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RESUMEN.

La ludica en la edad de preescolar es fundamental porque convierte en un recurso para
desarrollar estrategias significativas para los docentes disefnar los contenidos educativos, asi el
juego constituye la principal herramienta para fomentar el aprendizaje de los nifios, ademas por
medio de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus diferentes areas como son
psicomotriz, cognitiva y afectivo-social. Igualmente la ludica en los nifios tiene un propdsito
sustancial que contribuye en el incremento de sus capacidades y habilidades para el
entendimiento de los contenidos educativos.

De aqui que surge la finalidad de realizar actividades ltdicas que permitan una apropiacion
de las acciones desarrolladas en este trabajo con el fin de generar el aumento del vocabulario de
los nifios de primera infancia mediante un proceso de ensefianza-aprendizaje integral que

estimule el desarrollo de habilidades cognitivas.

PALABRAS CLAVE:

Ludica, juego, infancia, habilidades cognitivas, educacion.



INTRODUCCION.

La enseflanza en nivel preescolar es una de las mas significativas, porque a través de ella,
el infante desarrolla habilidades, destrezas que le van a servir a lo largo de la formacién, por lo
que esta debe generar en el alumno capacidades cognitivas que despierten el interés por los
contenidos que se proporcionan en las aulas. A través de la pedagogia, se pueden desarrollar
diversas actividades que son necesarias para los procesos de aprendizaje de los nifios en los
diferentes establecimientos Educativos. En este sentido el juego, esta presente en la cotidianidad
de los infantes como una actividad inherente al ser humano, es decir es parte fundamental del
desarrollo infantil porque propicia el interés de los nifios en las actividades.

Desde esta perspectiva, se puede utilizar como una estrategia didactica en los educando
de educacion inicial diversos temas en la ensefianza, ya que por medio ludicas los nifios y nifias
aprenden, participan y construyen conocimientos significativos que les permiten socializar entre
pares, por esta razon es importante que los docentes implementen ludicas o juegos. Por lo tanto,
es a través del juego o ludica, los estudiantes, aprenden a expresarse con los demads, y socializar,
pero los juegos no so6lo estan limitados a un desarrollo social, poseen muchas ventajas, y es por
ello que es pertinente usar esas ventajas para aplicarlas en el proyecto, optimizar la convivencia
en los nifios.

Por otra parte, cabe sefalar que se planearon actividades que mejoraron el aprendizaje
significativo de los nifios de 7 afios en San Andrés de sotavento para enriquecer los

conocimientos en el area de espafiol. Por ello, es indispensable que las metodologias sean



optimizadas con estrategias ludico-pedagogicas para facilitar el aprendizaje; con el fin que los

alumnos interioricen los contenidos en esta asignatura mencionada anteriormente.

La importancia de esta investigacion, es contribuir que los docentes del grado preescolar,
desarrollen contenidos que favorezcan la ensefianza ludica como método significativo de
aprendizaje, con el fin que el educador cree un espacio generador de aprendizaje mediado por
estrategias didacticas con esta. De igual manera, es sustancial disponer como recurso didactico
que ayude a aportar nuevas estructuras Intelectuales en los estudiantes. De igual modo, otro
aspecto de vital notabilidad de considerar, es el rol que tiene el maestro en la ensefianza lo que
implica usar diferentes estrategias pedagogicas. Por lo tanto, es ¢l quien quién debe desarrollar un
ambiente participativa e innovativo en el aula de clase.

El objetivo de este proyecto de grado es implementar la Iudica como instrumento didactico
para el fortalecimiento del aprendizaje en el area de espafiol para nifios de 7 afios en San Andrés
Cérdoba; que a la vez, proporcione diversos recursos didacticos que sean indispensables para la
adquisicion de los contenidos que se dictan en preescolar. Por ello, es esencial llevar al alumno a
mejorar su aprendizaje con didécticas significativas que ayuden a crear habilidades y destrezas
para un buen rendimiento académico en su futura formacion.

Asi mismo, el juego como estrategia pedagogica, contribuye a fortalecer el aprendizaje
en el aula, también favorece tanto a explorar, a imaginar y tomar diferentes roles que ayudan al
pequeio al desarrollo, fisico, motriz, sensorial entre otros aspectos, lo que garantiza que a través
de este los pequefios sienten la necesidad de experimentar el deseo de aprender, de integrarse a la

formacion y a los contenidos educativos con voluntad.



CAPITULO I

DESCRIPCION DEL PROBLEMA.

Actualmente los programas educativos buscan generar conciencia sobre las metodologias
que se tienen de como abordar las clases, por ello, la ludica ayuda al aprendizaje particular e
integral del ser humano de manera dindmica para acceder al lenguaje para potenciar las
habilidades de forma agradable. Por tanto, es necesario desarrollar estrategias pedagdgicas, que
integren al nifio a la asimilacion de aprendizajes significativos en las instituciones educativas, por
lo que a través de ludicas o juego se puede contribuir a espacios mas agradables para estos nifios
en San Andrés, en este sentido, buscar con esto favorecer al aprendizaje significativo.

Cabe destacar que la problematica existente guarda relacion con la manera desinteresada
que existe por la intervencion de propuestas innovadoras que llenen las expectativas y las
experiencias durante las clases en los establecimientos escolares, por este motivo, se implementa
acciones que conlleven al escolar al acogimiento tanto de los conocimientos previos como del
aprendizaje significativo de esta escuela. Por lo que se planeara actividades que estimulen a la
imaginacion y a la adquisicion del conocimiento de los estudiantes de San Andrés.

El grupo de investigacion a través de la observacion directa en las instituciones de San
Andrés de Sotavento se pudo establecer que en el area de espafiol las clases son repetitivas, lo
cual genera un desentendimiento de lo que el docente esta desarrollando durante su clase, asi
mismo, los alumno no captan la idea de los tema abordados porque la docente no se apoya en
técnicas novedosas que fomenten en los educando el deseo de aprender y adquirir nuevos

conocimientos.



Por consiguiente, el juego hace parte de la motivacion del nifio como medio para la
asimilacion del comportamiento en las actividades curriculares, del mismo modo es significativo
para salir de la monotonia de las clases aburridas como lo son las actividades tradicionales que
algunos docentes utilizan.

En este sentido la observacion en el aula, permiti6 comprobar que los juegos como
estrategias didacticas brindan una herramienta pedagdgica mediadora de aprendizaje, porque les
ofrece a los nifios en edad preescolar de 7 afos, las herramientas necesarias para adquirir un
aprendizaje eficaz. Por ello, se busca que se desarrollen espacios o ambientes ricos en didacticas
formadoras del gusto de cada asignatura dentro y fuera de los colegios.

Con base en esto, este proyecto busca promover el desarrollo del aprendizaje del nifio en
San Andrés a través de juegos o ludicas, como estrategia didactica, puesto que su utilidad en la
ensefianza sirve de base para obtener mejores resultados en las estrategias, de igual modo, es
substancial que a partir de ludicas se tiendan a fortalecer la problematica existentes en la

educacion de hoy, y asi tener la posibilidad de ayudar a enriquecer el aprendizaje de los nifios.

JUSTIFICACION.

La educacion de hoy exige un gran interés en querer fortalecer el aprendizaje a través de
metodologias que generen el compromiso de cambiar el aula por contenidos propensos a ludicas
0 juegos como principio de apropiacion de la ensefianza en cada escuela u organizacion donde se
dicten clases para la primera infancia. De la misma forma, el docente debe comprender los
mecanismos y dificultades en cada aula, para asi dar una soluciéon a coémo llevar su quehacer

pedagdgico para fomentar el aprendizaje de los nifios.



De aqui que esta investigacion se considera significativa, porque busca contribuir en el
aprendizaje significativo de los nifios en San Andrés, con actividades disefiadas por medio de
ludicas o juegos para mejorar su formacion en el area de espafiol, ademds se proyecta para
generar conciencia sobre las metodologias que se tienen de como abordar las clases. Es necesario
porque contribuira al desarrollo habilidades, destrezas en estos para que la actividad pedagogica
sea mas agradable y de caracter creativo para fermentar el aprendizaje significativo.

Cabe resaltar, este cometido se hace viable, porque implica el desarrollo personal del nifio
en la formacion para un mejor futuro, para que por medio de este aprenda a conocer sus propias
habilidades y sus posibilidades de aprendizaje mediante la Iudica como estrategia didactica
innovadora en la ensefianza. Por lo tanto, es el juego un instrumento pedagogico primordial para
el aprendizaje de los infantes, puesto que es aqui nifio puede expresarse, mostrar sus
sentimientos, y demostrar lo aprendido ademads de divertirse.

La relevancia social, es que de aqui en adelante la actividad pedagogica se implementara
mediante juegos como un instrumento de adquisicion de saberes en los aprendizajes de los nifos
en etapa de preescolar, para la adquisicion de saberes y destrezas que le permitiran a los nifios de
San Andrés Cordoba, un aprendizaje significativo en el area de espafiol.

También se beneficiard toda la comunidad de San Andrés en general, puesto que desde la
practica pedagogica se debe utilizar ludicas en la ensefianza, por la cual se busca implementar
una estrategia didacticas, como la implementacion de juegos para los educandos de preescolar, y
asi ayude a mejorar el aprendizaje de estos infantes. De esta forma se beneficiard toda la
comunidad educativa en general de la sociedad del municipio de San Andrés, porque en adelante
se contara con nuevas herramientas pedagdgicas muy efectivas en la ensefianza, por medio del
juego como estrategia metodoldgica que permitird desarrollar el aprendizaje en la asignatura de

espafiol.



El impacto social que generara este disefio investigativo sera de gran valor, por lo que en
el desarrollo del aprendizaje se adquiriran competencias para mejorar su nivel de capacidades en
el proceso de adquisicion del conocimiento, por distintas razones, su rendimiento académico debe
mejorar satisfactoriamente. Del mismo modo, lo conducird a desarrollar un buen desempeifio en el
aula.

Con esto, el grupo investigador debe implementar como estrategia en cada institucion

educativa, por tal motivo, se plantea el siguiente interrogante.

JDe qué manera las actividades ludicas promueven el fortalecimiento del aprendizaje

significativo en el area de espafiol para nifios de 7 afios en San Andrés-Cordoba?

Objetivos.
Objetivo General.
Desarrollar una propuesta ludica que permita fortalecer el aprendizaje significativo en los nifios

de 7 afos en San Andrés-Cordoba.

Objetivos Especificos.
» Determinar el nivel de aprendizaje que tienen los niflos de 7 aflos San Andrés-Cordoba en

la asignatura de espafiol.

» Designar acciones ludicas que estimulen el aprendizaje en los nifios de 7 afios de edad en

el area de espanol.

» Evaluar la incidencia de las estrategias utilizadas para el aprendizaje significativo para

nifios de 7 afios en San Andrés-Cordoba.



CAPITULO II

MARCO TEORICO.

El proyecto estd soportado por diferentes teorias que buscan proporcionar conceptos
puntales al tema tratado. Por lo tanto, segin Ausubel (1984) consiste en un conocimiento nuevo y
uno que ya posee, el cual reajusta y reconstruye, “el conocimiento no se descubre, si no se
construye”, para Ausubel la teoria se construye en un aula que maneja derivaciones cognitivas,
afectivas y sociales que se dan desde sus conocimientos previos.

Para Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio y forma parte de la etapa
evolutiva del individuo. Es decir, tiene relacion con la madurez fisica y la experiencia de cada ser
porque a través de ella es como se adquiere y se comprende el conocimiento.

Por otra parte el juego como una estrategia facilita la obtencion de saberes, igualmente le va
a permitir al nifo la atencion de los contenidos o actividades orientadas a la formacion del
aprendizaje, en este sentido los juegos combinan el método visual, la palabra de los maestros y
las acciones de los educandos con los juguetes, materiales, piezas etc. Asi, el educador o la
educadora dirige la atencion de éstos, los orienta, y logra que precisen sus ideas y amplien su
experiencia (Garcia, 2006.)

Por otro lado para Rios “el juego no solamente promueve el desarrollo de las capacidades
fisicas y motrices, es también una practica que introduce al nifio en el mundo de los valores y
actitudes: el respeto a las diferencias, a la norma, al espiritu de equipo, a la cooperacion y a la

superacion”. (1999, P. 75).



En consecuencia, el juego y el aprendizaje para Bruner (1984) citado por Ortega y Lozano
(1996) el juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo de los
individuos. El autor lo identifica como “un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos
y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos”. (p.37).

Esto significa que el juego permite desarrollar habilidades y destrezas cognitivas, afectivas
entre otros aspectos motrices al entrar en relacién reciproca con sus compaieros generando de
esta manera un aprendizaje significativo.

Segun Piaget (1985), “los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que
permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorpordndola para revivirla, dominarla,
comprenderla y compensarla, para un aprendizaje de significacion”

Con esta idea, se puede deducir que los juegos poseen grandes expectativas para los nifios,
porque permite implementar en los contenidos Educativos que ayuden al infante a crear
ambientes necesarios para captar el aprendizaje, desde perspectivas que integren actividades
facilitadoras de estrategias significativas que ayudard al nifio a adquirir y desarrollar sus
habilidades tendientes a la formacion. Ahora el juego contribuye a asimilacion de los contenidos
ricos por medio de diversas estrategias asociadas a la pedagogia dentro del ambito Educativo,
porque transforma este espacio en aprendizajes mucho mas apreciativos para los infantes para
que puedan adquirir.

Antecedentes de la investigacion.

Desde el contexto mundial, La universidad Pedagdgica Nacional de México aprueba una
tesis con nombre “El juego como medio para la adquisicion de vocabulario y en el aprendizaje
significativo en educacion preescolar” Lopez M. (2005) tiene como observacion una

problematica que se presenta dentro de las practicas docentes, en el que evidencia que algunos



nifios y nifias aprenden de forma limitada y desmotivadora, en el que se muestran docentes
preocupados por inducir el conocimiento de diferentes competencias a través de “actividades
abstractas” dejando como alternativa “opcional” el juego para su aprendizaje. La importancia de
la tesis es ofrecer una fundamentacién teodrica, porque presenta al juego como medio de
adquisicion del vocabulario y el aprendizaje significativo para el nifio en edad de preescolar,
siendo este un factor esencial en la motivacion de las practicas pedagdgicas.

Por otro lado, se identifico un trabajo en el afio 2006 en Santiago de Chile que realiz6 un
estudio, llamado: “El juego como estrategia pedagogica”. El cual, se llevd a cabo con niflos y
nifias de 6 a 7 afios de segundo grado en la educacion bésica de la Escuela E-10 Cadete Arturo
Prat Chacon, pertenecientes a la comuna de Santiago™.

Este estudio sefala la relacion del tiempo destinado a la actividad ladica que se extiende
por mas de 10 minutos de duracidon, y demuestra que las actividades pueden extenderse por
tiempo prolongado sin presentar agotamiento fisico por los educandos.

Castro, Cabrera y Trujeque (2014) reconocieron que:

A través del juego se potencia el aprendizaje y desarrollo de los nifios (...).
Mediante el juego, exploran y ejercitan sus competencias fisicas, e idean y reconstruyen
situaciones de la vida social en que actian e intercambian papeles, también ejercen su
imaginacion al dar a los objetos comunes una realidad simboélica distinta de la cotidiana
y ensayan libremente sus posibilidades de expresion oral, grafica y estética (p.128).

Uno de los hallazgos relevantes, sugiere el incentivo de ambientes de aula imaginativos y
curiosos, que promuevan el progreso de capacidades fundamentales para el afianzamiento del
aprendizaje. Por consiguiente, se obtienen resultados significativos a partir de la estimulacion
relacionada con el desarrollo psicomotriz e intelectuales a partir del lenguaje, la comunicacion

entre otros aspectos



En el contexto nacional nos apoyamos en el trabajo de tesis titulado la ltdica: una apuesta

para el aprendizaje significativo y el mejoramiento del desempefio académico en el area de
lengua castellana de los estudiantes de ciclo IV de la jornada nocturna de la Institucion Educativa
John f. Kennedy de Cartagena, el cual tiene como objetivo general: implementar la Iudica como
apuesta de aprendizaje significativo a fin de mejorar el desempefio académico de los estudiantes
de ciclo IV de la Instituciéon Educativa John F. Kennedy de Cartagena, sus resultados identifican:
las estrategias ludico-pedagdgicas que favorecen el aprendizaje significativo, Disefian estrategias
de aprendizaje significativo e implementan actividades a través del juego encaminada al progreso
y ejercicio académico de los educando.
Esta tesis de investigacion, sirve como referencia para cumplir los requisitos y los objetivos
presentes en este cometido, igualmente para el grupo sirve de base, porque por medio de estas
acciones ludicas-pedagogicas se disefien las estrategias en los nifios de 7 afios en San Andrés-
Cordoba, de igual modo para que el grupo de investigacion se apropie de actividades orientadas
al aprendizaje significativo de espaiol.

De igual forma se encontrd la tesis de Castellar, Gonzales & Santanas (2015) “las
actividades ludicas en el proceso de ensenanza aprendizaje de los nifios de preescolar del Instituto
madre Teresa de Calcuta”. Es una investigacion tuvo como objetivo determinar la importancia
que tiene la ludica como estrategia pedagodgica en el desarrollo de las dimensiones y
competencias de los nifios de preescolar del Instituto Madre Teresa de Calcuta. La presente tesis,
fortaleci6 de teorias a todos los integrantes del proyecto investigativo porque se tuvo en cuenta la
base tedrica fundamentada en el aprendizaje en los nifios en San Andrés. Por lo tanto, se vinculo

la ladica propuesta en la tesis para compararlas con la monografia del grupo.



Bases tedricas o fundamentos conceptuales.

Los conceptos a tratar conducen a comprender los elementos tratados en este trabajo

investigativo, asi mismo, ayudan a entender los conceptos que se daran durante este proyecto.

Motivacion del estudiante.

Como expresa Ajello (2003) “El conjunto de razones por las que las personas se comportan
de las formas en que lo hacen”. Conduce las actuaciones del estudiante y hacia a qué objetivos se
mueve. Con base en este planteamiento, es importante disefiar una estrategia que vincule al

alumnado a encaminar los objetivos que se quieren.

El Juego

En la historia de la educacion ha hablado del juego como estrategia fundamental del
aprendizaje significativo en los nifios y nifias se han descrito sus ventajas; y sin embargo hoy en
dia atn existen falencias en la implementaciéon del juego como potencializador de ese
aprendizaje, es por esto que se debe precisar en métodos y estrategias Optimas para materializar
ese precepto. Una de las teorias més representativas del juego en la educacion infantil es la
propuesta por Piaget que proporciona una explicacion de vincular entre los diferentes tipos de
juegos y los cambios producidos las capacidades intelectuales en el curso de la vida humana.

En este sentido, Piaget en uno de sus apartados tedricos sobre este interesante tema con
respecto al juego manifestando: “Se puede considerar el juego como el conducto de la accién a la
representacion, en la medida en que evoluciona de su forma inicial de ejercicio sensorio-motor a

su forma secundaria de juego simbdlico o juego de imaginacion”. (1946, p. 27).



Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es, segun el tedrico norteamericano David Ausubel, el tipo de
aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacién nueva con la que ya posee, reajustando
y reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a su vez,
modifican y reestructuran aquellos. Este concepto y teoria estdn enmarcados en el marco de la
psicologia constructivista. El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se
conecta con un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto implica que las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida

en que otras ideas.

Aprendizaje mediante juego.

Diaz, Baena y Baena (2018) describen que el desarrollo cognitivo mediante el uso de
juegos puede entenderse como una alternativa, un vehiculo o una herramienta para motivar al
proceso de razonamiento de los estudiantes, esta permite las relaciones colaborativas en el
desarrollo de habilidades, asi como también permite promover un pensamiento critico y
reflexivo.

Pedraza, (2018) escribe como los juegos proporcionan sensaciones de placer, relacionadas
a la satisfaccion de una necesidad, por ejemplo, el aburrimiento, encuentra en la diversion la
motivacion que le faltaba. Dado lo anterior se pueden establecer pardmetros que permitan
potencia la motivacion en los jugadores, creando compromisos con las actividades a desarrollar,

en otras palabras, estos parametros indican por qué se siente placer durante los juegos.



El juego y las dimensiones del desarrollo infantil.

“Se ha investigado y comprobado que el juego esta estrechamente vinculado a las cuatro
dimensiones basicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y afectivo-emocional”
(Bafieres et al. 2008, p.14).

En cuanto al desarrollo psicomotor los nifios y las nifias, durante la etapa escolar, por medio del
juego desarrollan; su cuerpo, sus movimientos y sus sentidos, es decir fomentan la coordinacion

motriz y la estructuracion perceptiva.

Igualmente, como bien lo dice “Bafieres et al. 2008, por medio del juego los nifios:

- Descubren sensaciones nuevas

- Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente
mas precisos y eficaces.

- Desarrollan su capacidad perceptiva.

- Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de
su cuerpo.

- Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas
capacidades.

- Se descubren a si mismos.

- Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior” (p.14).

El juego como estrategia didactica en la educacion infantil.
Es importante considerar la importancia del juego en la educacion infantil como una fuente
importante de progreso y aprendizaje de los nifios y las nifas, “donde su valor psicopedagogico

permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la afectividad, la creatividad y la



sociabilidad. En definitiva, es clave para el desarrollo de la personalidad del nifio en todas sus
facetas, puede tener un fin en si mismo, como ser medio para la adquisicion de los aprendizajes y
puede darse de forma espontdnea y voluntaria, como darse de forma organizada siempre que se
respete el principio de la motivacion” (Moreno, 2002, p.82).

Cabe destacar y tener en cuenta que “llevando implicito el placer, todos los juegos
constituyen un eficaz medio para educar sentimientos de seguridad, firmeza, independencia,
responsabilidad, ampliando conjuntamente el campo de la afectividad” (Pellicciotta et al. 1971,
p-78).

Al comprender accion implicita del juego en el contexto didactico, Pellicciotta et al. (1971)
manifiesta que “el juego expresion espontanea de la libre individualidad que estimula el
crecimiento, que modifica y socializa los impulsos y deseos en lugar de reprimirlos, aumenta

considerablemente su importancia si se torna realmente creativo” (p.78).

A partir de aqui, que el juego crea habilidades, destrezas que le admiten desarrollar el
aprendizaje a través de motivaciones que suelen ser importantes en esta herramienta tan

interesante como es la Iudica o el juego en la educacion.

Bases legales de la investigacion.

El sistema educativo colombiano estd regimentado en diferentes leyes. La Constitucion
Nacional, la Ley General de Educacion y un cumulo de decretos promulgados por el estado a
través del Ministerio de Educacion, estos documentos regulan el proceso educativo. Es por ello
que se toma como fundamento, en su compromiso con la educacion, lo que permite justificar con
la norma esos articulos, leyes, decretos y documentos que respaldan el proceso educativo.

En primer lugar, la Constitucion Politica Colombiana (1991) en el articulo 67 plantea:



La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcioén social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a

los demas bienes de los valores y la cultura (p. 29).

Esto indica que en Colombia todos tenemos derecho a la educaciéon como base del
desarrollo personal y profesional. Esto significa que la educacién en Colombia se cifie bajo unas
leyes en el sector educativo como lo es la Ley 115 de febrero 8 de 1994. La Ley General de

Educacién define:

En el articulo 15: En su definicion sobre educacion preescolar. La educacion
preescolar corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo integral en los aspectos
biologico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias

de socializacion pedagdgicas y recreativas.

Asi mismo, de conformidad con el Art. 67 de la Constitucion politica define y desarrolla la
organizacion y la presentacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica (primaria
y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en edad escolar, a

adultos...” (p.7).

De igual modo cabe resaltar los objetivos especificos de la educacion preescolar

Art.16 estos son:
“El conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades de accidn; asi como la
adquisicion de su identidad y autonomia.

- El crecimiento armoénico y equilibrado del nifio.



- El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad.
- La ubicacion espacio-temporal y el ejercicio de la memoria.
- El desarrollo de la capacidad para adquirir formas de expresion, relacion y
comunicacion para establecer relaciones de reciprocidad y participacion.
- La participacion en actividades ludicas con otros niflos y adultos.
- El estimulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, familiar y
social.
- El reconocimiento de su dimension espiritual.
- La vinculacién de la familia y la comunidad al procesos educativo para mejorar
la calidad de vida de los nifios en su medio.
Articulo 17. Grado obligatorio. El nivel de educacién preescolar comprende,
como minimo, un (1) grado obligatorio en los establecimientos educativos estatales para

ninos menores de seis (6) anos de edad.

En los municipios donde la cobertura del nivel de educacion preescolar no sea total, se
generalizard el grado de preescolar en todas las instituciones educativas estatales que tengan
primer grado de basica, en un plazo de cinco (5) afios contados a partir de la vigencia de la
presente Ley, sin perjuicio de los grados existentes en las instituciones educativas que ofrezcan

mas de un grado de preescolar.

Articulo 18: Ampliacion de la atencion. El nivel de educacion preescolar de tres
grados se generalizara en instituciones educativas del Estado o en las instituciones que

establezcan programas para la prestacion de este servicio, de acuerdo con la



programacion que determinen las entidades territoriales en sus respectivos planes de

desarrollo.

A través de estas bases legales, se debe comprender la importancia que tiene la educacion
en primera infancia, también conocer la formacién en cada comunidad educativa, para regir la
educacion como pilar fundamental. Por ello, es sustancial la normatividad en este trabajo de
grado, porque promueven los derechos que tienen los nifios en la educacion infantil, por lo que se
debe transmitir el conocimiento en referencia a lo que expresa cada norma impuesta por el
estado. Para asi favorecer que la educacion cumpla con el fortalecimiento de competitividad en la

formacion.



CAPITULO III.

DISENO METODOLOGICO.

El disefio metodologico que se implementd, responde al enfoque cualitativo, ya que se
ajusta a dar respuesta a los propositos, al respecto, el presente estudio, asumi6 la metodologia

investigacion-accion.

Para integrar la definicion de la investigacion-accion participativa, Kemmis y McTaggart
(1988) enuncian la investigacién-acciéon como una forma de indagacion introspectiva colectiva,
asumida por los actores sociales en una determinada situacién, con miras a mejorar la
racionalidad y justicia de sus practicas sociales o educativas, asi como también la comprension de
esas practicas y de los ambientes donde se desarrollan. Escudero, por su parte, plantea que la
investigacion-accion va mas alld de unas normas establecidas que guian una investigacion
educativa, que es “... un método de trabajo, no un procedimiento; una filosofia, no una técnica; un
compromiso moral, ético, con la practica de la educacién, no una simple manera de hacer las
cosas de otra manera” (citado en Pérez Serrano, 1998: 151). Esto nos quiere decir que al aplicar
un método correcto y adecuado lograremos a generar conocimientos mas amplios sobre el objeto

de indagacion.



Tipo de investigacion.

En esta investigacion se implementd la Participacion-accion debido a que se hace
necesario que los autores del presente estudio analicen la realidad, identifiquen un problema,
establezcan estrategias de intervencion a partir de los tedricos y de los referentes investigativos
existentes y posteriormente regresaran a esa localidad a realizar un proceso de intervencion que

permita mejorar la problematica identificada al iniciar este estudio.

Partiendo de lo anterior, se tomd la decision de abordar un problema de investigacion
hallado en los nifios de 7 afios en San Andrés, quienes presentan dificultades en la ensefianza. En
este sentido es fundamental fortalecer el aprendizaje de los nifios para desarrollar las capacidades
de aprension de conocimientos en estos nifios. Para emprender este trabajo hubo la necesidad
consultar la bibliografia pertinente sobre las teorias que se acercan al fendomeno estudiado como

realidad social y luego aplicarlas para validarlas.

Paradigma.

Para el desarrollo de este estudio toma como referencia el paradigma Socio-critico el cual
surgid como respuesta a algunas tradiciones positivistas, las cuales pretenden superar. Este
paradigma es descrito por Arnal (1992, p. 98) el cual va orientado en la ensefianza de una accioén
de profesionales criticos, es decir, propone crear en los docentes una actitud critica que no se
agote en la transmision de conocimientos, sino que, por el contrario, problematice el saber
mismo. El paradigma socio-critico, desea crear un acceso libre al ser humano por el

conocimiento; asi mismo orientar al conocimiento a emancipar y liberar al hombre.



Asi mismo, permite consultar, indagar sobre un problema y a su vez le da una solucién con
miras a un cambio o mejora de dicho problema. A través de este se pudo observar desde el aula
de clases que los estudiantes no comprenden lo que en sus clases se desarrolla, debido a que no se
estan implementando ludicas en las actividades pedagdgicas, permitiendo asi partir de la
problematica para fortalecer las habilidades de los nifios en asignatura de espafiol.

Con este paradigma en el presente estudio permite que por medio de las reflexiones se
mejore el aprendizaje y a través de la aplicacion de estrategias como las actividades ludicas se
fortalezca el aprendizaje de los niflos, de igual forma, busca orientar al docente en su contenido
de ensefianza, lo conlleva a mejorar los conocimientos de los nifios de San Andrés. Asi mismo, se

comprenderan las situaciones y los problemas existentes en la ensefianza.

Poblacion.
El proyecto se desarrolld en el municipio San Andrés Cordoba, la muestra escogida es de

10 nifios de 7 anos de edad.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Instrumentos

La observacion participante:

“La observacion participante es un método interactivo de recogida de informacion que
requiere de la implicacion del observador en los acontecimientos observados, ya que permite
obtener percepciones de la realidad estudiada, que dificilmente podriamos lograr sin implicarnos
de una manera afectiva” (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996). En nuestra investigacion se ha aportado

una vision constructivista para elaborar o reelaborar el conocimiento practico que fundamenta la



profesion docente, trabajar distintos contenidos y procesos cognitivos inconscientes que guian la
actuacion, y acercarnos a los procesos de introspeccion que nos han llevado a clarificar los
objetos de estudio en cada una de las fases de la investigacion (Macazaga y Rekalde, 2005). Con
lo expuestos por estos autores la observacion participante hoy se ha afianzado como herramienta
de investigacion en diversos contextos lo que nos permite obtener informacion de primera mano

sobre el objeto o situacion de estudio.

Diario De Campo:

Es una herramienta indispensable y 1til, ya que en este podemos registrar informacién
diariamente, es un instrumento utilizado por investigadores o trabajadores sociales. Su funcion es
sistematizar los acontecimientos del contexto estudiado de manera escrita, permite retener datos
que podrian olvidarse con facilidad u obviarse en el momento de diagnosticar, también, ayuda a
que mas adelante se pueda hacer una reflexion dando oportunidad al académico de seguir
observando sin interrupcion. Ademas, permite que otros evaluen la situacion que se presenta sin
necesidad de estar presentes, por medio de los registros en el diario de campo, no obstante, sirve
para futuros estudios que se realicen en ese mismo contexto.

A partir de este diario de campo, se realiz6 la categorizacion de los resultados que el grupo
investigador en primer lugar, se tuvo en cuenta la descripcion que facilité la representacion de
los recursos que utilizaban en sus instituciones Educativas, en segunda instancia se adelant6 a
realizar la interpretacion del contexto, de las interacciones didacticas que tienen los nifios de San
Andrés-Cordoba; por ultimo, se hizo la reflexién que conllevd a implementar este modelo de

investigacion en este municipio.



La entrevista: Se denomina entrevista al didlogo entre el investigador y los participantes
sobre un tema objeto de investigacion con respecto a un problema estudiado. Con base en lo
anterior, se realizd una entrevista con preguntas cerradas a los nifos de 7 afios de edad en San
Andrés Coérdoba. Lo que llevo a la reflexion de las pedagogias que llevan los docentes de sus
escuelas al aula, y si esos contenidos se implementa el juego como estrategia didactica.

Frente a las entrevistas utilizadas a los estudiantes, se realizaron 6 preguntas con tres
opciones, de las cuales estan (Si, no, a veces), se les preguntd sobre las estrategias que usan los
docentes en sus aulas, los juegos o ludicas que fomentan para el desarrollo de sus contenidos
pedagogicos implementados en la investigacion.

Validez y confiabilidad:

Con el trabajo a realizar, nuestro propdsito es brindar resultados significativos con respecto
a los datos obtenidos en las entrevistas aplicadas y los resultados nos ayudaran a tomar decisiones
importantes en nuestra propuesta de intervencion ludico-pedagdgica con el fin de fortalecer los
métodos de ensenanza- aprendizaje desde la perspectiva del aprendizaje significativo desde el
area de espanol en la poblacion objeto de estudio. En consecuencia, este proyecto tiene un

enfoque practico, activo, innovador, creativo que genera en los nifos nuevas formas de aprender.



CAPITULO IV.

RESULTADOS DEL PROYECTO.

En este punto del proyecto, se presentaran los resultados obtenidos en cada objetivo
especifico, y su respectiva reflexion de las graficas con sus porcentajes, la cual dard a conocer
por valores e items que fueron valorados y divulgados en este para establecer la realidad de los
nifios de San Andrés cérdoba. Por tanto, se crearon conforme a los requisitos que formaron los
investigadores de la presente monografia, de esta manera, se presentaran los objetivos de este
proyecto, su valoracion, su grafica, su porcentaje y por supuesto la interpretacion de los datos
registrados. En consecuencia se tabularan en graficas los aspectos que a continuacién se

seflalaremos.

Nivel de aprendizaje que tienen los nifios de 7 afios San Andrés-Cordoba en la asignatura

de espanol y literatura.

La informacién graficada, sale del andlisis del primer objetivo especifico nombrado
anteriormente, lo que indica, que con esta se logro identificar en qué nivel de aprendizaje se
encuentran los participantes, la cual reflejard la necesidad que se tiene para implementar este

cometido. A continuacion el andlisis de lo mostrado después de la reflexion de lo encontrado.



Objetivo especifico 1.

M Eficiente

H Regular

Grafica resultado realizado por investigadores.

Por medio de la grafica anterior, se puede determinar en un 80% el aprendizaje de los
nifios estd en un nivel bajo, y en 20% en un nivel bueno de aprendizaje, con relacioén a estos
resultados, se puede decir que estos necesitan metodologias significativas desarrolladas en
ludicas o juegos en cada una de las areas de conocimiento para que estos infantes puedan tener
un desarrollo cognitivo mas favorable. Como lo describe Diaz, Baena y Baena (2018) el
desarrollo cognitivo mediante el uso de juegos puede entenderse como una alternativa, un
vehiculo o una herramienta para motivar al proceso de razonamiento de los estudiantes, esta
permite las relaciones colaborativas en el proceso de resolucion de problemas, asi como también

permite promover un pensamiento critico y reflexivo”.



Designar acciones ludicas que estimulen el aprendizaje en los nifios de 7 afios de edad en el

area de espaiiol.

Objetivo especifico 2

m Alto
® Medio

= Bajo

Resultados realizados por investigadores.

Con respecto a la grafica 2, los resultados graficados en el segundo objetivo especifico,
evidenciaron que por medio de la implementacion de las actividades ludicas, se fortalecio el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios en un 60% determinado como medio puesto que
se determinaron avances en sus conocimientos previos, en la asociacion de palabras aprendidas
en las actividades y por su puesto la aprension de ellas, también en las habilidades cognitivas para
desarrollar las dinamicas expuestas. Asimismo, las actividades y ludicas que se implementaron,
igualmente se logré que los nifios de San Andrés-Cordoba, salieron de un aprendizaje bajo con
un 10% llevandolos a un aprendizaje significativo, ya que demostraron destrezas, adquirieron
conocimientos de composiciones de palabras desconocidas, ademés generd capacidades

intelectuales en ellos, por lo que se integraron facilmente a las acciones de los investigadores.



Por ultimo, permiti6 la asimilacion de las tematicas, adatdndose a ellas, por lo que los

infantes, adquirieron aprendizajes alcanzable generando en los educando un aprendizaje integral.

A continuacién la realizacion de las actividades, se tuvo en cuenta, las etapas de los
proyectos pedagogicos de aula, sin embargo, pueden agruparse para formar fases fundamentales:
objetivo de la actividad, un inicio o estrategia, los recursos y finalmente evaluacion. Cada una de
estas fases, apunta a la consecucion del objetivo que se plantea la misma. De tal forma, que el
disefio de esta se plantea como solucion a la problematica detectada en el aula de clase y que

afecta en gran manera el desarrollo de destrezas de los estudiantes.

Plan de actividades.

Actividad N° 1.

Tema: fonemas de la consonante C.

Objetivo: identificar y reconocer los fonemas de la consonante C.

Estrategia: con la llegada de los nifios, se hace una oracion, se procede a colocar una cancion
llamada la “risa de las vocales”, que consiste en mencionar cada vocal y reirse con sus sonidos,
que a la vez les ayudara a ir relacionando cada vocal con los sonidos que tiene la consonante C.
También se llevara a cabo un juego que se llama “soy una serpiente”, para despertar en ellos un
ambiente dindmico donde el juego sea la herramienta principal que motive a los nifios en el tema

que se trabajara.

Recursos: cartulinas, fotocopias, colores, sacapuntas, marcadores, cuadernos.



Evaluacién: para evaluarlos se les asignaran tareas en su cuaderno para trabajar, donde se
enfocard el aprendizaje de los sonidos y escritura de los siguientes fonemas Ca, Co y Cu.

Dirigido a: Nifios de 7 afios de edad en San Andrés-Cordoba.

Actividad #2.

Tema: Cintas musicales para la formacion de palabras.

Objetivo: Desarrollar y fomentar palabras al ritmo de la musica.

Estrategia: Formar parejas, cada grupo serd llamado al ritmo de la musica, después se van a atar
con la cinta para formar palabras, cada nifio del mismo, en el menor tiempo tendrd que agarrar
una hoja de block con la intencién de formar fonemas, palabras u oraciones. Después con las
oraciones, palabras escritas se intercambiaran grupos para comparar las creaciones de palabras y

asi decirlas a viva voz.

Recursos: Cintas, jugadores, musica, hoja de block.

Evaluacion: Se verifica el grado de complementariedad del comportamiento de los estudiantes y

su coordinacion para realizar una tarea y cumplir las normas.

Actividad #3.

Tema: organizando un festival de titeres.

Objetivo: fomentar los conocimientos previos acerca de las actividades y habilidades de

enriquecimiento del lenguaje.



Estrategia: cada nifio escogerd un nombre en el cual se sienta involucrado para representarse en
el festival, se desarrollara el festival con acciones de conversaciones entre los infantes, ademas
por parte del grupo investigador se realizara lecturas acerca de titere, videos y disfraces acerca de
personajes que tengan que ver con la dindmica. Se asumiran roles para tomar acuerdos de que

escena se va a personificar.

Recursos: Videos, disfraces en cartulina, audios, lecturas, imagenes.

Evaluacion: se invita a los nifios a comentarios de la vivencia de las ludicas, luego se le daran

afiches para que elaboren figuras acerca lo aprendido.

Actividad #4.

Tema: completo observando, imaginando y creando.

Objetivo: interpretacion, lectura a partir de textos e imagenes.

Sensibilizacion:

A través del video de “El gato con botas” los estudiantes van descubriendo las imagenes que les
corresponde organizar para el desarrollo de la actividad. También se busca identificar los saberes
previos, en la medida en que se pasan las imadgenes los nifios la exponen a sus compaieros

contando que observan o que recuerdo les trae esa imagen.

Desarrollo: Se organizan grupos de estudiantes, a quienes se les pone el reto de reunir y
organizar los dibujos de cada uno, de manera que se evidencie una secuencia en la historia de una

cancion (inicio, nudo, desenlace).

Cierre:



Haciendo uso de la creatividad, cada grupo presenta un collage con los dibujos construidos a los

compaifieros, el cual posteriormente debe ser pasado en su hoja o cuaderno.

Evaluacion: se evaluard lo aprendido, sus creaciones, el comportamiento de los nifios en la

actividad ludica.

Recursos: imagenes, video, historias, hojas, lapices, cuadernos.

Evaluar la incidencia de las estrategias utilizadas para el aprendizaje significativo para

nifos de 7 afos en San Andrés-Cordoba.

Objetivo 3

11%

| Eficiente
H Regular

Deficiente

Resultado realizado por el grupo investigador.

Con el tercer objetivo desarrollado, la grafica nimero 3, arrojé un porcentaje alentador en
las incidencias de las actividades que se desarrollaron para obtener un aprendizaje significativo
en la materia de espafiol, por ello, con respecto a esta los niflos de San Andrés de sotavento-
Cordoba alcanzaron un aprendizaje significativo eficiente de 67%. Porque garantizé que el nifio

se acogiera a las actividades, en segundo lugar, hubo un aplomo en los contenidos desarrollados,



de igual modo, fue eficiente porque promovid su nivel léxico-gramatical con relacion a su fluido
verbal en medio de las actividades.

Asi la incidencia de la estrategia mejord porque pasd de un nivel regular de 22% y
deficiente de 11%, a un estado eficiente como se resalta al principio, por ello, la ludica para un
aprendizaje significativo en la asignatura de espafiol con los nifios de 7 afos ayud6 a mejorar el
aprendizaje. Obteniendo en los pequenos habilidades, destrezas y aprension de las tematicas
impuestas por el grupo.

Por otro lado, fueron alcanzados los objetivos propuestos en esta monografia, porque con
ella, se fortalecio la problematica en esta area.

En conclusion, con todas las actividades implementadas los nifios se acogieron a todas
ellas, vinculdndolos a espacios promotores de ludicas y juegos, lo que aportd para los infantes
habilidades y destrezas para enfrentar los retos académicos en el area del espafiol de ahora en

adelante.



CAPITULO V.

CONCLUSIONES.

» Con los objetivos propuestos desarrollados, se hace evidente que en sus escuelas no se
implementan propuestas ludicas en el aula, por lo que los docentes de este grado deben
trabajar en desarrollar tematicas con pedagogias tendientes a la implementacion de lidicas
o juegos durante las clases, con diferentes estrategias significativas para que se garantice
la formacion del escolar. De igual forma, las actividades deben despertar el interés de
ellos, asi conducirlos al aprendizaje de contenidos que favorezcan la formacion personal y
grupal del grupo, para desarrollar habilidades en ellos asi poder vincularlos a su
aprendizaje.

» Las estrategias o las propuestas como proceso activo de mejorar el rendimiento de los
nifios en sus escuelas es de gran importancia, por lo que mejora el aprendizaje y fortalece
las capacidades en el rendimiento académico, por lo que es evidente que se deben utilizar
estrategias y actividades que busquen desarrollar los conocimientos previos con aspectos
que les interesen de los alumnos por medio de ludicas o juegos. Ademas se debe
desarrollar estrategias construyendo un espiritu motivador influido por ludicas o juegos
didacticos para el aprendizaje en lengua castellana.

» Es necesario que crear espacios enriquecedores a partir de estrategias de juegos dentro y

fuera de la comunidad donde habitan, para asi ayudar a promover o a estimular a los



alumnos a mejorar las dificultades en su formacion académica y asi obtener el aprendizaje
requerido.

Es necesario concientizar a estos nifios como estudiantes acerca de los procesos de
formacidn, si bien no se tiene muy en cuenta en el trabajo de aula, constituyé un medio
importante a la hora de valorar cada actividad implementada, por lo que cada maestro
debe fomentar el trabajo ludico en cada institucion para que sea mejor el aprendizaje en

las areas o asignaturas.

Durante la fase de observacion, se pudo concluir que la metodologia docente posee ciertas
falencias en aspectos como las herramientas para desarrollar la clase, la aplicacion de las

actividades, entre otras; que dificultan el aprendizaje en los nifios.



X/
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RECOMENDACIONES.

Es importante enunciar que esta investigacion contribuya a desarrollar temas de gran
interés como los contenidos basados en estrategias, juegos o ludicas en las investigaciones
futuras, puesto que el quehacer pedagdgico es un puente para que la Educaciéon tenga un
caracter de calidad en las instituciones educativa. De igual modo, es significativo,
garantizar y mejorar los problemas que se establecen en las escuelas, igualmente se debe
dejar en manifiesto que con estos proyectos se obtendran espacios de fortalecimiento en el
aprendizaje de la asignatura de lengua castellana.

Integrar la labor docente con lo sugerido por los mismos estudiantes, es decir, coordinar
sus intereses con los contenidos a desarrollar, estrategias y objetivos de la clase, con el fin
de canalizar fortalezas y fortalecer aspectos necesarios en la formacion del alumnado.

El aula de clase debe convertirse en un espacio de investigacion docente, para que los
procesos de aprendizaje-ensefianza sean a largo plazo y logren un impacto significativo.
Partiendo principalmente del cambio de concepcion del docente.

Por ultimo, es recomendable para los profesores de cualquier materia utilizar diferentes
mecanismos de apropiacion en los contenidos, para que el alumno mejore sus

capacidades durante la formacion académica.
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