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RESUMEN

Este proyecto de grado tiene como finalidad, recolectar, analizar y comentar el proceso
vivenciado en las practicas pedagdgicas | y Il del afio 2021, en el colegio Paulo VI de la ciudad
de Bogota; por medio del proyecto, se plantea la reconstruccion y el redescubrimiento de las
experiencias en el proceso formativo, exponiendo como punto de partida las habilidades y
dificultades de control motriz y manejo de la atencidn que presentan los estudiantes de entre 9y
11 afios durante el desarrollo de las clases; desde un analisis profundo, es posible crear diversas
metodologias, estrategias o herramientas de trabajo a partir del juego, que ayudan a mejorar esas

necesidades motrices y de atencidn en los estudiantes.

Palabras clave: Motricidad, Manejo de la Atencion, Practica Pedagdgica, Proceso

Formativo.



ABSTRACT

The purpose of this degree project is to collect, analyse and comment on the process experienced
in the pedagogical practices | and Il of the year 2021, at the Paulo VI school in the city of
Bogota; Through it, the reconstruction and rediscovery of everything experienced in the
formative process, exposing as a starting point the skills and difficulties of motor control and
attention management presented by students between 9-11 years old during the development of
classes, allowing from a deep analysis, to create various methodologies, strategies or work tools

from the game, to help improve these motor and attention needs in students.

Keywords: Motricity, Attention Management, Pedagogical Practice, Training Process.
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INTRODUCCION

Este trabajo se fundamenta en la culminacion del proceso formativo del maestro artista de
la Licenciatura en Educacion Artistica con Enfasis en Danza y Teatro. Fue realizado en el campo
de Investigacion Didactica de las artes escénicas, de la Universidad Antonio Narifio, en el marco
de la linea de investigacion “Pensamiento Profesoral Para Las Artes Escénicas ”, que tiene
como enfoque la identificacion de herramientas, métodos, estrategias y/o didacticas para las artes
escenicas, que conlleven a la construccion de criterios y formas de promover una ensefianza o
aprendizaje determinado, desde diferentes perspectivas y autores.

El presente trabajo tiene como objetivo recolectar las experiencias vividas en el
transcurso de las practicas pedagogicas | y Il, realizadas de forma virtual en el afio 2021, con la
participacion de 120 estudiantes de cuarto grado (de los cursos 401, 402, 403 y 404) de la
Institucion Educativa Paulo VI, ubicada en la localidad de Kennedy. Estas practicas se
encuentran articuladas al plan de estudios de la licenciatura de la Universidad Antonio Narifio y
pretendieron reflexionar frente a las metodologias y estrategias de trabajo utilizadas en el
proceso.

La institucion Paulo VI es un colegio de indole pablico, que lleva su nombre en honor al
Papa Giovanni Battista Montini Alghisi, dado su visita a Colombia durante el afio de 1968, en el
contexto de la apertura de la institucion. Actualmente, el colegio cuenta con dos sedes ubicadas
en la localidad Kennedy y tiene una poblacion estudiantil de aproximadamente 1400 estudiantes.
Cabe resaltar que, al ser una institucién pablica, la mayor parte de los estudiantes pertenece a los
estratos 1, 2y 3.

Dentro del proceso realizado se desempefiaron actividades colectivas e individuales y se

hicieron talleres de reconocimiento del cuerpo, habilidades motrices y ritmicas, juegos de
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exploracién y atencion, cultura tradicional, entre otros temas que evallan el desarrollo y la
atencion del individuo.

Como recurso para iniciar el proyecto de grado y la recopilacién de experiencias, se tuvo
como referencia el libro “La sistematizacion de experiencias: prdctica y teoria para otros
mundos posibles” de Oscar Jaral, quien, con su experiencia como educador, crea un libro que le
permite a la sociedad entender la importancia de la sistematizacion y la estructura que se debe
plantear frente a este proceso.

Oscar Jara fundamenta en su libro cinco momentos metodologicos para realizar una
sistematizacion: el primero de ellos es vivir la experiencia, pues es imposible sistematizar algo
que no se ha vivenciado; el segundo momento es realizar un plan de sistematizacion, enfocado a
preguntas como: ¢Qué se quiere sistematizar?, ;para qué se quiere sistematizar?, ¢ qué fuentes
de informacion hay?; el tercero es la recuperacién del momento de la experiencia vivida, donde
cada experiencia se debe reconstruir con una mirada critica y analitica, desde lo particular y
desde una perspectiva global; el cuarto momento tiene como finalidad convertir lo vivido en
aprendizaje significativo, a partir de un trabajo de teorizacién y reflexion, y el Gltimo es
comunicar y compartir la experiencia, con el fin de presentar nuevas posturas de aprendizaje,
nuevos conocimientos y nuevos campos de estudio.

La sistematizacion es aquella interpretacion critica de una o varias experiencias
que, a partir de su ordenamiento y reconstruccién, descubre o explicita la l6gica y el
sentido del proceso vivido en ellas: los diversos factores que intervinieron, como se

relacionaron entre si y por qué lo hicieron de ese modo. (Jara H., 1994, pag. 61)

! Socidlogo y educador peruano.
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Partiendo de esta perspectiva, se puede abstraer que la sistematizacion, ademas de ser una
recoleccion de experiencias vividas, es el espacio propicio para hacer un analisis profundo, con
el fin de convertir un determinado evento en un aprendizaje significativo, que pueda ser

transmitido a otras personas.
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1. OBJETIVOS

1.1 Objetivo General

Sistematizar las practicas pedagdgicas | y 1 realizadas con los estudiantes del grado
cuarto del Colegio Paulo VI durante el afio 2021, mediante la revision y analisis de las
planeaciones y bitacoras, con el fin de proponer estrategias y didacticas, a partir de la
reconstruccion de juegos que promuevan el desarrollo motriz y la atencidn en nifios y nifias entre

los 9y los 11 afios de edad.

1.2 Objetivos Especificos

- Analizar el proceso de practica pedagdgica, identificando las necesidades motrices
gruesas y de atencion que mostraron los estudiantes de grado 4° del Colegio Paulo VI.

- Definir la importancia de los juegos y el manejo de la atencién para nifios en el rango de
edad de 9 a 11 afios, haciendo un contraste entre las experiencias previas como maestra de la
practica pedagdgica y referentes tedricos.

- Proponer estrategias y didacticas a partir de la reconstruccion de los juegos y las artes

plasticas implementadas en la préctica pedagdgica.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el &mbito educativo, uno de los méas grandes retos que ha existido a nivel global es el
manejo de la atencion en los estudiantes, pues, aungue se hayan establecido métodos y
estrategias para resolver la falta de atencién, algunos no son funcionales para toda la poblacion;
por este motivo, es necesario conocer la poblacién a la que va dirigido el método, asi como el
proceso y el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Del mismo modo, es importante entender
que el desarrollo motriz (en el ambito escolar) va ligado a la atencion, esto se debe a la necesidad
de analizar y entender la dificultad de un movimiento estructurado para poder desarrollarlo.

Para iniciar el desarrollo de este trabajo de sistematizacion es necesario identificar las
preguntas que nortearan su desarrollo, asi, se definieron dos preguntas: ;De qué manera se
pueden enfocar la atencidn y la falta de destreza motriz en los estudiantes de 4° en un ambito
virtual? ;Como influyen y/o contribuyen los juegos en el desarrollo y el control motriz?

Dentro de las practicas pedagdgicas, lo primero que se hizo fue reconocer la falta de
atencion de los estudiantes, con el fin de buscar estrategias didacticas que permitieran superar
esa problematica; dentro de estas estrategias se destaca el juego, pues es un vinculo efectivo
entre el docente y el estudiante, que permite llevar la clase de una manera mas dinamicayy, al
mismo tiempo, favorece el desarrollo cognitivo, sensorial, motor y psicoldgico del nifio, gracias
a que, a través de la exploracion, el estudiante debe apropiarse de un espacio, comunicarse con
sus comparieros, reflexionar, competir, dirigirse, realizar movimientos coordinados, etc.

A continuacion, se mostraran los problemas y consecuencias que se tienen en el aula de
clase cuando no hay un buen manejo frente al desarrollo motriz y la falta de atencion por parte de

los estudiantes.



Tabla 1:

Eje problematico

Problematicas

Consecuencias

La falta de dinamismo en las clases,
con elementos que sean atractivos

para los estudiantes.

Dispersion y enfoque en cosas fuera

de contexto.

La falta de empatia frente al interés en
el juego por parte de los nifios y
nifias, reflejada en la poca interaccion
recreativa de la mayoria de los

docentes.

Disminucion de la creatividad de los
nifos.
Poca atencidn a la cotidianidad.
Habito repetitivo de las clases.
Falta de motivacion para el desarrollo

ameno de las clases.

Estilo educativo sedentario o falta de

actividad fisica.

Sensacion de cansancio al poco
tiempo del inicio del trabajo.
Pérdida progresiva de la efectividad y

la concentracion.

La falta de interaccion o promocion

de las relaciones sociales.

Carencia de habilidades sociales.
Problemas de autocontrol, timidez e
inseguridades.

Mal manejo de la ira o agresividad.

Momentos de la vida que se
convierten en problemaéticas

personales.

Mala gestidn de las decisiones
tomadas, reflejadas en deficiencia

académica.

Fuente: Elaboracion propia.
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2.1 JUSTIFICACION

Junto con la pandemia Covid-19 surgieron nuevos retos, muchos de estos retos fueron
para el area artistica y el ambito pedagdgico, principalmente en relacién con la educacién virtual;
uno de esos retos fue el de enfocar la atencion y mejorar el control motriz de los estudiantes, en
areas artisticas como la danza. Las practicas pedagdgicas de la Universidad Antonio Narifio, que
realicé en el colegio Paulo VI en el afio 2021, con estudiantes de 4° de primaria, me permitio
llevar a cabo talleres de danza, en donde se trabajo la coordinacion, la lateralidad, la disociacion
y la asociacion, a través de diversos juegos mezclados con bailes tradicionales de la regién
Andina colombiana.

A partir de esto, pude notar dos grandes dificultades, la primera de ellas es que muchos
de los estudiantes no tenian las mismas habilidades motrices o ritmicas; la segunda estaba
relacionada con la atencidn que se tenia para llevar a cabo los ejercicios, puesto que al estar en
un entorno virtual, muchos de los estudiantes no escuchaban las indicaciones, no hacian los
gjercicios 0 no contaban con los recursos necesarios para realizar una clase sincronica, de esta
forma, se hizo evidente la necesidad de implementar estrategias 0 métodos de trabajo que me
ayudaran a mejorar las clases, despertando el interés de los estudiantes, por lo que decidi tomar
el juego como una estrategia para manejar la atencion y la motricidad, teniendo en cuenta la
importancia del trabajo motriz como un complemento necesario para el control que pide la
danza.

Viendo estas falencias en algunos estudiantes, y segun las experiencias que he tenido
como artista en formacion, decidi tomar algunos de los aportes que me fueron ofrecidos por los
docentes durante mi proceso educativo en la universidad, y decidi usar los juegos como

estrategia didactica para complementar y enriquecer mis practicas pedagdgicas; esta decision
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parti6 del reconocimiento del juego como un factor que ayuda a suplir dichas dificultades, ahora,
puedo dar certeza de que a partir del juego, se puede generar en los estudiantes un espacio de

esparcimiento, atencién, escucha, conocimiento, aprendizaje, etc.
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2.3 ANTECEDENTES

Para el desarrollo y elaboracion de esta sistematizacion se tomaron algunos libros,
articulos de investigacion y tesis de maestria, con el fin de fundamentar, orientar, investigar y ver
otras percepciones frente a lo que se toma como motricidad, juegos, practica pedagogicay
sistematizacion.

El primer antecedente, de la autoria de Bernard Aucoutourier?, es la publicacion “Actuar,
jugar, pensar: Puntos de apoyo para la prdctica psicomotriz educativa y terapéutica’; en donde
el autor reitera la idea de diversos autores, como Piaget, Freud, Klein y Winnicott, que vinculan
en sus teorias al juego como un todo. A partir de estos referentes y desde su experiencia en el
ambito educativo, Aucoutourier, empieza a recopilar informacién y a escribir sobre el juego en la
infancia y su influencia en la practica psicomotriz, pues menciona en su libro “El juego es un arte
libre que aleja de aquello que se impone tanto al nifio como a nosotros mismos” (Aucouturier,
2018, pag. 18).

El juego en el nifio es de vital importancia, puesto que permite vincular grandes cambios
en su desarrollo evolutivo, relacionados con lo cognitivo, lo relacional y lo motriz; es justamente
mediante el juego que el nifio empieza a crear, imaginar o dar percepcion del mundo imaginario
y real, creando una tension y un deseo por la exploracion, vinculada al cuerpo, a lo sensacional y
a lo emocional.

El segundo antecedente, titulado “;Por qué los nifios se mueven tanto?: Lugar de accion
en el desarrollo psicomotor y la maduracion psicolégica de la infancia”, nace de tres preguntas

planteadas por los autores, psicoanalistas y pedagogos Bernard Aucoutourier y Gerard Mendel:

2 pedagogo francés, creador de la practica psicomotriz.
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¢qué motiva la accion psicomotriz del nifio? ¢qué pone en accion al nifio cuando se mueve?,
¢que mueve al nifio hacia la autonomia? A partir de estas preguntas se crea un colectivo de
informacion frente a cada una de las teorias que manejan los autores, desde su propia
perspectiva; hablamos del nifio en movimiento, en su interaccién, en sus miedos, en sus deseos,
en su exploracion, en su proceso evolutivo, en la interaccion cuerpo-mente, en su convivencia
con el entorno, en el juego y en la interpretacion.

Por otro lado, teniendo en cuenta la importancia de los grandes promotores de la
pedagogia se tomd como antecedente el trabajo titulado “Algunas reflexiones en torno a la
relacion existente entre las contribuciones de Piaget y Vygotsky con el desarrollo del cerebro y el
juego como la principal ocupacion del nifio”, que gira en torno a algunas reflexiones que nacen
de una tesis de maestria en desarrollo infantil; en este caso, a partir de la teoria de Piaget y
Vygotsky, se busca comprender la relacion que existe entre la neurociencia y la educacion,
tomando como ejes centrales el proceso evolutivo y el desarrollo del ser humano y la
contribucion que tiene el juego en el individuo, siendo uno de los procesos mas completos para
el desarrollo cognitivo y social del nifio.

Teniendo en cuenta cada uno de los objetivos planteados, para la elaboracion de este
proyecto se tuvo en cuenta la tesis de posgrado “Elaboracion y aplicacion de la guia de juegos
recreativos “magicas travesuras” en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios y nifias de
educacion inicial” desarrollada en la Universidad Nacional de Chimborazo en el afio 2015, con
foco en el desarrollo cognitivo a partir de la didactica; se trata de un anélisis de los resultados del
estudio realizado durante siete meses, entre el afio 2013-2014, en el que se implemento la guia
“magicas travesuras”, disefiada por Roman, Zoila, Ati Colcha, Irma Rocio, enfocada en la

aplicacion de juegos que trabajan el desarrollo motriz grueso.
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Este proyecto de grado parte de la exploracion de lo que es la expresion ludica, lo que
ésta puede transmitir, su importancia y las tecnicas y estrategias que se pueden implementar;
seguidamente, se hace una ampliacion del concepto de juego, resaltando la manera en que el
juego motiva a la persona que lo practica y las formas en las que el juego puede ser aplicado, no
solo como un acto recreativo, sino también como una actividad didactica; posteriormente, se
explica como la motricidad hace parte de todo el proceso integral del individuo, clasificando la
motricidad y tomando la motricidad gruesa como el eje central de la tesis y de la cartilla
resultante del proceso.

También se toma como recurso o complemento el libro “Juego motrices cooperativos”
(3° edicidn), un instructivo que reine una gran coleccion de juegos y actividades recreativas
direccionadas al sistema motor y clasificados por edades; este libro cuenta con actividades que se
realizan en grupo, en pareja, en equipos y otras dinamicas hechas para ser resueltas entre todos.
Dentro de las categorias de juegos encontramos: Juegos de contacto, afirmacion, estimay
confianza; Juegos de percepcién y discriminacion sensorial y Juegos de equilibrio.

El objetivo de este recurso es que el nifio, a partir de la interaccidn, exploracion y
reflexion por medio del juego, interprete sus emociones y sensaciones, partiendo del contacto
fisico, de la escucha grupa y, de la confianza y el respeto para promover habilidades motrices, de
atencion, escucha e interaccion.

Por Gltimo, y como antecedente principal y mas influyente para esta sistematizacion, se
encuentra ”La sistematizacion de experiencias: Practica y teoria para otro mundos posibles”, de
Oscar Jara, un libro dirigido directamente a la correcta reconstruccion de experiencias de una
manera sistematica, demostrando la importancia que tiene el dejar constancia de lo vivido, para

trascender el conocimiento ya adquirido; en este caso, se plantea la importancia de realizar una
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reconstruccion detallada de la experiencia, para reflexionar, cuestionar y promover aprendizajes
significativos, teniendo como objetivo la construccion de una ruta de trabajo, llena de estrategias
para futuros docentes.

Este libro explica el concepto de sistematizacion, indicando ¢cual es su importancia? ¢de
donde deriva? ¢cudl es su funcion? y ¢queé se espera o se deja de la sistematizacion?; a
continuacion, aborda la metodologia o ruta de trabajo para la sistematizacion, que se divide en
cinco momentos: vivir la experiencia; poner en contexto la finalidad de la sistematizacion;
recopilar la informacion acerca de los recursos utilizados durante la experiencia; reconstruir la
experiencia desde una mirada mas objetiva y critica y, finalmente, dar conclusiones y comunicar
la experiencia. Finalmente, el autor toma como guia de aprendizaje algunos ejemplos de
sistematizacion que pueden servir de referente y relaciona herramientas que son Utiles para la

construccion, planeacion y ejecucion de la sistematizacion.
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3. MARCO REFERENCIAL

En el marco del desarrollo de esta sistematizacion, deben resaltarse seis aspectos que se

han tomado como eje central de todo el proceso, delimitando el proyecto:

1.

2.

La motricidad como lenguaje corporal;

El cuerpo;

Aspectos psicoldgicos y motrices en nifios de 9 a 11 afios;
El juego;

Los objetos virtuales de aprendizaje;

La préctica pedagdgica.

3.1 La motricidad como lenguaje corporal

La motricidad es un campo que debe considerarse y manejarse de una manera organizada,

debido a que cuando hablamos de motricidad abordamos diversas bases; al trabajar motricidad es

importante tener en cuenta el individuo con el que se va a trabajar, sus aspectos internos y

externos, pues cada uno posee caracteristicas especificas y un mundo psicolégico, social y

cultural totalmente diferentes, que deben ser considerados durante la intervencion.

El sistema motor esté directamente ligado al ser humano desde su nacimiento, sin

embargo, el proceso evolutivo de la parte motora da inicio en el periodo comprendido entre los

tres y los siete afilos, momento en que el individuo empieza a comunicarse y a relacionarse con su

entorno, a través de la experiencia. En este sentido, Aucouturier menciona que:

Por una parte, la motricidad es instrumental, es el apoyo de la accion sobre el

mundo de los objetos. Por otra parte, es relacional, es la expresion de la afectividad y el
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apoyo para la comunicacion con los interlocutores humanos. A través de cada accion

motriz del nifio, podemos descifrar un sentido, observar una forma de hacer las cosas

especificas de cada persona. (Aucouturier 2004, p. 9).

Cuando se tiene en cuenta el desarrollo evolutivo del nifio a esta edad, y se interviene en
esa exploracion, se evitan falencias motrices a futuro, tanto en relacién con el movimiento
corporal, como en relacion con la interaccion con otros individuos y con su entorno. Cabe
resaltar que la interaccion motriz permite crear en el individuo una adaptacion individual y
colectiva que ayudara a entender su cuerpo-mente en un solo ambito y a convivir sanamente en
un entorno en que se pueda comunicar de manera asertiva.

El cuerpo es el instrumento por excelencia de la Motricidad Humana y su
vocabulario puede desarrollarse a partir de cualquier accion motora. Esto quiere decir que
todos pueden realizar una actividad corporal, ya que los movimientos utilizados pueden
ser los de la vida real, los cotidianos, que después de trabajados y recreados pueden llegar
hasta el virtuosismo o movimientos dirigidos hacia una actividad, por tanto, mas
especializados y con una mayor sofisticacion (Sanchez, Mosquera Gonzales, Ferreira &
Proenca de Campos, 2007, p. 85).

En el contexto educativo la motricidad, se convierte en un factor de exploracion corporal
y de interaccidn con el entorno, exploracion que le permite al estudiante reconocer sus
capacidades y habilidades y mejorar factores corporales, relacionales, cognitivos y auditivos; por
otro lado, para el docente es un campo de trabajo para favorecer a la poblacion y, al mismo
tiempo, investigar, conocer y fundamentarse en la importancia del trabajo corporal y motor a
partir de estrategias, didacticas, juego, etc., que mejoraran su quehacer diario en el campo de la

docencia.
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3.2 El cuerpo

Cada ser humano es diferente, sin embargo, todos contamos desde el nacimiento con el
mismo recurso, con la misma herramienta, con el mismo instrumento, el cuerpo, un instrumento
que por simple que pudiese parecer logra trasmitir mas que movimiento:

y es que el cuerpo en si mismo debe ser olvidado, porque no es mas que un
instrumento armonioso y bien adaptado cuyos movimientos expresan no solo los
movimientos del cuerpo, como en la gimnasia, sino también los pensamientos y
sentimientos del alma (Duncan, 2020, p. 117).

Esta cualidad hace parte del trabajo del artista, en ese sentido, cabe preguntarse ¢qué
papel debe desempefiar el cuerpo en la educacion de la primera infancia?; el cuerpo es, en si, la
principal herramienta por la cual podemos transmitir todo nuestro interior, por ese motivo, la
educacion bésica ha de contemplar el control de las habilidades sensorio-motoras, que se
implantan consciente e inconscientemente a través del ensayo, en este caso, el juego.

El juego ocupa uno de los papeles méas importantes en el desarrollo evolutivo del nifio,
una vez que mediante esta exploracion se empieza a reconocer y analizar el cuerpo, como
accion-reaccion y como lenguaje corporal; considerando estos aportes, es importante buscar
incentivos o estimulos que permitan llevar al limite las posibilidades y expresiones corporales
desde edad temprana.

El cuerpo (...) es ese vector semantico por medio del cual se construye la
evidencia de la relacion con el mundo, esto es, no solamente las actividades perceptivas,
sino también la expresion de los sentimientos, las etiquetas de los habitos de interaccion,

la gestualidad y la mimica, la puesta en escena de la apariencia, los sutiles juegos de la
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seduccidn, las técnicas del cuerpo, la puesta en forma fisica, la relacion con el sufrimiento

y con el dolor, etc. (Breton, 2002, p. 7).

El cuerpo es la vida misma, desde el nacimiento esta asociado a la genética, asi, cuando
un individuo empieza a crecer, toda su evolucion corporal, gestual, relacional, de interaccion,
estd moldeada por el contexto socio-cultural, por aprendizaje de sus padres y por su entorno
familiar, en otras palabras, el cuerpo se vuelve molde:

A través de su corporeidad, el hombre hace que el mundo sea a la medida de su

experiencia. Lo trasforma en un tejido familiar y coherente, disponible para su acciéon y

permeable a su comprension. Como emisor o como receptor, el cuerpo produce sentido

continuamente y de este modo el hombre se inserta activamente en el espacio social y

cultural dado (Breton, 2002, p. 8).

3.3 La psicomotricidad en nifios de 9 a 11 afios

Dado que las practicas profesionales se dan en cursos de formacion béasica primaria, los
estudiantes se encuentran en un rango de edad delimitado, para este caso en especifico, las
edades son entre 9-11 afos.

La edad de la nifiez intermedia® es una de las etapas mas cruciales para el desarrollo
Psicosocial, pues es aqui donde reconocen normas sociales basicas o lo que es una conducta
socialmente adecuada; sobre la edad de 10 afios* los nifios han adquirido un fuerte sentido de la
empatia, pues entienden los sentimientos de los demas y son sensibles a estos mismos.

(Garaigordobil & Garcia de Galdeano, 2006)

3 Nifiez intermedia: Es la edad entre los 6-11 afios.
4 Cf: Empatia en nifios de 10 a 12 afios.
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Healthwise for every health decision (2020) en su publicacion “Etapas del desarrollo para
nifios de 9 afos” afirma como en su gran mayoria los nifios en la edad de 9 afios se interesan en
gran medida por el juego en equipo, disfrutan dibujar, pintar, confeccionar y hacer actividades
que requieren habilidades motoras finas como las manualidades.

Para estimular ese desarrollo psicomotriz se hace la implementacion de juegos de mesa
en familia, la manipulacion de plastilina (motricidad fina), el baile como herramienta de vinculo
social y mejora del ritmo y el equilibrio (motricidad gruesa), ademas de manualidades que
fomentan la creatividad y la autonomia, ademas de manualidades que fomentan la creatividad y

la autonomia.
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3.4 El Juego

El juego es una actividad que busca entretener y divertir, ejercitando alguna capacidad o
destreza, todo ello vinculado a una serie de reglas que permiten que el individuo cree una
estrategia para competir con el otro o fomentar la imaginacién y la creatividad.

Estos conocimientos en varias areas favorecen el crecimiento bioldgico, mental,
emocional-individual y social sanos de los participantes, a la vez que les propicia un
desarrollo integral y significativo y al docente posibilita hacerle la tarea, frente a su
compromiso, mas dinamica, amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz, donde su
ingenio se convierta en eje central de la actividad. (Minerva, 2002, p. 291)

La educacién, a lo largo del tiempo ha evolucionado y esto ha permitido conocer,
reflexionar y entender diversas metodologias, estrategias y didacticas, que fomentan el desarrollo
cognitivo y social del estudiante, en este caso el juego se empieza a tomar como un recurso para
propiciar en los estudiantes un conocimiento a partir de la experiencia y generar satisfaccion; en
relaciéon con eso, tomamos el juego como un estimulo para favorecer el reconocimiento de si
mismo, la ate006Ecion, la seguridad, la curiosidad, la autonomia, la creatividad, la imaginacion,
la comunicacion y la interaccion con el otro.

Ahora bien, es importante tener en cuenta que para tomar el juego como estrategia de
ensefianza se deben considerar los siguientes aspectos: la poblacion a la que va dirigida, la
intencionalidad, el objetivo del juego, las necesidades, intereses, expectativas de los jugadores, el
tema a desarrollar, las pautas y/o reglas del juego. En este caso, Minerva se refieren a la
importancia de llevar a cabo el juego de forma responsable para obtener un aprendizaje

significativo y mejorar la autoestima y el auto concepto.
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No es jugar por consumir tiempo, sino jugar para obtener un

aprendizaje significativo donde la autoestima y el auto concepto se revalorizan.

Como los antecedentes del juego sefialan que se juega desde tiempos remotos,

el juego en el aula tiene una connotacion de trabajo al cual se le aplica una

buena dosis de esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa, entre otros.

(Minerva & Torres, 2007, pag. 2)

Cabe resaltar, que el juego se ha considerado a partir de las diferentes teorias que parten
del desarrollo evolutivo del ser humano; Jean Piaget, por ejemplo, hace referencia a la existencia
de tres etapas de desarrollo del nifio, la primera se da desde los 0 a los 2 afios de edad, en donde
ocurre un juego sensorio-motor, a partir de estimulos y movimientos involuntarios; la segunda
etapa viene aproximadamente de 2 a 6 afios donde se da el juego simbélico, promoviendo la
exploracion a partir de la imaginacion y la creacién; finalmente, la tercera etapa, de 6 a 12 afios,
comienza el desarrollo del juego de reglas. Teniendo esto en cuenta, se puede decir que el juego
hace parte de nuestro desarrollo y nuestra evolucion, por medio de él se crean, se atribuyen o se
pierden varios procesos del desarrollo evolutivo, teniendo en cuenta lo psicolégico, social,
interpersonal y motor.

Por su parte, Vygotsky, con sus aportes al desarrollo integral del nifio a través del juego,
indica que el nifio sale de su realidad para suplir necesidades culturales, poniendo en préctica el
juego de roles, la interpretacién y la accion, juegos que propician en el nifio imaginacion,
creacion y autonomia.

Hoy en dia el juego se ha convertido en una de las estrategias de ensefianza mas
utilizadas en el &mbito educativo, no solo porque brinda en los estudiantes un desarrollo

cognitivo y social, a través del deseo y la satisfaccion, sino también porque brinda en el docente
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nuevas rutas de trabajo que favorecen la comunicacién y la interaccion docente-estudiante, pues
un buen docente no es el que solo imparte u ensefia un tema determinado, sino aquel que busca el
bienestar de sus estudiantes, escuchando y fomentando de alguna manera que sus estudiante

crezcan y evolucionen con buenos valores, buenos proyectos y opiniones criticas estructuradas.
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3.5 Los Objetos virtuales de aprendizaje

La educacidn virtual en Colombia se ha visto atravesada por grandes cambios, uno de
ellos se dio en el afio 2019 con la pandemia a causa del Covid-19, dado que en medio de la
contingencia los recursos y objetos virtuales de aprendizaje (OVA’s) se volvieron una
herramienta fundamental para la educacion y para la vida misma. Muchos de los logros que tuvo
la educacion virtual y las plataformas tecnoldgicas se derivaron en gran medida a la necesidad de
buscar estrategias, recursos y métodos de ensefianza que respondieran a las necesidades
particulares de la virtualidad.

Los OVA’s> son la herramienta utilizada entre docente - alumno, donde a partir de
textos, iméagenes, graficos, y recursos audiovisuales, se crea un aprendizaje o0 una ensefianza; al
mismo tiempo, los objetos permiten disefiar plataformas educativas, paginas interactivas, blogs,
portafolios y otras herramientas que promueven un modelo de educacion o trabajo, desde
diferentes perspectivas:

Entre las ventajas del uso de herramientas informaticas en el proceso ensefianza-
aprendizaje estan la variedad metodoldgica, la flexibilidad y el facil acceso a las
aplicaciones informaticas, una atractiva presentacion de contenidos, la posibilidad de
contar con nuevos entornos y situaciones problema, asi como la optimizacién de recursos
y costos (Cabrera, Sanchez, & Rojas, 2016, p. 5-6).

Alguno de los retos mas grandes que afronto la educacion en Colombia fue la
desinformacion general en cuanto a la tecnologia, “En la actualidad es imprescindible que los
docentes adquieran y desarrollen nuevas competencias para poder responder a las demandas que

reclaman los cambios producidos en la sociedad del conocimiento por la evolucion constante de

5 OVA’s: Objetos Virtuales de Aprendizaje.
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la tecnologia” (Diaz, Almerich, Suarez, & Orellana, 2020) pues como menciona el Ministerio De
Las Tecnologias De La Informacion y La Educacion (Mintic) el 50% de la poblacién
colombiana no cuenta con acceso a internet, factor que dificulto la nueva modalidad de
educacion que utilizo el sistema educativo colombiano (virtualidad) en respuesta a la
contingencia por Covid.

Con la virtualidad como método de ensefianza, se abre una gran brecha entre los
estudiantes de colegios publicos con acceso a herramientas tecnoldgicas e internet y los que no lo
tienen, lo que implica que sea el estado quien les brinde la facilidad de acceder a este beneficio.
‘“Habia una demanda de llenar el tiempo, de hacerse presentes en el marco de una situacion
inédita y dramatica, pero esa profusion de tareas gener6 agotamiento” (Dussel, 2020, pag. 19).

Asi, se observé que la virtualidad exigié un compromiso mayor por parte de los docentes
y acabo generando un aumento en sus responsabilidades; en este sentido, los recursos virtuales
pedagdgicos y metodoldgicos, se convirtieron en una fuente de informacion y de aprobacion para
la sociedad, una vez que brindaron la posibilidad de manejar un tiempo determinado para
estudiar o trabajar, promoviendo el interés por la investigacion, el dinamismo y el
fortalecimiento de la autonomia, la curiosidad, etc.

También un beneficio es que ayuda a los nifios a entender que el mundo va méas
alla de las paredes del salon, que hay un mundo lleno de conocimientos y aprendizajes,
asi como intercambiar ensefianzas, costumbres o tradiciones con nifios de otras partes del

mundo. (Cortés Leal, 2014, péag. 77).
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3.6 La Practica pedagogica

Las practicas pedagogicas son en gran medida una de la herramientas mas importantes de
la educacion profesional, principalmente para los estudiantes de pedagogia, ya que son un
recurso vital para entender el rol docente en el aula y las implicaciones que conlleva, poniendo
en juego las experiencias propias, las investigaciones, lo aprendido en el transcurso de la carrera
y los posibles métodos, estrategias y didacticas de aprendizaje, que seran puestos en practica para
retroalimentar y reflexionar sobre el control practico, tedrico y metodoldgico que se tiene en el
aula.

Todo hacer es una practica; sin embargo, la practica es mas que un hacer ya que se
organiza segun reglas de juego, normas, costumbres, maneras de ser y de obrar que son
parte del mundo en que vivimos. Ello significa que la practica trae consigo mucho mas
gue actos observables, es parte de un sistema de ideas y conocimientos al involucrar
valores, actitudes, saberes, formas de ser, pensar, hablar y sentir (Tallaferro, 2006, p.
270).

Hay que tener en cuenta que este recurso que nos brinda la educacion superior es una
oportunidad para adentrarnos en el campo laboral, observando la necesidad de llevar a cabo un
andlisis del desarrollo de las actividades, temas, planeaciones de clase, interacciones entre el
docente y los estudiantes, regulacion de procesos (disciplinares, académicos, etc.,) segun el
grado que se maneje.

En este marco, la practica pedagdgica se concibe como un proceso de
autorreflexion, que se convierte en el espacio de conceptualizacion, investigacion y

experimentacion didactica, donde el estudiante de licenciatura aborda saberes de manera
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articulada y desde diferentes disciplinas que enriquecen la comprension del proceso

educativo y de la funcion docente en el mismo (Ministerio de Educacion, 2020, p. 5).

Dentro de este proceso se reta al docente en formacidn a adaptarse a un Proyecto
Educativo Institucional (PEI), concebido por el plantel educativo al cual fue asignado, pues esta
es la manera en que la institucion define su identidad y alcanza los estandares que la sociedad
necesita y que en Colombia hacen parte de los 3 pilares mas importantes del Plan Nacional de
Desarrollo (PND).

La universidad Antonio Narifio dentro de su propio PEI concibe la practica pedagogica
como:

Un proceso, por naturaleza académico, que media la interaccién entre el
estudiante y el docente alrededor de practicas, hechos y fenémenos que tienen que ver
tanto con la apropiacion, construccion y aplicacion del conocimiento, como con la
formacion integral del estudiante, y con la investigacion (Falk de Losada, Carvalho, &
Ostos Ortiz, 2005,