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RESUMEN

Eljuego es de gran importancia hoy en dfa para la educacién infantil, pues promueve el desa-
rrollo integral de los nifios y nifias permitiéndoles el conocimiento de si mismos y de su entor-
no, sin embargo, la mayorfa de instituciones lo consideran como una accién recreativa, por
esta razon, se aborda esta temética, en donde el objetivo principal de la investigacion fue dise-
fiar una propuesta pedagdgica basada en el juego que promueva experiencias significativas de
interaccion entre los agentes educativos y los nifios de la Fundaciéon Amor y Esperanza. Se esta-
blecieron como objetivos especificos, indagar los intereses de los asistentes a la Zona feliz;
implementar actividades basadas en el juego; determinar la efectividad de la propuesta peda-
gbgica y por tltimo elaborar una cartilla digital de herramientas didacticas y pedagégicas que
direccionen el quehacer de los agentes. Por medio del paradigma cualitativo y con el disefio
metodolégico de sistematizacion de experiencias se hizo un anélisis critico en la practica acer-
cade laimportancia de implementar el juego como experiencia pedagdgica. La propuesta con-
cluye con laimportancia de desarrollar actividades basadas en el juego con los nifios y nifias en
tratamiento oncoldgico y hemato-oncolégico, pues trae consigo miltiples beneficios para la
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vida de cada uno de ellos, en donde el rol del agente es de gran relevancia para potenciar la
creatividad e imaginacion, fortalecer el lenguaje y la comunicacién ampliando el vocabulario,
reforzar las habilidades sociales en el momento en el que conviven, escuchan, ceden el turno,
hablan y comparten con sus demds companeros.

PALABRAS CLAVE: El juego, aprendizaje significativo, experiencias pedagogicas, rol del agente
educativo.

ABSTRACT

Play is of great importance today for early childhood education, since it promotes the integral
development of children by enabling them to know themselves and their environment, but
most institutions consider it a recreational action, for this reason, this topic is addressed, in
which the main objective of the research was to design a pedagogical proposal based on the
game that promotes meaningful experiences of interaction between the educational agents
and the children of the Foundation Amor y Esperanza. Specific objectives were set, to inquire
into the interests of those attending the Happy Zone; to implement activities based on play; to
determine the effectiveness of the pedagogical proposal and finally to elaborate a digital
booklet of didactic and pedagogical tools that direct the work of the agents.By means of the
qualitative paradigm and with the methodological design of systematization of experiences
made a critical analysis in practice about the importance of implementing the game as a
pedagogical experience. 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 agent is of great
importance for enhancing creativity and imagination, strengthening language and
communication by broadening vocabulary, reinforcing social skills at the time when they live
together, listen, give up their turn, They speak and share with their peers.

KEY WORDS: Play, meaningful learning, pedagogical experiences, role of the educational
agent.

INTRODUCCION

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 inte-
gral donde los procesos de aprendizaje se basan en una atencién personalizada y
son organizados de manera flexible. Las aulas hospitalarias surgen para cubrir
unas necesidades pedagdgicas y brindar una adecuada orientacién de los nifios en
estos espacios. Teniendo en cuenta la perspectiva de Violant, Cardone, Monsalve
yMaérquez (2012):
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Propuesta pedagagica basada en el juego que promueva experiencias significativas

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 atencion, proponiendo una pedagogia ajustada, que responda eficientemen-
te a esta realidad. Y articulando como un eje vertebrador a los profesionales impli-
cados en la atencién al paciente hospitalizado o convaleciente, formados desde su
especificidad, pero preparados para trabajar conjuntamente. (p.3)

Por otra parte, Lizasodin y Polaino (1996) afirman que la Pedagogia Hospita-
laria se refiere a la “implementacién y desarrollo de un sistema educativo que
cubra las necesidades de los nifios, nifias y/o jovenes en edad escolar que por razo-
nes de enfermedad permanezcan largos periodos hospitalizados y no puedan asis-
tir al sistema formal de educacién” (p.15).

De acuerdo a la observacién inicial se evidencia que en el contexto (La Zona
Feliz) donde se desarrolla la investigacién, no se brindan experiencias significativas,
formativas y de aprendizaje como se plantean anteriormente. La Zona Feliz es un
aula lddica que acoge a nifios y nifias en tratamientos oncoldgicos y hemato-
oncoldgicos y hace la funcién de sala de espera del consultorio pedidtrico-
oncolégico del Hospital Universitario de Santander. Allf cada nifio asiste junto con
su acompafante antes y después de realizar algtin procedimiento, control médico
y/o exdmenes. 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
algtin proceso formativo y no reflejan la importancia que se requiere en el 4mbito
pedagdgico al momento de ejecutarlas, ya que son netamente recreativas.

Por esta razén, se cree importante realizar y disefiar una propuesta pedagdgi-
ca basada en el juego que promueva experiencias significativas en el aula ladica
de la Zona Feliz, favoreciendo el desarrollo integral de los nifios, nifias y jévenes
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 benefi-
cioso 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 afianza-
miento de diferentes habilidades, favoreciendo las dindmicas de la ensefianza y
motivando a quienes aprenden (Malajovich, 2000). Igualmente, Carolina Gre-
llet (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

In Crescendo, 2022 - 13(1): 105-125 | 107



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 mane-
rafortalecer lainteraccion de los agentes educativos con los nifios.

Finalmente, se tuvo como objetivo: disefiar una propuesta pedagdgica basa-
da en el juego que promueva experiencias significativas de interaccién entre los
agentes educativos y los nifios de la Fundacién Amor y Esperanza.

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 inte-
raccion y las experiencias significativas proporcionadas a los nifios y nifias que asis-
ten a la Zona Feliz. Por consiguiente, se centra bajo el enfoque de sistematizacién de
experiencias para la reconstruccion, anélisis y organizacion de las experiencias reali-
zadas, tomando diferentes autores que sustentan la metodologia a seguir.

PUNTO DE PARTIDA

De acuerdo a la problematica identificada mediante la observacion y algu-
nas actividades de indagacion en donde es evidente la poca participacion de los
agentes educativos en la Zona Feliz, a pesar de ser este un espacio ludico, en el que
solo se implementa el juego libre sin alguna orientacién pedagdgica, se realizaron
experiencias significativas basadas en el juego, por lo cual, inicialmente se hizo
una bisqueda de informacion teniendo en cuenta autores que aportaron a esta
problemdtica, a la justificacion y a las concepciones tedricas.

Para el desarrollo de estas experiencias en primer lugar, se partié por identifi-
car los intereses de los nifios y nifias que asistfan a la Zona Feliz realizando diferen-
tes tipos de juegos, como juegos de construccién, rincones de juego, juegos de
coordinacién dindmica y juegos de roles; el resultado de esta indagacién inicial
fue positivo, evidenciando el aumento en la participacion de los asistentes en las
actividades, y de igual forma, el disfrute de las mismas.

PREGUNTAS INICIALES

Se decidi6 hacer esta sistematizacién de experiencias para registrar todo lo
relacionado con la practica que se realiz 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 lo sucedido, produciendo nue-
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vos aprendizajes e identificando los cambios que se dieron en el proceso, y de esta
manera, ir concluyendo sobre los resultados obtenidos. Se tom¢ informacién ttil
para reconstruir las experiencias posteriores al destacar la pertinencia acerca de
lo que se desea lograr con dicha poblacién.

Se sistematizaron todas las experiencias realizadas en la Zona Feliz para
responder a la problematica planteada, donde el eje de sistematizacién estd enfo-
cado 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 interaccién tomando aspectos de interés, como por ejemplo: potenciar su ima-
ginacion 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 inicia-
ban el juego libre; consolidar las relaciones sociales. Otros aspectos importantes
empleados fueron los conocimientos previos de los nifios, la exploracién y curiosi-
dad logrando el aprendizaje por descubrimiento. Estas experiencias fueron pla-
neadas cada semana e implementadas en los dos dias de intervencién, donde
cada momento (Inicio, desarrollo y finalizacién) fue pensado para lograr los obje-
tivos propuestos, adecuando el espacio y brindando los materiales necesarios para
motivar a los participantes y generar su participacion.

RECUPERACION DE PROCESO VIVIDO

Para la realizacién de cada una de las experiencias en la Zona Feliz, cada dia
de intervencion se les hizo una invitacién especial a los asistentes para que parti-
ciparan en las actividades ya que en cada ocasion la fundacién era visitada por
diferentes nifios con sus acompafiantes, los momentos de inicio fueron estratégi-
cos para que los nifios entraran en confianza, se presentaran, conocieran y moti-
varan a continuar en el desarrollo de la experiencia, de tal manera que no lo vie-
ran como un desgaste de energia debido a sus procedimientos médicos sino como
una forma de disfrutar y aprovechar su estadfa en la fundacion, por esta razén en
el momento de desarrollo era el nifio quien decidia por si mismo a qué jugar, toma-
bala iniciativa para ser parte de una situacion imaginaria donde, de manera auté-
noma, utilizaba los rincones de juego a su disposicién, y también la posibilidad de
convertirse en alguien m4s, al interpretar un rol de acuerdo con las caracteristicas
de su personalidad; era un momento agradable, ademas de eso, generaban apren-
dizajes nuevos de lo que ya conocian o tenfan alguna idea, y guiados por su curio-
sidad exploraban estos espacios de juego.
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En el dltimo momento, se pretendié conocer de acuerdo a sus respuestas y
opiniones, todos los aspectos positivos y negativos que ellos experimentaron,
realizando preguntas de cémo vivieron la experiencia, cémo se sintieron, si se
habfan divertido, si por el contrario hubo algin sentimiento de frustracion, qué
les habia gustado y qué no.

De acuerdo a lo anteriormente mencionado se tuvo en cuenta la retroali-
mentacién por parte del asesor de préactica quien hacia comentarios constructi-
VOs y proponia estrategias para mejorar aspectos importantes en las intervencio-
nes, por ejemplo, cémo partir desde esos conocimientos previos de los nifios y
saberlos aprovechar a lo largo de la experiencia, fomentar la pregunta, la comuni-
cacién asertiva para hacer mas significativas estas experiencias por medio del
juego que es lo que se pretendi6 con cada experiencia.

REFLEXION DE FONDO

A partir del desarrollo y participacion de los nifios y nifias en las experiencias
realizadas se hace un analisis de las diferentes actividades que se implementarony
que fueron planeadas de acuerdo a los postulados tedricos, teniendo en cuenta el
aprendizaje significativo, en donde los conocimientos previos tenfan un papel
fundamental, y de igual forma, el aprendizaje por descubrimiento en el que se
foment6 la curiosidad e indagacion en cada actividad, explorando con diferentes
materiales y espacios. Al finalizar las experiencias se realizaba un didlogo con los
nifios para determinar a su vez, la efectividad de las actividades y de esta forma
conocer los aprendizajes significativos generados. Otro elemento de reflexién
fueron las asesorfas con la docente de practica, quien retroalimenté el proceso y
sugiri6 diferentes acciones que contribuyeron al mejoramiento de la pricticay a
su vez, al enriquecimiento de la accién pedagdgica.

LOSPUNTOS DELLEGADA

Alrealizar la sistematizacién de experiencias y de acuerdo a la observaciéon y
analisis critico de este proceso, fue muy importante inicialmente, conocer sus
intereses y asf reconstruir esas nuevas experiencias de acuerdo a lo vivido en el
progreso de cada intervencion, generando asi mismo las diferentes conclusionesy
recomendaciones del proyecto.

Por medio del desarrollo de estas experiencias significativas y respondiendo
al objetivo ntimero cuatro, se decide crear una cartilla digital con directrices para
los agentes educativos para que implementen estas experiencias a través del jue-
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go, esta es una estrategia de comunicacién 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.

TECNICAS EINSTRUMENTOS

Para el presente proyecto de investigacion se usaron algunas técnicas para la
recoleccién de informacién, como: La observacién participante y grupo focal. De
igual manera se emplean instrumentos como el diario pedagdgico, fotografia y
videos.

Se implementa la observacion participante, la cual se evidencia a lo largo de
las diferentes actividades pedagdgicas propuestas, en donde permite detallar la
accion de los participantes en un escenario no convencional, en el que se mantie-
ne una interaccién constante con los nifios y nifias para identificar sus intereses,
reconociendo las caracteristicas y particularidades que poseen cada uno de ellos,
asimismo, gracias a esta técnica se analiza de manera precisa los diferentes com-
portamientos en los momentos mas relevantes del dia, lo que incluye las expe-
riencias basadas en el juego, en donde los nifios deciden de forma auténoma y
libre ser parte de un juego en especifico, allf utilizan su imaginacion, exploracion,
curiosidad, creatividad al jugar; entre otros aspectos importantes.

Para la recoleccion de informacion se decide utilizar el grupo focal con el
propésito de conocer diferentes puntos de vistas y perspectivas que tienen los
nifios y nifias en relacién con las actividades propuestas basadas en el juego.

El diario pedagdgico, se realiza bajo unos parametros, los cuales acompafian
las préacticas docentes en relacién con la reflexién constante. Este instrumento
fue utilizado en el lugar de prictica y tenia la siguiente estructura: La pregunta
generadora, los indicadores de observacion, la descripcion de lo observado, que se
dividia en la trama académica y la trama oculta; por tltimo, estaba la considera-
cion.

La toma de fotografias y videos en el escenario de prictica se realizaba conti-
nuamente para observar y comprender comportamientos, expresiones, gestos,
emociones, puntos de vista, perspectivas de los nifios y nifias con relacién a las
experiencias pedagdgicas planteadas, para esta toma de fotos y videos la Funda-
cién Amor y Esperanza (Zona Feliz) posee un formato donde los padres de familia
especifican estar de acuerdo con todos los registros audiovisuales.
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RESULTADOS

Para responder a cada uno de los objetivos especificos planteados en la
presente investigacion, se establecié relacién con las diferentes fuentes de
informacién integradas por los planteamientos tedricos, el estado del arte, los
instrumentos de investigacion, las categorfas y subcategorfas de andlisis; todo
ello vinculado con la situacion problema la cual se evidenci6 en el escenario de
practica.

De acuerdo al primer objetivo especifico planteado en el presente proyecto
“Indagar los intereses de los asistentes a la Zona feliz, que permita la planeacién
de experiencias significativas de manera pertinente”; se pudo identificar median-
te la observacion de algunas actividades diagndsticas los intereses de los nifios y
nifias participantes con relacién a las experiencias basadas en el juego, eviden-
ciando un mayor interés 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 implementa-
cién de la propuesta pedagdgica.

En relacién con el segundo objetivo establecido para el desarrollo de la pro-
puesta “Implementar las actividades basadas en el juego que promuevan expe-
riencias significativas en los nifios y nifias de la fundacién Amor y Esperanza” se
evidencia la aplicacion de las diferentes actividades que se planearon teniendo en
cuenta las actividades diagndsticas.

Teniendo en cuenta, el tercer objetivo especifico que consiste en determi-
nar la efectividad de la propuesta de investigacién de acuerdo a las subcatego-
rias de anilisis, se presenta la siguiente tabla que aborda los resultados de cada
una de las experiencias pedagdgicas que fueron desarrolladas en el escenario de
practica.
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Tabla 1
. EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA

Nombre
dela
actividad

Resultados segun subcategorias

Me
divierto
enel
circo

Estructura
de las
actividades

Aprendizaje
significativo

Juego
como
experiencia
pedagogica

Esta actividad se desarrolld cumpliendo con la estructura establecida por
Bartolomé et al. (1997). Para iniciar, los objetivos que se establecieron en la
planeacién didactica se evidenciaron en su totalidad durante el desarrollo de
laactividad, ya que los nifios lograron fortalecer su autonomia al interpretar los
personajes del circo. Al momento de crear su presentacion final pudieron
potenciar suimaginacion, 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”. Alo largo de la experiencia los materiales que
se utilizaron fueron de gran importancia para el desarrollo de la actividad,
igualmente, la organizacién del espacio permitié contextualizar a los nifios y
las nifias sobre la experiencia que vivieron. El tiempo establecido para esta
actividad fue de 45 min y se cumplio satisfactoriamente.

Durante el desarrollo de la experiencia estuvo presente el aprendizaje
significativo, puesto que se tuvieron 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 4 Qué creen que
hay enlos circos?, ;,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”.

Alfinalizar 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 pedagdgica, 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.
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Tabla 1 (Cont.)

Nombre
dela
actividad

Resultados segun subcategorias

Disfruto
enmi
restau-
rante
favorito

Estructura
de las
actividades

Aprendizaje
significativo

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 pedagogica.

Los objetivos que se plantearon alli, se cumplieron en su totalidad, pues se
logrd generar una experiencia de juego libre y espontdneo mediante la
creacion de un restaurante, en donde cada nifio y nifia desempefiaba un rol.
Durante el desarrollo de la experiencia cada participante le dio vida a un
personaje, creando sus dialogos a partir de suimaginacién lo cual posibilité el
desarrollo de la afectividad, creatividad y sociabilidad.

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.

Larespuesta 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 unrol en un restaurante.

Esta actividad se desarrollo en el tiempo correspondiente que se estipuld
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 unaintervencion pedagogica.

Esta actividad se desarrollé a partir de los conocimientos previos de los nifios
y las nifias en relacion con los restaurantes, esto se llevé a cabo por medio de
las siguientes preguntas: ;Qué es un restaurante?, ;Qué hay en los
restaurantes?, ; Quienes trabajan en los restaurantes?

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
paralavida.
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Tabla 1 (Cont.)

Nombre
dela
actividad

Resultados segun subcategorias

Juego
como
experiencia
pedagégica

En esta actividad se utilizé el juego de roles para generar una experiencia
pedagdgica, 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
paralavida.

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? -  Cual fue el momento que mas les
gusto? ¢por qué? - ; Cual fue el momento en donde hubo mayor dificultad?
¢ porqué? - ;Qué materiales les llamé la atencion? ¢ Por qué? - ; Cémo fue su
experiencia personificando este rol?

Algunas de sus respuestas fueron: - “Me senti muy bien en la actividad”. - “La
actividad fue muy divertida”. - “Mi momento favorito, fue ser cliente”. - “Amime
gust6 cuando fui cocinero”.

Realizar este grupo focal permitié conocer como fue la experiencia vivida por
parte de los nifios y las nifias.

Me
divierto
enla
feria

Estructura
de las
actividades

La actividad planteada cont6 con una estructura basada en Bartolomé et al.
(1997), por lo tanto, permitié6 que fuera una experiencia clara, concreta y
precisa, lo cual se evidencié en el inicio, desarrollo y final.

Los objetivos propuestos para esta experiencia se cumplieron en su totalidad
ya que se logro 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 cre6 un lugar imaginario, recreando una
feria en donde cada nifio participé de forma voluntaria, basandose en sus
experiencias personales y asi se fortalecié 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 organizacién del espacio y los materiales utilizados fueron acordes para
contextualizar a los participantes en lo que iban a vivir y de esta manera llevar
larealidad de unaferia alazona feliz.

Eltiempo estipulado para la actividad se cumplié en su totalidad.
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dela
actividad

Resultados segun subcategorias

Aprendizaje
significativo

Juego
como
experiencia
pedagogica

Esta actividad se desarrollé a partir de los conocimientos previos que tenia
cada uno de los nifios en relacion a una feria de juegos, esto se conocié por
medio de las siguientes preguntas: - ; Saben que es una feria? - ; Alguna vez
hanido a unaferia? - ; 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
deferias, y alld hay productos y comida”. - “Nunca he ido a unaferia”.

Al terminar la actividad, los conocimientos previos que tenian los nifios y las
nifias, fueron relacionados con nuevos conocimientos, correspondientes alas
ferias y algunos juegos que se encuentran en esos lugares, generando asi un
aprendizaje Util parala vida.

En esta actividad se utilizaron los rincones de juego para generar una
experiencia pedagdgica 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: -
¢,Como fue su experiencia al participar en los rincones de juego? - ; Cual fue el
momento que mas les gustd? ¢ por qué? - ; Cual fue el momento en donde
hubo mayor dificultad? ;por qué? - ;Qué materiales les llamé la atencion?
¢ Porqué?

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”. - “Ami me gusté el de los bolos porque tenia que utilizar las manos”. -
“Me gustd el de ponerle la cola al burro porque 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.
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Un
mundo
de
cientificos

Estructura
de las
actividades

Aprendizaje
significativo

La experiencia pedagdgica cumplié con cada uno de los aspectos importantes,
que seglin Bartolomé, etal. (1997) establecio las estructura de las actividades. De
igual manera se evidencio 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 logré generar un aprendizaje cientifico en los nifios y las nifias
de forma divertida a través de los juegos de roles, también se indagé acerca del
significado de ser cientifico y todo lo que puede suceder al realizar experimentos y
de esta forma se motivo el interés por la ciencia, desarrollando su creatividad e
imaginacion por medio de cada uno de los experimentos realizados.

La respuesta por parte de los nifios fue satisfactoria, ya que a medida que se
realiz 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.

Los materiales utilizados permitieron contextualizar a los nifios y las nifias sobre
laexperiencia que vivieron y de esta forma hacerla mas real.

En esta actividad, existe una reestructuracion segin 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.

Eltiempo estipulado para la actividad se cumpli6 en su totalidad.

Esta actividad se realizé 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?

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”. - “Elagua 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”. - “Las burbujas son porque la pastilla se
deshizoen elagua”.

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.
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Juego En esta actividad estuvo presente el juego de roles para generar una
como experiencia pedagagica y significativa donde estuvo presente el pensamiento
experiencia  cientifico, el analisis en cada uno de los experimentos realizados,
pedagdgica  gxperimentacin 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: - ; Cémo fue su experiencia
al participar en los juegos? - 4 Cual fue el momento que mas les gusto? ¢ por
qué? - ;Qué materiales les llamé la atencion? ;Por qué? - ;Como fue su
experiencia personificando este rol?
Algunas de las respuestas de ellos fueron: - “Me diverti mucho” - “Aprendimos
a ser cientificos, a observar”. - “Me gusté mezclar el agua con aceite” - “Me
gusto6 observar las burbujas” - “Me gusté como se deshacia el color” - “Me
encanto ser un cientifico” - “Me gusté hacer los experimentos”.
Realizar el grupo focal permitid evaluar la efectividad de la propuesta,
conociendo asi como fue la experiencia vivida de cada uno de los nifios y las
nifias al participar en los juegos de roles.

Jugando  Estructura  Esta actividad se desarrolld6 de acuerdo a la estructura establecida por

aserun de las Bartolomé et al. (1997). Los objetivos propuestos para esta experiencia se
alfarero  actividades  cumplieron en su totalidad ya que se logré fortalecer la exploracion en los

muy | nifios y nifias por medio del uso de la arcilla, que era un material desconocido
origina

para ellos, de igual manera, interpretaron una profesion artistica como la de un
alfarero, en donde tuvieron en cuenta algunas caracteristicas principales,
pues es unalabor desconocida para muchos, asi mismo estuvo 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
delos alfareros.

El tiempo estipulado para el desarrollo de la actividad fue de 40 min, el cual se
cumplié en su totalidad y fue coherente con los tiempos de aprendizaje de
cada uno de los participantes.
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Aprendizaje
significativo

Juego
como
experiencia
pedagogica

Esta actividad se desarroll6 a partir de los conocimientos previos de los nifios
los cuales se conocieron por medio las siguientes preguntas: - ; Saben qué es
unalfarero? - ; Qué creen 0 qué piensan que hace un alfarero?

Sus respuestas fueron: - “No sé qué es un alfarero” - “Nunca habia escuchado
esapalabra’ - “Hacen algo de barro”.

Al terminar la actividad, los conocimientos previos que tenian los nifios y las
nifias en relacion a los alfareros, fueron relacionados con nuevos

conocimientos, generando de esta manera un aprendizaje Util para la vida.

Esta experiencia pedagégica se realiz de manera virtual, por la aplicacion 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 pedagdgica al representar un alfarero, desarrollar una creacién
artistica, esto permitio a los nifios y nifias aprendery 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: - ;Cual fue el
momento que mas te gusté? - ; Te gustd trabajar con arcilla? - ; Cudl fue tu
experiencia al participar de esta actividad? ¢ Cual fue el momento en donde
hubo mayor dificultad? - ; Cual fue el material que mas les llamé la atencion?
Algunas de las respuestas fueron: - “El momento que mas me gusto fue el de
hacer un mufieco de nieve porque tenia para hacer mas” - “Si me gusté
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 gust6
manejar la arcilla, me senti muy feliz”.

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.
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Manos
ala
jardineria

Estructura
de las
actividades

Aprendizaje
significativo

Juego
como
experiencia
pedagégica

Esta actividad se implementd de acuerdo a lo planteado por Bartolomé et al. (1997)
en cuanto a la estructura de la actividad. Asi mismo, cada propdsito u objetivo
expuesto en la planeacion didactica se cumplio satisfactoriamente, pues con estos,
se buscaba fortalecer los juegos de roles por medio de una situacion 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 desarrollé 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 situacién la invitada estuvo muy atenta y
participando de manera activa, pues interpretar un jardinero la emocionaba
bastante, esto se vio reflejado en la interaccion 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 diversiény goce.

Esta actividad se desarroll6 a partir de los conocimientos previos de la nifia con
relacion alo 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 qué 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 alas matas, frutas y verduras”.

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
multiples beneficios para la vida de cada nifio o nifia pues tienen la oportunidad de
interpretar un personaje de la vida real y la labor que este desarrolla en un contexto
especifico contribuyendo positivamente en el desarrollo integral. Esta actividad
permitié 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? - ;Cudl fue el
momento que mas les gustd? ¢por qué? - ;Cual fue el momento en donde hubo
mayor dificultad? ¢por qué? - ;Qué materiales les llamé la atencién? ;Por qué? -
¢ Como fue su experiencia personificando este rol?

Las respuestas fueron: - “Me gustd mucho la experiencia de ser jardinera porque es
muy divertido, me gusta tocar el agua” - “Me gusté el abono, el agua, me gusto todo”.
- “El momento que mas me gusté fue cuando hicimos las bolitas” - “El momento mas
dificil fue cuando se me cay6 el abono, pero fue muy divertido”.

Realizar el grupo focal permitid conocer las reflexiones que genero la experiencia,
los aprendizajes adquiridos durante el desarrollo de la actividad y de esta forma
evidenciar la efectividad de la misma.
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Enrelacién con el cuarto objetivo especifico “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”, se
disefi6 una cartilla pedagdgica 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 participacién de los nifios y nifias que visitan a diario esta
fundacién, 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 que 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.

Link directo de la cartilla digital “El clan del juego”: https://www.canva.
com/design/DAD7KCtbDhA/Y Wou69ININR6dIginS3UnjA /view!utm_content
=DAD7KCtbDhA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm
source =sharebutton

TRIANGULACION DE RESULTADOS

De acuerdo a las actividades diagnésticas y a cada una de las experiencias
significativas que se implementaron y que estuvieron basadas en diferentes tipos
de juegos, donde su participaciéon 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:

Eljuego 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
nifos juegan orientados por sus intereses propios y de los demés que juegan en el
mismo sector (p.9).

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 conocfan, mediante el desarrollo de las actividades les permitfa
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
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este: El factor més importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe. Averigiiese esto y enséfiese consecuentemente" (p.1). Por otra parte,
Ausubel (1963) afirmé: “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 gener6 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 potencio la curiosidad de los nifios logrando momentos de observacién y
andlisis, de este modo fomentaban su creatividad, pensamiento critico,
autonomia, autoestima y seguridad. Bruner (1966 (1966, como se cita en
Elezailde, Parra, Palomino, Reyna, Trujillo, 2010,) 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 mas 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
enseflanza tradicional o transmisora del conocimiento, donde el docente

pretende que la informacién sea simplemente recibida por los estudiantes
(Sprinthall 1996, y Santrok, 2004).

CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta la pregunta problema del presente proyecto de
investigacion {de qué manera el disefio de una propuesta pedagogica basada en el
juego promueve experiencias significativas y direcciona el quehacer de los
agentes educativos con los nifios de la fundacién 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 informacién con una nueva, esta a su vez se modifica y
reestructura, para asf lograr un aprendizaje significativo.

Gracias al juego, los nifios y nifias potencian diferentes habilidades
mentales, fisicas y sociales, de manera divertida, espontdnea y libre. Si bien el
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juego promueve este tipo de experiencias formativas, es importante direccionar
un poco més el quehacer pedagdgico de los agentes educativos, para contribuir de
manera significativa en el proceso de formacion.

En relacién 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.

Atendiendo al segundo objetivo especifico correspondiente a la
implementacién 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 tenfan 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 imaginaciéon 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 dem4s
compafieros, entre otros aspectos importantes que se desarrollan gracias a los
juegos deroles.

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 cémo interpretan las creencias,
actitudesy valores del personaje que representan. (p. 870).

Por otra parte, existen miultiples 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
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implementacién de dichas experiencias pedagégicas se deduce el gran impacto
que deja en la vida de cada uno de los nifios y nifias participantes, asi como fue

planteado por Lagufa & Vidal (2001):

Trabajar por rincones es sinénimo de organizar la clase en grupos pequefios que
realizan diferentes actividades al mismo tiempo; es una estrategia pedagdgica que
hace posible la participacién activa del nifio en la construccién 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 pedagdgica 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 categorfas y subcategorias propuestas en el
presente proyecto de investigacion, se logré determinar que cada una de las
actividades pedagdgicas desarrolladas fueron adecuadas y pertinentes segtn el
cumplimiento de los objetivo establecidos en las diferentes planeaciones, la
estructura, aprendizaje significativo y el juego como experiencia pedagdgica.

De acuerdo con el cuarto objetivo, el cual trata sobre la elaboracién 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 generé 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 interaccién y motivacién en los nifios
participantes, todo 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 investigacién se detectd la escasa interaccién entre los agentes y los
nifios quienes realizaban actividades recreativas, por esta razén, la cartilla es una
excelente estrategia para direccionar el quehacer de los agentes educativos,
teniendo en cuenta que contiene pautas con bases pedagdgicas y significativas
para cada uno de los asistentes que participan de estas experiencias
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