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INTRODUCCION

El presente proyecto tiene como objetivo principal fortalecer las capacidades
cognitivas de los nifios del grado segundo de la escuela normal superior antioquefia a partir
de la implementacion de actividades ladicas que contribuyan con los estilos de aprendizaje.

Para fomentar este aprendizaje de juego por parte de los maestros promueven el
desarrollo cognitivo de los nifios para la comprension del entorno, y asi obtener
una ensefianza para aprender con mas facilidad ante los juegos ludicos.

Las habilidades cognitivas forman partes de las habilidades de pensamiento que deben
desarrollarlos estudiantes en su proceso de aprendizaje; ellos disponian y usaban mas estas
habilidades y mejorar asi el desempeio en clase en donde ellos puedan construir saberes y
alcanzar la comprension de los mismos, propiciados por el maestro dentro de sus clases.

Con esta investigacion lo mas importante pues de esta manera se va generando en los
nifios del grado segundo un aprendizaje significativo; se posibilita que adquieran habilidades
para desenvolverse en su entorno, resolviendo situaciones de aprendizaje mas facil en el
proceso escolar. De este modo se pretende rescatar la ludica en el aprendizaje que cada nifio
por medios de actividades y juegos para que puedan comprender lo que se ensefian la
motivacion es un gran elemento para que estos resultados se logren, esta motivacion debe ser
especial para que los nifios cojan la inspiracion facilmente y se logre el aprendizaje. Con este
proyecto quiero lograr en los nifios un aprendizaje para lograr el desarrollo cognitivo a través
de la ensefianza por medio de la ludica y poder obtener un desarrollo de cada uno de ellos.

La primera etapa se va a poder mostrar la formulacion del problema con la pregunta
de investigacion la cual encamina la realizacion de mi proyecto, para obtener unos objetivos
generales y especificos, lo cual permite ir desarrollando cada paso del proyecto al realizar.
Con la linea de investigacion de cultura escolar y contexto sociocultural se realiza con la

Normal Superior Antioquefia donde trata los aspectos que ocurre dentro y fuera de la



institucion; con la justificacion buscamos con algunos autores sobre complementar de lo que
estamos buscando con los nifios el proceso de las habilidades cognitiva para poder lograr las
actividades ludica que podemos realizar con ellos; también tuvimos algunas recomendaciones
de los antecedentes que hacer ver y rescatar la pregunta que estamos realizando en el
proyecto para darle una solucioén y poder lograr el objetivo que podemos realizar con nuestros
nifios.

Como segunda etapa se encuentra el marco referencial donde encontramos al autor
Vygotsky afio 2010 nos dice que en el proceso cognitivo en los nifios se destaca la ladica a
una dimension que nos conlleva al juego para obtener en el nifio sus emociones, sus alegrias,
y su felicidad. En este marco encontramos tres elementos muy importantes que son: la ludica,
los estilos de aprendizajes y dispositivos, las estrategias pedagogicas definiendo asi la
importancia de dichos ejes para poder avanzar en la investigacion y tener claro hasta qué
punto se quiere llegar, todo teniendo como prioridad la estabilidad académica de los
estudiantes.

Como tercera parte se comprende todo sobre la metodologia de la investigacion para
detallar el enfoque cualitativo, es como recolectar datos de la investigacion, el alcance es
explicativo se busca la interaccion con los participantes donde busca las causas de la verdad,

El disefio es la investigacion de la accidn participativa que comprende la formacion y
la transformacion como el cuidado del docente y por tltimo el método es inductivo se aplica
al proyecto investigativo cumpliendo con el fin de darle a este método la observacion
especifica para el grado segundo; adicionalmente, se hace referencia a la poblacion y la
muestra; las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion por medio de la
entrevista, colcha de retazos, mural de situaciones, entre otros y, por ultimo, el anélisis de los
resultados, parte esencial del presente trabajo, donde se pudo confirmar lo conveniente de

este tema.



Finalmente, como la cuarta parte se presenta las referencias, conclusiones y realizar la
parte del proyecto si de verdad le das respuesta con el producto final a la pregunta
problematizadora para darle fin a tu proyecto y lograr el objetivo que lograste realizar tu

producto.



CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA
En los ultimos afos los periodos de aprendizaje basados en el juego se han visto

afectados debido al mayor énfasis en la preparacion académica. Se ve una necesidad en los
nifios del grado segundo de la Escuela Normal Superior Antioquefia de como implementar
estrategias de juego y/o actividades ludico pedagogicas para promover el desarrollo cognitivo
en estos estudiantes. Esta problematica puede estar pasando por muchos factores como falta
de apoyo en el hogar por falta de los padres en las actividades académicas basadas en el juego
ya que muchos padres en las actividades no cuentan con el tiempo suficiente para sus
trabajos, los padres o cuidadoras prefieren mas la tecnologia que tomarse el tiempo con sus
hijos. No hay un mutuo acuerdo entre maestro y familia para fomentar estos aprendizajes
desde casa y por supuesto, en el ambito educativo escolar. Por lo que, promover
oportunidades de aprendizaje basado en el juego por parte de los maestros, es indispensable,
puesto que los educandos aprenden por medio de este tipo de actividades, ademas de que
favorece procesos creativos y contribuye con el explorar nuevas posibilidades.

Segun Bergen (2018) “el aprendizaje basado en el juego provee un entorno excelente
para promover el desarrollo cognitivo de los nifios pequefios, en particular en lo que se refiere
a las habilidades de pensamiento esenciales para la profundidad cognitiva” (parr. 1). Asi el
aprendizaje estd basado en el juego proporcionando un entorno excelente para promover el
desarrollo cognitivo de los nifios pequefios del grado segundo de la Escuela Normal Superior
Antioqueiia, especialmente en términos de habilidades de pensamiento que son esenciales
para la comprension del entorno, y asi obtener una enseflanza para aprender con mas facilidad

ante el juego ludico.



1.2 DELIMITACION DEL PROBLEMA
(Como fomentar las capacidades cognitivas de los nifios del grado segundo de la

Escuela Normal Superior Antioquefia, mediante el apoyo de actividades ludicas que

contribuyan con los estilos de aprendizaje de los estudiantes?

1.3 OBJETIVO

1.3.1 Objetivo general

Fortalecer las capacidades cognitivas de los nifios del grado segundo de la escuela
normal superior antioqueiia a partir de la implementacion de actividades ladicas que

contribuyan con los estilos de aprendizaje.

1.3.2 Objetivos Especificos

Identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes que les facilite la construccion y
comprension de conocimientos.

Analizar las estrategias implementadas por los maestros para el desarrollo de habilidades
cognitivas en los nifios.

Proponer estrategias ludicas que posibiliten que el nifio desarrolle habilidades cognitivas y

construya conocimientos segun su estilo de aprendizaje.
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1.4 JUSTIFICACION
La ludica es muy necesaria al igual que importante para influenciar y potenciar el

proceso de las habilidades cognitivas en los nifios, por lo que, las actividades que se
propondran buscan generar un grado de satisfaccion personal y social, con estrategias ludicas
que faciliten mas su expresion, con momentos de esparcimiento y entretenimiento que a la

vez posibiliten la construccion y consolidacion de aprendizajes.

Por lo que, se hace necesario observar y analizar cada desempefio en los estudiantes
para obtener resultados, de acuerdo a la ejecucion de las actividades planteadas, las actitudes
y aptitudes que manifiestan, puesto que, esto es lo que permite evidenciar algunas
dificultades relevantes en sus habilidades cognitivas, como la falta de atencion, lo que
conlleva a que no se concentren, no sigan ordenes, se presente falta de estimulacion de su
pensamiento logico; lo que indica que se deben fortalecer estas habilidades cognitivas a
través de situaciones de aprendizaje y estrategias pertinentes para lograr mejores desempefios
en el proceso de formacion de los estudiantes, especificamente en los nifios del grado

segundo A de la Escuela Normal Superior Antioqueda.

De este modo, es relevante aportar en los nifios un método mas facil para que ellos
adquieran un aprendizaje y de alguna manera se pueda disminuir esta problematica que se
esta evidenciando en los nifios del grado segundo A en la Escuela Normal Superior
Antioquefia, con estrategias pedagdgicas que les posibilite aprender, buscando estrategias
mediadas por la ludica, en donde ellos puedan construir saberes y alcanzar la comprension de
los mismos, propiciados por el maestro dentro de sus clases.

En dicha institucion educativa esté situada en el municipio de Medellin, barrio
Buenos Aires y cerca en todo al centro de la ciudad. Tiene matriculados 796 estudiantes,

entre los grados de pre jardin;



12

hasta el grado 11. Es una institucion catolica y mixta. Los egresados reciben el titulo
de Bachiller Pedagogico y esta el programa de Formacion Complementaria, para aquellos que
desean seguirse formando para ser maestros de preescolar y primaria. Plantea un modelo de
formacion desarrollista, en el cual se aprende haciendo, liderando y transformando de manera
significativa los propios procesos formativos y el entorno.

En esta investigacion, lo mas importante es darse cuenta que las estrategias de
ensefanza persiguen fines educativos que promoveran y desarrollaran de una forma u otra
entre nifos y nifas desde el inicio de la educacion infantil habilidades cognitivas y
aprendizajes por medio de la ludica; considerando que, en el &mbito de las capacidades
humanas, la capacidad de comunicacion y la escucha son importantes y ayudan a fortalecer
otros procesos (Bergen, 2018).

Por otro lado, es importante sustentar desde elementos legales que tengan que ver con
el presente proyecto de investigacion, con el fin de articular lo que plantea la Ley con los
aspectos centrales del mismo.

Primeramente, esta la Constitucion Politica de Colombia, 1991, con el articulo 7, el
cual plantea que,

La busqueda del conocimiento y la expresion artistica son libres. Los planes de desarrollo
econdmico y social incluiran el fomento a las ciencias y, en general, a la cultura. El Estado
creara incentivos para personas ¢ instituciones que desarrollen y fomenten la ciencia y la
tecnologia y las demas manifestaciones culturales y ofrecera estimulos especiales a personas
e instituciones que ejerzan estas actividades.

En este articulo se articula la necesidad de generar actividades culturales y juegos
ludicos para favorecer la formacion de los estudiantes, por medio de estrategias de

aprendizaje diferentes para que ellos puedan tener un aprendizaje significativo.
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A su vez, esta la Ley General de Educacion, la Ley 115 de 1994, en donde la
educacion se considera como un proceso de formacion permanente, especificamente en el
ARTICULO 20. Objetivos generales de la educacion basica. Son objetivos generales de la
educacion basica: a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica 'y
creativa, al conocimiento cientifico, tecnologico, artistico y humanistico y de sus relaciones
con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles
superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo; b)
Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y
expresarse correctamente; ¢) Ampliar y profundizar en el razonamiento l6gico y analitico
para la interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida
cotidiana; d) Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional.

Lo anterior, posibilita propiciar aprendizajes en los nifios, en donde €stos puedan
adquirir conocimientos por medio del juego, canciones, representaciones culturales y
actividades que les ayuden a comprender la informacién circundante.

Por otro lado, esta la Ley 181 de 1995, en el TITULO Il DE LA RECREACION, EL
APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE Y LA EDUCACION EXTRAESCOLAR
ARTICULO 5°.- Se entiende que: La recreacion. Es un proceso de accion participativa y
dinamica, que facilita entender la vida como una vivencia de disfrute, creacion y libertad, en
el pleno desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realizacién y mejoramiento
de la calidad de vida individual y social, mediante la practica de actividades fisicas o
intelectuales de esparcimiento. En el articulo 47, se plantea que se deben buscar estrategias
pedagdgicas para contribuir con la formacion de los estudiantes en todos los aspectos.

Finalmente, y considerando lo anteriormente nombrado, puede concluirse que las
capacidades cognitivas en los nifios son muy importantes porque a partir de alli, es que se va

potenciado su desarrollo, y es més interesante si se realiza de una manera ludica, pues de esta
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manera se va generando en los nifios del grado segundo un aprendizaje significativo; se
posibilita que adquieran habilidades para desenvolverse en su entorno, resolviendo
situaciones de aprendizaje mas facil en el proceso escolar. Lo anterior, puede ser por medio
de actividades ludicas como videos educativos, rondas infantiles, la literatura, las imagenes,
el juego, y el movimiento del cuerpo.

Por ultimo, esta el decreto 1075 del 2015 Articulo 1.1.1.1 Ministerio de Educacion
Nacional. El Ministerio de Educacion Nacional es la entidad cabeza del sector educativo, el
cual tiene como objetivos los siguientes:

6. Velar por la calidad de la educacion, mediante el ejercicio de las funciones de regulacion,
inspeccion, vigilancia y evaluacion, con el fin de lograr la formacion moral, espiritual,
afectiva, intelectual y fisica de los colombianos. [...].

8. Propiciar el uso pedagogico de medios de comunicacién como por ejemplo radio,
television e impresos, nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion, en las
instituciones educativas para mejorar la calidad del sistema educativo y la competitividad de
los estudiantes del pais.

De este modo, se pretende rescatar la ludica en el aprendizaje que cada nifio por
medio de actividades y juegos para que puedan comprender lo que se les ensefianza

De manera adecuada en su vida, en todas las dimensiones del desarrollo.

Finalmente y considerando lo anteriormente nombrado, puede concluirse que las
capacidades cognitivas en los nifios son muy importantes porque a partir de alli, es que se va
potenciado su desarrollo, y es més interesante si se realiza de una manera ludica, pues de esta
manera se va generando en los nifios del grado segundo un aprendizaje significativo; se
posibilita que adquieran habilidades para desenvolverse en su entorno, resolviendo

situaciones de aprendizaje mas facil en el proceso escolar. Lo anterior, puede ser por medio
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de actividades ludicas como videos educativos, rondas infantiles, la literatura, las imdgenes,

el juego, y el movimiento del cuerpo.

1.5 ANTECEDENTES

Con este rastreo pretendemos buscar informacién que nos pueda ayudar con el tema
que estamos investigando que es el fortalecimiento de las habilidades cognitivas, ya que es
una problemadtica que se estd presentando mucho no solo en nuestro pais, sino también en
diferentes partes del mundo, vemos la necesidad de hacer un rastreo a nivel regional, nacional

e internacional para conocer las diferentes opiniones que se tienen sobre este tema.

1.5.1 Internacional

El presente proyecto de grado se titula: “Actividades Ludicas Para Desarrollar La
Creatividad En La Resolucion De Problemas Referidos A Agregar Y Quitar En Los Nifos Y
Nifias De Cinco Afios De La Institucion Educativa Inicial 6517, fue realizado por SULCA
GUTIERREZ (2016). Objetivo general: desarrollar capacidades creativas para la resolucion
de problemas matematicos referidos a agregar y quitar mediante el juego en los nifios y nifias

de 5 afios.

Esta tesis menciona algo muy importante y es la resolucion de problemas
matematicos, que es un tema muy comun en los nifios de esta edad, con las actividades
ludicas que proponen pretenden desarrollar mas la creatividad, y que los nifios y nifias vayan
adquiriendo nociones basicas para la construccion mental de los numeros. En conclusion, se
van a revisar los resultados de esta investigacion para dar los diagnosticos de los nifios y
nifas con sus respectivos indicadores, teniendo en cuenta todas las actividades propuestas y
sus contenidos, la motivacidn es un gran elemento para que estos resultados se logren, ésta

motivacion debe ser especial para que los nifios cojan la inspiracion facilmente y se logre el
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aprendizaje. En esta tesis se percibe el elemento de la motivacion como un elemento de gran
importancia para que los nifios aprendan mas facilmente con materiales ludicos la resolucion

de problemas sobre el aprendizaje.

1.5.2 Nacional

El proyecto titulado “La Ludica Como Estrategia Para Favorecer El Proceso De
Aprendizaje En Niflos De Edad Preescolar De La Institucion Educativa Nusefa De Ibagué”,
Realizado Por Liliana Calderén Calderén Sandra Milena Marin Sepulveda Nadieshda Eliana
Vargas Trujillo (2014), tiene como objetivo Objetivo: “Afianzar una propuesta pedagogica
basada en el componente ludico, como estrategia fundamental en el proceso de aprendizaje en
nifios y nifias de edad preescolar de la Institucion Educativa Técnica Nuestra Sefiora de
Fatima de Ibagué” (p. 19). Dicha tesis, pretende ensefiar que la ludica fomenta la
construccion y comprension de saberes en los nifios. Por lo que, se busca que los maestros
ensefien de forma ludica y hagan uso del juego dentro de los procesos formativos, para que
los estudiantes puedan aprender mas facilmente y comprender lo que se le estd ensefiando,
para que pueda hacer uso de ello dentro de su vida cotidiana. En conclusion, se ve que las
personas han aprendido desde pequetias con los juegos, puesto que, siempre ha sido una
actividad humana en el campo de la ensenanza. Por esto, es relevante utilizarlo dentro de la

formacion integral de los individuos para que desarrollen todas sus dimensiones.

Un adecuado desarrollo y resolucion de problemas, ya teniendo un conocimiento y
manejo de distintas técnicas empleadas por los maestros se hace mas fécil la aplicacion de
estas, como por medio de actividades ludicas que lo hagan posible. En conclusion, se puede
decir que por medio de las investigaciones realizadas se concluye que se ve la necesidad de

poner en practica una propuesta ludico-pedagdgica para ver reflejados los avances en los
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alumnos, con todos los elementos facilitadores que adquieren por medio de las diferentes
relaciones sociales que entablan con otros. Esta tesis aporta a este proyecto en que ambos
buscan la forma mas conveniente de potenciar el desarrollo de las habilidades cognitivas en
los nifios pequefios mediante el juego y la ludica, ya que es una forma de dinamizar la vida
escolar de los nifos y construir conocimientos que los conlleven a desarrollar iniciativas

propias consigo mismo y con el otro.

1.5.3 Local

El proyecto titulado “Los procesos cognitivos basicos como propuesta pedagdgica
para el fortalecimiento de la competencia en la primera infancia.” por Jaime Alberto Cortes
Duque, del municipio de La Pintada - Antioquia (2020). Tiene como objetivo Implementar
los procesos cognitivos basicos como estrategia ludico pedagogica para el fortalecimiento de
las competencias en la primera infancia. (page.9); dicha tesis quiere ensefiar que la ludica nos
hace ensefar la importancia del desarrollo del nifio para poder comprender la habilidad para
su desarrollo. Con este proyecto buscamos que el maestro se prepare para ensefiar con la
ltdica para poder comprender mas facil la ensefianza en los nifios y ellos puedan aceptar mas
facil a través de la ludica. con este proyecto tiene una conclusion para poder De igual manera
con la realizacion del presente proyecto, se destaca la importancia de desarrollar experiencias
ludico- pedagdgicas que promueva el desarrollo de las potencialidades de los estudiantes,
dado que ellos pueden asumir un rol activo en sus procesos de desarrollo, en este caso
haciendo mayor énfasis en la dimension cognitiva; por eso escogimos este proyecto porque
nos ayuda como apoyo para poder observar y analizar el desarrollo cognitivo para poder
orientarnos hacia una habilidad lidica que podemos observar ene se ejercen, por un lado, las
investigadoras tuvieron la oportunidad de vivir la experiencia educativa y reconocer desde la
practica todos los elementos que influyen positivamente en los procesos de aprendizaje. Por

otra parte, los docentes pudieron reconocer que el cambio y la innovacidn no solo favorecen



el desarrollo de los nifios, sino que hacen que el quehacer docente se convierta en un

momento significativo y gratificante en sus vidas. Este proyecto tan completo.

18
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CAriTULO 2: MARCO DE REFERENCIA
En el marco de referencia apoya la presente propuesta donde se destaca la lidica como una
dimension natural ligada al desarrollo de las personas, por lo tanto, esta intimamente
relacionado con la vida diaria, el sentido de la vida y la creatividad, los procesos divertidos
son procesos psicoldgicos, bioldgicos y espirituales. Estos procesos producen emocion,

disfrute, alegria y felicidad.

Por lo tanto, es importante comprender todos los aspectos bioldgicos, experiencias
psicologicas y sociales de los nifios, de vivir en su entorno, para poder desarrollar la
ensefianza relevante y las estrategias interesantes que le permitan un desarrollo adecuado para

su integridad humana.

También la ludica es primordial para la infancia ya que posee una de las herramientas mas
importantes, principalmente en los primeros afios de vida se estimulan y mejoran sus
capacidades cognitivas, deportivas, sociales, morales y creativas, también procesos de

aprendizajes y contribucion a la formacion de los nifos.

Como maestros, debemos enfatizar la lidica como un valor agregado para que podamos crear
un entorno propicio para el correcto desarrollo en la mejora de sus capacidades, talentos y

que sean una base necesaria para adquirir nuevos conocimientos.

La ludica en el quehacer del docente, siendo potencial creativo que esta de manera natural en
cada uno de los nifios y se expresa a través de diferentes medios como la musica, teatro,
juego, creatividad, danza, lectura, artistica y la cultura; motivando al educando a la
interaccion en el desarrollo del aprendizaje; también la vemos como es una necesidad que
por ende necesitamos todos los seres humanos para crear acciones que nos lleven a sentir
alegria, diversion y cualquier trabajo definido por el entretenimiento y diversas expresiones;

eventos culturales como teatro, danza, musica, competiciones deportivas, juegos infantiles,
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juego de azar, festivales famoso, entretenimiento, pintura, cuentos, entre otras cosas. El
juego esta presente en todos los &mbitos de nuestra vida, que alin  se relaciona con la ladica
llevando una estrategia de aprendizaje a las personas interactuando con el mundo y las cosas
que nos rodean. Percibir y crear unos Principios basicos de las Estrategias educativas guiadas.
Es muy importante acoger las teorias planteadas por algunos autores acerca de la ludica, pues
nos hace creer mas en las estrategias que estamos desarrollando para esta investigacion.
Ademas, porque nos orientan de una mejor manera en esta practica pedagogica investigativa
que tiene como fin el buen desarrollo cognitivo de los estudiantes. En este sentido autores
como Vygotsky (2010), en el proceso cognitivos en los nifios dice el autor que tiene tres
conceptos claves que son: -Zona de

desarrollo a corto plazo (ZDP) es la distancia entre el nivel de desarrollo real.

-El nivel de desarrollo potencial (NDP).

-EI NDR dependera de la capacidad de accion de los nifios y nifias y se obtiene de forma
independiente, lo que permite resolver la situacion, mientras que el NDP es la capacidad de

resolver la situacion bajo la guia de una sola persona. Adultos u otros nifilos mas capaces.

Vygotsky también propuso que las actividades que les interesan a los estudiantes deben
basarse en analisis de sus capacidades para construir ciertos niveles de desarrollo mediante la
colaboracion con otros. Podriamos decir: que es un constructivista ya que, con su teoria, los
niflos construyen su propio aprendizaje, y su propia realidad social y cultural que les rodea ya
que a partir de que los nifios juegan con otros y de esta manera amplian su capacidad de
comprender la realidad de su entorno social, aumentando continuamente lo que Vygotsky
llama “zona de desarrollo proximo (ZDP)”. La zona de desarrollo proximo es: la distancia
entre el nivel real de desarrollo cognitivo, la capacidad de resolver problemas de forma

independiente sin la ayuda de otros pero con la supervision de los adultos, Vygotsky también
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analizo la evolucion del juego y la ludica en la infancia, destacando dos etapas muy
importantes que son: La etapa de 2 a 3 afos que los nifios juegan con los objetos segun el
significado que su entorno social mas inmediato les otorga, esta primera fase tendra a su vez
dos niveles de desarrollo, en el primero aprenderan ludicamente las funciones reales que los
objetos tienen en su entorno sociocultural tal y como en el entorno familiar se lo transmiten.
En la segunda se aprende a construir simbolicamente las funciones de dichos objetos. A lo
que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro significativamente similar, liberando
el pensamiento de los objetos concretos. Luego vendria la segunda fase que va desde los 3 a 6
anos que comprende lo que se llama la fase del juego “socio dramatico”. Se despierta un
interés por el mundo de los adultos y lo construyen limitativamente haciendo
representaciones. La ludica y el juego en los nifios sirve para interpretar, explorar y ensefiar
diversos tipos de roles sociales que se puedan observar. Las teorias de Vygotsky frente al
juego y en relacion con la zona de desarrollo proximal, debe estar orientada en sus fines y
propositos hacia el manana del desarrollo humano; es decir, adelantarse al desarrollo para
poderlo favorecer en relacion con esto Vygotsky afirma, que la zona de desarrollo préximo
proporciona a los educadores y psicologos un instrumento mediante el cual pueden
comprender el curso interno del desarrollo. El juego en varias de sus manifestaciones hace
articulacion con el placer, el deseo y la alegria que les produce a los nifios, el juego no es tan
simbolico como parece ser, el juego opera con significados separados de los objetos muy

diferentes a lo que sucede con un adulto.

Segun Vygotsky el desarrollo cognitivo en los nifios va ligado al juego y a la ludica ya que se
centra en las importantes contribuciones que la sociedad hace al desarrollo individual esta
teoria enfatiza la interaccion entre las personas en desarrollo y la cultura en la que viven,
Vygotsky también sugiere que el aprendizaje humano es en gran medida un aprendizaje

humano y en gran medida un proceso social; La teoria sociocultural de Vygotsky basada en
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el juego es una de las bases del constructivismo en la medida que plantea que los nifios, lejos
de ser receptores pasivos construyen sus propios conocimientos a partir de la informacién que

reciben.

Vemos que el autor Piaget (2021) incluy6 los mecanismos ludicos en los estilos y formas de
pensar durante la infancia. Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilacion de los
elementos de la realidad sin tener aceptar las limitaciones de su adaptacion. sin embargo
Piaget nos plantea que la ludica en la educacion se considera que es la diversion de la
herramientas basicas en el proceso de ensefianza, y fomenta la participacion, el colectivo y
otros principios de la humanidad; a través de un ambiente divertido basado en un enfoque
experiencial potenciamos de la capacidad del aprendizaje hacia la ludica; luego deja que la
parte divertida tenga un impacto positivo y conviértete en el proceso educativo, es necesario
implementar una estrategia ludica se considera un método de ensefanza del caracter
participacion y didlogo impulsado por el uso creativo y pedagdgico compuesto por técnicas, y
ejercicios y juegos didacticos, especialmente creados producir un aprendizaje importante ya
sea en térm: En el proceso investigativo de este trabajo se desarrollo la investigacion
cualitativa mediante la cual se desarroll6 en el aula de preescolar la “Teoria de las Etapas del
Desarrollo Cognitivo” de Jean Piaget a partir de la observacion de las experiencias de aula.
Para la recoleccion de informacion se aplicaron instrumentos como la observacién metodica,
diario de clases. De los resultados de esta investigacion los investigadores se refieren a €l asi
Desde el conocimiento por mi parte de “las etapas” de Jean Piaget, un objetivo fundamental
ha sido el de aplicar en nuestros alumnos los beneficios; He intentado desarrollar mentes
activas y creativas, fomentando su pensamiento; También ensefa a estimular los canales de
aprendizaje de los estudiantes, a veces por falta de tiempo no se promueve adecuadamente la
ensefanza de estas si bien Jiménez (2002), es un escritor e investigador que nos habla de

la ludica en los nifios, como una dimension del desarrollo humano que fomenta el progreso
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psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra
una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el
conocimiento. La Ludica es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente a la
vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en
esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que
producen actividades simbolicas e imaginarias con el juego. Esto nos quiere decir que la
ludica es necesario que el proceso del juego como experiencia cultural en una serie de
actitudes que es la base de toda persona para poder tener un ritmo en el cambio de la
ensefanza en el aula para recuperar que el nifio tenga la habilidad de aprender con otras
actividades a través de la ludica una ensefianza mas facil para aprender la forma mas facil de
que el nifio tenga una capacidad de comprender lo que se esta ensefiando para su desarrollo.
Es asi como la ludica, el ocio, y el tiempo libre forman valores, habilidades y conocimientos.
Interactian para generar aprecio, intereses y actitudes orientan la motivacion personal y el
desarrollo de los educandos. Hacen lo que le gusta para asi explicarle al nifio el tema de
estudio para que aprendan mas facil a través de la ladica con juegos para que a ellos no se le
vea dificil la ensefanza que se le estd dando en otra forma de ensefianza y asi desarrollar su

aprendizaje.

Otro autor como Jerome Bruner (1961) Entre las ventajas del aprendizaje por descubrimiento
se encuentran: La utilizacion del descubrimiento y de la intuicion es propuesta por Bruner en
razon de una serie de ventajas didacticas como son: un mayor potencial intelectual,
motivacién intrinseca, procesamiento de memoria y aprendizaje de la heuristica del
descubrimiento. Ensefia al alumno la manera de aprender los procedimientos. Produce en el
alumno automotivacion y fortalece su auto concepto, Desarrolla su capacidad critica al
permitirle hacer nuevas conjeturas, El alumno es responsable de su propio proceso de

aprendizaje; Esto nos quiere decir que los estudiantes deben de aprender a través del
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descubrimiento guiado para que lleguen a descubrir como funcionan las cosas de un modo
activo y constructivo. Esta Teoria era generar tiene unos cambios en la ensefianza que
permitieran superar los modelos antiguos conductistas, quienes veian a los estudiantes como
meros receptores del conocimiento. En su modelo, los estudiantes eran motivados a descubrir
por ellos mismos y a construir sus conocimientos a partir de lo que ya saben. Cuando un nifio
juega, esta intrinsecamente motivado y emocionalmente preparado para aprender, asi tiene la
oportunidad de tomar decisiones y resolver problemas, en este caso, el nifio aprende mientras

juega, es decir construye su aprendizaje y lo acomoda a su mapa cognitivo.

Para Bruner, la educacion consiste en el inculca miento de habilidades y conocimientos a
través de la representacion de lo ya conocido y lo que se pretende conocer; la importancia de
una interaccion sistematica y permanente entre el educando y el maestro o tutor, asi como con
sus compaifieros, para facilitar el desarrollo intelectual. Esta debe ser una relacion de respeto
mutuo, comunicacion, dialogo y disposicion para el proceso de ensefianza aprendizaje. Estos
autores nos hacen ver para nuestro proyecto de investigacion que reconoce la actividad ludica
como estrategia para fortalecer el aprendizaje de los nifios, que permite a su vez establecer un
analisis y conocimiento profundo de la manera positiva como interfiere la ltdica en el

aprendizaje de los infantes.

La estrategia pedagdgica nos dice este autor Antes de presentar la estrategia pedagdgica es
necesario asumir la conceptuacion de la Dra. Julia Afiorga Morales (2012) sobre el
desempefio profesional pedagogico, el cual define como: las transformaciones positivas en el
desarrollo intelectual, fisico y espiritual del hombre a partir de conocer, interiorizar y
concientizar sus problemas cognitivos y afectivos, sus destrezas y aspiraciones, con suficiente
racionalidad y motivacion por la profesion y por la vida, de acuerdo con un contexto social

determinado, evidenciandose en el desempeio, con una intencion creadora, para contribuir
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con sus competencias y su produccion intelectual y/o de bienes materiales al comportamiento
y funcionamiento de su entorno laboral-profesional, familiar y comunitario, mediante su
satisfaccion en lo personal, profesional, ecologico, socioecondmico, y de sus propias virtudes
humanas. (p. 19). Nos sirve para nuestro proyecto una organizacion de las actividades
informativas para interactuar la ensefianza y el aprendizaje donde se alcanza el conocimiento
de los nifios en el campo de la formacion. También nos orientan unas metas para tener un
aprendizaje para poder tener conocimiento de cada nifio en su estrategia pedagodgica de

obtener una ensefanza significativa de su aprendizaje.
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CaPiTULO 3: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 DISENO METODOLOGICO
Este proyecto investigativo requiere de un enfoque para poder llegar al fin que presenta

en los objetivos especificos. El enfoque es la manera de ver las cosas o las ideas y en
consecuencia de tratar los problemas, es decir, el enfoque investigativo permite definir la
forma en la que se solucionara la problematica. El enfoque de esta investigacion es el
cualitativo. Este enfoque lo define Hernandez-Sampieri, R. Mendoza, C (2018) en el texto
Metodologia de la investigacion. Las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta, se explican los
elementos clave para plantear un problema de estudio; “se destaca que la esencia de la
investigacion cualitativa es comprender los fendémenos, explotdndolos desde la perspectiva de
los participantes en su ambiente natural y en relacioén con el contexto” (CP.11.)

De acuerdo con lo que dice el autor, el enfoque cualitativo no usa la medicién numérica
para recolectar los datos de la investigacion, es decir, permite comprender el fenomeno a
estudiar desde lo vivencial, describiendo el objeto a estudiar para comprenderlo en su
totalidad. No trata de medir la variable en el estudiante sino describir esa caracteristica y
buscar su solucion.

Conforme a lo dicho, este enfoque se ubica en la investigacion “Fortaleciendo habilidades
cognitivas en los nifios por medio de la ludica”, ya que, el propdsito es fortalecer esas
capacidades cognitivas en los estudiantes, sin el fin el medir cuales son sus capacidades. Asi
mismo se hace un proceso cualitativo: la observacion y recoleccion de datos para identificar
problematicas. Las investigadoras se van a relacionar con el medio social de estos fenomenos
para fortalecer sus habilidades, un aspecto que concierne al enfoque cualitativo.

Con base al actual proyecto de investigacion, el enfoque cualitativo es importante porque
al fortalecer las habilidades cognitivas de los nifios, la investigacion va desarrollando

estrategias metodologicas de la investigacion-accion, se revisan practicas docentes, se
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implementan actividades orientadas al desarrollo de estas habilidades cognitivas, se analizan
efectos y se disefian procesos que van dirigidos hacia esta poblacion de segunda infancia, el
trabajo que se va a realizar permitird comprobar que es posible fomentar el desarrollo de estas
habilidades en los nifios el cual, estan escolarizados, utilizando la lidica como herramienta
didactica y aprovechando el ambiente como un espacio pedagdgico.

Otro aspecto importante en el desarrollo de un proyecto investigativo es el alcance. El
alcance es el fruto que se espera obtener con este estudio. El alcance permite establecer
limites para asegurarse de lograr las metas esperadas en la investigacion. El alcance definido
en este trabajo investigativo es el alcance explicativo. Ramos-Galarza, C. (2020) dice:

Los alcances de una investigacion lo determinan varios fendmenos, en el contexto cuantitativo
se pueden aplicar estudios de tipo predictivos en donde se puede establecer una relacion
causal entre diversas variables por ejemplo: estudios de modelos explicativos basados en
ecuaciones estructurales donde propone una teoria que busque una comprension de un
fenémeno, por otro lado los estudios experimentales en los cuales se pueda generar
manipulacién intencionada de la variable independiente pueden permitir comprobar hipotesis
que expliquen el comportamiento de un determinado fendmeno. (CP.3)

El alcance explicativo es ¢l responsable de encontrar las causas de la verdad,
estableciendo una relacion de causa y efecto, en este sentido los estudios explicativos pueden
tratar tanto con la determinacion de la causa (investigacion de hechos) como efectos (estudios
experimentales) mediante la comprobacion de hipotesis.

Abarcando este alcance dentro del enfoque cualitativo se presentan planes basados en
analisis del fendmeno que busquen la explicacion y determinacion de estos mismos a partir de
la interaccion con los participantes. Puesto que, la peculiaridad de este alcance es la

explicacion de lo que pasa con el objeto a investigar, cosa que pretende hacer este proyecto,
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analizar, comprender, explicar y proponer soluciones de la probleméatica que se presentan en
los sujetos. Lo anterior sustentando la razon de la seleccion de este alcance.

Es muy importante para la investigacion, ya que, a través de la metodologia cualitativa,
se llevan a cabo muchas observaciones y se evalua la naturaleza de los fendmenos que atafien
una problematica, permitiendo crear suposiciones o ideas, que, a partir de los datos

observados, se demuestra si son ciertas.

Continuando con los aspectos que abarca el disefio metodolégico de una investigacion,
el disefio de este proyecto, consiste en la investigacion accion participativa, segln este
autor barba Martin, Raul Alberto (2019) nos dice que los resultados de este estudio revelan
cdmo la investigacidn-accidn participativa se erige como un “modelo de formacion
permanente propicio para construir una identidad docente critica en sus participantes, asi
como conseguir transformaciones en sus procesos de ensefianza-aprendizaje y en los
contextos sociales en los que desarrollan su labor en pro de la justicia social.” Es decir, que

este tipo de disefio va direccionado al contexto social del nifio, para transformarlo.

Entonces, la investigacion-accion participativa comprende factores potenciadores de la
formacion y las transformaciones, como el cuidado del bienestar docente, la reflexion critica
individual y colectiva, la participacion en la toma de decisiones, el sentimiento de grupo o el

desarrollo de autonomia.

Seglin este autor Botella Nicolds y Ramos Ramos nos dice que “la premisa inicial sobre
la cual se sostiene el desarrollo de la IAP es que la generacion de conocimiento cientifico
debe apuntar al mejoramiento de las situaciones sociales colectivas de vida que enfrentan los
individuos pertenecientes a los sectores populares” (2019). Por tanto, se puede afirmar que la
IAP surge desde la necesidad de otorgar una respuesta a problemas sociales complejos. En tal

sentido, se indica que la razon de ser de este disefio es la necesidad de actuar para cambiar las
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cosas, permitiendo que asi se puedan rellenar las zonas inexploradas o los huecos existentes

dejados por las generaciones de investigadores precedentes.

De acuerdo con Martinez Osorio (2021) “Este proceso no solo implicaba una
devolucion de lo que se habia investigado, pues, se indica que en esta etapa los sujetos
involucrados generaban didlogos multiples, activos y bidireccionales que permitian una
retroalimentacion constante entre el conocimiento generado y las acciones de transformacion”

Es decir que los sujetos a investigar se convierten en protagonistas del proceso investigativo.

La investigacion accidn participativa se escogio para esta investigacion porque la
orientamos y la encaminamos a la practica, cuyo objetivo va a ser el arrojo de resultados,
mediante la participacion de los estudiantes de segundo grado, estos van a ser los sujetos
sociales en esta investigacion es decir pasan de ser “objetos” de estudio a ser sujetos o
protagonistas de la investigacion. Este tipo de investigacion supone que los nifios aprendan
adaptando activamente sus conocimientos en respuesta a sus experiencias con los demas y con

su entorno, es decir a través de la sociedad de su entorno.

El método de esta investigacion es_inductivo. Segln en el editorial etecé (2020) nos
dice, el dia 29 septiembre, “la forma de razonamiento inductivo es muy valiosa, dado que
incorpora la creatividad y permite arriesgar conclusiones innovadoras que, si bien no pueden
demostrarse, si pueden someterse a consideraciones, pruebas y mecanismos de validacion
que, posteriormente, conduzcan a la verdad”. Por eso, el método inductivo forma parte del

método cientifico, dado que sirve para expandir el conocimiento del mundo real que tenemos.

Concepto segiin sampieri, tesis plus (2018) Sampieri define el método inductivo en su
libro “Metodologia de la Investigacion”, como: “El Método Inductivo es aquel que se aplica
en los principios descubiertos a casos particulares, a partir de un enlace de juicios”.

Entonces, lo primero que coloca de relieve este autor, es que el sujeto debe de proceder al
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estudio previo de casos particulares, ciertamente estos casos no pueden ser aislados entre si, o
al menos debe de procurar el sujeto en cada una de sus investigaciones encontrar una

similitud.

Dicha similitud, servira para entablar patrones de conducta, dindmica similar o bien
para entablar una serie de aspectos relacionales que dada su frecuencia de aparicion serviran
para el establecimiento de principios generales. “Para luego proceder a la formulacion de
teorias generalizadas que serviran de aplicacion abierta para los demds casos que presentan
una similitud con el molde general por asi decirlo, debiendo ser muy observador en dicha

aplicacion para no incurrir en errores” Sampieri (2018).

A través de este método que se va a aplicar al proyecto de investigacion, las
caracteristicas comunes o compartidas se reflejan en un conjunto de hechos observados,
estudiados y conocidos mediante la formulacion o una proposicion de una ley cientifica
general. El método inductivo propone una diferencia gradual que va desde lo particular a lo
general y en forma gradual. Con base en esto, este trabajo investigativo cumple con el fin de
este método, porque en el proceso que se ha venido realizando se parte de observaciones
especificas del grado 2° para terminar con una formulacion de teoria o de conclusion frente a

las variables predichas.

3.2 POBLACION Y MUESTRA

Para realizar esta investigacion se requiere de sujetos a los que se les va a someter el
estudio. Este sujeto dentro de un proceso investigativo lleva como nombre “poblacion”. La
poblacion es un conjunto de fendmenos que presentan caracteristicas similares y se
encuentran en un mismo contexto, en este caso el salon de clase.

El actual trabajo investigativo escogio a los estudiantes del grado segundo de la Escuela

Normal Superior Antioquefia, ubicada en la ciudad de Medellin(Antioquia-Colombia), en el
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barrio Buenos Aires. Con un numero de 24 estudiantes, como poblacidn, 12 nifias y 12 nifios,
pertenecientes al estrato socioecondomico es: 3 Teniendo en cuenta el objetivo de esta
investigacion: Identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes que les facilite la
construccion y comprension de conocimientos. De modo que se necesita de los estudiantes
para ejecutar el proyecto.

Esta poblacion se caracteriza por una edad de 7 a 8 afios, de manera que presentan una
parecida estructura de aprendizaje. Estos nifios también muestran cierta independencia de los
maestros y padres de familia. Se enfocan mucho en ciertas amistades y grupos de trabajo.
Quieren ser admirados por los maestros y ser aceptados por sus compafieros.

Cada uno de estos nifios poseen habilidades a su propio ritmo, todos no aprenden de la
misma manera, cada uno puede liderar y ser mas adelantados en una materia, pero atrasados
en otra como el desarrollo sensorial y motor.

Siguiendo con esta parte descriptiva de trabajo, de esta poblacion se sacard una parte que
se llama “muestra”, que es un fragmento de la poblacion a la que se le va hacer esta
investigacion. Como lo define condori-ojeda, Porfirio (2020) “La muestra es parte
representativa de la poblacion, con las mismas caracteristicas generales de la poblacion con la
cual se esta trabajando”.

La muestra de esta investigacion es un numero de 12 estudiantes de 2° grado. el 50% de
la poblacion. Al presentar esto, es importante tener claro que el tipo de muestreo es no
probabilistico escogiendo el muestreo discrecional. Ledn mata a Daniela. (Julio 5) nos
muestra que:

Los procedimientos metodologicos y sistematicos cuyo objetivo es garantizar la
operatividad del proceso investigativo”. Es decir, obtener mucha informacion y conocimiento
para resolver las preguntas. Existen muchas técnicas aplicadas a todas las areas del saber,

desde el conocimiento tecnolédgico y cientifico. Estas técnicas son diferentes instrumentos que
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utilizamos para poder recolectar mucho mas fécil, rapido y mejor la informacion. Para realizar
estas técnicas se necesitan de unos instrumentos para evidenciar la ejecucion de estas técnicas

y logran evaluar o mostrar especificamente lo que se busca en el proyecto.
3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS:

Técnica N°1° La entrevista

Esta técnica se va a realizar en los maestros. Teniendo en cuenta que el segundo objetivo
es “Analizar las estrategias implementadas por los maestros para el desarrollo de habilidades
cognitivas en los nifios”, es necesario usar una de las técnicas para los maestros para
identificar qué estrategias utilizan y asi asimilarlas. El tipo de entrevista escogido es la
semiestructurada que la define Artega, G. el octubre 23:

La entrevista semiestructurada es una estrategia de recopilacion de datos cualitativos en la
que el investigador hace a los informantes una serie de preguntas predeterminadas pero
abiertas. El investigador tiene mas control sobre los temas de la entrevista Este tipo de
muestreo se realiza, por el propio juicio del investigador, se basa en su propio conocimiento y
decision para elegir a la parte de su poblacidon (muestra) que vas a estudiar o examinar. Para
realizar este tipo de muestreo es necesario tener absoluto conocimiento de la poblacion, haber
examinado, observado e interpretado cada necesidad que posee la poblacion a trabajar (2018)

Se escoge este tipo de muestreo para obtener un resultado acorde con las variables:
capacidades cognitivas, estilos de aprendizaje y actividades ludicas. Teniendo en cuenta que
este tipo de muestreo se usa cuando los investigadores quieren elegir su muestra de forma
intencional a partir de lo planteado en su trabajo. Sabiendo esto, se decide escoger 6
estudiantes con rendimiento académico alto y otros 6 con rendimiento académico bajo o
basico para identificar esa variabilidad que hay entre estos dos subgrupos frente a sus
capacidades cognitivas. Entendiendo que los estudiantes de rendimiento alto tienen unas

capacidades cognitivas altas, entonces se decide observar su variabilidad frente a los de
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rendimiento bajo. Sin embargo, una nota no define en totalidad tus capacidades cognitivas,
pero si una parte. Ademas, se hace interesante identificar qué estilos de aprendizaje les facilita
su comprension a estos dos tipos de sujetos.

Para poder recoger la informacion de la muestra, frente a las variables que presenta la
investigacion, se necesita de herramientas para desarrollarlas dentro de estos sujetos. Segiin
Universidad la Concordia (28 julio, 2020) “Las técnicas de investigacion son un conjuntque
en las entrevistas no estructuradas, pero a diferencia de las entrevistas estructuradas o los
cuestionarios que utilizan preguntas cerradas, no hay un rango fijo de respuestas a cada
pregunta (2020).

Es decir, este tipo de entrevista se caracteriza por la comodidad para realizarla, esto es
que se plantean unas preguntas ya establecidas, pero también esta la posibilidad que en el
momento de la entrevista se tratan otras preguntas que surjan durante esta técnica. Resulta
mas conveniente esta técnica, porque a través del conversatorio con el maestro, €l se da cuenta
de sus estrategias. Como ¢l es el principal ente que es consciente de esas estrategias, porque ¢l
las implementa, entonces es el sujeto mas factible para especificar estas estrategias. Y
semiestructurada para flexibilidad en el conversatorio. A continuacidn, el instrumento

entrevista semiestructurada:
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ESCUELA NORMAL SUPERIOR ANTIOQUENA

ENTREVISTA AL DOCENTE

NOMBEE: Ana Maria Ramirez Santa
GRADO: Segundo A

INSTITUCION: Normal Superior Antioquefia

de los nifios serd de apoyo en su practica docente?
2. ;Ha recibado usted alguna capacitacion en su formacién docente sobre el tema “las habilidades
cognitivas"?
clase para fortalecer el desarrollo de las habilidades cognitivas en sus estudiantes?

4. ;Piensa usted que estas actividades guias de fortalecer las habilidades cognitivas se desarrollan
exclusivamente en nifios de 7 a 8 afios?

1. ;Considera usted que la aplicacién de una guia de actividades para fortalecer las habilidades cognitivas

3. ;Calificaria usted la lidica como herramienta idénea en la realizacién de las actividades en el salén de

Técnica N*2 Observacion

Técnica que se va ejecutar en los estudiantes. Teniendo en cuenta que el primer objetivo

es “Identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes que les facilite la construccion y

comprension de conocimientos”. Para aclarar el significado de observacion, un equipo de

expertos en ciencia y tecnologia en el afio 2018 dicen que: “la observacion es una de las
herramientas mas bésicas para identificar una situacion”. Especificamente acogiendo la

observacion no participante.

El concepto de la observacion no participante hace referencia a un método de estudio que

tiene diversas aplicaciones en diferentes ciencias, aunque, historicamente, ha destacado en las

ciencias sociales y, especialmente, en sociologia y antropologia. La observacioén no

participante se caracteriza por llevar a cabo el estudio de la materia u objeto estudiado sin

participar con él.
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De este modo, se busca conseguir la mayor objetividad posible, ya que al no participar de
forma activa con lo que se estudia, se puede observar en su estado natural sin que el
investigador pueda alterar su naturaleza mediante el simple hecho de estudiarlo. Es decir, en
este tipo de observacion, el investigador no se relaciona con los sujetos observados. Esta
observacidn no participante fue escogida porque, como lo define el objetivo, se pretende
reconocer a primera vista el estilo de aprendizaje que le facilite al estudiante su desarrollo
cognitivo. Si se interviene o se escoge la observacion participante, esto podria cambiar el

resultado real de la muestra. A continuacion, el instrumento, ficha de observacion:

FICHA DE DBSERVACION
GRADO: 2°
FECHA: 28 de Abril/2022
Institucion: Escuela Normal Superior Antioquefia

Observaciongs:

Técnica N°3 Mural de situaciones

Esta técnica va dirigida los nifios del grado segundo de la Escuela Normal Superior
Antioqueiia, el objetivo es identificar situaciones, lugares, simbolos, objetos, y actividades en
los procesos sociales de los nifios. El logro de esta actividad es que los nifios expresen y
reflexionen sobre sus capacidades mediante lo grafico, simbolos, letreros, textos. Se desarrolla
en forma individual con distribuciones de materiales entre los nifios dandoles la respectiva
explicacion del tema que se va a trabajar. Como instrumento se plantea el diario de campo,

para materializar el mural de situaciones frente a lo ocurrido en este.
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DIARIO DE CAMPO
GRADQ: 2°
FECHA: 28 de Abril/2022
Institucion: Escuela Normal Superior Antioguefig

Descripcién de lo ohservado:

Inicio:
Desarrollo:

Final:

Técnica N° 4 Colcha de Retazos

La colcha de retazos va dirigido a los nifos de segundo el cudl se esta trabajando el
proyecto. En Universidad de Manizales, maestria desde la diversidad, el autor Cohorte (2018),
define esta técnica como:

Una construccién individual sobre una determinada tematica, para luego realizar una
construccion colectiva a través de una exposicion apoyada en la fijacion de una colcha de
retazos, la cual se construye de forma simbdlica con los puntos de vista mas significativos de
los participantes, tiene como objetivo poner en evidencia sentimientos, expresiones y
vivencias de los sujetos en relacion con sus practicas y maneras de interactuar con los otros y
con su entorno. (p. 58)

A través de esta técnica se pretende que los sujetos investigados se hagan visibles y
reconozcan y puedan reconocer sentimientos y expresiones de manera que puedan interactuar
con los demas compaiieros y con la sociedad. Los resultados que van a mostrar los estudiantes
van a ser rescatados de sus recuerdos, y experiencias vividas para poder tener una unas bases
a la hora de enfrentarse a una realidad social y cultural, en el contexto que los rodea. El
instrumento que va a justificar todo lo que pase en la realizacion de esta técnica es el diario de

campo, que se presenta a continuacion:
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DIARIO DE CAMPO
GRADQ: 2°
FECHA: 28 de Abril/2022
Institucion: Escuela Normal Superior Antioguefig

Descripcién de lo ohservado:

Inicio:
Desarrollo:

Final:

3.4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS:

La Ludica:

Esta variable se pudo evidenciar con la técnica disefiada para los nifios de grado segundo
para observar qué incidencia tiene las actividades ludicas en los nifios al aplicar la colcha de
retazos. Se observé que hay nifos que tienen capacidad de moldear el pincel para no salirse de
la estructura del dibujo que estaban pintando y comprenden como lo hacen segun la
explicacion que las maestras les dan. En ¢l antifaz sobre el duende y también combinan los
colores e interactuan con sus pares para poder pintar el rostro, se vi6 la habilidad de combinar
un color con otro para darle solucidon y poder sacar el color que se necesitaba, se percibid en
esta actividad ¢l logro del objetivo porque estaban atentos y muy interesados por la actividad.

Asi mismo, frente a la capacidad de atencion se evidencia un buen rendimiento. Los
estudiantes de segundo, cuando se les pide actividades que implican creatividad, se interesan
mucho y prestan mas atencion a sus maestras.

Lo anterior, sintetiza la importancia de las actividades ludicas en el proceso de
aprendizaje de los nifios. La colcha de retazos, considerandola como una estrategia ludica,
permitié generar interés por parte de los nifios y por consiguiente desarrollaron variedad de

capacidades cognitivas
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Capacidades Cognitivas:

Este disefo se desarrolld con los nifios del grado segundo, en la técnica del mural de
situaciones, observamos varias capacidades cognitivas como la atencidon, comprension,
creatividad y percepcion. Los nifios estaban muy atentos a la explicacion de lo que se iba a
realizar, a cada nifio se le entregd un papelito para que especificara y plasmaréan lo que
entendieron, usando su imaginacion y creatividad del libro de los duendes, una obra muy
interesante y acorde para su edad.

Cada uno de los nifos terminando de escribir en la hoja fueron a pegarlo en un papel craf
que la maestra diana tenia en la pared para poder realizar el mural y se le pasaba a cada nifio
la cinta para pegarlo; estaban felices de realizar esta actividad porque se le vio a cada nifio la
ensefanza y el interés de poner en su hojita la capacidad de pensar y de razonar para darle el
cumplimiento al objetivo de esta.

Algunas de las repuestas que colocaron los estudiantes en el mural de situaciones fueron:
“Me senti super feliz porque aprendi el plan lector sobre los duendes” “Lo que més me gusto
fue participar yo como duende en mi grupo y realizar con la maestra Diana el antifaz”. Esto
ultimo, sintetiza la buena capacidad de percepcion de los nifios. Pero también evidencia el
bajo desarrollo de la capacidad de comprension, porque la pregunta que los estudiantes
debieron responder fué ;Qué entendieron del libro de los duendes? y la mayor parte de los
nifios solo expresaban que les gustaba el libro y la actividad. Concluyendo, que las
capacidades cognitivas de los nifios de 2° estdn muy enriquecidas, pero hay ciertos aspectos
que hay que fortalecer, por eso lo fundamental de sistematizar este proyecto.

Estilos de Aprendizajes:

En el grado segundo se vio la importancia en los nifios con la técnica de la observacion se

ve en ellos un desarrollo de capacidades creativas, motrices, y perceptivas posibilitando al
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mismo tiempo una oportunidad para expresar lo que ¢l piensa y siente lo cual aporta cada uno
para su desarrollo.

Hay algunos nifios especialmente como tres que tienen un grado de dificultad mas que los
otros, pero con el aprendizaje necesario para poder realizar las actividades, con la ayuda de la
maestra, ellos son capaces de lograr ese objetivo, este grupo es muy agradable porque se ve
que entienden las ideas e instrucciones que se les da para realizar cualquier trabajo que se les
ponga y asi tener un 6ptimo desarrollo.

También se pudo observar que todos los nifios de segundo grado tienen distintas formas
de aprender, porque algunos son muy tedricos, otros muy visuales, otros muy kinestésicos,
pero se puede concluir que cuando se trabaja con actividades ludicas todos los estudiantes

aprenden de forma rapida y placentera.

Estrategias Pedagogicas:

En la entrevista que se le realizd a la maestra Ana que es la directora del grado segundo,
se evidencia esta variable. Se muestran las estrategias que usa para llegarle a los estudiantes y
poder desarrollar sus capacidades cognitivas. Y con respecto a la entrevista, se ve la
importancia que maneja respecto a la ludica, a través de las estrategias que utiliza para poder
desarrollar cada situacion en los nifios dentro de su ensefianza para aplicarlo y ponerlo en
practica asi se ve el desarrollo de cada nifio. Ella trabaja con mucho amor y comprension de
ver el progreso que tiene su grupo por medio de estas técnicas. La estrategia pedagdgica que
se encontrd en el grado segundo aplicando las técnicas, se observo al fomentar la reflexion
sobre la propia manera de aprender de los alumnos para ayudar analizar y mejorar los
procesos cognitivos en cada niflo para facilitar como maestra una formacion y aprendizaje
utilizando técnicas didécticas las cuales nos permite construir conocimientos de una forma

creativa y dinamica y asi tener una estrategia de ensefianza para asi definir unos recursos
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como docente y lograr una ensefianza significativa en los alumnos; realizar con ellos
actividades como estas donde aprendan a repetir, subrayar, pintar, preguntar, participar en
clase, dibujar, etc., se logra la estrategia pedagdgica donde se consideran unas guias que hay
que seguir para lograr el objetivo que se ha planteado en los nifios. Para concluir, las
estrategias pedagogicas que son mas convenientes en el grado segundo, son las que implican
la participacion del estudiante en trabajos ludicos. Esto porque los nifios de este grado tienen
un pensamiento muy vivencial, entonces necesitan del trabajo practico y también utilizando

como orientacion los intereses de los nifios.
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CAPITULO 4: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, PROPUESTAS.

4.1 PROPUESTAS:

Para este producto se elabor6 una cartilla educativa llamada “Aprendiendo Jugando”
que tiene como finalidad guiar a los docentes y a los estudiantes en un viaje educativo
emocionante que les permitird a los niflos mejorar las capacidades cognitivas del aprendizaje.
Estas actividades son ludicas y dindmicas para que superar las barreras de pensamiento sea
facil y grato partiendo de la motivacion y el interés de los estudiantes. Por consiguiente se
realizaron las siguientes actividades:

e Juego de memoria con cartas: Esta actividad tiene como objetivos mejorar la
memoria sensorial, desarrollar la concentracion y fomentar el reconocimiento
de patrones. con las cartas el nifio debe entrenar sus habilidades basicas de
memoria y atencion. debido a que cuando voltean las cartas deben recortar
donde quedaron ubicadas las parejas.

e . Pintura de laberintos: Esta actividad tiene como objetivos mejorar la
resolucion de problemas, desarrollar la coordinacion mano-ojo y fomentar la
creatividad mediante el dibujo creativo donde ellos podian expresar sus
sentimientos y su forma de pensar.

e Juego de rompecabezas: Esta actividad tiene como objetivos mejorar la
coordinacion mano-ojo, fomentar la resolucion de problemas y desarrollar la
paciencia, mediante el perfeccionamiento de las habilidades cognitivas. En esta
los estudiantes deben estar atentos a las partes del rompecabezas y hacer un

analisis de donde encaja cada parte.
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.Juego de palabras cruzadas: Esta actividad tiene como objetivos mejorar la
busqueda de los planetas, fomentar la logica y la asociacion de palabras y
desarrollar habilidades de concentracion y diversion. en esta los estudiantes
podran hacer un reconocimiento de sus conocimientos, por medio de las pistas
ellos haran un recorrido mental y analitica de como solucionar las situaciones
que se les presentan.

Juego de adivinanzas: Esta actividad tiene como objetivos estimular el
pensamiento 16gico, mejorar la capacidad de deduccion y fomentar el uso de
pistas y evidencia. con los acertijos los estudiantes pueden mejorar su proceso
verbal y creativo al realizar y decir facilmente adivinanzas, ademas podran
sortear dificultades cuando se encuentren frente a meros indicios.
Construccion del sol y la luna: Esta actividad tiene como objetivos mejorar la
coordinaciéon mano-ojo, fomentar la resolucién de problemas especiales y
desarrollar la creatividad y el pensamiento tridimensional. En esta actividad los
estudiantes realizan un dibujo en el que le deben dar fondo y solo podran
utilizar las herramientas y materiales que se les asignen.

Juego de roles (dramatizacion): Esta actividad tiene como objetivos fomentar
la creatividad y la imaginacion, desarrollar habilidades sociales y de
comunicacion y mejorar la comprension de la narrativa y empatia, todo
mediante la creacion e invencidén de historia que representaran ante los demas,
donde trabajan ademas las habilidades sociales.

Juegos fisicos: Esta actividad tiene como objetivos fomentar la curiosidad de
hacer ejercicios, mejorar la observacion, la habilidad del juego, desarrollar la

capacidad de hacer hipdtesis y conclusiones en lo fisico. Los estudiantes deben
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seguir las instrucciones donde entenderdn como deben trabajar segun
indicaciones dadas.

e Juego de preguntas y respuestas: en esta actividad se desarrollaran
competencias cognitivas de indagacion y formulacion de preguntas. En esta los
nifios deben realizar una investigacion de un tema dado por el investigacion
(por ejemplo los dinosaurios), en este proceso los estudiantes deben realizar
preguntas y darles respuestas y preparar un juego donde den a conocer lo que
hallaron.

e Juego Creacion de cuentos interactivo: Habilidades cognitivas de
creatividad y narracion, en esta los niflos trabajan en grupos pequefios para
crear un cuento interactivo donde todos los estudiantes deberan participar en la
creacion de la historia con una herramienta en linea donde con cada paso
aprenderan de tecnologia y desarrollaran habilidades de socializacion y de

imaginacion.

En este sentido, este trabajo pretende impulsar el desarrollo mental de los nifios de una
manera divertida, donde los estudiantes puedan sonreir, explorar y aprender. Estas
actividades ludicas estan pensadas para que se adapten a los estilos de aprendizaje de los

nifos y los maestros tengan un recurso pedagogico que ayude a la planeacion de clase.
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4.2 RESULTADOS

En este proyecto se utiliz6 el diario de campo como herramienta de recoleccion de
informacion donde se consignaron los avances y dificultades cognitivas de aprendizaje de los
estudiantes y como mediante el desarrollo de cada actividad los nifios demostraron sus

capacidades las cuales fueron aumentando con el trabajo realizado con ellos.

La Ludica:

Esta variable se pudo evidenciar que hay nifios que tienen capacidad de idear historias
facilmente, resolucion de problemas y buena habilidad creativa cuando se trabaja con ellos
con las herramientas ludicas, se descubrio que la ludica mediante la diversion es mas atractiva

y motivadora para que los nifios desarrollen sus habilidades cognitivas.

Capacidades Cognitivas:

En la observacion se hallo que los estudiantes tienen excelentes habilidades cognitivas
como la atencidén, comprension, creatividad y percepcion. Los nifos estaban muy atentos a la
explicacion de lo que se iba a realizar, y la participacion activa como el desarrollo de las
actividades permiti6é fomentar y mejorar las habilidades que los estudiantes ya poseen. las
actividades pensadas para desarrollar este aspecto permitieron que los nifios superaran
dificultades para concluir, encontrar soluciones a problemas y completar ideas o aportarlas en
el trabajo en equipo.

Estrategias Pedagogicas y Estilos de Aprendizajes:

En la propuesta se encontrd que las actividades pueden ser estrategias pedagogicas
porque pueden ser orientadas de manera interdisciplinar, ya que estas pueden variar segun el
tema y ser aplicadas en todas las areas. En este sentido, se observé que las actividades se

adaptan a los estilos de aprendizaje porque todos los nifios y nifias fueron capaz de
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desarrollarlas y disfrutaron de ellas, gracias a que fue evidente que ellos hicieron las
actividades a pesar de sus exigencias y se noto la mejoria cuando expresaban sin dificultad lo

que se les pedia.

4.3 CONCLUSIONES

Las actividades y estrategias ludicas son necesarias para el desarrollo de las
capacidades cognitivas, ya que permiten que los nifios apliquen sus habilidades de
pensamiento de manera practica y creativa. donde estos pudieron interactuar con el material
pedagdgico - ludico de manera creativa y la participacion activa durante la actividad
contribuye positivamente al ambiente de aprendizaje. Por otro lado, las actividades ludicas
pensadas en todos los estilos de aprendizaje favorecen el fortalecimiento de las capacidades
cognitivas.

Segun la realizacion de las estrategias de esta cartilla se encontr6 que los estilos de
aprendizaje mas utilizados por los estudiantes son el visual, el auditivo y el kinestésico, por
esa razon las actividades que se implementen en siempre deben estar adaptadas a estos estilos.

Se concluyd que los maestros utilizan diferentes estrategias ludicas adaptadas a las
necesidades de los estudiantes como cuentos, manualidades, canciones, imagenes, juegos
entre otras etc. las cuales han facilitado el aprendizaje de los estudiantes.

esta propuesta es una estrategia util para el aprendizaje y el desarrollo de las habi
- Proponer estrategias ludicas que posibiliten que el nifio desarrolle habilidades

cognitivas y construya conocimientos segun su estilo de aprendizaje.

Con los juegos de los roles (dramatizacién) donde los nifios tuvieron la oportunidad de
disfrazarse y crear sus propias historias en la clase del plan lector se llevo a cabo con el

objetivo de fomentar el desarrollo las habilidades cognitivas y abordar las variables claves del
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En esta cartilla, se ha explorado una valiosa perspectiva sobre el desarrollo de
habilidades cognitivas en nifios de segundo grado a través de actividades ludicas. A lo largo
de esta experiencia educativa, se ha comprendido que los juegos y las actividades pueden ser
catalizadores poderosos para estimular el pensamiento critico, mejorar la memoria, fomentar
la resolucion de problemas y desatar la creatividad en los nifios. Al mismo tiempo, se ha
apreciado cémo estas actividades también promueven el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades sociales fundamentales.

Un aspecto crucial que se ha reforzado es la importancia de reconocer la singularidad
de cada nifio y de adaptar las actividades ludicas de acuerdo con sus intereses y niveles de
desarrollo. La creacion de un entorno de juego y aprendizaje positivo se revela como una
herramienta poderosa para el crecimiento tanto académico como emocional de los nifios.

Es fundamental recordar que la Iudica no solo es un método efectivo para fortalecer
las habilidades cognitivas de los nifios, sino que también les brindan la oportunidad de
disfrutar el proceso de aprendizaje. En resumen, al incorporar la ludica en la educacion de los
nifios de segundo grado, se estan construyendo cimientos sélidos para su desarrollo
académico y personal a largo plazo.

Este enfoque en el juego como una actividad intrinseca a la nifiez y como un impulsor
del aprendizaje activo y significativo coincide con la teoria de Lev Vygotsky sobre la zona de
desarrollo proximo. El juego, segiin Vygotsky, amplia esta zona, permitiendo que los nifios
alcancen un nivel superior de competencia cognitiva con el apoyo adecuado. Ademas, el
juego les brinda la oportunidad de explorar roles, experimentar situaciones y aplicar
conceptos abstractos de manera practica, enriqueciendo asi su proceso de aprendizaje. Las
habilidades cognitivas son fundamentales para el aprendizaje, la resolucion de problemas y el
desarrollo académico y personal. Estas habilidades incluyen la atencion, la memoria, el

pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de problemas y el razonamiento l6gico. El
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fortalecimiento temprano de estas habilidades sienta las bases para un desarrollo cognitivo
solido a lo largo de la vida. Esta cartilla se dirige a educadores, padres, cuidadores y a
cualquier persona interesada en potenciar sus habilidades cognitivas de manera divertida y
motivadora. Ademas, busca incentivar la incorporacion de enfoques pedagdgicos innovadores
en entornos educativos formales e informales, reconociendo que el juego y la ludica son
componentes esenciales del ser humano y su desarrollo integral. En resumen, la presente
cartilla busca llenar un vacio en la literatura actual al brindar una guia practica y
fundamentada en la importancia de la ladica para el fortalecimiento de habilidades cognitivas.
Acompafianos en este viaje educativo mientras desentraiar estrategias practicas y efectivas
para impulsar el desarrollo mental de los nifios de una manera que los haga sonreir, explorar y
aprender. Juntos, exploramos la conexion entre el juego y las habilidades cognitivas, y
aprenderemos como cada actividad propuesta tiene el poder de abrir puertas hacia un
pensamiento mas agudo, la resolucion creativa de problemas y la construccion de una base
solida para un futuro brillante; Es importante recordar que cada nifio es Unico, y es
fundamental adaptar nuestras actividades ludicas a sus intereses y niveles de desarrollo. Al
proporcionar un ambiente de juego y aprendizaje positivo, podemos ayudar a los nifios a

crecer tanto académica como emocionalmente.
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ANEXOS
ANEXO NUMERO 1

ESCUELA NORMAL SUPERIOR ANTIOQUENA
ENTREVISTA AL DOCENTE

NOMBRE: Ana Maria Ramirez Santa
GRADO: Segundo A

INSTITUCION: Normal Superior Antioquefia

1. ;Considera usted que la aphicacién de una guia de actividades para fortalecer las habihidades cogmtivas
de los miflos serd de apove en su practica docente?

2. ;Harecibido usted alguna capacitacion en su formacién docente sobre el tema “las habilidades
cogmitivas"?

3, Calificaria usted la lodica como herramienta idénea en la realizacién de las actividades en el salén de
¢lase para fortalecer el desarrollo de las habilidades cogmitivas en sus estudiantes?

4, ;Piensa usted que estas actividades guias de fortalecer las habilidades cognitivas se desarrollan
exclusivamente en mifios de 7 a § afios?

Salucion

1. Las guias hacen parte de las diferentes estrategias que se utilizan con el docente para su practica
pedagdgica en solamente una estrategia de todas las que tenemos puede sentir para fortalecer el proceso a mvel

cognitivo, proceso a nivel del lector escritura, proceso a nivel de comprension de lectura pero es una de tantas
estrategias que se debe de dar en un proceso de manera integral,

2. Mis que habilidades son competencias, desde el quehacer del maestro es necesanio capacitarse
continuamente desde seminanos, congresos, diplomados entre ofros,

3. Laludica con sentido es de vital importancia en el desarrollo integral de los estudiantes v sus habilidades v |
competencias a mvel cogitive, Las guias son unas de tantas estrategias  que existen que se deben desarrollar
en todas las etapas de escolandad en los estudiantes no solo en los mifos de 7 a 8 aftos comeo lo plantea la
pregunta,




FICHA DE OBSERVACION

AL GRADO SEGUNDO DE
LA ESCUELA NORMAL
SUPERIOR ANTIOQUEN.

La motivacion que tiene el grado segundo me parece un
grupo excelente porgue los nifios estan activos para cada
explicacion que hace los maestros en sus clases.

Cuando los nifios empiezan sus clases son unas personas
faciles de comprender lo que estan realizando pero hay si
mucho como 3 nifio que se distraen por cualquier cosa gue
debe de estar uno como practicante con mucha atencion
del procedimiento de lo que esta haciendo. Pero logran
desarrollar la actividad para realizar.

Entregan sus trabajos, actividades comprendida lo que veo
en esta observacion gque hay tres nifios que faltan por
aprender a escribir solo que uno les dicte y sepan realizarlo
hay que realizar una actividad Ilidica con facilidad que &l
nifio pueda desarrollar esa habilidad que le falta por
aprender.

Me gusta mucho cuando la maestra Ana que es la directora
de grupo se esmera porgue ellos se porten bien para recibir
varias materias con diferente profesor les dice que se porte
stiper bien y que pongan mucha atencién y empefio de
aprender lo gue se le enseria para no atrasarse en el nivel
qgue estan desempefiando y cada dia que voy a realizar mis
practicas le veo a ese grupo las ganas y la formacion.

De estar con la disciplina que
maneja el grado segundo,

Me gusta cuando doy mis clases
porgue ponen mucho cuidado y
atraves de la lidica hago unas
ideas para los nifios que no
comprendan aprendan atJ(aVEE de
la manualidades o juegos que se
realizan para poder lograr el
objetivo del tema aprender.
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DIARIO DE CAMPO COLCHA DE RETAZOS
GRADQ: 2°
FECHA: 28 de Abril/2022
Institucion: Escuela Normal Superior Antiogquefia

Descripcion de lo observado:

Inicio: Se desarrolld con los nifios una actividad para realizar sobre el cuentos sobre los duendes de las horas se realizo
un antifaz para ellos fue muy creative porque necesitaban un intensivo para poder representar el cuente a todo el
colegio entonces realizamos el antifaz se le entrego a cada nific un pedazo de cartulina ya con el duende dibujado para
que recortara y luego pintarlo

Desarrollo: Fuimes cada une pintande lo para poder lograr lo que nos proponemeos del antifaz fuimos resolviendo del
pintado paso por paso y resolvimos el pintado con los nifios para que el antifaz quedara en el punto que necesitabamos

Final: Pudimos lograr el objetivo de terminarlo y luego hacerle un poco de detalle con el marcador y resorte para que
cada nifio disfrutara de lo que realizaron para el dia que les tcaba lucirlo para la demostracién del cuento.

DIARIO DE CAMPO MURAL DE SITUACIONES
GRADQ: 2°
FECHA: 28 de Abril/2022
Institucion: Escuela Normal Superior Antioguefia

Descripcion de lo observado:

Inicio: Le reparti a cada nifio una hojita de color para escribir como fue el aprendizaje y que ensefianza le deja la clase
que realizamos a través del cuento de los duendes de las horas.

Desarrollo: Cada nifio fue resclviendo en su hoja de color lo que aprendid ese dia o la ensefianza que le deja y cada uno
fue escribiendo en su hoja.

Final: El que iba terminando lo iba pegando en una hoja grande craf que tenia en la pared y cada nifo se le daba el
pedazo de cinta para pegar la actividad que se estaba realizando ese dia fueron unos nifios llenos de alegria por la
actividad tan buena que se realizd ese dia.




ANEXO NUMERO 2

EVIDENCIAS DE PRODUCTO
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ANEXO NUMERO 3
CARTILLA

“APRENDIENDO JUGANDO”

Elaborado por:

Diana Maria Villa Ramirez
Nivel V

Portada

Contextualizacion
Competencias basicas

* Comprension cognitiva

+  Aplicacion basica

+  Creatividad & imaginacion

= Pensamiento crifico
Intreduccian

Imagen ludico

Justificacion

Objetivos Generales

Marco tedrico

»  Desarrollo cognitiva infantil
* |Imporancia de las habilidades cognitiv
« Juego y desamrolle cognitivo
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CONTEXTUALIZACION

En ¢l emocionante vigje de crecimiento y desarrclo de los
nifios, el papel de la educacion desempefia un  papel
fundamental. La manera en que los nifios aprenden y se
{ desarrollan ha evolucionada con el bempo, v hoy en dia se
reconoce amphamente la importancia de enfoques educatives
que sean estimulantes, participativos y, sobre todo, divertidos.
 Una farma eficaz de lograr esto es a fravés de la lodica, una
) estrategia pedagogica que utiliza el juego como medio para el
A aprendizaje v la adquisicidn de habilidades. En el corazdn de
esta metodologia se encuentra el fortalecimiente de las
habildades cognitivas, o gue brnda & los nifos las
herramientas necesanas para enfrentar los desafios de manera
creatva y efectiva

COMPETENCIA BASICAS

omprension Cognitiva: Los nifos podrdn comprended
la mpertancia de las habibdades cognitivas en sul
desarrallo parsanal y coma estas hablidades influyen en
su capacidad para resolver problemas, tomar decisicnes|
y aprender de manera efectiva.

Aplicacion Practica: Los nifios seran capaces de aphbca 't'
estrategias  lidicas para fordalecer sus  habilidades =

cogniivas en actiidades cobidianas y situaciones def’

jeega, ullizando técnicas de resalucdn de problemas y
craatividad.

Creatividad e Imaginacion: Los mifics podran demosirar
su creativdad e imaginacion a través de actividad
[bdicas, desarrallando  nuevas ideas v salucion
inncvadoras en jueagas ¥ prayectos,

Pensamiento Critico: Los nifios serdn capa
analzar y evaluar situaciones de juege, ide

*I
¥

4

INTRODUCCION

En esta carfilla, exploraremos un enfoque innovador
para fortalecer las habilidades cognitivas en los nifios a
fravés de la lidica, Sumeramonas en el emocionantes
munde de la educacion |dica y descubramos como el
Juego puede ser la clave para desblogquear el pobtencial
cagnitive de los méas pequefas,

Acompafiancs en este vige educative mientras
desenfranamos esirategias praclicas v efectivas para
mpusar el desarrolo mental de ks nifios de una
manera que ks haga sonreir, explarar v aprender.
Juntos, exploraremas la conexion enfre o juego v las
habilidades cognitivas, y aprenderemos como cada
achividad propuesta tiene el poder de abiir puerias
hacia un pensamiento mas agudo, la resolucion
creativa de problermas y la construccdn de una base
sdlida para un fuduro brilante,




JUSHFEMIC!N

La presante cartilla titulada “Aprendendo Juganda™ surge
como respuesta 8 la propuesta del proyecto Bamadd
forlaleciendo habibdades cognitiva en kos nifios se ve crecientey
necesidad de abordar de manera efectiva el desarrclio integra
de |as habilidades cogniivas en diferentes etapas de la vida, LA
importancia de estas habildades radica en su impacto directy
en el aprendizaje, la resclucién de problemas y la toma de
decisiones, aspeclos cruciales en el desarrolla personal
profesional de log indrviduos.

| Esta cartlla se dirige a educadores, padres, cuidadores v &

7 cualquer persona inferesada en polenciar sus habilidaded
cognitivas de manera diverbda y motvadora. Ademas, buscy
incentivar  la  incorporacién  de  enfoques  pedagdgicos

# innovadores en entornos educatves formales e informaled
recanacienda que el juego v la ldica son companentes
esencigles del ser humano v su desarrallo mhegral En
resumen, la presente carlilla busca llenar un
Meralura actual al brindar una guia préclica y fundame

la importancia de la lidica para el a
-t

habilidades cognifivas,

OBJETIVO GENERAL

Promover o desarrallo de las capacidades
cognitvas en los nifos mediants |a aplicacion
de aclividades |bdicas, Esta es una manera
efectiva y divertida de fomentar el aprendizaje
y ol desarrollo integral de los nifios. A fravés de
la ludoleca, puedes faclitar el desarrollo de
habilidades como la atencaon, la memoria, la
resalucidn de problemas, la creatividad v el
pensamiento cribco. La ludoteca es un espacio
donde los nifios pueden paricipar en juegos v
actvidades dsefiados especificamente para
esbmular su desarrollo cognitive y emccional.

sarrelle Cegnitive Infantil:

desarrolle cognitive en la infancia 2e refiere a la evolucion de

a5 capacidades mentales v procesos de pensaméento de |og

mifics. Segin Jean Piaget, los nifios pasan por etapas de
fesarolle sensomo motor, pre operacional, operacicna

i:oncmm y operacional formal, en las gue consfruyen s
comprension del mundo & fraves de la interaccion con s
prtorno. El desarrallo cognitive se ve influenciade por fachare
paologices, sociales y culturales.

mportancia de las Habilidades Cognitivas:

Las habdidades cognitivas son  fundameniales para &
prendizaje, la resclucicn de problemas y el desamoll

démico y personal. Estas habibdades incluyen la atencion
’amemuna el pansamiento critico, la creabividad, la reselucaé
e problemas y el razonameento logico. El fortalech e
mprane de estas habilidades sienta las bases
sarrolle cognitivo solido a ko largo de la vida

e e

)

Juego y Desarrolle Cognitive:

El juego es una actwdad infrinseca a la nifiez y
desencadena un proceso de  aprendizaje achvo ¥
significativo. Segun Lev Vygotsky, &l juego promueve la
zona de desarrollo proximo, donde kos mifios puedsn
alcanzar un nivel superior de compedencia cognitiva con el
apoyo adecuade. Ademas, el juego permite a los nifios
explorar  roles, experimentar sluaciones vy aplicar
conceptos abstractcs de manera practca.

La lidica representa una vabosa esirategia para forlabecer
las hablidades cognitivas en los nifics. A fraves del juego,
los mifis pueden desarrollar competencias como la
atencaon, memeria, pensaméiento crifico, resolucion de
problemas, creatividad y razonamiento logico. Los adultos

ambeentes  l0dices gue  fomenten el apren
s-gr-ﬁcahva y pramusevan e desarrolia oogmwml

2

-l

y educadores benen la responsabilidad de diaﬂar
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ACTIVIDADES

ACTIVIDAD N.1 JUEGO DE MEMORIA CON
CARTAS

OBJETIVO ESPECIFICOS:

+  Mejarar la memana sensorial
+ Desarrollar la concentracion
+  Fomentar el reconocmiento de patrones,

COMPETENCIA
*  Habilidades cognitiva
+« Concentracion
*  Memaria visual
DURACION

30 minutos

ACTIVIDAD N.2 "PINTANDO ALGO CREATIVO"
OBJETIVOS ESPECIFICOS:
+  Mejorar la resclucion de problemas.
+ Desarrollar la coordinacion mano-ojo

+  Fomentar la creafividad,

COMPETENCIAS:

+ Habilidades cognitivas.
+ Coordinacion mano-ojo.
+ Resolucion de problemas.

DURACION
« 45 minutos.

DESARROLLO PASO A PASO

Prepara un juega de cartas con imagenes en
pares (animales, ohjetos, etc.).

Mezeda las carfas v coldcalas boca abajo
zobre una mesa.

Los nifios deben lumarse para volbear dos
carfas y enconirar los pares coincidentes,

El nific que encuentre méas pares gana.

EVALUACION

Observa la capacidad de los nifos para recordar
la ubicacion de las cartas y encantrar los pares,
Regestra cuanios pares encuentran en un tiempo
determinada,

SARROLLO PASO A PASO:

Proporcionan a los nifice una actvidad de
interactuar algo creafive en blanco v lapices
de colores.

Les nifios deben colorear algo creative de una
manera que sea faci de resalver,

Luego, deben de intercambiar ko que
realizaron  pintados y socializare v fratar de
rezolverlo y eoloreario con ciro nifics.

EVALUACION

Evalia |a creatividad en la creacién del paisaje o
algo creative gue pintd v la habdidad para
resalverka, colorear par ofros nifios,
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ACTIVIDAD N.3 JUEGOS DE ARTE
DESARROLLO PASO A PASD

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Proporciona a les nifios un juego de artes con
diferentes materiales en grupes.

las nifios deben de armar ko que estan realizando en
grupe de acuerdo con la piezas v las magenes.
COMPETENCIAS: F‘uad_& aat.ablmr_ un limite de tempe o dejar que
trabagen a su propio rmo.

+  Mejarar la coardinacion mano-ajo.
+  Fomentar la resclucion del problemeas.
+ Desarrollar la paciencia.

+  Habiidades cognitivas.
+ Coocrdinacion mano-ojo.

+  Resclucién de problemas. EVALUACION

Evalia la capacdad de los nifios para armar el arle del

DURACION juego y su persistencia en la actividad.

ACTIVIDAD N.4 “DESCUBRIMIENTO 1\ of % DESARROLLO PASO A PASO
DE LOS PLANETAS"

descubrir la realidad del munde.
+ Mejorarla bisqueda de los planstas . Los nifics deben de buscar las palabras planetas
+  Famentar la légica v la asociacion de palabras, ublizando [as pistas y las letras disponibles.

+ Desamollar  habilidades de  concentracion
diversian
EVALUACION
COMPETENCIAS: . . . .
- Evalia la precision en la resolucidn de descubrir
+ Habiidades cognitas. donde s encuentra los planetas y el uso de las

+ ocabulario pistas proporcicnadas.

+ Ligica,




ACTIVIDAD N.5
JUEGO DE ADIVINANZAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

+  Estimular ol pensamiento [5gice
+  Mejorar la capacadad de deduccion.
+ Fomentar el wso de pistas y ewdencia.

COMPETENCIAS

+ Habdidades cognitvas.
+ Pensamiento logico.

+  Deduccién,
DURACION

30 minutos.

ACTIVIDAD N.6 “CONSTRUCCION DEL SOL Y
LA LUNA®

OBJETIVO ESPECIFICO:

*  Mejarar la coordinacion mana-ajo.

+  Fomentar la resclucion de problemas especiales

+ Desarmollar la creatividad y el pensamienta
fridimensicnal.

COMPETENCIAS

+ Habiidades cognitva

+  Coordinacdn de mano-oj

+ Resolucion de problemas espaciales.

DURACION
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DESARROLLO PASO A PASO:

1. Prepara una senie de adwinanza o acertyos.
2. Les mifics deben trabajar en grupos para
resalver 25 adivinanzas, ulilizands pistas y
evidencia propercicnada.

3. Al final, disculen coma llegaron a sus
respuestas.

EVALUACION

Evalia la capacidad de bos nifios para resalver las
adivinanzas y su capacidad de explicar su
razonamiento.

DESARROLLO DEL PASO A PASO

. Proporciona a les nifias un canjunio de
censtruccion del sol y la luna.

. Los nifos deben de trabagar juntas para
construar un dibugo con matenales para
pader lograr mi objefiva,

. Puedes darle reglas especificas como
usar sclo ciertes tipos de construir un
dibujo con palos de palela o Bmitar el
bempo.

EVALUACION

Evallia la altura alcanzada por cada grupa y
su capacidad para seguir |as reglas
establecidas. De poder solucianar un dibug
coma barea,
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ACTIVIDAD N.7 JUEGO DE ROLES \ o - DESARROLLO PASO A PASO
(OCRAMATIZACION).

. Proparciona a los nifios disfraces v accesorios para
OBJETIVOS ESPECIFICOS: dramatizar diferentes escenarios (per ejemplo jugar
hacer médico, chef, astronauta, ete.)
* Fomentar la creatvidad y la imaginacion . Les nifies deben de inventar una historia y
«  Desarrollar hablidades sociabes y de comunicacion, representaria ante kos demas.
* Mejorarla comprension de la narrativa y empatia. ' . Anima a los nifos a improvisar y desarrollar sus
PeTSCnaes.

COMPETENCIAS EVALUACION:

* Habiidades cogniivas Evalia la creafividad en la histaria y la cabidad de la
+  Creatividad actuacion asi como la interaccion social durante la
+  Habilidades sociales, dramatizacidn,

DURACION

ACTIVIDAD N. 8

JUEGOS FISICOS DESARROLLO PASO A PASO.

OBJETIVOS ESPECIFICOS: ) 1. Elige un juege y diviédete coma nifio,
2. Los nifics deben de seguir las instrucciones y
Fomentar la curiosidad  de hacer ejercicios, Bevar a cabo o juego v el ritma.
Meorar la cbeervacicn y la habdidad del juego

3. Luego deben discubr lo que observaron y lo que
Dwsarrallar la capacidad de hacer hipdbesis y aprendwran,
conclusicnes en lo fisico.
EVALUACION
COMPETENCIAS
Z Evalis la participacien activa en e juege
+  Habddades cognitvas, ; |2 precision en la abservacian y la capacidad de los
+ Juego con materiales nifios para sacar conclusones.
+  Observaciones,




62

ACTIVIDAD N. 8 JUEGO DE Udlee & ) DESARROLLO PASO A PASO
PREGUNTAS Y RESPUESTAS. \

1. Proporciona a los nifios un fema o preguntas de

OBJETIVOS ESPECIFICOS: investigacion (por efemplo los dinosaunos).

+ Fomentar las investgacian y la bisqueda de nformacian. . )
+ Mejorarla capacidad de formular preguntas y respuestas. 2. Loz nifics deben de investigar el tema y preparar
+ Desarrollar la curiosidad. preguntas y respuestas.

3 Luego realizan un juego de preguntas

COMPETENCIAS respuestas enire ellos,

Habiidades cognitvas.
+ Investigacian.

Habdidades para formular preguntas. EVALUACION

Eval0a la calidad de las preguntas y respuestas asi
como la precisian de la informacian presentada.

ACTIVIDAD N. 10 CREACION DE y I. * DESARROLLO PASO A PASD
CUENTOS INTERACTIVOS 4

. Los nifios trabajan en grupos peguedios para
OBJETIVOS ESPECIFICOS: crear un cuento interactivo.

+  Fomentar la creatividad y la narracion, . Cada mific contribuye con una pare de la
+  Mejarar la habiidad de contar hisorias, histaria y debe incluir slementos,
+ Desarollar habilidades de escritura y
lactura, ) . Les nifios pueden usar papel y lapices o
herramientas en linea para crear sus cuentos.
COMPETENCIAS:

+ Habdidades cognitivas.
+ Creatividad
+ Marracin.

EVALUACION

la cabidad de la narracdn,
DURACION:
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CONCLUSIONES

En esta cartilla, hemos explorade cdmo podemes ayudar a
los nifics del grado segunde a desarrollar habilidades
cognitivas de una manera divertida y emocionante a fravés
de actividades lidicas. Hemos aprendido que los juegos y
achvidades pueden estimular el pensaméenta critico, la
mamoria, |a resolucion de problamas y la creatividad en los
/ nifios, &l iempo que fomentan el aprendzaje y el desamollo

de hablidades sociales,

Es imporfante recordar que cada nifio es Unico, y es
% fundamental adaplar nuestras actividades lidicas a sus
intereses y niveles de desarrollc. Al proporcionar un
ambiente de jpega v aprendizaje pasitiva, podemos ayudar a
los mufios & crecer tanto académico como emoconalmente.

La lidica no solo es una forma efectiva de forlalecer las
habiidades cognitivas de los nifios, sino que tambien les
brindan la  oportunidad  de disfrular el procesa de
aprendizage. En resumen, al incorporar la lidica en la
educacion en los nifes de segundo estamoes construyendo
bases sdlidas para su futuro desarrollo académico v
persanal.
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