preguntas realizadas para la encuesta o entrevista
aportan gran variedad de ideas para desarrollar las del presente proyecto.

Asi mismo, se tiene en cuenta el trabajo de grado titulado “El juego como estrategia para
fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar” realizado por Maria del Pilar
Ospina, el cual plantea una problematica basada en los escasos avances significativos de los nifios y
nifias en sus procesos educativos, puesto que en el escenario de préctica donde se desarrollé dicha
investigacion se encuentran docentes que aplican en el aula metodologias de corte tradicionalista,
donde el estudiante es un sujeto pasivo del conocimiento y quien solo recibe informacion y la
memoriza. Por otra parte, la autora también observé que la gran mayoria de docentes caen en
procesos rutinarios, enmarcados en un espacio reducido y limitando a la estimulacién de las
dimensiones. Por tal motivo formularon la siguiente pregunta problema ;Como el juego es una
estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar de la Institucion
Educativa Félix Tiberio Guzman?

En esta investigacion se propone como objetivo general, demostrar como el juego es una
estrategia que favorece el desarrollo de los procesos basicos del aprendizaje en el nivel de la
educacion preescolar de la Institucion Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora

del municipio del Espinal y como objetivos especificos
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El trabajo se basé en el paradigma cualitativo soportado en la etnografia y la investigacidn accién.

Para finalizar, la autora concluye que, a través del proceso de intervencion, se logro
desarrollar actividades que contribuyen a neutralizar la problemética encontrada y asi brindar
estrategias innovadoras como lo es el juego para favorecer el desarrollo de los procesos basicos a
nivel preescolar de la Institucion Educativa.

Este proyecto aporta a la presente investigacion gran variedad de referentes tedricos en
relacion al juego y algunos conceptos claves como lo son la ltdica, el aprendizaje y estrategias para
el desarrollo del juego. Igualmente, las actividades planteadas se convierten en referente para
fortalecer la propuesta investigativa.

Teniendo en cuenta, que esta investigacion se desarrolla en un entorno no convencional, es
decir, en las instalaciones del Hospital Universitario de Santander se tienen en cuenta diferentes
propuestas de Aulas hospitalarias las cuales seran de gran utilidad a lo largo del proyecto.

Es por esta razon, que se destaca el trabajo de grado “Un ambiente de aprendizaje llamado:
Aula hospitalaria” desarrollado por Diana Avila, Tatiana Giiiza, Sandra Mora y Lesly Sanchez en la
ciudad de Bogotd, con el objetivo de Caracterizar el Aula Hospitalaria del Hospital de Suba Il Nivel
ESE como un ambiente de aprendizaje. El problema que mencionan las autoras hace referencia a
gue en el hospital de Suba se presenta un retraso escolar en los nifios y nifias debido a la
desescolarizacion que viven a causa de su hospitalizacion, en donde se propone tomar las aulas
hospitalarias como una alternativa para el proceso de aprendizaje. Por lo anterior, el grupo
investigador establece la siguiente pregunta problema ¢Por qué el aula hospitalaria del hospital de
suba Il nivel ESE es un ambiente de aprendizaje?

Bajo el paradigma cualitativo con un enfoque critico social, se evidencio que las aulas
hospitalarias cumplen con los pardmetros para ser un ambiente de aprendizaje, ya que cuentan con
docentes profesionales, con excelente mobiliario, con un espacio amplio y decorado con los trabajos

de los nifios, entre otros aspectos. Conforme a lo anterior y frente al analisis de la investigacion, se
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evidencia que el aula hospitalaria del Hospital De Suba NIVEL Il ESE, si, es un ambiente de
aprendizaje, ya que este espacio, es un escenario alterno no convencional, en donde, se realizan
procesos de ensefianza - aprendizaje.

El aporte a la presente investigacion radica en conocer algunos antecedentes en relacién con
la tematica, de igual manera proporciona gran variedad de autores que sustentan la metodologia de
investigacion, también mencionan algunas leyes en Colombia del sector salud y la historia de la
pedagogia hospitalaria.

De igual manera, se resalta una investigacion titulada “Pedagogia hospitalaria: Un estudio
sobre sus aulas” efectuado por Cristina Lopez, el cual se desarrollé en la Universidad Internacional
la Rioja. En este trabajo se investiga acerca de las posibilidades de educacion en Valencia, para que
las personas que padezcan de alguna enfermedad y se encuentren en el hospital reciba de esta
atencion educativa tan primordial para este pais. Se plantea como objetivo general: Indagar sobre
las posibilidades reales de educacidn que existen en la ciudad de Valencia, para las personas que
padecen enfermedades o secuelas de accidentes, crénicas o de larga duracion y se encuentran, en los
hospitales y sin estar recibiendo la formacién adecuada. Bajo un paradigma cualitativo se
desarrollaron una serie de entrevistas personales a expertos y una observacion en Unidades
Pedagdgicas Hospitalarias para obtener informacion.

En conclusion, la autora planted que las personas menores de edad y que se encuentran en
la etapa de educacidn obligatoria tienen derecho a recibir una educacién de calidad cuando se
encuentren hospitalizados, por ello existen aulas hospitalarias con recursos materiales y personales
en algunos hospitales de Esparia.

Con base en lo anterior, se reflexiona en torno a la importancia de que las aulas
hospitalarias deben generar una educacion integral a los nifios y nifias hospitalizados, asi mismo,

estos espacios deben ser dotados con los elementos necesarios para poder brindar una formacion
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pedagdgica. De igual forma esta investigacion aporta una gran variedad de fundamento conceptual
referente a la pedagogia hospitalaria.

En la Pontificia Universidad catdlica de Valparaiso se desarrollé una propuesta
investigativa llamada “Los docentes hospitalarios: Caracteristicas personales al servicio de la
pedagogia” realizada por Constanza Fernandez, Jael Orrego y Melanie Zamora en el afio 2018. Esta
investigacion plantea una situacion problema de acuerdo a la necesidad de adicionar asignaturas
referentes a la pedagogia hospitalaria en las mallas curriculares de carreras en educacion, ya que
existe una diferencia entre los docentes de aula regular y los de aulas hospitalarias, por esto, para
los investigadores surge la necesidad de conocer las caracteristicas que ponen al servicio los
docentes hospitalarios para aminorar y a la vez ayudar a sobrellevar el proceso de enfermedad de
los nifios. Proponen como pregunta problema ¢ Cuales son las percepciones sobre las caracteristicas
personales que se ponen al servicio de la pedagogia que creen tener los docentes que desempefian su
labor educativa en el Colegio Hospitalario Hospital del Salvador, durante el segundo semestre del
2017 y primer semestre del 2018? El objetivo general fue “Analizar las percepciones de los
profesores sobre las caracteristicas personales que deben tener los docentes que se desempefian en
el Colegio Hospitalario Hospital del Salvador, en la region de Valparaiso, perteneciente a la
Fundacién Carolina Labra Riquelme, durante el periodo 2017-2018” (p.105).

El tipo de investigacion que sustenta este proyecto es de caracter cualitativo, trabajando un
paradigma Fenomenolégico Hermenéutico o Interpretativo. El proceso de analisis que se llevo a
cabo fue en base a la teoria fundamentada, con el método comparativo constante. Los participantes
de esta propuesta fueron docentes del Colegio hospitalario del Salvador, ubicado en el Hospital del
Salvador de Playa Ancha, Valparaiso, alli se tuvieron en cuenta dos criterios importantes para
trabajar a lo largo de la investigacion: 1) Temporalidad laboral. 11) Titulo profesional.

El analisis de los resultados de dicho trabajo de grado es con base a la informacién

recopilada a través de las entrevistas realizadas a docentes hospitalarios, las cuales una vez
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analizadas arrojaron gran cantidad de caracteristicas personales necesarias al servicio de la
pedagogia. Los autores de la investigacion concluyeron que existen algunas cualidades que todo
agente educativo o docente debe tener a la hora de desempefiarse en un aula hospitalaria, pues de
acuerdo a esto, permite que el estudiante se desarrolle en el &mbito pedagdgico y social.

Teniendo en cuenta esta investigacion, es fundamental conocer cada habilidad, destreza o
caracteristicas de los agentes educativos pues son quien directamente comparten dia a dia con los
nifios, es por esta razon, que este trabajo aporta de manera significativa pues permite comprender
mediante una tabla todo el perfil que un docente o agente educativo de aula hospitalaria deberia
tener a la hora de ejercer su labor pedagogica. De igual manera proporciona diferentes posturas de
autores de acuerdo a la temética hospitalaria, también los conceptos alli plasmados son claros y
actuales.

En el trabajo de grado “El desconocimiento del quehacer docente: Un analisis del saber
pedagdgico dentro de la fundacion cardioinfantil” su autora Maria Beatriz Vive, plantea que el
gjercicio docente debe manifestarse y llegar a los diferentes pabellones médicos con estrategias y
herramientas de ensefianza-aprendizaje. Ella hace énfasis en que se presenta una problematica
alrededor del quehacer docente, pues muchas veces no existe un conocimiento de dicha labor, asi
mismo, menciona que no se consolida esa relacion entre docente y nifio - paciente - estudiante, en
donde el educador no conoce el diagnéstico médico resaltando la inexistencia de un trabajo
interdisciplinar que relacione la accion pedag6gica, la evolucion, seguimiento, sentido de
humanizacién y mediacion de desarrollo integral. Este planteamiento dio paso a la pregunta
problema la cual fue abordada a lo largo de la investigacion: (Cémo a partir de la intervencion
pedagogica docente, se posicionay se reconoce el saber pedagogico del maestro dentro del contexto
hospitalario (especificamente, el Hospital Cardioinfantil)? A partir de esto, la autora propone como

objetivo general Analizar el lugar (reconocimiento) que ocupa el maestro tanto en el marco de la
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propia experiencia pedagogica en las aulas como en la consideracion colectiva de la comunidad
hospitalaria de la Fundacién Cardioinfantil.

Para el desarrollo de dicha investigacion, se utiliz6 el paradigma cualitativo de corte
interpretativo, pues busca comprender la realidad desde diferentes perspectivas, asi mismo, se basé
en la investigacion-accion-participacion, pues permite indagar mas a fondo sobre el rol del docente
al interior del &mbito hospitalario.

La implementacion de este trabajo concluyo en la importancia de “resaltar que el
profesional de la educacion en contextos hospitalarios, lejos de ser un sujeto pasivo, es un agente
productor y generador de conocimiento, asi como un actor clave en la recuperacion de los nifios(as)
paciente” (p.102).

El aporte a la presente investigacion radica en la importancia de reconocer la labor del
docente o agente educativo dentro de un aula no convencional, sus caracteristicas principales y su
formacion profesional. Asi mismo, proporciona gran variedad de informacidn en relacion con los
conceptos de pedagogia hospitalaria, leyes afines a esta tematica y autores que sustentan la

metodologia.

Marco legal

En este apartado se plantean algunas leyes correspondientes al objeto de estudio de la
presente investigacion. La normatividad esta encaminada hacia el desarrollo de una educacion
integral a través del juego, en un entorno no convencional que hace parte del sector salud. A

continuacion, se presentan algunas leyes, decretos, documentos, resoluciones, entre otros.

La Convencién Internacional sobre los Derechos de los nifios, en el articulo 31, menciona la
importancia de que todos los paises adscritos a este tratado Internacional reconozcan el derecho que

tienen todos los nifios al descanso y el esparcimiento, al juego vy a las actividades recreativas propias
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de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes. Asi mismo, los Estados
vinculados en este acuerdo deben respetar y promover el derecho del nifio a participar plenamente
en la vida cultural, artistica y propiciar oportunidades apropiadas, en condiciones de igualdad, de
participar en la vida cultural, artistica, recreativa, juego y de esparcimiento en todos los &mbitos de

su vida escolar, social, familiar, entre otros.

Es importante rescatar como la Convencion Internacional sobre los Derechos de los nifios
hace énfasis en que el juego es de gran valor para los diferentes momentos en el desarrollo, en
donde se reconoce como derecho fundamental de los nifios y nifias, teniendo en cuenta que la
convencion busca promover espacios de descanso, de esparcimiento, de juego en la etapa infantil,
en donde los nifios crezcan sanos y felices en diferentes ambientes que propicien seguridad,
confianza y afectividad. Todo pais que se encuentre vinculado, como en este caso Colombia, debe
procurar que se cumpla en todo momento estos aspectos importantes sobre el juego en la vida de los
nifios y nifias, especialmente en el &mbito pedagdgico en donde los agentes educativos no

minimicen el valor del juego.

Por otra parte, la ley 1098 de 2006 - Cédigo de la infancia y de la adolescencia determina
en el articulo 30 el Derecho a la recreacion, participacion en la vida cultural y en las artes. Los
nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso, esparcimiento, al juego y demas
actividades recreativas propias de su ciclo vital y a participar en la vida cultural y las artes.
Igualmente, tienen derecho a que se les reconozca, respete, y fomente el conocimiento y la vivencia

de la cultura a la que pertenezcan.

Considerando lo anteriormente planteado, se deben entender las normativas como el
reconocimiento que el estado realiza sobre la infancia y sus derechos, alli se comprende que incluir

el juego, no sélo es situar su importancia en el aprendizaje individual y social, sino en verlo como
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un factor inherente y fundamental de la vida de los nifios y las nifias, por ello es indispensable en la

infancia, especialmente en la educacion.

Asimismo, se encuentra el documento No 22 del Ministerio de Educacion nacional: El

juego en la educacion infantil, el cual propone que:

El juego es un reflejo de la cultura y la sociedad y en él se representan las construcciones y
desarrollos de los entornos y sus contextos. Las nifias y nifios juegan a lo que ven y al jugar
a lo que viven resignifican su realidad. Por esta razon, el juego es considerado como medio
de elaboracion del mundo adulto y de formacion cultural, que inicia a los pequefios en la
vida de la sociedad en la cual estan inmersos. El Juego en la educacion inicial presenta
diferentes alternativas de orden pedagdgico que buscan enriquecer y favorecer el juego en
el entorno educativo como una experiencia vital para potenciar el desarrollo integral de los
nifios. Se hace una invitacion a los maestros y demas agentes educativos para que, desde su

practica, le den un lugar protagénico al juego en la educacion inicial. (p. 14)

Tal como se menciona anteriormente, el juego es fundamental en la educacion infantil
puesto que es una de las actividades rectoras de la infancia y potencia el desarrollo integral de los
nifios y nifias, al otorgarle un lugar al juego en la educacion inicial se les da pleno protagonismo a
las nifias y los nifios ya que como se ha evidenciado, ellos son duefios del juego, pueden tomar
decisiones, llegar a acuerdos, mostrar sus capacidades, resolver problemas y, en definitiva,

participar.

Desde otra perspectiva, se consideran algunos referentes legales conforme a la pedagogia
hospitalaria, el primero de ellos es a nivel Internacional con la Carta Europea de los derechos del

nifio hospitalizado, Resolucion A2-25/86 que consiste en:
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Disponer de espacios en el hospital que cumplan con las normas de seguridad, y estan
equipadas con el material necesario para que los nifios y las nifias puedan ser atendidos y
educados y puedan jugar, de igual manera, debe seguir su formacion escolar durante su
tratamiento médico, y a beneficiarse de las ensefianzas de los maestros y del material
didactico que las autoridades escolares pongan a su disposicion, en particular en el caso de
una hospitalizacién prolongada, con la condicién de que dicha actividad no cause perjuicios

a su bienestar y/o que no obstaculice los tratamientos que se siguen. (p.6)

De acuerdo a lo establecido en la Carta Europea a nifios hospitalizados, se pretende incluir
en los hospitales espacios que brinde una atencioén integral, haciendo énfasis en la importancia de
garantizar a los nifios y nifias el derecho a la salud y la educacion, a pesar de la situacién compleja
en la que se encuentran; como los son diferentes tratamientos y procedimientos médicos, pueden
disfrutar de espacios pedagdgicos, en donde la educacion es fundamental para beneficiar a los nifios

y nifias de manera significativa.

Por otra parte, la Ley 1384 de 2010, en el articulo 14 establece los servicios de apoyo social
a los nifios y nifias que se encuentren en tratamiento o examenes de diagnostico, es decir contar con
los servicios de un Hogar de Paso, apoyo psicosocial y educativo, de acuerdo con sus necesidades.
En este mismo articulo se reglamenta el paragrafo 20 que consiste en:

El Ministerio de Educacion, en el mismo término, reglamentara lo relativo al apoyo
académico especial para las aulas hospitalarias publicas o privadas que recibiran los nifios
con cancer, para que sus ausencias por motivo de tratamiento y consecuencias de la
enfermedad no afecten de manera significativa su rendimiento educativo, asi como lo
necesario para que las instituciones ayuden al manejo emocional de esta enfermedad por

parte del menor y sus familias. (p.8)
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En relacion con lo anteriormente planteado, es fundamental brindar estos espacios de apoyo
social a los nifios y nifias que se encuentren en tratamiento o exdmenes, esto con el fin de velar por
el derecho fundamental a la educacion de los nifios y nifias hospitalizados, sin importar cual sea su
condicion, implementando la pedagogia hospitalaria para dar respuesta a la diversidad de
necesidades educativas de los pacientes-estudiantes a través de adecuaciones en los contenidos y las
practicas educativas, respetando ritmos, capacidades, motivaciones e intereses, sin que se vea
afectado su desarrollo por las diferentes situaciones que se les presenta, no obstante, la labor de los
agentes educativos de aulas hospitalarias es generar experiencias significativas en el ambito

pedagdgico y educativo.

A continuacién, se realiza una sintesis de las normas mencionadas con anterioridad.
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Marco legal: El juego

Nombre/norma  Articulo

Convencion Internacional Articulo 31
sobre los Derechos de los

nifnos.

Cadigo de la Infancia y de

la Adolescencia: Ley 1098
Articulo 30

de 2006

Aporte

Este articulo plantea la importancia de reconocer el descanso, el esparcimiento y el juego como un
derecho de todos los nifios y nifias en los diferentes &mbitos de su vida (escolar, social y familiar),
promoviendo espacios en donde sean felices y crezcan sanos, en un medio que propicie seguridad
y confianza. Este articulo fortalece el presente proyecto de investigacion pues da una mirada hacia
el juego como derecho fundamental, sin que se vea aislado del desarrollo integral, por esto, los
agentes educativos deben tener muy presente que el juego es una de las formas bésicas de
socializacién, de transmision y recreacion de la cultura, asi mismo no minimizar el valor del juego,
pues es una actividad primordial vinculada con la necesidad de desarrollo desde el plano

emocional, psicoldgico, cognitivo, fisico motriz y social.

El articulo sefiala que en Colombia se debe considerar la recreacion, participacion en la vida
cultural, el descanso, esparcimiento y el juego como derecho de todos los nifios, nifias y los
adolescentes. Esto es fundamental para la investigacion, pues el Estado Colombiano reconoce la
infancia y sus derechos impostergables, como en este caso el juego, que no solo se desarrolla
como un aprendizaje social e individual, sino como un factor inherente y primordial en la vida de
todos.

El Documento No 22 del MEN es esencial para el proyecto de investigacion, puesto que es uno de

los pilares de la educacion y por medio de él se favorece el desarrollo integral de los nifios en
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Ministerio de educacion: EI | Documento No

juego

inicial

en la educacién 22:

Tabla 1. Marco legal: El juego.

Elaboracion propia

57

todas sus dimensiones, de igual manera, los agentes educativos deben propiciar espacios donde los
nifios y nifias jueguen, se diviertan y al mismo tiempo se genere aprendizajes para la vida.
Por tal motivo se desarrolla esta propuesta de investigacién teniendo en cuenta la invitacion que

hace este documento, para que los docentes y agentes educativos desde su quehacer den un papel

protagonico al juego en la educacion infantil.
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Nombre/norma  Articulo

Carta Europea de los Resolucién A2-
derechos del nifio 25/86.

hospitalizado

Servicio de apoyo social: Articulo 14 -

Ley 1384 de 2010 paragrafo 2

Tabla 2. Marco legal: Sector Salud.

Elaboracion propia
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Aporte

La Carta Europea menciona unos puntos importantes en pro de brindar una atencion
integral, garantizando el derecho a la salud y a la educacion siendo esto necesario para
beneficiar a los nifios y nifias en su desarrollo. Teniendo en cuenta lo establecido, por
medio de la educacidn se brindan momentos de juego y su formacion escolar sin causar

perjuicio en su recuperacion.

El espacio donde se desarrolla la presente investigacion, es reconocido como un entorno
no convencional, en donde se trabaja con nifios hospitalizados y en tratamientos
oncologicos y hematoncoldgicos, tal como lo menciona la Ley 1384, en esos espacios se
debe brindar un apoyo social en el &ambito pedagogico a nifios con cancer, pues de acuerdo
a esta, se busca no afectar en ningin momento el proceso pedagdgico. Esto quiere decir
que se debe velar por el derecho de estos nifios a una educacion de calidad que por su

condicidn no pueden asistir a una escuela o se ausentan por periodos.
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA

La presente investigacion, se desarrolla a partir del paradigma cualitativo ya que se orienta
a la comprension de acciones de los participantes a través de la interaccion y las experiencias
significativas proporcionadas a los nifios y nifias que asisten a la Zona Feliz. Por consiguiente, se
centra bajo el enfoque de sistematizacion de experiencias para la reconstruccion, analisis y
organizacion de las experiencias realizadas, tomando diferentes autores que sustentan la
metodologia a seguir. En este capitulo también se describe la poblacion y muestra objeto de estudio,
las técnicas e instrumentos de investigacion aplicados para la recoleccién de informacion, las
categorias y subcategorias relacionadas con los intereses de los participantes y los aspectos éticos.
A continuacidn, se especifica cada uno de los componentes anteriormente mencionados de forma

descriptiva sustentada en referentes tedrica y conceptual.

Paradigma de la investigacion

Esta investigacion se realiz6 bajo el paradigma cualitativo. Martinez (2011) hace énfasis en

este término y manifiesta que:

La investigacion cualitativa busca la comprension e interpretacion de la realidad humana y
social, con un interés practico, es decir con el proposito de ubicar y orientar la accién
humana y su realidad subjetiva. Por esto en los estudios cualitativos se pretende llegar a
comprender la singularidad de las personas y las comunidades, dentro de su propio marco

de referencia y en su contexto histérico-cultural. (p.12)

Teniendo en cuenta lo planteado por el autor, la investigacion cualitativa busca comprender

y explicar un fendmeno, ya que incluye un acercamiento de caracter interpretativo y naturalista en
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relacién con el objeto de estudio, esto quiere decir, que el investigador pretende dar sentido o

comprender el problema de acuerdo a la realidad subjetiva.

Por otra parte, Sampieri, Collado y Lucio (2010), expresan que:

La investigacion cualitativa se enfoca en comprender los fendmenos, explorandolos desde
la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacion con su contexto. El
enfoque cualitativo se selecciona cuando el proposito es examinar la forma en que los
individuos perciben y experimentan los fendmenos que los rodean, profundizando en sus

puntos de vista, interpretaciones y significados. (p. 358)

De acuerdo con los autores, el proceso cualitativo se percibe de manera subjetiva frente a la
realidad de los individuos, teniendo en cuenta sus caracteristicas naturales y el contexto en el cual
se desarrollan. Asi mismo, se realiza bajo un analisis descriptivo e interpretativo de todos los
fendmenos que los rodean pues se basa en especificar detalladamente las situaciones, puntos de
vista, perspectivas de cada persona objeto de estudio. De esta manera, gracias al paradigma
cualitativo se comprenden, describen y analizan todas las acciones de los nifias y nifias que
participan en las experiencias pedagdgicas basadas en el juego propuestas por las docentes en

formacion

Disefio metodoldgico

Partiendo de la situacion problema planteada, se pretende generar la propuesta pedagogica
proponiendo el juego como estrategia para el desarrollo de experiencias significativas. Barnechea y
Morgan (2010) refieren que el enfoque de sistematizacion de experiencias involucra ordenar y

reconstruir las experiencias, acumulando conocimientos y aprendizajes desde y para la practica.

Por su parte, Jara (2013) afirma que la sistematizacion de experiencias es:
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Interpretacion critica de una o varias experiencias que, a partir de su ordenamiento y
reconstruccion, descubre o explicita la Idgica del proceso vivido en ellas: los diversos
factores que intervinieron, como se relacionaron entre si y por qué lo hicieron de ese modo.

(p-3)

De igual manera, Barnechea y Morgan (2010) indicaron:

Concebimos la sistematizacién como la reconstruccion y reflexién analitica sobre una

experiencia, mediante la cual se interpreta lo sucedido para comprenderlo. Por tanto, ésta

permite obtener conocimientos consistentes y sustentados, comunicarnos, confrontar la
experiencia con otras y con el conocimiento tedrico existente, y asi contribuir a una

acumulacién de conocimientos generados desde y para la practica. (p. 103)

Por tal motivo la sistematizacion de experiencias permite constantes procesos de reflexion
para obtener aprendizajes criticos de la accion de los participantes, analizar lo observado, darle
sentido a lo vivido, ordenarlo y reconstruir la informacion. Este enfoque permite consolidar
conocimientos concisos para evaluar cada una de las experiencias al relacionarlas con las demas

para ir fundamentando la préactica.

Momentos del disefio metodolégico.

Punto de partida.

De acuerdo a la problematica identificada mediante la observacion y algunas actividades de
indagacion en donde es evidente la poca participacion de los agentes educativos en la Zona Feliz
siendo este un espacio ludico, en el que solo se implementa el juego libre sin alguna orientacion
pedagogica, se realizaron experiencias significativas basadas en el juego por lo cual, inicialmente se
hizo una basqueda de informacion teniendo en cuenta autores que aportaron a esta problematica, a

la justificacion y a las concepciones tedricas.
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Fue pertinente encontrar una autora con la concepcion del juego actual, como lo fue Patricia
Sarlé (s.f), quién plante6 que es un espacio de interaccion creado por la voluntad de los nifios que
permite el aprendizaje y potencia otras habilidades intrinsecas como la comunicacién, imaginacion
y comprension de la realidad. También se tuvo en cuenta la teoria del aprendizaje significativo de
David Ausubel (2002), quien planted que el aprendizaje se logra cuando se parte de esos
conocimientos previos que tienen los nifios para estructurar nuevos aprendizajes. La teoria Jerome
Bruner (1966, como se cita en Elezailde, Parra, Palomino, Reyna, Trujillo, 2010), propone que los
estudiantes son sujetos activos que logran el aprendizaje en ambientes donde se estimula su
curiosidad y exploracion por si mismos. Las dos anteriores teorias y la concepcion tedrica de Sarlé,
fueron las bases necesarias para estructurar el proceso de las experiencias que fundamentan los
elementos centrales a sistematizar.

Para el desarrollo de estas experiencias en primer lugar, se partio por identificar los
intereses de los nifios y nifias que asistian a la Zona Feliz realizando diferentes tipos de juegos,
como juegos de construccion, rincones de juego, juegos de coordinacidn dinamica y juegos de roles;
el resultado de esta indagacion inicial fue positivo, evidenciando el aumento en la participacion de
los asistentes en las actividades, y de igual forma, el disfrute de las mismas. Por esta razon, se
empiezan a planear las experiencias teniendo en cuenta estos tipos de juego, brindando a los
participantes ambientes significativos que fortalecen la imaginacion, exploracion, creatividad y

personalidad.

Preguntas iniciales.

Se decidid hacer esta sistematizacion de experiencias para registrar todo lo relacionado con
la practica que se realiz6 en la Fundacién Amor y Esperanza, construyendo desde una mirada

critica, las vivencias y experiencias desarrolladas con los nifios en la Zona Feliz, recuperando todo
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lo sucedido, produciendo nuevos aprendizajes e identificando los cambios que se dieron en el
proceso, y de esta manera, ir concluyendo sobre los resultados obtenidos. Se tom¢ informacion util
para reconstruir las experiencias posteriores al destacar la pertinencia acerca de lo que se desea
lograr con dicha poblacion.

Se sistematizaron todas las experiencias realizadas en la Zona Feliz para responder a la
problematica planteada, donde el eje de sistematizacion esta enfocado en el juego principalmente
como elemento central de todas las experiencias que permitieron ofrecer a los nifios la oportunidad
de disfrutar de estos espacios de interaccion tomando aspectos de interés mencionados a
continuacion, como por ejemplo, potenciar su imaginacién y creatividad al conocer e interpretar su
mundo interior y exterior, crear diferentes ambientes, escenarios, al explorar los objetos y conocer
sus funciones, fortalecer la personalidad por medio de la autonomia ya que ellos mismos iniciaban
el juego libre, consolidar las relaciones sociales. Otros aspectos importantes empleados fueron los
conocimientos previos de los nifios, la exploracién y curiosidad logrando el aprendizaje por
descubrimiento. Estas experiencias fueron planeadas cada semana e implementadas en los dos dias
de intervencion, donde cada momento (Inicio, desarrollo y finalizacién) fue pensado para lograr los
objetivos propuestos, adecuando el espacio y brindando los materiales necesarios para motivar a los

participantes y generar su participacion.

Recuperacion del proceso vivido.

Para la realizacion de cada una de las experiencias en la Zona Feliz, cada dia de
intervencion se les hizo una invitacion especial a los asistentes para que participaran en las
actividades ya que en cada ocasion la fundacion era visitada por diferentes nifios con sus
acomparfiantes, los momentos de inicio fueron estratégicos para que los nifios entraran en confianza,
se presentaran, conocieran y motivaran a continuar en el desarrollo de la experiencia, de tal manera

que no lo vieran como un desgaste de energia debido a sus procedimientos médicos sino como una

63



64

forma de disfrutar y aprovechar su estadia en la fundacion, por esta razén el momento de desarrollo
era el nifio quien decidia por si mismo a qué jugar, tomaba la iniciativa para hacer parte de una
situaciéon imaginaria donde usaba su autonomia haciendo parte de los rincones de juego a su
disposicidn, y también la posibilidad de ser de otro modo al interpretar un rol de acuerdo con las
caracteristicas de su personalidad; era un momento agradable, ademas de eso, generaban
aprendizajes nuevos de lo que ya conocian o tenian alguna idea, y guiados por su curiosidad
exploraban estos espacios de juego. En el Gltimo momento se pretendi6 conocer de acuerdo a sus
respuestas y opiniones todos los aspectos positivos y negativos que ellos experimentaron,
realizando preguntas de cdmo vivieron la experiencia, como se sintieron, si se habian divertido, si
por el contrario hubo algun sentimiento de frustracion, que les habia gustado y que no.

De acuerdo a lo anteriormente mencionado se tuvo en cuenta la retroalimentacion por parte
del asesor de préactica quien hacia comentarios constructivos y proponia estrategias para mejorar
aspectos importantes en las intervenciones, por ejemplo, coémo partir desde esos conocimientos
previos de los nifios y saberlos aprovechar a lo largo de la experiencia, fomentar la pregunta, la
comunicacion asertiva para hacer mas significativas estas experiencias por medio del juego que es

lo que se pretendié con cada experiencia.

Reflexién de fondo.

A partir del desarrollo y participacion de los nifios y nifias en las experiencias realizadas se
hace un andlisis de las diferentes actividades que se implementaron y que fueron planeadas de
acuerdo a los postulados tedricos, teniendo en cuenta el aprendizaje significativo, en donde los
conocimientos previos tenian un papel fundamental, y de igual forma, el aprendizaje por
descubrimiento en el que se fomento la curiosidad e indagacion en cada actividad, explorando con

diferentes materiales y espacios. Al finalizar las experiencias se realizaba un dialogo con los nifios
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para determinar a su vez, la efectividad de las actividades y de esta forma conocer los aprendizajes
significativos generados.

Otro elemento de reflexion fueron las asesorias con la docente de préctica, quien
retroalimento el proceso y sugirié diferentes acciones que contribuyeron al mejoramiento de la

practica y a su vez, al enriquecimiento de la accion pedagogica.

Los puntos de llegada.

Al realizar la sistematizacion de experiencias y de acuerdo a la observacion y andlisis
critico de este proceso, fue muy importante inicialmente, conocer sus intereses y asi reconstruir esas
nuevas experiencias de acuerdo a lo vivido en el progreso de cada intervencién, generando asi
mismo las diferentes conclusiones y recomendaciones del proyecto.

Por medio del desarrollo de estas experiencias significativas y respondiendo al objetivo
namero cuatro, se decide crear una cartilla digital con directrices a los agentes educativos para gque
implementen estas experiencias a través del juego, esta es una estrategia de comunicacion que
permite compartir los resultados con todas las personas involucradas y con otros sectores
interesados en promover experiencias pedagdgicas basadas en el juego para un proceso educativo

mas amplio.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para el presente proyecto de investigacion se usaron algunas técnicas para la recoleccion de
informacién, asi como: La observacion participante y grupo focal. De igual manera se emplean

instrumentos como el diario pedagdgico, fotografia y videos, los cuales se describen a continuacion:
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Observacion participante

DeWalt y DeWalt (2002) manifiestan: “La observacion participante es el proceso que
faculta a los investigadores a aprender acerca de las actividades de las personas en estudio en el
escenario natural a través de la observacion y participando en sus actividades” (p.7). Igualmente,
Bernard (1994) la define como “un proceso dirigido a establecer una relacion con una comunidad y
a aprender a desenvolverse en ella de tal modo que sus miembros actien de “forma natural” estando
presente el investigador” (p.31).

En el desarrollo del proceso metodoldgico del presente proyecto, se implementa la
observacion participante, la cual se evidencia a lo largo de las diferentes actividades pedagdgicas
propuestas, en donde permite detallar la accién de los participantes en un escenario no
convencional, en el que se mantiene una interaccién constante con los nifios y nifias para identificar
sus intereses, reconociendo las caracteristicas y particularidades que poseen cada uno de ellos, asi
mismo, gracias a esta técnica se analiza de manera precisa los diferentes comportamientos en los
momentos mas relevantes del dia, lo que incluye las experiencias basadas en el juego, en donde los
nifios deciden de forma auténoma y libre ser parte un juego en especifico, alli utilizan su

imaginacion, exploracion, curiosidad, creatividad al jugar, entre otros aspectos importantes.

Grupo focal

Aigneren (2006); Beck, Bryman y Futing (2004, citados en Escobar y Bonilla, s.f,)
describen que los grupos focales son:

Una técnica de recoleccion de datos mediante una entrevista grupal semiestructurada, la

cual gira alrededor de una temética propuesta por el investigador. Se han dado diferentes

definiciones de grupo focal; sin embargo, son muchos los autores que convergen en que

éste es un grupo de discusion, guiado por un conjunto de preguntas disefiadas

cuidadosamente con un objetivo particular (p.52)
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Por otra parte, Gibb (1997, como se cita en Escobar y Bonilla s.f, p.52) plantea que el
proposito del grupo focal es:

Hacer que surjan actitudes, sentimientos, creencias, experiencias y reacciones en los

participantes; esto no seria facil de lograr con otros métodos. Ademas, comparados con la

entrevista individual, los grupos focales permiten obtener una multiplicidad de miradas y

procesos emocionales dentro del contexto del grupo.

Para la recoleccion de informacion se decide utilizar el grupo focal (ver anexo N°1) con el
proposito de conocer diferentes puntos de vistas y perspectivas que tienen los nifios y nifias en
relacién con las actividades propuestas basadas en el juego. Se realizaron varias preguntas
disefiadas cuidadosamente, las cuales fueron validadas la experta Maria Piedad Acufia, Doctora en
Educacion y Magister en Educacién, quien realizé diferentes ajustes con el fin de mejorar la calidad
de preguntas formuladas. Se analizaron todos los comportamientos y respuestas de los participantes
de este grupo focal mediante el dialogo fluido y abierto, en donde se propone un ambiente de

confianza para que ellos se sientan a gusto a la hora de expresarse.

Diario pedagdgico
Acero (s.f.), afirma que:
El diario pedagdgico se entiende como una fuente que usa el docente investigador para
reconocer aspectos que se dan dentro de la clase y que no se identifican en el momento en
que ocurren, sino que surgen como parte del analisis de los registros y después de la
relectura. (p.121)
En consecuencia, VVasquez (2008) sustenta que:
La escritura se convierte en un material 6ptimo para el ejercicio de la docencia y, mas que

ello, como herramienta para la investigacion; por ejemplo, con el diario de campo, en el
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cual se entienden dos lineas de sentido, una primera basada en la narracion y una segunda

regida por la reflexion y la construccion de textos con caracter investigativo. (p.118)

El diario de pedagdgico, se realiza bajo unos parametros los cuales acomparian las practicas
docentes en relacion con la reflexidn constante. Este instrumento fue utilizado en el lugar de
préctica el cual estaba formado por:

La pregunta generadora que guia el proceso de investigacion. Los indicadores de
observacion los cuales, manifiestan las diferentes situaciones que adquieren un mayor significado
en el contexto, estas son definidas en forma de items en cada planeacion pedagogica. De igual
manera, la descripcion de lo observado se divide en dos partes, la primera hace énfasis en la trama
académica, la cual busca expresar de manera detallada lo que sucede durante la ejecucion de las
experiencias pedagdgicas, comentarios, puntos de vista, interaccidn de los nifios con sus pares y
agentes educativos, entre otros. En la segunda, se encuentra la trama oculta, la cual alude a aquellos
momentos fuera de la actividad pedagdgica dentro del escenario de préactica, es decir,
problematicas, acciones no esperadas, actividades extras, relacién con los nifios y deméas. También,
el diario posee un espacio en donde se realiza una reflexion constante de acuerdo al rol docente
durante la experiencia de practica, alli se tiene en cuenta aspectos positivos y otros por mejorar,
igualmente debe existir una articulacion con los diferentes autores vistos durante la formacion
profesional. Para finalizar se encuentra la consideracion, un espacio donde se pueden incluir
evidencias, como fotos, videos, entre otros aspectos que enriguece el proceso investigativo y el

guehacer docente.

Fotografia y videos

Bericat (2000, como se cita en Sarrot E, Mingo G, Luque T, s.f) afirma: “La toma de

fotografias por parte del investigador, como dato de primera mano, permitiria ilustrar y complejizar
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hallazgos obtenidos con otras técnicas, o encontrar plasmado en imagen lo que se capté en los
textos hablados o escritos” (p.9).

Por otra parte, Garcia (s.f), menciona que:

El uso del video como herramienta de investigacion y como parte de un curriculo que busca

acercarse a la realidad a través de sus imagenes y de los recursos técnicos, estéticos y

expresivos que ofrecen los medios audiovisuales, en particular el video, requiere considerar

a la imagen no solo como instrumento para almacenar, comprobar y verificar datos, sino

como objeto y estrategia de investigacion que posibilita el analisis y la reconstruccion de la

realidad, asi como diferentes lecturas de la misma. (parr. 12)

La toma de fotografias y videos en el escenario de practica se realizaba continuamente para
observar y comprender comportamientos, expresiones, gestos, emociones, puntos de vista,
perspectivas de los nifios y nifias con relacion a las experiencias pedagogicas planteadas, para esta
toma de fotos y videos la Fundacién Amor y Esperanza (Zona Feliz) posee un formato donde los

padres de familia especifican estar de acuerdo con todos los registros audiovisuales.

Poblacion y muestra

Silva (2011) manifiesta que:

La poblacion (denotada como “N”) es el conjunto de todos los individuos (objetos,

personas, eventos, situaciones, etc.) en los que se desea investigar algunas propiedades. La

poblacion es el conjunto de individuos que tienen una o mas propiedades en coman, se

encuentran en un espacio o territorio varian en el transcurso del tiempo (pérr. 5).

La poblacion es importante para la investigacion puesto que se trata de todo el conjunto de
individuos u objetos los cuales serén el eje fundamental para la propuesta, esto quiere decir, que se
tuvo en cuenta las cualidades esenciales y comunes de cada uno de ellos, teniendo en cuenta las

caracteristicas en comun, dentro de un mismo contexto y en tiempo determinado.
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En consecuencia, Tamayo (2012), sefiala que:

La poblacion es la totalidad de un fendmeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de

andlisis que integran dicho fendmeno y que debe cuantificarse para un determinado estudio

integrando un conjunto N de entidades que participan de una determinada caracteristica, y

se le denomina la poblacidn por constituir la totalidad del fendmeno adscrito a una

investigacion (p.176).

La poblacién y muestra objeto de estudio para la presente investigacion esta conformada
por nifios y nifias en tratamiento oncoldgico y hemato-oncoldgico que asisten a la Fundacion Amor
y Esperanza (Zona Feliz), los dias lunes y jueves en la jornada de la mafiana, no se tiene una
cantidad exacta de personas por lo que es un lugar no convencional e itinerante, esto quiere decir,
que la asistencia y permanencia de los nifios varia de acuerdo al nimero de citas médicas
programadas durante esos dias, por esta razon, las experiencias pedagogicas alli realizadas en
algunos dias pueden contar con la participacion de ocho nifios, cinco o incluso en diferentes
ocasiones se cuenta con tres asistentes. Las edades de los nifios y nifias que acuden a la Zona Feliz
oscilan entre los 4 — 16 afios y cada uno de ellos cumple un papel importante ya que permite el
analisis de todos sus comportamientos desde diferentes perspectivas y puntos de vista segun la edad

cronolégica.

Aspectos éticos

Para la investigacion fue fundamental desarrollar algunos aspectos éticos como lo fueron: I) Carta
de consentimiento informado dirigido a la representante legal de la fundacion, Esperanza Luna, en
donde se solicita permiso para la toma de fotografias, uso del nombre de la institucion para fines
educativos, implementacion de actividades basadas en el juego, entre otros. (ver anexo N°1) I1)

Actas de compromisos y acuerdos para la préctica pedagdgica, en el cual se establece el horario de
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acompafiamiento, las funciones que se realizaran, uso del material que se encuentra alli, aprobacién
de las planeaciones y demas. (ver anexo N°2) I11) Acta de consentimiento informado a padres de
familia, instaurado por la institucion. La fundacion tiene establecido un documento para autorizar
la toma de videos, fotos y entrevistas a los participantes, con el fin de ser usados para los diferentes
eventos realizados en la fundacion y por consiguiente este fue empleado para el presente proyecto.
IV) Documentos para la validacion de la entrevista y grupo focal, los cuales fueron avalados por
Maria Piedad Acufia, Doctora en Educacion, Magister en Educacion. (ver anexo N°3) y Estefania

Diaz Ochoa, Licenciada en Educacion Preescolar, Magister en Educacion. (ver anexo N°4)

Categorias y subcategorias de analisis

A continuacién, se presenta la tabla de las categorias y subcategorias de analisis, la cual
permite relacionar la pregunta problema con cada una de ellas, respondiendo al objetivo general y a
los objetivos especificos, identificando de manera 6ptima, los diferentes tema e instrumentos
empleados para la investigacion y su debido procedimiento logrando asi sintetizar la informacién

recolectada.
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PREGUNTA
PROBLEMA

OBJETIVO
GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

INTRUMENTOS
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PROCEDIMIENTOS

¢De qué manera
el disefio de una
propuesta
pedagbgica
basada en el
juego
promueve exper
iencias
significativas y
direcciona el
quehacer de los
agentes
educativos con
los nifios de la
fundacion amor
y esperanza?

Disefiar una
propuesta
pedagogica
basada en el
juego que
promueva
experiencias
significativas
de interaccion
entre los
agentes
educativos y
los nifios de la
Fundacién
Amory
Esperanza.

Indagar los intereses de los

asistentes a la Zona feliz, Tipos de
juego

que permita la planeacion de

experiencias significativas

de manera pertinente.

Implementar las actividades

basadas en el juego que

promuevan experiencias
Efectividad

significativas a los nifiosy  de la
propuesta

nifias de la fundacion Amor  basada en el
juego

y Esperanza.

Determinar la efectividad de
la propuesta pedagogica
basada en el juego mediante

el desarrollo de experiencias

Juego de roles
Rincones

Juegos con
instrucciones o
reglas
convencionales

Estructura de las
actividades

Aprendizaje
significativo

Juego como
experiencia
pedagogica

Observacion

Diario de
campo

Grupo focal

Desarrollo de
actividades
iniciales

Desarrollo de las
actividades
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significativas que
contribuyen a la formacion
de los nifios y nifias

participantes.

Elaborar una cartilla digital
de herramientas didacticas y
pedagogicas que
direccionen el quehacer de
los agentes educativos en la
interaccion de la fundacion

amor y esperanza

73

Tabla 3. Categorias y subcategorias de analisis.

Elaboracién propia



CATEGORIAS

MARCO CONCEPTUAL

SUBCATEGORIAS

74

MARCO CONCEPTUAL

ELJUEGO Y

SUS

DIFERENTES

EXPRESIONES

Huizinga (2007) afirma que:
El juego es una accion o una
actividad voluntaria, realizada en
ciertos limites de tiempo y lugar,
segun una regla libremente
consentida pero absolutamente
imperiosa, provista de un fin en si, Juego de roles
acompafiada de una sensacion de
tension y jubilo, y de la conciencia de
ser de otro modo que en la vida real.
El juego es el origen de la cultura.
(p-20)
Violante (2016): “Reconozco
al juego como algo principal en la
vida del nifio. Al jugar se ensefia, es

un derecho de todos y tiene un alto

valor cultural. Queda en nosotros

De acuerdo con Martin (1992, como se cita en Cobo y
Valdivia 2017, p.5) El juego de roles es una estrategia
gue permite que los estudiantes asuman y representen
roles en el contexto de situaciones reales o realistas
propias del mundo académico o profesional. Es una
forma de “llevar la realidad al aula”. Si bien en un
juego de roles los estudiantes deben ajustarse a reglas,
tienen libertad para actuar y tomar decisiones, de
acuerdo a como interpretan las creencias, actitudes y
valores del personaje que representan. A diferencia de
otro tipo de simulaciones y dramatizaciones, en el
juego de roles se establecen las condiciones y reglas,
pero no existe un guion predeterminado.

Se reconoce en la educacion inicial la estrategia
pedagdgica de los rincones como una posibilidad para
favorecer el trabajo individual o en pequefios grupos
simultaneamente, de acuerdo con los intereses de las

nifias y los nifios. Uno de los objetivos principales de
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hacer realidad estas situaciones”

(p.10).

Rincones de juego

Juegos con instrucciones
o reglas convencionales

75

los rincones es posibilitar un trabajo libre, autonomo y
diferenciado de las nifias y nifios, donde cada uno
pueda estar en el espacio que elija, respetando sus
particularidades y sus ritmos, lo que a su vez le
permite a la maestra, el maestro y otro agente
educativo conocer los gustos, intereses, formas de
jugar, aprender y trabajar de cada uno. (MEN, 2014,
p.29)

Tal como se menciona en NAP (2004, como se citan
en Sarlé, et al. s.f) Este tipo de juego permite a los
nifios aproximarse a la comprensién de: las funciones
gue cumplen las instituciones, los espacios sociales y
los objetos culturales, relacionando los usos que de
ellos hacen las personas; valorar e identificar algunos
de los aspectos que cambian con el paso del tiempo y
aquellos que permanecen; la propia historia personal y
social... (p.21) Es decir, descubrir al juego “como
contenido de valor cultural, incentivando su presencia

en las actividades cotidianas” y encontrar nuevos

75



Estévez (1998) presentd

ciertos elementos de la evaluacion,

Juegos de coordinacion
dinamico manual

76

formatos para “Integrar a las familias en la tarea
educativa promoviendo la comunicacién y el respeto
mutuo y articular con la comunidad para potenciar el
logro de los objetivos educativos” (p. 14).

La coordinacion viso-manual implica mayor
complejidad, ya que todas las tareas exigen un andlisis
perceptivo o un apoyo visual como condicion clave
para su ejecucion. Se trata, pues, de una capacidad
consistente en que las manos (coordinacion manual)
son capaces de realizar unos ejercicios guiados por los
estimulos visuales. Muchas de las actividades y
habilidades aparecen simultdneamente en el proceso
de maduracion del nifio. El hecho de trabajar una de
ellas no s6lo no han de excluir el trabajo de otras, sino
gue se deben complementar, aportando elementos
positivos en el proceso de maduracién. (Molina de

Costallat, 1981)

Bartolomé et al. (1997) manifest6 que la formulacion

de una actividad debe ser completa y detallada. El
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de los cuales se destacan los autor presento los siguientes apartados para su
siguientes: los diversos momentos de formulacion:
EFECTIVIDAD
DE LA la accion educativa: la planeacién, el Estructura de las 1. Determinacion de los objetivos que se
PROPUESTA actividades
BASADA EN EL  desarrollo y la finalizacion; y el pretenden conseguir con la actividad.
JUEGO
proceso metodoldgico. 2. Desarrollo de la actividad:
La planeacion en la accion - Forma de presentacion, consignas,
educativa es importante para preparar ordenes.
y orientar lo que se va a ejecutar. Es - Papel del educador, tipos de ayudas que
la forma adecuada de evitar la puede o debe ofrecer.
improvisacion y la casualidad (...). - Forma de ejecucion que se espera, por
Durante el tiempo de la realizacion parte del grupo.
de las actividades pedagdgicas es 3. Organizacion del espacio en que se va a llevar
importante que se esté evaluando a cabo.
para que el estudiante interiorice y 4. Medios materiales necesarios para su
perciba lo que esta pasando en el desarrollo

proceso impulsado. La culminacion . . L
Tiempo estimado para su realizacion (p.397).

de la accion pedagdgica que se da al . .
El aprendizaje significativo hace parte de la teoria de

llegar a su término demuestra los . o
David Ausubel en donde busca que los aprendizajes

logros cualitativos obtenido. (p.32) o
Aprendizaje

significativo
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Por otra parte, Estévez
(1998) refiere la metodologia “como
la forma o manera de afrontar la
accion educativa, posee gran
importancia en la pedagogia actual
ya que de ella depende de gran parte

de la eficacia o fracaso del proceso

de aprender implementado en el aula.

Evaluar integralmente el proceso
metodoldgico implica armonizar tres
preguntas: ¢qué se aprende o
ensefia?; ¢quién aprende y ensefia? y
¢como se aprende o se ensefia?
(p-32)

Es importante y necesaria la
evaluacion que el docente hace de su
accion educativa, puesto que “al
obtener informacidn en los actos

evaluativos, el docente analiza esa

Juego como experiencia
pedagdgica

78

gue adquieren los nifios y las nifias sean Utiles e

importantes para la vida.
El aprendizaje significativo es el proceso
segun el cual se relaciona un nuevo
conocimiento o informacion con la estructura
cognitiva del que aprende de forma no
arbitraria y sustantiva o no literal. Esa
interaccion con la estructura cognitiva no se
produce considerandola como un todo, sino
con aspectos relevantes presentes en las
mismas, que reciben el nombre de

subsumidores o ideas de anclaje. (p. 248)

El objetivo de esto es generar espacios en
donde los nifios y las nifias puedan experimentar,
aprender, cuestionar y vivir la realidad para asi poder
generar aprendizajes significativos. Segin el MEN

(s.f)

Una experiencia pedagdgica es una practica

concreta (programa, proyecto, actividad) que

78



79

informacidn a la luz de lo planeado, nace en un ambito educativo con el fin de

es decir, a la luz del modelo del desarrollar un aprendizaje significativo a
proceso que se disefid previamente. través del fomento de las competencias; que se
De esta manera se reconstruye retroalimenta permanentemente a través de la
constantemente, se redefine el autorreflexion critica; es innovadora, atiende
horizonte” (Pérez y Bustamante, una necesidad del contexto identificada

1998, p.20). El objetivo es previamente, tiene una fundamentacion tedrica
perfeccionar su tarea; para ello se y metodologica coherente y genera impacto
debe adoptar una actitud reflexiva y saludable en la calidad de vida de la

critica de su practica diaria. comunidad en la cual esta inmersa,

“Analizara sus actitudes personales y posibilitando el mejoramiento continuo del
profesionales que determinan esta establecimiento educativo en alguno o en
préctica, asi como su relacion con el todos sus componentes tales como el

nifio, con el resto del equipo académico, el directivo, el administrativo y el
educativo” (Bartolomé, Gorriz, comunitario; fortaleciendo asf, la calidad
Pascual y Garcia. 1997, p.479). educativa. (p.1)

Tabla 4. Continuacidn categorias y subcategorias de analisis.

Elaboracion propia
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Triangulacién
Okuda y Gémez, (2005) afirman que:

Dentro del marco de una investigacion cualitativa, la triangulacién comprende el

uso de varias estrategias al estudiar un mismo fenémeno, por ejemplo, el uso de

varios métodos (entrevistas individuales, grupos focales o talleres investigativos).

Al hacer esto, se cree que las debilidades de cada estrategia en particular no se

sobreponen con las de las otras y que en cambio sus fortalezas si se suman. Se

supone que al utilizar una sola estrategia, los estudios son mas vulnerables a sesgos

y a fallas metodoldgicas inherentes a cada estrategia y que la triangulacion ofrece la

alternativa de poder visualizar un problema desde diferentes angulos (sea cual sea el

tipo de triangulacion) y de esta manera aumentar la validez y consistencia de los

hallazgos. (p.119-120)

Es necesario recalcar que la triangulacion es una herramienta enriquecedora, donde
se utiliza diferentes estrategias que permiten recolectar la suficiente informacion, abarcando
el problema para hacer la relacion con la perspectiva tedrica, lo registrado en la préctica y
asi comparar los datos recolectados que facilitan la comprension de un fenémeno.

Por consiguiente, se realiza la triangulacion de resultados en relacion entre las
distintos fuentes que se enfocan en el problema planteado en la presente investigacion; es
decir se tuvo en cuenta los referentes del marco tedrico que contiene los planteamientos
realizados por estos autores que abordan tematicas que integran la propuesta, la

construccion del estado del arte, los instrumentos que se implementaron como los registros
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del diario pedagogico, la técnica de observacion que permitié analizar las acciones de los
nifios que se evidenciaron en cada una de las experiencias implementadas, al efectuar la
relacién, comparacion y analisis critico de las diferentes fuentes de informaciéon fue posible

describir los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En este capitulo se describen los resultados para responder a cada uno de los objetivos
especificos planteados en la presente investigacion, que estan directamente relacionados con las
diferentes fuentes de informacion integradas por los planteamientos teéricos, el estado del arte, los
instrumentos de investigacion, las categorias y subcategorias de analisis; lo anteriormente

mencionado se vincula con la situacion problema la cual se evidencié en el escenario de préctica.

En efecto, se tuvo en cuenta el primer objetivo especifico que permitid identificar los
intereses de los nifios y nifias en torno al juego, lo que permitid dar continuidad al segundo objetivo
que corresponde a la implementacion de experiencias significativas basadas en el juego arrojando
informacidn valiosa que hizo posible obtener diferentes hallazgos. Estas actividades fueron
evaluadas determinando la efectividad de la propuesta mediante el grupo focal dirigido a los nifios y
nifias participantes, con el fin de generar diferentes perspectivas que fueron de gran utilidad para

concretar los resultados.

A continuacién, se presenta una descripcion detallada de cada uno de los objetivos
especificos haciendo la relacién, comparacién y analisis critico con las fuentes de informacion que

se mencionaron anteriormente.

De acuerdo al primer objetivo especifico planteado en el presente proyecto “Indagar los
intereses de los asistentes a la Zona feliz, que permita la planeacion de experiencias significativas
de manera pertinente”, se pudo identificar mediante la observacion de algunas actividades
diagndsticas los intereses de los nifios y nifias participantes con relacion a las experiencias basadas
en el juego, lo cual arroj6 diferentes resultados para analizar en este capitulo. A continuacion, se

podré evidenciar una tabla especificando cada actividad diagnostica y sus respectivos resultados
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Actividades diagnosticas

83

Nombre
de la
actividad

Jugando me
divierto y

aprendo

Descripcion Evidencia

La actividad consiste en una experiencia con
diferentes juegos de acuerdo a algunas de las
dimensiones del desarrollo infantil.

- Juego nimero 1: Armar rompecabezas de
frutas.

- Juego ndmero 2: Los nifios llevaran una
cuchara en la boca y en ella una pelota de ping
pong, haciendo un recorrido manteniendo el
equilibrio.

- Juego nimero 3: Enhebrar lana en una figura.
- Juego nmero 4: Se realizara una secuencia
con todos los participantes contando alguna
historia, alli cada nifio tendrd su momento y

contara solo una parte, para que su compafiero

Resultados

En esta primera actividad diagnostica se pudo
evidenciar mayor atraccion e interés por parte de los
nifios en dos juegos, el primero de ellos
rompecabezas y el segundo enhebrar lana en la
figura. Algunos de sus comportamientos frente a
estos dos juegos fueron:

“Me gustdé mucho pasar la lana por los

huecos de la figura”.

“Los rompecabezas me entretienen”.
En el espacio de equilibrio s6lo participd un nifio,
pero al sentirse solo decide cambiar de juego, esto
quiere decir que las actividades en solitario no son de
gran agrado para ellos.

En el Gltimo juego no decide participar ningun nifo.
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Continuacion
jugando me
divierto y

aprendo

siga con la idea.

En la segunda actividad diagnostica, los nifios
y nifias participaron en 4 rincones de juego
segun sus gustos y preferencias.

- Primer Rincén: Juego de domino.

- Segundo Rincén: Loteria de prendas de vestir
- Tercer Rincon: estacion: Deben pasar de un
vaso a otro bolitas de gel con una cuchara.

- Cuarto Rincén: Tendran a su disposicion
cuentos cortos por secuencia de imagenes, en

donde deberan crear una historia.

lustracion 2. Jugando me divierto y
aprendo.

lHustracién 3. Continuacién Jugando me
divierto y aprendo.

84

Esto quiere decir que en esta actividad diagnostica de
las dimensiones en muchas ocasiones los nifios no
sintieron un interés considerable.
En este momento se pudo observar que los juegos de
interés fueron: juego de instrucciones o reglas
convencionales.
En esta segunda actividad diagnostica los
participantes mostraron gran interés por los rincones
de juego, participando activamente en ellos.
Hubo mayor participacion en el primer, segundo y
tercer rincon de juego, alli mencionaron:

“Es muy divertido, nos gusta mucho”.
En otras palabras, les agrada los rincones de juego
con diferentes actividades como coordinacion motriz,

atencion y concentracion.
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Abracadabra

¢Quién soy?

En la tercera actividad diagnostica se

realizaron diferentes juegos de roles, en donde

los nifios y nifias debian representar algunos
personajes escogiendo libremente segun sus
gustos y preferencias.

- En el primer espacio los nifios encontraron
gran variedad de material, correspondiente y
necesario para convertirse en un médico,
(Estetoscopio, tensiometro, termometro,
jeringa y tapabocas).

- En el segundo espacio, tuvieron la
oportunidad de representar a un pirata, para
ello cada uno usé un parche y un mapa y
debian encontrar un tesoro escondido en la
Zona Feliz.

- En el tercer y ultimo espacio, los nifios

85

Este tipo de actividades enfocadas a juego de roles
fue de gran interés y atraccion para los nifios y nifias.
Algunas de sus opiniones fueron:

- “Fue muy divertido”.

- “Nos que gusté mucho la actividad y queremos
volver a jugar asi”.

- “Quiero volver a ser un médico o un chef”.

Es decir, los nifios y nifias disfrutaron de cada
espacio en el que participaron interpretando un
personaje. Esto permitié conocer que tan viable e
interesante de acuerdo a sus gustos y preferencias
pueden ser ésta experiencias basada en el juego de

roles.

lustracion 4. Abracadabra ¢Quién
soy?

encontraron unos gorros de cocina, cucharas,
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tazas, platos y los ingredientes para realizar la
receta de perros calientes. En este momento,
los participantes vivieron la experiencia de
personificar a un ayudante de cocina, de igual

manera realizaron una deliciosa receta.

Tabla 5. Actividades diagnésticas.

Elaboracion propia.
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Conforme a este primer objetivo especifico planteado para la investigacion es de gran
importancia resaltar que se evidencié un mayor interés de los nifios y nifias participantes por dos
tipos de juegos en especial los juegos de roles y rincones de juegos, lo cual fue de gran ayuda para

continuar con la implementacion de la propuesta pedagogica.

En relacidon con el segundo objetivo establecido para el desarrollo de la propuesta
“Implementar las actividades basadas en el juego que promuevan experiencias significativas a los
nifios y nifias de la fundacion Amor y Esperanza” se evidencia la aplicacion de las diferentes

actividades gue se planearon teniendo en cuenta las actividades diagnésticas.

87



88

Actividades basadas en el juego

Nombre Descripcion Evidencia
de la
actividad

En esta primera actividad se implementaron los juegos de roles de tal manera que los
Me
divierto en = participantes podian interpretar una acrobacia diferente para la creacion de un circo, con

el circo
los diferentes materiales brindados en el espacio. Los nifios y nifias de manera voluntaria
podian escoger un tipo de acrobacia que més les gustara y asi formar grupos para la
presentacion final.

Grupo 1: Equilibrio con balon. Grupo 2: Malabares con pelotas. Grupo 3: Movimientos

con hula hula. Grupo 4: Malabares con conos. Grupo 5: Equilibrio. Grupo 6: Danza con

cintas.

En la siguiente actividad también se implement6 los juegos de roles para fundar un
Disfruto
en mi restaurante, los participantes estaban encargados de darle un nombre creativo y ellos

restaurante . ) ;
favorito  Mismos decidian que rol querian representar.
1. El mesero: Es la persona encargada de recibir a los clientes y asignarles una mesa,

para enseguida hacer el pedido del menu que ellos deseen.
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2. Los clientes: Son las personas que visitaran el restaurante, y haran su pedido,
teniendo en cuenta el menu de comida saludable y pagaran por el servicio.

3. El cocinero: Es la persona que recibira el pedido para hacer la preparacién de los
alimentos saludables, teniendo en cuenta habitos de higiene.

4. El cajero: Es la persona que estara en la caja, recibiendo el dinero de los clientes,

al pagar por el servicio.
En esta actividad se invit6 a los participantes a ser parte de una feria un lugar muy

Me
divierto en = divertido donde ellos tenian la posibilidad de disfrutar los diferentes rincones juego, de

la feria
tal manera que se permitio el juego voluntario para promover experiencias significativas.
1. Ponle lacola al burro.

2. Inflar una bomba, soltar el aire hasta derribar 6 vasos de plastico.

3. Cuerda con rosquillas, los nifios deben tener sus manos atadas.

4. Bolos donde deben derribar los pinos. llustracién 7. Me divierto en la feria.

Para el desarrollo esta experiencia de forma virtual, se menciond a los nifios que se

Un mundo
de convertiran en unos cientificos, para ello se hicieron preguntas de indagacién sobre este

cientificos
tema para explorar los presaberes de los nifios, de tal manera que se les preguntd si sabian

¢Qué hace un cientifico? o ¢ Han escuchado algo acerca de un cientifico?
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Después de escuchar sus respuestas se dio el paso a paso para realizar una serie de
experimentos los cuales fueron guiados por las maestras en formacion.

Experimento 1: En un plato se ubican unos sparkies formando un circulo, en la mitad se
aplica un poco de agua y se deja ahi por unos minutos, al pasar el tiempo se empezara a
caer el colorante de los dulces formando un efecto multicolor bastante divertido.
Experimento 2: Se coloca aceite y agua en un vaso transparente, se afiaden unas gotas de
colorante y se agrega una pastilla efervescente, al pasar unos segundos, se empieza a
hacer un efecto burbujeante. Para este experimento y como un aspecto de mejora para
préximas intervenciones se decide que en un primer momento se ensefia el vaso con agua
y se le agrega la pastilla efervescente, en otro vaso se realiza el mismo procedimiento, pero
con aceite y observar que sucede, esto con el fin de que los nifios generen diversos procesos
de pensamiento y hacer mas enriquecedora la experiencia.

A medida que se van desarrollando los experimentos se haran diferentes preguntas como:
¢Qué creen que pasara? ;Qué esta pasando? ¢Por qué creen que sucedi6 eso?

A medida que se hacian estas preguntas se pretendié que los participantes observaran
detalladamente el efecto de cada experimento y exploraran la textura y reaccion de los

materiales utilizados.
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llustracion 8. Un mundo de cientificos.

90



91

Jugando a
serun
alfarero
muy
original

En esta experiencia se realizé en modalidad remota-virtual por la situacion actual que vive
el pais (COVID 19). Se invit6 a los nifios a convertirse en alfareros, para ello primero se
les pregunto:

e ;Saben que es un alfarero?
(La personas que responda que no saben que es un alfarero, se les hacen las siguientes
preguntas).

e ;Qué creen que es un alfarero?

e ;Qué hace un alfarero?
Luego se proyectd unas imagenes de alfareros y el trabajo que realizan y de este modo se
ird realizando las siguientes preguntas.

e ;Qué materiales se requieren para elaborar dichos objetos? ;Como creen que se

realizan?

De esta manera se procedid a personificar este rol. Para ello a cada nifio y nifia tenia una
bolsa de arcilla y un vaso con agua. Cada uno fue creando lo que deseaba, utilizando el

material correspondiente.

lustracion 9. Jugando a ser un alfarero muy original.
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Se realizd esta actividad de manera presencial, con una nifia llamada Valeria, alli se le
Manos a la
jardineria  ensefid una secuencia de imagenes que hace referencia a bombas de semilla. Seguido a
esto se les realizaron algunas preguntas.

e (Queé observan en las imagenes?

e ;Conocen qué materiales estan usando?

Después se le explico a Valeria que eso que pudo observar en las imagenes pertenece al  !ustracion 10. Manos a la jardineria.
procedimiento para hacer una bomba de semilla, la cual se realiz6 con ella, para esto la

nifia tenia un delantal, papel periddico, abono, agua y semillas de frijol, esto con el fin de

personificar a un jardinero.

Esta actividad se realiz6 de manera presencial, sin embargo, fue grabada.

Tabla 6. Implementacidn de actividades basadas en el juego.

Elaboracién propia
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Después de evidenciar el desarrollo de cada una de las actividades basadas en el juego,
donde se resalta los aspectos importantes para el aprendizaje de los nifios y nifias participantes, se
aborda el siguiente objetivo que consiste en determinar la efectividad de la propuesta de

investigacion de acuerdo a las subcategorias de analisis.
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Efectividad de la propuesta

Nombre de la Resultados segun subcategorias
actividad

Esta actividad se desarroll6 cumpliendo con la estructura establecida por Bartolomé et al. (1997). Para
Estructura de las actividades

iniciar, los objetivos que se establecieron en la planeacién didactica se evidenciaron en su totalidad durante

Me divierto en el el desarrollo de la actividad, ya que los nifios lograron fortalecer su autonomia al interpretar los personajes
circo del circo. Al momento de crear su presentacion final pudieron potenciar su imaginacién, personalidad y el

lenguaje. En cuanto a la ejecucion se pudo evidenciar el papel del agente educativo y la respuesta del grupo

fue bastante satisfactoria ya que al final los nifios y nifias manifestaron “me diverti jugando al circo de

forma libre”. A lo largo de la experiencia los materiales que se utilizaron fueron de gran importancia para

el desarrollo de la actividad, igualmente, organizacidon del espacio permiti6 contextualizar a los nifios y las

nifias sobre la experiencia que vivieron. El tiempo establecido para esta actividad fue de 45 miny se

cumplio satisfactoriamente.

Durante el desarrollo de la experiencia estuvo presente el aprendizaje significativo, puesto que se tuvieron

Aprendizaje significativo
en cuenta los conocimientos previos de los nifios y nifias a partir de diferentes preguntas como:
- ¢Qué es un circo?

- ¢Alguna vez han ido a un circo?

- ¢Qué hay en los circos? o ¢Qué creen que hay en los circos?
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- ¢Qué personas trabajan en los circos?

Algunas de las respuestas fueron:

“En los circos trabajan distintos tipos de personas, malabaristas y hacen diferentes cosas”.

“Yo he ido a un circo y hay animales, hay una jaula en donde dan vueltas unas motos”.
Al finalizar la experiencia, los conocimientos previos que tenian los nifios y las nifias, fueron relacionados
con un nuevo conocimiento, el cual hace referencia a las funciones y labores de las personas que trabajan
en el circo, generando asi un aprendizaje Util para la vida
La estrategia utilizada fue el juego de roles, el cual estuvo presente a lo largo de la actividad generando una
experiencia pedagogica, fundamental para lograr un aprendizaje significativo, en donde los nifios y las
nifias pudieron experimentar, aprender, cuestionar y vivir un poco de la realidad de los circos.
La actividad fue adecuada porque se pudo evidenciar el orden u organizacion durante cada momento de la
actividad, lo cual permitié el cumplimiento efectivo de las intencionalidades de la experiencia pedagégica.
Los objetivos que se plantearon alli, se cumplieron en su totalidad, pues se logré generar una experiencia
de juego libre y espontaneo mediante la creacién de un restaurante, en donde cada nifio y nifia
desempefiaba un rol.
Durante el desarrollo de la experiencia cada participante le dié vida a un personaje, creando sus dialogos a

partir de su imaginacion lo cual posibilitd el desarrollo de la afectividad, creatividad y sociabilidad.
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Al finalizar la experiencia los nifios y nifias lograron reflexionar acerca de lo vivido teniendo en cuenta
aspectos positivos y negativos de la misma, en este espacio ellos manifestaron, “me senti muy bien en esta
actividad, me diverti mucho”, “el momento favorito fue cuando fui cocinero”. estas expresiones nos
permiten conocer los pensamientos de los nifios y las nifias, de igual forma evidenciar la reflexion
realizada.
La respuesta por parte de los participantes, ante esta experiencia fue bastante satisfactoria, esto se vio
reflejado en la actitud activa que tuvieron y en las expresiones mencionadas anteriormente.
Los materiales y la organizacion del espacio fueron un factor principal para el desarrollo de la actividad
pues permitié que los nifios y nifias sintieran de forma real la experiencia de tener un rol en un restaurante.
Esta actividad se desarroll6 en el tiempo correspondiente que se estipul6 desde la planificacion.
De esta manera, la estructura de la actividad es pertinente puesto que responde a las caracteristicas
establecidas por Bartolomé et al. (1997) en la estructura adecuada de una intervencion pedagogica.
Esta actividad se desarrollé a partir de los conocimientos previos de los nifios y las nifias en relacion con
los restaurantes, esto se llevo a cabo por medio de las siguientes preguntas:

- ¢Qué es un restaurante?

- ¢Qué hay en los restaurantes?

- ¢Quienes trabajan en los restaurantes?
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Y algunas de sus respuestas fueron:

- “Son lugares donde hay comida”.

- “Lugares a donde vamos a comer”.

- “En los restaurantes hay comida”.

- “También hay mesas y personas”.

- “Alla trabajan los cocineros, meseros”.

- “Trabaja el sefior que recibe la plata”.
Al terminar la actividad, los conocimientos previos que tenian los nifios y las nifias, fueron relacionados
cON nuevos conocimientos, correspondientes a un restaurante, sus trabajadores y funciones, generando asi
un aprendizaje util para la vida.
En esta actividad se utilizé el juego de roles para generar una experiencia pedagogica, a partir de la
creacion de un restaurante, en donde cada nifio y nifia pudo experimentar diferentes situaciones, aprender y
cuestionarse sobre lo que estaban viviendo y de esta forma obtener un aprendizaje significativo para la
vida.
Se pudo evidenciar las reflexiones realizadas por los nifios y nifias por medio de un grupo focal a partir de
las siguientes preguntas:

- ¢Como fue su experiencia al participar en los juegos?
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- ¢Cuadl fue el momento que mas les gustd? ¢por qué?

- ¢Cuadl fue el momento en donde hubo mayor dificultad? ¢por qué?

- ¢Qué materiales les llamo la atencién? ;Por qué?

- ¢Como fue su experiencia personificando este rol?
Algunas de sus respuestas fueron:

- “Me senti muy bien en la actividad™.

- “Laactividad fue muy divertida”.

- “Mi momento favorito, fue ser cliente”.

- “Ami me gusté cuando fui cocinero”.
Realizar este grupo focal permitio conocer como fue la experiencia vivida por parte de los nifios y las
nifias.
La actividad planteada cont6 con una estructura basada en Bartolomé et al. (1997), por lo tanto, permitio
que fuera una experiencia clara, concreta y precisa, lo cual se evidencio en el inicio, desarrollo y final.
Los objetivos propuestos para esta experiencia se cumplieron en su totalidad ya que se logré propiciar un
espacio de interaccion a través del juego constructivo, en donde cada uno de los nifios y las nifias tuvo una

intencion especifica al jugar. De igual forma se cred un lugar imaginario, recreando una feria en donde
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cada nifio participd de forma voluntaria, basdndose en sus experiencias personales y asi se fortalecio la
indagacion del ambiente para promover el conocimiento y organizacion de la realidad vivida en las ferias.
En relacion con la ejecucion de la actividad, la respuesta por parte del grupo fue satisfactoria ya que la
participacion de los nifios y las nifias fue activa en cada uno de los rincones de juego.
La organizacion del espacio y los materiales utilizados fueron acordes para contextualizar a los
participantes en lo que iban a vivir y de esta manera llevar la realidad de una feria a la zona feliz.
El tiempo estipulado para la actividad se cumpli6 en su totalidad.
Esta actividad se desarrollé a partir de los conocimientos previos que tenia cada uno de los nifios en
Aprendizaje significativo

relacion a una feria de juegos, esto se conocié por medio de las siguientes preguntas:

- ¢Saben que es una feria?

- ¢Alguna vez han ido a una feria?

- ¢Qué se hace en las ferias?
Algunas de las respuestas dadas por los nifios fueron:

“Conozco las ferias empresariales en donde venden algunos productos”.

“Hay diferentes tipos de ferias, y alla hay productos y comida”.

“Nunca he ido a una feria”.
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Al terminar la actividad, los conocimientos previos que tenian los nifios y las nifias, fueron relacionados
con nuevos conocimientos, correspondientes a las ferias y algunos juegos que se encuentran en esos
lugares, generando asi un aprendizaje Util para la vida.

En esta actividad se utilizaron los rincones de juego para generar una experiencia pedagogica y
significativa desde la participacion en los diferentes juegos de la feria, en donde cada uno de los nifios y las
nifias pudo experimentar diferentes situaciones, aprender y cuestionarse sobre lo que estaban viviendo y de
esta forma obtener un aprendizaje significativo.

Se pudo evidenciar las reflexiones realizadas por los participantes de la experiencia por medio de un grupo

focal a partir de las siguientes preguntas:

¢Coémo fue su experiencia al participar en los rincones de juego?

¢ Cual fue el momento que mas les gusto? ;por qué?

¢ Cual fue el momento en donde hubo mayor dificultad? ¢ por qué?

¢Qué materiales les Ilamo la atencién? ;Por qué?
Algunas de las respuestas dadas por los nifios fueron:

- “Me senti muy bien y el juego que mas me gusto fue el de las rosquillas porque no podia
utilizar las manos”.

- “Amime gusto el de los bolos porque tenia que utilizar las manos™.
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“Me gustd el de ponerle la cola al burro porgue nos reiamos mucho al ver como la otra persona
intentaba poner la cola sin ver”.
Realizar este grupo focal permitié conocer la reflexion realizada por los nifios y las nifias, de igual forma

aspectos especificos que fueron agradables o desagradables sobre la experiencia vivida.

La experiencia pedagogica cumplié con cada uno de los aspectos importantes, que segun Bartolomé, et al.
(1997) establecio las estructura de las actividades. De igual manera se evidencid la pertinencia y coherencia
en cada momento de la actividad, en donde los objetivos que fueron propuestos, se cumplieron en su
totalidad, ya que se logrd generar un aprendizaje cientifico en los nifios y las nifias de forma divertida a
través de los juegos de roles, también se indag6 acerca del significado de ser cientifico y todo lo que puede
suceder al realizar experimentos y de esta forma se motivd el interés por la ciencia, desarrollando su

creatividad e imaginacién por medio de cada uno de los experimentos realizados.

La respuesta por parte de los nifios fue satisfactoria, ya que a medida que se realizd la actividad era
evidente la participacion activa de ellos, el cuestionamiento constante las propuestas que iban realizando

como variedad de cada uno de los experimentos desarrollados.

101



102

Los materiales utilizados permitieron contextualizar a los nifios y las nifias sobre la experiencia que

vivieron y de esta forma hacerla més real.

En esta actividad, existe una reestructuracion segiin recomendaciones para mejorar la experiencia,
especificamente en el segundo experimento, en donde se puede realizar de manera diferente para
aprovechar su valor pedagdgico y asi fortalecer diversos procesos de pensamiento como planteamiento de
hipétesis, inferencias, argumentacion, entre otros. De esta manera se llega a la consecucion de mas de un

objetivo que no se encuentra establecidos como tal en la planeacion.

El tiempo estipulado para la actividad se cumplio en su totalidad.

Aprendizaje significativo Esta actividad se realiz6 teniendo en cuenta los conocimientos previos de los nifios y las nifias en relacion a
los conceptos que tenian sobre los cientificos, sus funciones y algunos experimentos, esto se pudo conocer

por medio de las siguientes preguntas:

- ¢Qué es un cientifico?
- ¢Han escuchado algo acerca de un cientifico?

- ¢Qué hace un cientifico?
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Algunas de sus respuestas fueron:

“Einstein fue un cientifico”.

“Si, el hizo muchos descubrimientos”.

A medida que se desarrollaban los experimentos también se realizaron algunas preguntas como:

- ¢Qué creen que pasara?
- ¢Qué esta pasando?

- ¢Por qué creen que sucedi6 eso?

Mientras observaban detalladamente en el primer experimento ellos responden:

- “Se deshace el color”.

“El agua hace que los colores se mezclen”.

Para el segundo experimento estas fueron sus respuestas:

“El agua y el aceite no se mezclan”.

“Hay muchas burbujas”.
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“Las burbujas son porque la pastilla se deshizo en el agua”.

Al finalizar la actividad los conocimientos que tenian, fueron relacionados con la experiencia que vivieron

y de esta forma se dio un aprendizaje significativo, reflejado en sus opiniones.

Juego como experiencia En esta actividad estuvo presente el juego de roles para generar una experiencia pedagadgica y significativa
pedagdgica donde estuvo presente el pensamiento cientifico, el analisis en cada uno de los experimentos realizados,
experimentacion ante diferentes situaciones, de igual forma esta actividad permitio a los nifios y nifias

aprender y cuestionarse sobre lo que estaban viviendo y de esta forma obtener un aprendizaje significativo.

Se pudo evidenciar las reflexiones realizadas por los participantes mediante un grupo focal a partir de las

siguientes preguntas:

- ¢Como fue su experiencia al participar en los juegos?
- ¢Cual fue el momento que mas les gustd? ¢por qué?
- ¢Qué materiales les llamo la atencion? ;Por qué?

- ¢Como fue su experiencia personificando este rol?

Algunas de las respuestas de ellos fueron:
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- “Me diverti mucho”.

- “Aprendimos a ser cientificos, a observar”.
- “Me gusto mezclar el agua con aceite”.

- “Me gusto observar las burbujas”.

- “Me gusto como se deshacia el color”.

- “Me encantd ser un cientifico”.

- “Me gusto hacer los experimentos”.

Realizar el grupo focal permitié evaluar la efectividad de la propuesta, conociendo asi cémo fue la

experiencia vivida de cada uno de los nifios y las nifias al participar en los juegos de roles.

Esta actividad se desarroll6 de acuerdo a la estructura establecida por Bartolomé et al. (1997).

Los objetivos propuestos para esta experiencia se cumplieron en su totalidad ya que se logro fortalecer la
exploracion en los nifios y nifias por medio del uso de la arcilla siendo este un material desconocido para
ellos, de igual manera, interpretaron una profesidn artistica como lo es la de un alfarero, en donde tuvieron

en cuenta algunas caracteristicas principales, pues es una labor desconocida para muchos, asi mismo estuvo
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muy presente la creatividad y la originalidad en el momento en que los participantes de la experiencia

realizaron su obra artistica.

La respuesta por parte de los nifios fue satisfactoria, a pesar de haber vivido la experiencia de forma virtual,
su participacion fue activa, y esto se pudo evidenciar en las constantes preguntas y respuestas que se

generaban durante el desarrollo de la actividad.

Los materiales que fueron utilizados permitieron que los nifios disfrutaran de la experiencia, aprendieran y

exploraran sobre todo lo relacionado al trabajo de los alfareros.

El tiempo estipulado para el desarrollo de la actividad fue de 40 min, el cual se cumpli6 en su totalidad y

fue coherente con los tiempos de aprendizaje de cada uno de los participantes.

Aprendizaje significativo Esta actividad se desarroll6 a partir de los conocimientos previos de los nifios los cuales se conocieron por

medio las siguientes preguntas:

- ¢Saben que es un alfarero?

- ¢Qué creen o que piensan que hace un alfarero?

Sus respuestas fueron:
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“No sé qué es un alfarero”.
“Nunca habia escuchado esa palabra”.

“Hacen algo de barro”.

Al terminar la actividad, los conocimientos previos que tenian los nifios y las nifias en relacién a los
alfareros, fueron relacionados con nuevos conocimientos, generando de esta manera un aprendizaje Util

para la vida.

Esta experiencia pedagogica se realizé de manera virtual, por la aplicacién de meet. La estrategia utilizada
en esta actividad fueron los juegos de roles como bien se sabe es un gran reto tanto para nifios como para
las docentes en formacion en donde cada uno de los nifios tuvo la oportunidad de vivir una experiencia
pedagogica al representar un alfarero, desarrollar una creacion artistica, esto permitié a los nifios y nifias

aprender y cuestionarse sobre lo que estaban viviendo y de esta forma obtener un aprendizaje significativo.

Se pudo evidenciar las reflexiones realizadas a lo largo de la experiencia por medio de un grupo focal a

partir de las siguientes preguntas:

¢Cudl fue el momento que mas te gust6?
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¢ Te gustd trabajar con arcilla?

¢ Cudl fue tu experiencia al participar de esta actividad?

¢ Cual fue el momento que mas les gusto?

¢ Cual fue el momento en donde hubo mayor dificultad?

¢Cuadl fue el material que mas les llamé la atencion?

Algunas de las respuestas fueron:

- “El momento que mas me gustd fue el de hacer un mufieco de nieve porque tenia para hacer
mas”.

- “Si me gusto6 trabajar con la arcilla, pero me sentia algo incomoda”.

- “Mi experiencia fue muy bonita porque aprendi un poco de lo que hacen los alfareros”.

- “El momento favorito fue realizar los mufiecos y objetos de arcilla”.

- “El momento mas dificil fue cuando se secaba la arcilla e iba quedando un poco dura”.

- “Me gusté manejar la arcilla, me senti muy feliz”.

108



109

Gracias al grupo focal, se pudo conocer a profundidad las reflexiones de los nifios y nifias, sus diferentes

opiniones respecto a la experiencia pedagogica y de esta forma evidenciar la efectividad de esta actividad.

Manos a la Estructura de las actividades = Esta actividad se implement6 de acuerdo a lo planteado por Bartolomé et al. (1997) en cuanto a la

jardineria estructura de la actividad. Asi mismo, cada propo6sito u objetivo expuesto en la planeacion didactica se
cumplio satisfactoriamente, pues con estos, se buscaba fortalecer los juegos de roles por medio de una
situacidn real, de igual manera permitir que los nifios y nifias jugaran de forma libre, tomando asi sus
propias decisiones y potenciar la creatividad e imaginacion al interpretar las labores que realiza un
jardinero Esta actividad se desarroll6 de manera presencial, de igual manera se grab6 durante la
intervencion, siendo un gran reto para formacion en general, es por esto, que pese a la situacion la invitada
estuvo muy atenta y participando de manera activa, pues interpretar un jardinero la emocionaba bastante,
esto se vio reflejado en la interaccidn constante que hubo entre agente educativo-nifio, por medio de las
diferentes preguntas que se le realizaron a lo largo de la actividad. Del mismo modo, los materiales

empleados fueron los apropiados para generar diversion y goce.
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El tiempo estipulado en la planeacidn pedagogica para el desarrollo de esta experiencia fueron 30 minutos,
el cual se cumplié completamente y fue pertinente para lograr mayor concentracion e interés por dicha

actividad.

Aprendizaje significativo Esta actividad se desarroll6 a partir de los conocimientos previos de la nifia con relacion a lo que sabia

acerca de la jardineria, los cuales se conocieron al realizar las siguientes preguntas:

- ¢Qué hacen los jardineros?
- ¢En dénde trabajan los jardineros?

- ¢Con que trabajan los jardineros?
Las respuestas de la nifia fueron:

“Los jardineros siembran plantas saludables, frutas, verduras”.
- “Los jardineros trabajan en fincas y en bosques”.

“Los jardineros usan delantales, pala, abono, agua para echarle a las matas, frutas y verduras”.
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Al terminar la actividad, los conocimientos previos que ella tenia fueron relacionados con los
conocimientos que se iban generando al desarrollar la experiencia y de esta forma se generd un aprendizaje

significativo, el cual fue reflejado en sus opiniones.

Para este dia se utilizo la estrategia de juego de roles, una experiencia que brinda maltiples beneficios para
la vida de cada nifio o nifia pues tienen la oportunidad de interpretar un personaje de la vida real y la labor
gue este desarrolla en un contexto especifico contribuyendo positivamente en el desarrollo integral. Esta
actividad permitio que la nifia aprendiera conceptos y habilidades referentes a los jardineros y de igual
forma se cuestionara sobre lo que estaba viviendo, lo cual se puede evidenciar a partir del grupo focal

realizado teniendo en cuenta las siguientes preguntas:

- ¢Como fue su experiencia al participar en los juegos?

- ¢Cuadl fue el momento que mas les gustd? ;por qué?

- ¢Cuadl fue el momento en donde hubo mayor dificultad? ;por qué?
- ¢Qué materiales les llam6 la atencion? ¢Por qué?

- ¢Como fue su experiencia personificando este rol?

Las respuestas fueron:
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- “Me gusté mucho la experiencia de ser jardinera porque es muy divertido, me gusta tocar el
agua”.

- “Me gusto el abono, el agua, me gustd todo”.

- “El momento que mas me gusto fue cuando hicimos las bolitas”.

- “El momento mas dificil fue cuando se me cayé el abono, pero fue muy divertido”.

Realizar el grupo focal permiti6 conocer las reflexiones que generd la experiencia, los aprendizajes

adquiridos durante el desarrollo de la actividad y de esta forma evidenciar la efectividad de la misma.

Tabla 7. Efectividad de la propuesta.

Elaboracion propia.”
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En relacion con el cuarto objetivo especifico “Elaborar una cartilla digital de herramientas
didacticas y pedagogicas que direccionen el quehacer de los agentes educativos en la interaccion
con los nifios de la fundacion Amor y Esperanza”, se disefia una cartilla pedagogica de manera
digital, con el fin de dar a conocer a los agentes educativos todas aquellas experiencias
desarrolladas en la Zona Feliz, que permita promover la participacion de los nifios y nifias que
visitan a diario esta fundacion, teniendo herramientas pedagdgicas de gran interés, que dejan un
aprendizaje significativo mediante la diversion y el juego. Esta cartilla contiene el paso a paso para
gue los agentes educativos recreen estas experiencias que son atractivas para los nifios ya que
abarca los rincones de juego y juego de roles, los dos tipos de juego que engloban la presente

propuesta de investigacion.

Triangulacién de resultados

De acuerdo a las actividades diagnosticas y a cada una de las experiencias significativas que
se implementaron y que estuvieron basadas en diferentes tipos de juegos, donde su participacion fue
mayor en los juegos de roles y rincones de juego, se puede establecer que los nifios y nifias
disfrutaban mas estos dos juegos ya que se involucraron de manera voluntaria por el deseo de jugar
y se mantenia interactuando dentro ese juego generando aprendizajes significativos; Pitluk (2006),

sostiene:

El juego libre en los sectores implica la posibilidad de jugar en el aula utilizando los
espacios organizados en sectores sin consigna de trabajo alguna, simplemente los nifios

juegan orientados por sus intereses propios y de los demas que juegan en el mismo sector

(p.9).
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Por medio de las actividades implementadas fue visible la importancia de partir de los
conocimientos previos para enlazarlos a nuevos significados construidos en las experiencias de
juego. Al abordar estas situaciones que ellos potencialmente conocian, mediante el desarrollo de las
actividades les permitia entrar en contacto con la realidad y lo que se pretendia ensefiar, generando
aprendizajes para la vida. Ausubel, Novak, Hanesian (1983), menciona que: "Si tuviese que reducir
toda la psicologia educativa a un solo principio, anunciaria este: “El factor mas importante que
influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigiese esto y enséfiese
consecuentemente™ (p.1). Por otra parte, Ausubel (1963) afirmo: “Aprendizaje significativo es un
proceso que presupone que tanto el aprendiz presente una actitud de aprendizaje significativo como

que el material a ser aprendido debe ser potencialmente significativo para él/ella (p. 22)”.

De igual forma, también se generd el aprendizaje por descubrimiento donde los
participantes exploraban los diferentes espacios, materiales y objetos, descubriéndose a si mismos y
su entorno, construyendo sus propios conocimientos de acuerdo a las experiencias significativas
brindadas; en cada juego se potenci6 la curiosidad de los nifios logrando momentos de observacion
y analisis, de este modo fomentaban su creatividad, pensamiento critico, autonomia, autoestima y
seguridad. Bruner (1966) plantea el concepto de aprendizaje por descubrimiento para alcanzar un
aprendizaje significativo, sustentado en que a través del mismo los maestros pueden ofrecer a los
estudiantes méas oportunidades de aprender por si mismos. Asi pues, el aprendizaje por
descubrimiento, es el aprendizaje en el que los estudiantes construyen por si mismos sus propios
conocimientos, en contraste con la ensefianza tradicional o transmisora del conocimiento, donde el
docente pretende que la informacion sea simplemente recibida por los estudiantes (Sprinthall, y

Santrok, 2004).
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta la pregunta problema del presente proyecto de investigacion ¢de qué
manera el disefio de una propuesta pedagdgica basada en el juego promueve experiencias
significativas y direcciona el quehacer de los agentes educativos con los nifios de la fundacion
Amor y Esperanza? se concluye que el juego es de gran importancia, pues cumple un papel
fundamental en el desarrollo integral de los nifios y las nifias, de igual manera, permite que se
construyan diferentes conocimientos por medio de las experiencias pedagdgicas, en donde los nifios
frecuentemente recurren a sus conocimientos previos, relacionando esta informacion con una nueva,
esta a su vez se modifica y reestructura, para asi lograr un aprendizaje significativo.

Gracias al juego, los nifios y nifias potencian diferentes habilidades mentales, fisicas y
sociales, de manera divertida, espontanea y libre. Si bien el juego promueve este tipo de
experiencias formativas, es importante direccionar un poco mas el quehacer pedagdgico de los
agentes educativos, para contribuir de manera significativa en el proceso de formacion; es por esta
razon que a partir de la experiencia vivida se genera la cartilla digital, con diferentes herramientas
que les permite a los agentes educativos mejorar la interaccion con los nifios y orientar su desarrollo
de forma apropiada.

En relacion con el primer objetivo especifico correspondiente a la indagacion de los
intereses de los asistentes a la Zona Feliz para planear las experiencias significativas de manera
pertinente, se concluye que es de gran importancia generar actividades pedagdgicas de acuerdo a los
gustos e intereses de los participantes, para asi planear de manera coherente a sus necesidades y
motivarlos a jugar, divertirse y aprender; de esta forma, salen un poco de la rutina, expresando sus

deseos, fantasias, temores y conflictos simbolizados a través del juego.
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Por otra parte, se reconoce que la observacion es fundamental para el proceso de indagacion
que se realiz6 inicialmente con las actividades diagndsticas, pues gracias a esto se pudo analizar y
determinar sus comportamientos, teniendo en cuenta estos aspectos y los resultados arrojados para
este primer objetivo, se deduce que los juegos de roles y rincones de juegos fueron los favoritos por
los nifios, los cuales estuvieron inmersos a lo largo de la practica pedagogica.

Atendiendo al segundo objetivo especifico correspondiente a la implementacion de las
actividades basadas en el juego, se concluye que los juegos de roles y rincones de juego fueron de
gran beneficio para cada uno de los nifios que participaron de estas experiencias, en donde se tenian
en cuenta los conocimientos previos para generar un aprendizaje significativo.

En cuanto a las actividades desarrolladas partiendo de los juegos de roles se evidenciaron
algunos beneficios importantes para el desarrollo integral de cada individuo, entre ellos se destacan
los siguientes: Se aumenta y potencia la creatividad e imaginacion a la hora de crear escenarios y
escenas de juego; se fortalece el lenguaje y la comunicacion ampliando el vocabulario, de igual
manera se refuerzan las habilidades sociales, asi fue evidenciado en el momento en el que
escuchaban, cedian el turno, hablaban y compartian con los demas compafieros, entre otros aspectos
importantes que se desarrollan gracias a los juegos de roles.

Es asi como lo plantea Rodriguez, Mery y Chillén (2014):

Es una forma de representar a través de la actuacion las situaciones y realidades que de una

u otra forma se viven a diario en los diferentes entornos. Si bien, en los juegos de roles los

participantes deben ajustarse a las reglas, pero tienen libertad para pensar, analizar y tomar

decisiones, de acuerdo a como interpretan las creencias, actitudes y valores del personaje

que representan. (p. 870).
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Por otra parte, existen multiples ventajas para los rincones de juego, las cuales fueron muy
notorias en cada actividad pedagdgica, como por ejemplo, la espontaneidad, curiosidad,
descubrimiento, autonomia, colaboracion, intercambio de conocimientos y refuerzo de habilidades
motrices. Gracias a la implementacion de dichas experiencias pedagdgicas se deduce el gran
impacto que deja en la vida de cada uno de los nifios y nifias participantes, asi como fue planteado
por Laguia & Vidal (2001):

Trabajar por rincones es sindnimo de organizar la clase en grupos pequefios que realizan

diferentes actividades al mismo tiempo; es una estrategia pedagogica que hace posible la

participacion activa del nifio en la construccion de sus propios conocimientos ya que el
trabajo por rincones le exige integrar las actividades de aprendizaje a sus necesidades

bésicas (p.1).

A partir del tercer objetivo especifico que hace referencia a determinar la efectividad de la
propuesta pedagodgica basada en el juego mediante el desarrollo de experiencias significativas y por
medio de grupos focales, se concluye que a través del analisis basado en las categorias y
subcategorias propuestas en el presente proyecto de investigacion, se logré determinar que cada una
de las actividades pedagdgicas desarrolladas fueron adecuadas y pertinentes segln el cumplimiento
de los objetivo establecidos en las diferentes planeaciones, la estructura, aprendizaje significativo y
el juego como experiencia pedagogica.

De acuerdo con el cuarto objetivo, el cual trata sobre la elaboracion de una cartilla digital de
herramientas didacticas y pedagdgicas que direccionen el quehacer de los agentes educativos en la
interaccion con los nifios y nifias de la Zona Feliz, es importante concluir que mediante la
aplicacion de la propuesta de investigacion se gener6 un impacto positivo en el escenario de
practica, pues todas las actividades basadas en el juego que se desarrollaron e implementaron,

fueron efectivas pues se logré una mayor interaccion y motivacion en los nifios participantes, todo
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esto gracias a la pertinencia en cada una de estas y un adecuado manejo del material. De igual
manera, es importante destacar que al inicio de la investigacion se detecto la escasa interaccion
entre los agentes y los nifios quienes realizaban actividades recreativas, por esta razon, la cartilla es
una excelente estrategia para direccionar el quehacer de los agentes educativos, teniendo en cuenta
gue contiene pautas con bases pedagdgicas y significativas para cada uno de los asistentes que
participan de estas experiencias.

Recomendaciones

Teniendo en cuenta que los nifios y nifias juegan todo el tiempo desde que nacen, se
debe ver el juego como una excelente estrategia para favorecer el aprendizaje en todas las
areas del desarrollo infantil. Se recomienda ver el juego como una oportunidad de diversion
para el nifio pero que a su vez le permite aprender, dado que se divierte, explora, potencia
su espontaneidad y creatividad, incrementa su capacidad de pensar y conoce sus
capacidades de motricidad. De igual modo en el caso de los juegos de roles y rincones de
juego que se destacaron en esta propuesta, son de gran beneficio para promover estas
habilidades por esta razon es importante que la estructura de la actividad sea adecuada, que
cada momento planeado sea de provecho, que por medio de los presaberes se genere un
aprendizaje significativo, que rete continuamente las capacidades de los nifios, que sean
apropiadas de acuerdo a su etapa de desarrollo y a su estado de salud actual.

Asi mismo como se menciond durante el desarrollo de este capitulo, el nifio es
quién va construyendo su propio conocimiento de acuerdo a esos presaberes que se
involucran en la actividad para que se dé el aprendizaje, es por esto que se recomienda que
los agentes educativos guien este proceso ya que los nifios se sienten atraidos por el juego,

pues es una necesidad en sus primeras etapas de desarrollo. También es importante que

118



119

permita a los participantes a explorar, descubrir el juego que desean, a emprender un juego
propio, que a traves de él, indaguen, conozcan, descubran y exterioricen su personalidad
proporcionando un togque de espontaneidad y creatividad.

No obstante, se recomienda tener en cuenta la cartilla realizada “El clan del juego”
como herramienta pedagégica y didactica como guia para implementar las diferentes
experiencias basadas en el juego promoviendo el aprendizaje significativo en la interaccion
de los agentes con los nifios, es importante que en el momento de aplicarla se tenga en
cuenta las pautas establecidas para un mejor desarrollo de las mismas siendo de gran

beneficio para los nifios y nifias.
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AnNexos

Anexo 1: Carta de consentimiento informado dirigido a la representante legal de la

fundacién

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefior(a)
Esperanza Luna
Director(a)

Saludo cordial,

Atendiendo a la investigacion educativa que se adelanta para fines académicos, bajo la
coordinacion de Liliana Bohdérquez Agudelo y orientacién de Natalia Rodriguez Lopez, de
la Facultad de Ciencias Sociales, Humanidades y Artes de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga - UNAB y las cstudiantes de Licenciatura en Educacion Infantil: Paola
Tibaduiza, Angélica Pabén y Noelia Ospina.

Solicitamos su consentimiento mediante el siguiente documento, que tiene como finalidad
contar con su autorizacion en la utilizacion del nombre de la Fundacion Amor y Esperanza-
Zona Feliz, en el proyecto y la aplicacion de los instrumentos evaluativos para ¢l proyecto
de grado titulado: Licenciatura en Educacion Infantil

Estos instrumentos nos permitirin conocer la opinion de agentes educativos y asistentes a la
Zona Feliz, frente el tema: Propuesta pedagégica basada en ¢l juego que promueva
experiencias significativas y fortalezca la interaccioén entre los agentes educativos y los
ninos de la Fundaciéon Amor y Esperanza, teniendo presente que la informacion
proporcionada serd empleada Ginicamente para fines investigativos.

Con la firma de este consentimiento solicitamos autorizar los procedimientos
citados a continuacion:
I, Aplicacion de entrevistas a niflos, nifias, jovenes y agentes educativos.
2. Implementacion de actividades basadas en el juego que permita la interaccion de los
agentes educativos con los nifos
3. Toma de fotos y videos.

Las actividades realizadas contarin con total confidencialidad, solo serdn de
conocimiento vy manejo de la persona responsable del proyecto y utilizados como insumo
para contribuir a-un mejor manejo de-esle.

33
{ Agradecemos de antemano su respuesta positiva en el apoyo a la investigacion
educativg-considerando su firme proposito por una educacion de calidad para todos.
- ‘*.;-_‘_.- \

R

Fi?ma: :‘,, ~—
o '

Lugar y Fechi: BUOQM., Fobre(o 27< 2020

Anexo 1. Carta consentimiento informado al escenario de practica.
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Anexo 2: Acta de compromisos y acuerdos para la practica pedagogi

ENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
ALfredhclén de Alta Calidad — Resolucién 10721, mayo 25 de 2017

SOLO
ACTA DE COMPROMISOS Y ACUERDOS CON LOS DOCENTES TITULARES
PARA LAS PRACTICAS DE V A VIII

INSTITUCION: Fundacién Amor y Esperanza
ESTUDIANTE: Paola Andrea Tibaduiza Chacén
PRACTICA PEDAGOGICA: 11

TITULAR: Esperanza Luna Almevyda
CURSO: N-A

La presente ticne el fin de dar a conocer los acuerdos ¥ compromisos pactados que se realizaron con
la macstra en formacion y la maestra titular.

Dando constancia de ello se mencionan a continuacién:
1. Se realizard la intervencién los dos dias de préctica.
2. Se realizari los dias Lunes y Jueves de acuerdo al ciclo que se esté implementando en la
semana y a los acuerdos a los que se llegue tanto con Jos docentes titulares
3. La maestra en formacién realizard un acompaiiamiento a los nifios y nifias en todas las

sesiones de clase, espacio ladico y hora de alimentacion.

4. Las planeaciones deberin contar con la aprobacidn de la maestra titular o especialista,

5. El préstamo de los materiales estard sujeto a la decision por parte de las maestras titulares.
8:00 am y terminard a las 12:00 pm.

6. Las planeaciones y/o actividades sern realizadas dependiendo de la unidad de indagacién
en la que se encuentra el curso.

7. Otros Acuerdos:

tdo Theduao

Firma de 13 docente en Formacian

Anexo 2. Acta de compromiso y acuerdos para la practica pedagdgica.
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Anexo 3: Validacion de las preguntas del grupo focal

- Maria Piedad Acufia, Doctora en Educacion, Magister en Educacion.

Objetive general

Ll ar Wra Eatf ol es ROGcapcs hasads o &g QUE RECITIUIESS ENROHEReas
SRR SIS O AW ESSOCITHT BT SO SRS EGUCINA i At IO G fr FURE R
AN Y S S

Poblacion en estudio

LU, TS Y ACPETES B EORTes ertre 8- Maioe

.
Item : 3 * 2
Mo Freguntas Fugerenciaz
. L. . Evite preqguntar jcdma? Sugiero ajustariDezeriba los
iZoma se sinticron al participar en esta . . . .
1 L . ) i g g < | espectos de la experiencia de juege o rincones de juego
experiencia de juego o rincones de juega? o
que Fueron de su agrado y por quet
a iCdal fue el momento o rincdn que mis les ) ) N A d
qustdT jpor quit seuada
iCdal fue ¢l mamenta o rincdn en dande hubia
3 . = n o ¥ 3 % Adecunda
mayor dificultad? jpor que?
4 iCama s& zinticran al ukilizar las materiales de . ; .| Evite prequatar icdma? Sugicro ajustar: que ventajas
cska expericncia® ticne ¢l utilizar los materiales de esta experiencia®
c iCama se sinkicran al personificar este ral o en Evite pregunkar jcdme? Sugicra ajustar iPar qud fue

los rincanes T

impartante personificar los rales en los rincones®

Firma dv la validadara

Anexo 3. Validacion grupo focal Dra Maria Piedad Acufia.
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- Estefania Diaz Ochoa, Magistra en Educacién y licenciada en Educacion Preescolar.

Objetive general

Elabnarar cina Sstraroma podamcping D352 50 SR s DRI SRoeaneias
AT At o frarannddn snna fos amansar ks anten i o adior o da Frndacidn Ao

Emoanansa,

Poblacion en estudio

Ao, Aadias prisiener sn adadar andne ¥ Bador

I;':m Preguntas Eugerenciaz
[
Las preguntas de sentimientos no llevan a una respuesta
medible porque e pusde caer enladiversidad o enla
sCémo se sintisron al participar en esta mayoria de loz casos en repeticidn, bien, muy bien... sugiero
[ experiencia de jusgo o rincones de jusga? & & que sea: iCdma fue su experiencia al participar en los las
juegos arincones de jusga?
g £Cual fue el mamento o rincdn que mas les . . Bien
gustd’? jpor quéT?
C0al fue el momento o rincdn en donde '
3 o o, < ] ] Bizn
hubao mavar dificultad? jpor qué?
Sucede lo mismo que |a primera pregunta, las preguntas de
o |éC8ma se sintieron al wilizar los materisles . . sentimientas son muy superficiales, sugiero que sea: jOue
de esta enperiencia? materiales les llamd |a atencidn, por qué?
3 L » lgual que en la primera pregunta; ;Camo fue su esperiencia
5 ¢Cnmn.se slntle;nn alpersonificar esterol o " " personificando... ? De esta manera tenen una respuesta mas
en los rincones™ profunda,

Firma de |2 validadora

@ity

Anexo 4.Validacién grupo focal Mg Estefania Diaz Ochoa..
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