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RESUMEN

El presente documento, da cuenta del proceso de investigacion llevado a cabo
con los estudiantes del grado noveno de la Institucién Educativa colegio Sagrado
Corazon de Jesus del municipio de Gramalote. Estudiantes pilos, motivados por el
llamado que hace la gobernacion del departamento Norte de Santander, a través
del proyecto ENJAMBRE, deciden conformar un equipo de trabajo
‘FUTURISTAS”, orientados por un docente co investigador y por una asesora de
la CUN, adelantar el proyecto de investigacion.

El proyecto permiti6 reconocer la importancia de la actividad Iddica como
herramienta pedagogica para desarrollar las habilidades mentales fortalecer el
aprendizaje en los nifios y jovenes y por ende mejorar el nivel de rendimiento
académico del colegio.

Siendo el aprendizaje un proceso en el cual el individuo se apropia del
conocimiento en sus diferentes dimensiones, se enfoca la intervencion hacia la
adquisicion de hébitos y desarrollo de actividades motivadoras del aprendizaje. Es
por ello que la ludica no solo es importante para el desarrollo fisico y comunicativo,
sino que también contribuye a la expansidén de necesidades y que ademas puede
ser utilizada como principio de aprendizajes en forma significativa.

Durante el proceso investigativo, se aplicaron técnicas e instrumentos tales como
la observacion, encuestas formales e informales , indagacion documental, diario
de campo (en la primera fase); talleres y actividades integradoras para toda la
comunidad institucional a través del Proyecto Pedagodgico de Aula (para la
segunda fase); logrando con ello caracterizar a la comunidad educativa para
identificar la problemética presente en la institucién, asi como lograr un proceso de
intervencidon pedagogica para lograr un cambio de concepcién encaminada hacia
la utilizacién de la ludica, para el desarrollo de competencias y fortalecimiento del
aprendizaje en la educacion .



INTRODUCCION
ANTECEDENTES

Al parecer se podria decir que el juego es un concepto actual que se esta
trabajando en la educacion como herramienta que encamina el aprendizaje, pero
vale la pena mencionar que, el juego desde hace muchos afios atras ya se
consideraba una herramienta importante en lo que respecta a los nifios y a las
nifias y sus aprendizajes.

Las contribuciones y experiencias de diferentes autores, permiten apreciar muchas
e innovadoras estrategias que existen hoy en dia, dispuestas a dar soluciones a
las problematicas que enfrenta la educacion

El primer referente reposa en la Universidad del Tolima, el cual se titula La ladica
como estrategia en el aprendizaje de los nifios de preescolar del gimnasio Los
arrayanes de la ciudad de Ibagué, escrito por Mora y Rodriguez (2014). El
proyecto hace mencién al verdadero sentido de la educacién proponiendo que el
aprendizaje no solo es de informacion sino también de experiencias. Por ello, se
requiere que el docente desarrolle estrategias, comprendidas en la diversidad
infantil que promueva agrupamientos de nifios respondiendo a una concepcion
lidica valorando el conflicto socio cognitivo, las interacciones como generadoras
de aprendizajes.

El segundo documento reposa en la Universidad de los Andes, titulado El juego
como estrategia de aprendizaje en el aula por Minera y Torres (2007), el cual
informa que el juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser
humano. Desde que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es el eje
gue mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento.
Por esta razon el juego como ludica en el aula sirve para fortalecer los valores,
honradez, lealtad, fidelidad, cooperacién, solidaridad con los amigos y con el
grupo respeto por los demas y por sus ideas, amor, tolerancia, también
proporciona rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion.

Otro documento que enriquecio el proyecto de investigacion fue Actividades
ludicas en la ensefianza del juego didactico, desarrollado por la Universidad
Politécnica de Valencia - Espafia (1992), el cual habla de la amenidad de las
clases es un objetivo docente. Con humor, ingenio y buenas estrategias didacticas



se puede desarrollar y explotar, en papel o en la pantalla del ordenador, una
actividad educativa atractiva y eficaz para los estudiantes

MARCO TEORICO

Definicion del Juego: se entiende por juego, Rousseau (1762) dice que “el juego
es el modo de expresion del nifio pequefio y su felicidad. Es autorregulador de su
conducta y ejercicio de su libertad” (p.68). Es importante reconocer que el juego es
la herramienta con la que los docentes se valen para intervenir en el aula, pero
para los nifios y las nifias, es la forma de disfrutar y gozar lo placentero de su vida.
Ademas el juego es la manifestacion mas importante de los nifios y las nifias, es
su manera natural de aprender, de representar su mundo y de comunicarse con su
entorno, manifestando sus deseos, fantasias y emociones.

Pugmire-Stoy (1996) “el juego es tan necesario para el pleno desarrollo del
cuerpo, el intelecto y la personalidad del nifio como lo son, la comida, la vivienda,
el vestid, el aire fresco, el ejercicio, el descanso y la prevencion de enfermedades
y accidentes para su existencia efectiva y prolongada como ser humano” (p.19).

Aprendizaje significativo. El aprendizaje es el proceso por el cual se adquieren o
modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, instruccion, razonamiento y observacion, es
el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad, se asimila una
informacion o se adopta una nueva estrategia de conocimiento y accién por esta
razon debe ser significativo.

JUSTIFICACION

Se consideré de suma importancia en esta investigacion dar cuenta que el juego
como estrategia didactica persigue fines educativos, que de una u otra forma
fomentaran y desarrollaran en los nifios , nifias y adolescentes de la educacionl,
aprendizajes derivados de situaciones de juego, donde las practicas de ensefianza
de los docentes apunten a la realizacion de dichos fines. Como bien lo dice “Sarlé
2006, el hecho de que el juego y la ensefianza constituyen dos fenomenos que al
situarse en la escuela construyen un marco contextual en el que se redefinen los
rasgos que, separadamente, cada uno de estos procesos suponeEn los sucesivos
juegos, los conocimientos nuevos integran efectivamente con los que los nifios ya
poseen y también se abren a nuevos conocimientos posibles” (Sarlé, 2006, p.188).
Con lo que refiere entonces al considerar al juego como una estrategia didactica



es importante comprender, que “se establece una red de relaciones entre los
participantes de la EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA

CONFORMACION DEL GRUPO DE INVESTIGACION:

Presentacion de los integrantes del semillero de investigacion, edades, grado que
cursan, nombre del semillero (fotografia del grupo, emblema, logo).

A. INTEGRANTES DEL GRUPO

Ed Grad Docume
Nombre ad 0 Sexo nto Email
Emily Nove | Femeni | 10079582
Viviana 14 no no 40 emilyvivianaveloza@agmail.com
Yennifer Nove | Femeni | 10075526 | yennifermarilytarazona@agmail.
Marily 14 no no 13 com
Jose Nove | Mascul | 10921564 joseronaldoquintero@gmail.co
Rolando 18 no ino 80 m
Fabiana
Alexandr Nove | Femeni | 10048970 | fabianaalexandrapenaranda@q
a 14 no no 74 mail.com
Jhonata
n Nove | Mascul | 10050297
Mauricio 14 no ino 53 jhonatanmauricio@gmil.com
Astrid Nove | Femeni | 10050261
Juliana 14 no no 37 astridjulianalopez@hotmail.com
William Nove | Mascul | 11935422 | williamorlandovargas@ hotmail.
Orlando 16 no ino 42 com
Diego
Fernand Nove | Mascul | 11935106 | diegofernandocristancho@hotm
o] 15 no ino 36 ail.com
Carlos 15 Nove | Mascul | 10048968 | carlosomarbalaguera@hotmail.
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Ed Grad Docume
Nombre ad 0 Sexo nto Email
Omar no ino 29 com
Dianny Nove | Femeni | 10048462
Mileyda 15 no no 43 DiannyMileyda27@gmail.com
Fabian Nove | Mascul | 11935206
Arley 15 no ino 90 fabian04@gmail.com
Belkis Nove | Femeni | 10048970
Nayibe 14 no no 73 Belckisna29@gmail.com
Fanny
Esperan Nove | Femeni | 11931702 | ariasmezafannyesperanza@gm
za 15 no no 95 ail.com
Neldy Nove | Femeni | 98111059
Noraida 17 no no 950 neldynoraidalO@hotmail.com
Yennifer Nove | Femeni | 99110811 | yenniblan nuncira@hotmail.co
Cristina 16 no no 299 m
Nove | Mascul | 99100205
Miguel 16 no ino 145 luismig1999@gmail.com
Jefferso
n Nove | Mascul | 10048969
Eduardo 14 no ino 97 cobosjefferson@gmail.com
Jennifer Nove | Femeni | 11935116
Andrea 13 no no 16 j-andrea@qgmail.com
Claudia Nove | Femeni | 10048969
Patricia 15 no no 94 clau200pati@gmail.com
Mary Nove | Femeni | 10079582
Daniela 14 no no 73 Jaimessandovali@gmail.com
Jeison
Fernand Nove | Mascul | 10489707 | jeisonfernandoosmatorres1l0@
o] 14 no ino 9 hotmail.com
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Ed Grad Docume
Nombre ad 0 Sexo nto Email
Sara Nove | Femeni | 10050527
Natalia 14 no no 43 sarariral00@gmail.com
Sandra Nove | Femeni | 99090309
Milena 16 no no 796 sandramelo677@hotmail.com
Olivert Nove | Mascul | 10048970
Fabricio. 14 no ino 82 puerticol0@outlook.com
Cindy 199 | Nove | Femeni | 10079582
vanessa 0 no no 82 vanesal?leon@gmail.com
Astrid Nove | Femeni | 10079582
Dayana 14 no no 25 astridblanco75@gmail.com
Silvia Nove | Femeni | 10079583
Juliana 14 no no 12 julianarincon03@agmail.com
Wilson
Fernand Nove | Mascul | 10048965 | wilsonfernando1001@gmail.co
0 14 no ino 0 m
Total
Estudian
tes: 28

NOMBRE DEL SEMILLERO

Logo
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FUTURISTAS

FOTOGRAFIA DEL GRUPO:
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LA PREGUNTA COMO PUNTO DE PARTIDA



Como una mirada, hacia la transformacion del proceso de ensefianza y de
aprendizaje es indispensable tomar el juego como estrategia pedagdgica, que
genere aprendizajes significativos, partiendo de las necesidades, intereses de los
estudiantes.

Tomando como referencia las experiencias en el aula, que se llevan a cabo en la
Institucion Educativa Colegio Sagrado Corazén de Jesus del municipio de
Gramalote serd importante realizar una investigacion - accion que nos lleve a
plantear la siguiente pregunta: ¢ Qué incidencia tiene el juego dentro de la
didactica para desarrollar habilidades mentales? De qué manera la actividad ludica
como estrategia pedagogica contribuye a fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes de la Institucion Educativa y por ende mejorar el rendimiento
académico.

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION



los estudiantes observando la importancia que tiene la agilidad mental dentro del
proceso ensefianza aprendizaje describieron este problema:

Los jovenes de grado noveno de La Institucibn Educativa Colegio Sagrado
Corazon de Jesus del Municipio De Gramalote ven con preocupacion que el nivel
académico y los resultados de las prueba saber en los anteriores afios ya que en
estas pruebas se evalla el razonamiento l6gico, por eso es la importancia de
nuestro proyecto resaltar y dar a conocer la agilidad mental y el razonamiento
l6gico en todas las areas de formacion.

Con los bajos niveles académicos que se presenta en los nifios y jovenes de La
Institucion, se pretende dar a conocer la manera de ejercitar la agilidad mental
desarrollando las capacidades del cerebro mejora la memoria, mejora las
habilidades para resolver problemas y mejora concentracion, después del
entrenamiento tienden mas o menos a contrarrestar el deterioro cognitivo de las
personas mayores.

Se puede realizar actividades que nos estimulen el cerebro como leer, aprender
un idioma, tocar un instrumento, desarrollar relaciones personales sanas con
amigos y familiares, estos son factores vitales para mantener nuestra memoria y
nuestra agilidad mental desarrollada. Debemos hacer practica de la misma puesto
que es una falencia en nuestros jovenes.



TRAYECTORIA DE LA INDAGACION:

INCIDENCIA DE LA DIDACTICA DEL JUEGO PARA DESARRO!" (R

HABILIDADES MENTALES
| ORGANIZAC'ON DE LA NFORMACIOD

El grupo de investigacion FUTURISTAS al investigar sobre la problemética que se
presenta en la institucion definié las siguientes etapas para cumplir con los
objetivos planteados:

» busqueda de la informacion

» Salida de campo

» Organizacion de la informacion
» Propagacion de los resultados

La poblacion objeto de investigacion fueron los estudiantes de basica
secundaria, tomandose una muestra de 10 estudiantes por grado de sexto a once
y se aplicoé una encuesta como herramienta.

RECORRIDO DE LAS TRAYECTORIAS DE INDAGACION:



» Busqueda de informacion:

Tabulacién y descripcion de los resultados obtenidos

Observacion: Esta técnica se empled a 51 estudiantes, se aplicé a
estudiantes de cada grado de sexto a once de la |.E Colegio Sagrado
Corazon de Jesus.

Encuesta: El objetivo de esta es analizar que opinan los estudiantes
del Colegio Sagrado Corazén de Jesus acerca de los juegos de
habilidad mental que se les han implementado.

De los 51 estudiantes encuestados un 63% que equivale a 32
estudiantes contestaron que muy pocas veces realizan practicas de
juegos de habilidad mental en su tiempo libre y un 24% afirmo que
con regularidad frecuenta juegos de habilidad mental.

Se evidencia que un 96% de los estudiantes les gustaria que en el
colegio se abriera un espacio para desarrollar juegos de habilidad
mental.

La mayoria de los estudiantes creen que las actividades ludicas
ayudarian a mejorar su nivel de aprendizaje y por ende su
rendimiento académico dando un porcentaje de un 90% que equivale
a 46 estudiantes.

La mayoria de los estudiantes afirma un 90% que les gustaria que
los docentes utilizaran la pedagogia de la didactica del juego en sus
clases correspondiente a cada area.

La mayoria de los estudiantes les gustaria participar de un festival
recreativo para medir su capacidad y habilidad mental dando un
porcentaje de un 78% que equivale a 40 estudiantes, por otra parte
el 22% de los estudiantes responden que no les gustaria.</p>

Les indicamos revisar la carpeta de archivos alli se encuentra el
contenido con la informacion.



» Salida de campo: el grupo de investigacion Futuristas realizo su salida
de grado sexto a once que consistid en la previa socializacion de los
juegos ladicos de habilidad mental creados por ellos mismos.

Arrojando asi muy buenos resultados, al ver como los estudiantes
interactian y crean nuevos juegos de habilidad mental logrando asi que
su capacidad mental se amplié mucho mas.

Méas adelante se consigna las evidencias recogidas por el grupo de
investigacion.

» Organizacién de la informacion:

A través de la aplicacibn de encuestas, tabulacion y analisis de
resultados observamos junto con el equipo de investigacion que los
jovenes carecen del deseo de practicar juegos de habilidad mental
ya que la gran mayoria esto es el 63% de los estudiantes afirma que
muy pocas veces practican de estos juegos de habilidad mental, aun
asi los estudiantes estan dispuestos a que se abra un espacio
especialmente para desarrollar dichos juegos ya que ellos creen que
estos le ayudarian a mejorar su nivel de aprendizaje y por ende su
rendimiento académico para asi destacar en cada una de las areas
de aprendizaje dictadas por los docentes y hacerse participes de
estos juegos con mas regularidad para que su habilidad mental se
vuelva mas amplia a la hora de cumplir con sus responsabilidades
académicas tales como: tareas, evaluaciones, exposiciones.

» Propagacion de la informacion: se realizaron unos conversatorios y
se publicaron a través de unos carteles los resultados de la
informacion.

REFLEXION/ANALISIS DE RESULTADOS:



Resultados obtenidos:

+ Cambio de mentalidad de los estudiantes investigadores, que en un
principio se observaba la negligencia y apatia a involucrarse al
desarrollo del proyecto de investigacion.

++ Conciencia del trabajo en equipo para el logro de los resultados.

X/

+ Fortalecimiento del espiritu investigador de los estudiantes.
% Se involucré de manera activa y participativa al estudiante dentro de
la tarea investigativa y hacer que su trabajo y aporte al proyecto

fuesen de mucha importancia para el grupo.
LOGROS Y DIFICULTADES:

+ Capacidad de liderazgo

% Sentido investigativo de algunos integrantes

% Interés y compromiso

% Capacidad de organizacion

%+ Cumplimiento de compromisos adquiridos y terminacion del proyecto.

*,

Dificultades:

% Desinterés de parte de algunos estudiantes

% la conectividad fue nuestra principal dificultad por estar en zona
rural y el internet es nulo

Disponibilidad de tiempo de los integrantes

» Dispersion de los estudiantes para programar jornadas de trabajo.

L)

AS

X/
X4

L)

DS

La realizacion del proyecto marco un impacto social en la medida en que
posibilito la visualizacién de los cambios que se produjeron en los aprendizajes
colectivos. Se observo la identificacion de las potencialidades y limitaciones de los
integrantes del equipo investigador en las acciones encomendadas, asi como la
utilizacién de aprendizajes anteriores, los cuales pueden ser positivos o negativos
para la introduccion de correcciones. También el impacto educativo fue
extremamente positivo porque nos permitid aportar una experiencia pedagogica
dentro de las actividades escolares para contribuir a mejorar los ambientes
escolares.

CONCLUSIONES



A lo largo de esta investigacion del juego como estrategia didactica se
lograron aprendizajes tan importantes que ayudaron al equipo investigador
a terminar su proceso con nuevas experiencias y aportes educativos

. Por un lado se evidencio todo el largo proceso que una investigacion
implica, sus caracteristicas, sus ventajas, y lo mas importante aprender
nuevos conocimientos.

. Comprender todo este proceso investigativo permitié al equipo
investigador entender la complejidad de dicho proceso, aprender a utilizar
los medios y herramientas adecuadas para su investigacion, establecer
instrumentos pertinentes para la recoleccion de datos, que le generen a su
vez resultados apropiados para la respuesta final a su pregunta
investigativa, y por ultimo aprender a relacionarse con la poblacion en la
cual va desarrollar su investigacion.

El trabajo en equipo y haber superado las diferencias fue un logro
importante al final del proyecto.
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ANEXOS:



Conformacién del grupo

Disefio del logo del grupo futurista



Mapa conceptual de los instrumentos y herramientas utilizadas en el
proyecto

INCIDENCIA DE LA DIDACTICA DEL JUEGO PARA DESARRO!" (R
HABILIDADES MENTALES

| ORGANZAC'ON DE LA INFORMACION I

Trayectoria de indagacion



Exposicidén sobre personajes histéricos que ayudaron en el desarrollo
de la agilidad mental
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Aplicacion de los juegos de agilidad mental
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