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Resumen
El proyecto “Fortalecimiento del lenguaje oral en nifios entre 5 y 7 afios en el medio acuético
en Squalos Natacion Club de la ciudad de Palmira” es una propuesta para proveer una bateria de
juegos ludicos natatorios a los instructores del club de natacion de donde se tomé la muestra,
pero es replicable aquellos que la consideren idonea para el fortalecimiento del lenguaje oral

como parte del proceso de formacion integral de los nifios.

Teniendo en cuenta lo anterior, se elabora una bateria de juegos ludicos natatorios denominada
Jugando y hablando al tiempo, en la que se integran juegos ludicos enfocados al lenguaje oral de
los nifios y uso de habilidades natatorias, ya que los juegos se desarrollan dentro de la piscina.
Las actividades integran una descripcion de cada uno de los juegos, un nombre que la identifica,
la edad para aplicarlo, finalidad para ser consecuente en la ejecucion de la dindmica, el nimero
de participantes que se requiere para lograr el objetivo, material o recurso utilizado para su
ejecucion, posicion de partida o inicio del juego y desarrollo del juego que es donde nos explica

cdmo se ejecuta.

Para su planteamiento se realiz6 un diagndstico por medio de un grupo de discusion y se
propone una lista de chequeo para apoyarlo, de igual manera se podré usar para evaluar durante y

al finalizar la aplicacion de la bateria.

Este recurso didactico busca mejorar la calidad de las sesiones de clase, integrando la

dimensién comunicativa con las habilidades natatorias.

Para este proyecto se toman como palabras clave: LENGUAJE ORAL, INFANCIA,

NATACION, LUDICA.



Abstract
The project "Strengthening of oral language in children between 5 and 7 years old in the
aquatic environment in Squalos Swimming Club of the city of Palmira™ is a proposal to provide a
battery of ludic swimming games to the instructors of the swimming club where the sample was
taken, but it is replicable for those who consider it suitable for the strengthening of oral language

as part of the process of integral formation of children.

Taking into account the above, a battery of ludic swimming games called Playing and talking
at the same time is elaborated, in which ludic games focused on the oral language of children and
the use of swimming skills are integrated, since the games are developed inside the pool. The
activities include a description of each of the games, a name that identifies it, the age to apply it,
purpose to be consistent in the execution of the dynamics, the number of participants required to
achieve the objective, material or resource used for its execution, starting position or beginning of

the game and development of the game, which is where we explain how it is executed.

For its approach, a diagnosis was made through a discussion group and a checklist is
proposed to support it, in the same way it can be used to evaluate during and at the end of the

application of the battery.

This didactic resource seeks to improve the quality of class sessions, integrating the

communicative dimension with swimming skills.

The key words for this project are;: ORAL LANGUAGE, CHILDREN, SWIMMING, LUDICA.
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1. Punto de partida.

1.1 Planteamiento del problema

En el desarrollo humano se identifican ocho dimensiones que potencian el ser; entre ellas se
encuentra la dimension comunicativa que comienza a desarrollarse durante el tltimo trimestre de
vida intrauterina, y ésta establece la manera de relacionarse con los demas, con el medio, con el
entorno y con nosotros mismos. Encontramos que nos ayuda a establecer dialogos a través de

sentimientos, emociones, necesidades, pensamientos, entre otros.

Se puede observar en el contexto educativo que muchos estudiantes de grados superiores
tienen dificultades en la comprension lectora, escritura y redaccion de textos, comunicacion con
sus comparieros y docentes. Condicion que se encuentra estrechamente relacionada con la
dimensién comunicativa; la cual se estimula, desarrolla y fortalece en edades tempranas
incrementandose a lo largo de la vida, siendo la infancia el periodo clave en su desarrollo

alrededor de los cinco afios donde existe el perfeccionamiento del lenguaje.

Dentro de las estrategias que se han puesto en marcha en entornos extracurriculares, es la
adopcion de escenarios ludicos, en donde los estudiantes desde grado preescolar hasta media
técnica tienen la opcidn de realizar actividades que aportan al crecimiento y desarrollo de los
diferentes aspectos de la vida del ser humano en la etapa escolar que generen goce. Estos
espacios ludicos nos ayudan a potenciar en la infancia la préctica del juego espontaneo para

lograr los niveles adecuados en cada etapa evolutiva.

Uno de estos espacios es el medio acuatico, que ha venido ganando importancia dentro de las

estrategias favoritas por padres y estudiantes, ya que, el s6lo hecho de ingresar a un medio no



habitual genera en la mayoria de los casos emocion. Ademas, la natacion es reconocida como una
actividad indispensable para estimular en forma completa el cuerpo, proporciona retos en la
ejecucion de patrones de movimiento, estructuras mentales y seguridad en el agua; actividad que
puede ser estimulada desde los primeros afios de vida y que en clases dirigidas por educadores
acuaticos especializados integraran las dimensiones para tener un complemento adecuado. Es por
ello que se busca fortalecer a los nifios con edades comprendidas entre 5 y 7 afios de Squalos
Natacion Club, en la ciudad de Palmira; por medio de précticas ludicas de natacion donde se
pueden desarrollar desde diferentes aspectos de la dimensién comunicativa, para efectos de éste

trabajo nos centraremos en el lenguaje oral.

Esta es una problematica que se viene presentando desde hace varios afios, ya que el uso
constante de la tecnologia ha degradado las relaciones sociales, las estrategias y metodologias
educativas, haciendo a los nifios, adolescentes y jévenes sedentarios, poco creativos, poco
sociables y en algunas ocasiones hasta facilistas. Esto confirma la necesidad de replantear el
modelo pedagdgico de la dimension comunicativa, disefiando un elemento didactico para el
estimulo de las diferentes habilidades que lo conforman, incentivando su aprendizaje en todas las
edades; puesto que, la primera infancia es el periodo en que tiene lugar el proceso de aprendizaje
del lenguaje maés intenso, cuando el ser humano es mas apto para aprender, desde que nace esta
aprendiendo contintia haciendo hasta la adultez de ahi la importancia de ofrecer estimulos y

experiencias o materiales que contribuyan al desarrollo de sus conocimientos y capacidades.



1.2 Formulacion del problema

Teniendo en cuenta que el desarrollo humano involucra diferentes dimensiones, entre ellas la
comunicativa y que su desarrollo se debe potenciar en edades tempranas nos surge la siguiente

pregunta:

¢ Como fortalecer el lenguaje oral en nifios entre 5y 7 afios en el medio acuéatico en Squalos

Natacion Club de la ciudad de Palmira?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

e Disefiar una bateria de juegos ludicos-recreativos natatorios, para el fortalecimiento del
lenguaje oral en la poblacion escolar infantil de 5 a 7 afios en Squalos Natacion Club de la

ciudad de Palmira.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Elaborar una bateria de juegos y actividades ludicas natatorias para el fortalecimiento del
lenguaje oral.

2. Facilitar el proceso de ensefianza - aprendizaje entre profesores y estudiantes en el area
del lenguaje.

3. Reconocer la funcién del juego en el medio acuatico como herramienta de aprendizaje.



1.4 Justificacién

El lenguaje como facultad humana de comunicacion especifica, siendo la manera verbal como
el ser humano interactda con el entorno, le permite elaborar explicitos modelos de produccion,
comunicacion y comprension, éste ha evolucionado gracias a los recursos que ofrece el medio;
sin embargo, en la actualidad existen falencias en el adecuado uso de la dimension comunicativa
(hablar, escribir e interpretar) dando como resultado mala transmision de la informacion. Esta es
la dificultad que se genera en muchas personas en especial los estudiantes, en pruebas nacionales
e internacionales han demostrado bajos resultados siendo el producto de insuficientes procesos de
lectura, andlisis, construccion y comprension de textos.

En general el bajo nivel de lectura en la poblacion colombiana, interpretacion de textos,
resumen y escritura debe ser fortalecido desde la dimension comunicativa, iniciando con edades
tempranas permitiendo el desarrollo de una manera mas practica las habilidades para
comunicarse de forma oral y escrita, que le permitira tener una mayor y mejor comprension de lo
que lea y también de lo que escucha, brindando mejores herramientas para expresarse y
relacionarse en los diferentes espacios donde se mueve.

Para Squalos Natacion Club, la creacion de una bateria de juegos ludicos natatorios brindara
herramientas a los instructores para mejorar su didactica en los procesos durante las sesiones, y a
su vez, facilitara el mejoramiento de la dimension comunicativa en los nifios (analiza, compara.

resume, critica, clasifica. juzga, expresion de sentimientos y emociones).



2. Marco tedrico- referencial

2.1 Antecedentes investigativos

Pabdn y Rodriguez (2020), en su tesis denominada desarrollo de una estrategia desde la
natacion para el mejoramiento de la atencidn de los nifios de tres a cinco afios establecieron como
objetivo enriquecer el aprendizaje de los estudiantes de natacion por medio de estrategias que
promueven el deseo y el interés de aprender. Inicialmente realizaron observacion de la realidad
en donde encontraron que la ltdica es poco usada en los procesos de aprendizaje. Realizan un
abordaje teorico y de antecedentes que sustentan categorias como el aprendizaje en la primera
infancia, el origen del juego, el juego didactico, calidad y eficiencia en el aprendizaje. Luego
proponen disefiar una estrategia pedagdgica en donde usan como herramienta principal la
natacion en nifios entre 3 y 5 afios de edad. El enfoque se enmarcd en la interpretacion cualitativa,
en donde se da la interaccion entre sujeto y objeto y se establece el proceso de conocimientos en
contextos naturales. La poblacion de muestra fueron 15 nifios del Club Shark’s Olympus de
natacion que debian estar en el rango de edad mencionado anteriormente, se indagé por medio de
un test inicial al docente de lenguaje y al profesor de natacion, encontraron falta de atencién y un
nivel de hiperactividad alto. Luego se implemento la estrategia ludica, que tenia definido por
clase el objetivo, duracién de la sesion, desarrollo por partes (inicial, central y final). En total se
planearon 12 sesiones. Al revisar los resultados de la aplicacion de la estrategia se recolectaron
las percepciones de los instructores y docentes quienes mencionaron mejoras que influyeron en la
creatividad y la atencion de los nifios. Finalmente concluyeron en torno a la natacién que es una
herramienta que le permite al nifio desarrollar redes sociales y obtener sentido de pertenencia en

la comunidad, favorece los niveles de concentracién en la medida que adquiere comprension por
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el lenguaje empleado por los instructores. De acuerdo a lo mencionado se reafirma la importancia
del fortalecimiento del lenguaje en edades tempranas y que por medio de sesiones ludicas

elaboradas se disfruta y aprende mejor.

De otro lado en el trabajo titulado metodologia ltdico acuética de ambientacidn en nifios de 6
a 10 afios, elaborado por Saldias, Gonzélez, Caro, Guzman, Pefia & Lobos (2019). Cuyo objetivo
fue establecer la influencia de una propuesta metodol6gica de ambientacion ludica acuética para
nifios de 6 a 10 afos, en donde el juego fue la herramienta fundamental para el proceso de
ensefianza y aprendizaje. En la metodologia tuvieron un disefio cuasi-experimental en donde se
incluyd un test del que resultd la muestra, un total de 76 nifios. La propuesta tuvo un total de 14
sesiones de una hora cada una, tres veces a la semana y aplicada durante 3 afios consecutivos (ya
que, se prioriza la adquisicion de habilidades acuéticas). El juego colectivo, otorgar confianza a
los nifios, incentivar al respeto mutuo son algunas de las premisas para la construccion de la
bateria de actividades ludicas pedagdgicas. La investigacion tuvo productos de modo cualitativo
y cuantitativo para analizar los resultados obtenidos en donde se encontr6 que la utilizacion de
estrategias ludicas, establecen cambios en el comportamiento de los nifios como mayor
participacién, autonomia, tolerancia y otros. Es importante resaltar que el uso de metodologias
que contengan actividades atractivas ludicas para generar mayor placer en el proceso de
ensefianza- aprendizaje en nifios entre seis a diez afos. El aspecto que destaca y que sirve de
referente para nuestra investigacion es la conclusion de que el juego y las actividades ludicas se
convierten en un agente sociabilizador, que proyecta conductas de intercambio y recepcion de

informacion.

Por ultimo, referenciamos a De Zousa y Peralta (2019) por su trabajo denominado

aprendizaje de natacion en una comunidad riberefia del Amazonas. La pregunta de investigacion
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cuestiona las modalidades de aprendizaje de la natacion y lo qué significa para la construccion de
la persona. Realizaron un estudio de tipo exploratorio con enfoque cualitativo y disefio de estudio
de caso, aplicaron una entrevista semiestructurada y hubo observacion a los participantes. Dentro
de la literatura consultada no se encontraron referentes que hablen sobre la técnica del nado,
aungue los nifios aprenden a pescar desde pequefios dentro de sus comunidades, para asi adquirir
habilidades que serviran para la supervivencia durante la vida. Entre saltos y juegos en las
actividades que son incluidos por los adultos para sus aprendizajes se fortalece también el &rea
social al entablar conversaciones en donde se narran historias y se ensefian costumbres de la
comunidad a la que se pertenece y es una préactica vital en la vida de las personas. Aungue es
importante aclarar que la practica de la natacion tiene una concepcion diferente en la zona
riberefia que para la que vive en centros urbanos del Amazonas. Puesto que, las comunidades
riberefias desde que nacen se encuentran frente a una extension de agua mayor. Nadar involucra
cuerpo, ambiente, interaccion entre generaciones, es una practica integrada al modo de vida. El
proceso de ensefianza inicia alrededor de los 5 y 6 afios de vida en donde parientes sanguineos
ofrecen compafiia en la pesca generan espacios libres para que los nifios socialicen y que en
ultima instancia posibilita la construccion de personas que participen de la territorialidad del
grupo. El area de estudio fué Sao Paulo do Coraci, como instrumento se usé métodos de
observacion de investigaciones, entrevistas semiestructuradas y registros fotogréaficos. En las
orillas del rio hay lugares especificos donde nifios y jovenes van a nadar, entrenan sus habilidades
corporales, bucean, hablan, juegan y usan el espacio para divertirse. Aqui queda demostrado que
el juego ludico es un factor que hasta en los lugares mas apartados de la vida urbana se roba el
protagonismo y acompafado del agua para efectos de éste trabajo aporta en la construccion del

lenguaje oral, al ser un espacio socializador y de compartir social.
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2.2 Marco teorico

Dentro de la conceptualizacién sobre lenguaje y comunicacion Antunes y Celso (2004),
establece que la inteligencia linglistica se convierte en un instrumento esencial para la
supervivencia humana, es necesaria para actividades como trabajar, desplazarse, divertirse o
relacionarse; infortunadamente no todas las personas utilizan el lenguaje oral en su mayor
potencial, ya que, el vocabulario es limitado. Situacién que ocurre cuando tenemos turistas con
un idioma diferente, pero, en muchas oportunidades en nuestro mismo idioma nos quedamos
limitados, por ello, es importante incurrir en programas que estimulen la dimension lingistica.
Adicionalmente, Gardner (1995) explica el modo en que la gente desarrolla las capacidades méas
importantes para su modo de vida a través de las inteligencias multiples, ellas se utilizan para
resolver los distintos problemas que se nos puedan plantear cotidianamente. Dentro de la
inteligencia linglistica se enmarca el don del lenguaje universal. Por lo anterior, consideramos
que el lenguaje oral debe ser fortalecido desde los diferentes contextos o escenarios donde los
nifios interactuan y que de la mano de profesionales se estimule en las etapas adecuadas. La
experiencia nos ha demostrado que el intercambio de ideas, pensamientos, sentimientos y
anécdotas de la cotidianidad; son llevadas a escenarios como la escuela para efectos de nuestro

escenario a la piscina.

Entre los autores que han investigado sobre la infancia se destaca el estudio realizado y
publicado por Piaget e Inhelder (1997), en donde menciona que la construccion cognitiva mas
importante que realizan el nifio o la nifia pequefios es la del objeto. Piaget propone cuatro estadios
del desarrollo cognitivo en los nifios; afirma que el desarrollo cognitivo en nifios entre 3 y 6 afios

se afianza al recordar objetos y acontecimientos que le sirven para formar conceptos, y por ende,
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desarrollar un aprendizaje significativo; etapa Il que se denomina periodo pre-operacional, en
donde los nifios tienen un amplia capacidad imaginativa, por ello es importante reforzar en ésta
etapa la idea de simbolos por medio de juegos preferiblemente de imitacion diferida (imitacion de
una accion observada después de algin tiempo), juego simbdlico (los objetos representan otras
cosas) y los juegos de lenguaje. Por su parte, Henri Wallon (1980) concibe al nifio como una
unidad bio-psico-socioldgica y propone que éstos factores deben ser considerados e
interrelacionarse en la educacion, adicionalmente se da importancia a la sociedad y los problemas
que la permean. Dentro de los factores sociales se encuentran estimulos procedentes del entorno,
que son introducidos por la capacidad que tiene el sistema nervioso para ser moldeado. Los nifios
carecen de cohesion propia y siempre estan expuestos a influencias externas, el entorno acttia en
la construccién y moldea la personalidad. De ahi la importancia de aprovechar los periodos,
etapas o estadios mas sensibles para la adquisicion de experiencias que estimulen de manera
positiva los diferentes elementos en el desarrollo de los pequefios. Entre los 5y 7 afios los nifios
asisten a multiples escenarios en donde ir&n fortaleciendo sus habilidades, algunos pueden
presentar dificultades en la adquisicion, desarrollo y/o perfeccionamiento de ellas, para efectos de
éste trabajo nos centraremos en el fortalecimiento del lenguaje oral; aprovechando el colectivo

social que encuentran en las sesiones de natacion.

Cuadrado Montafiez (2013) define que “la natacion es el movimiento a través del agua
mediante el uso de las extremidades corporales, y por lo general sin utilizar ningin instrumento
artificial” (p.14). Los principales usos son el bafio, refrescar ante temperaturas que generan calor,
pesca submarina, salvamento, actividad ludica, ejercicio y deporte. Reconoce la importancia de
realizar un adecuado trabajo de familiarizacién con el medio, para asi conseguir la confianza y

tener un mayor dominio. Por su parte, Mufioz (2011) en su libro refuerza que durante el periodo



14

infantil se deben proponer programas de iniciacion a las actividades acuéticas en donde se planeé
desde un enfoque integrador (ver al nifio como un ser global y no fraccionado) y asi lograr
aprovechar todas las posibilidades en el medio acuético y que los nifios aprendan, se eduquen y se
diviertan. En el Modelo Narrativo Ludico, el nifio se sumerge progresivamente en un mundo de
fantasia por medio de una sesién direccionada con un cuento motor. Algunos beneficios de esta
forma de ensefianza incluyen autonomia en el agua, motivacion intrinseca, adquisicion de valores
y el desarrollo integral del nifio (cognitivo, afectivo, motor, comportamental y social). Para
nuestro trabajo es una referencia importante ya que reafirma nuestro objetivo de generar una
bateria de juegos ludicos acuéticos para reforzar el lenguaje oral, tenemos presente que las

actividades acuaticas favorecen diferentes areas de desarrollo de los nifios.

La Iudica es definida por la RAE como lo “perteneciente o relativo al juego” y, a su vez, el
juego es denominado como la “accion y efecto de jugar por entretenimiento”. Dentro de la
historia humana, las actividades ludicas han servido de distraccion, recreacion, entretenimiento,
relajacion y educacion de otras actividades denominadas mas serias, tal como lo menciond
Paredes (2003). Reforzando éstos términos, Huizinga (2005) establecié que el juego y la ludica
hacen parte del proceso de aprendizaje social y cultural. Por otro lado, Diaz (2008) establecié el
uso de la ludica como una herramienta o estrategia para alcanzar determinados fines en la
formacion de los estudiantes o simplemente utilizada como un factor recreativo para crear un
ambiente ladico. Por ende, dentro de la propuesta se genera una bateria ludica ya que, desde afios
atras, se establece que la herramienta mas efectiva en el uso de diferentes metodologias, temas,
situaciones, areas curriculares y extracurriculares con infantes, el juego debe predominar para que
los procesos de ensefianza-aprendizaje se disfruten y se obtengan resultados favorables que ha

futuro sirvan para el desempefio de las personas impactadas en el entorno que se desempefie.
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La legislacién nacional en la Ley 181 de 1995 en el capitulo I, titulo I, en su articulo primero
reconoce como objetivo de la misma: patrocinar, fomentar, masificar, divulgar, planificar,
coordinar, ejecutar y asesorar en la practica del deporte, la recreacion y el aprovechamiento del
tiempo libre y la promocion de la educacion extraescolar de la nifiez y la juventud en todos los
niveles y estamentos sociales del pais. En el Capitulo I1, titulo 11, articulo 5, define que la
educacion extraescolar es la que utiliza el tiempo libre, la recreacion y el deporte como
instrumentos para la formacion integral de la nifiez y de los jovenes para transformar el mundo
para que en éste se incorpore ideas, valores y dinamismo propio interno de desarrollo de la
Nacion, complementando la educacion recibida en la familia. De este modo, la Ley General de
Deporte nos provee de sustento legal, para reafirmar que desde nuestro que hacer aportamos a
una mejor sociedad, con el acompariamiento en los procesos de ensefianza formal extracurricular

direccionada de manera profesional con bases académicas confiables.
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3. Ruta metodoldgica

3.1 Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque es de caracter cualitativo ya que se caracteriza por una estructura natural,
interpretativa, desde la construccion de los resultados observados. Inicialmente se realiza una
sensibilizacion del entorno/ambiente donde se llevara a cabo la investigacion, también se
observara la conducta a estudiar y si el estudio planteado es factible y se puede llevar a cabalidad.
Este enfogque nos ayuda a trabajar 3 momentos muestra, recoleccién y analisis de informacion.
Nos permite que el investigador se involucre 100% en el proceso. Va de lo particular a lo general,
ayuda a que el proceso sea inductivo. Durante el proceso se desarrollan muchas hipétesis. El
proceso se basa en recoger datos no estandarizados, obtener diferentes situaciones de los
participantes y el investigador tiene como punto de partida en lo que cada uno de los participantes
vive en el proceso. El investigador utiliza diferentes estrategias para recolectar informacién/datos,
evalla los resultados a medida que se realiza el proceso. Este enfoque no se necesita reducirlo a
nameros ni analizarse estadisticamente, aunque se puede contar en el analisis de la informacién.
La realidad en si misma es subjetiva, es sujeto de estudio, En este enfoque hay varias realidades
subjetivas construidas durante la investigacion y éstas cambian de individuo a individuo, entre
grupos y entre culturas, es decir, un investigador cualitativos parte de un mundo social relativo y
solo puede ser observado por los actores de la investigacion. Las creencias y valores hacen parte
del estudio. Los participantes son fuente interna de datos y el investigador también, Los reportes
de resultado tienen un tono personal y emotivo. Evidenciamos que a través de estimulos
linglisticos en el individuo, se pretende obtener conductas de mejora en la expresion oral de los

participantes.
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3.2 Linea de investigacién institucional

La linea de investigacion institucional en la que se éste trabajo es: “Evaluacion, aprendizaje y
docencia”. Ya que, dentro de la propuesta hay un constante analisis del contexto, evaluacion
permanente que es parte del proceso de construccién de la propuesta para identificar logros y
oportunidades y responsabilidad integral para generar una propuesta de calidad. El aporte de éste
trabajo, es que contribuye en procesos significativos que enmarca se relacionan con experiencias
significativas para el individuo, las cuales arrojan una serie de interrogantes que la convierten en
herramientas para mejorar las investigaciones que se puedan desarrollar dentro de ésta linea de

investigacion institucional.

3.3 Poblaciéon y muestra

La poblacién objeto de estudio se escogid porque basicamente el individuo recepciona con
mayor facilidad estimulos relacionados con el lenguaje ya que se halla en el estadio de su edad,
en la cual, es méas receptivo a los estimulos de naturaleza linguistica que optimizan el lenguaje

oral.

La muestra se limita a nifios pertenecientes a Squalos Natacion Club de la ciudad de Palmira,
que participan de sesiones de natacion dos veces por semana, con una duracion de 60 minutos, en
grupos de 7 nifios maximo por un instructor. La caracteristica que define la participacion efectiva
de la persona, es que se encuentre en el rango de edad de 5 a 7 afios y que fue detectado por una
entrevista informal con cada uno de los instructores, que también nos ayudaron en la recoleccion
de informacion donde evidenciamos la dificultad que tienen algunos de los nifios para recibir y

transmitir adecuadamente la informacion que se brinda en clase.
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3.4 Instrumentos de investigacion

Grupo de discusion.

Se eligio este instrumento debido a la pertinencia que tiene con la presente propuesta
pedagogica puesto que se pretende evaluar actitudes e influencias sociales en la experiencia
conductual de los individuos que participaron en la discusion. Ademas, se considera de suma
relevancia para obtener informacion relacionada acerca del problema que se pretende abordar y
sobre el que se sabe poco y/o recolectar informacion sobre como puede reaccionar un grupo en

relacion a una estrategia concreta.

Para el diagndstico del problema de la propuesta, se utilizo la intervencion con la herramienta
de grupo de discusion, aplicado con 6 instructores pertenecientes a Squalos Natacion club de la
ciudad de Palmira quienes tienen a cargo grupos con nifios con edades entre los 5 y 7 afios;
posterior a una convocatoria en donde se establecid dia, hora y lugar del encuentro; en el
desarrollo de la sesion se tuvo un secretario y un moderador que estuvo encargado de observar la
discusion entre los participantes, llevar control del tiempo, aclarar puntos confusos y propiciar la
participacion. El grupo se organizé en circulo, el moderador di6 inicio a la sesion agradeciendo
por la asistencia, explicacién de los objetivos del estudio, confidencialidad y privacidad de la
informacidn referida por los participantes, dindmica de la sesién para conservar un ambiente de
participacién y cordialidad, realizé una introduccion sobre el tema a discutir. Durante la sesion
que tuvo una duracion de 1 hora y media, se debatio en torno al componente de lenguaje en su
emision y recepcion, teniendo en cuenta su naturaleza oral. Finalmente se establecid que es
necesario la implementacion de una herramienta para fortalecer las dinamicas de la comunicacion

del habla y escucha de los nifios.
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Adicionalmente, se refuerza el diagndstico de la problematica con la propuesta de una lista de
chequeo para contribuir en el seguimiento y evaluacion de los nifios respecto al uso idoneo del
lenguaje oral en cada uno de ellos, mediante dos tipos de calificacion “cumple” cuando su

comunicacion sea coherente y cohesiva y “no cumple” cuando demuestre lo contrario.

4. Estrategia de intervencion

Bateria de juegos ludicos natatorios: jugando y hablando al tiempo.

En el documento encontraras una bateria de juegos ludicos natatorios que nos brinda una
herramienta didactica donde su finalidad es fortalecer el habla y escucha en nifios de 5 a 7 afios
en el medio acuético, se podra encontrar una descripcion de cada una de las actividades ladicas
que permitira la interpretacion mas fécil de esta, con ella pretendemos mostrar otra perspectiva de
ensefianza al lector fortaleciendo una disciplina indispensable para el ser humano, cada
dinamica contiene un nombre, que la identifica, la Edad para aplicar, la Finalidad para ser
consecuente en la ejecucion de la dinamica, el Nimero de participantes que se requiere para
lograr el objetivo, el Material o recurso utilizado para su realizacién, Posicion de partida que es el

inicio del juego y el Desarrollo del juego que es donde nos explica como se ejecuta.

Todo este paquete didactico de juegos ludicos natatorios los podemos ejecutar en el medio
acuatico como herramienta en cualquiera de las fases que comprenden una sesion de clase sea la
fase inicial, fase central o fase final ya que siempre dentro de la sesion que se manejan con nifios
debe involucrarse las dindmicas donde ellos puedan asociar y comprender diferentes aprendizajes

utilizando el recurso del medio acuético.
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Para la ejecucion completa del PID se propone el siguiente plan de accion, teniendo en cuenta

que es valido realizar ajustes dependiendo de los objetivos y el enfoque a direccionar.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

No ACTIVIDADES

Revisidn bibliogrifica v estructura del
marco contextual

2 |Consolidacion de la metodologia

Construccion mstrumentos de
mvestigacion

4  |Aplicacion de insturmentos

5 | Descripcion v andlisis de los datos

6  |Andlisis y comparacion de resultados

Elaboracion de bateria de juegos
hidicos acuaticos

==

Elaboracion propia.
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5. Conclusiones y recomendaciones

Durante el desarrollo de la propuesta se puso de manifiesto que, el proceso ensefianza-
aprendizaje, de la bateria de juegos ludicos natatorios: jugando y hablando al tiempo, posee
caracteristicas que facilitan y promueven una mayor sensibilidad con respecto al uso elocuente
del lenguaje oral debido a un mayor uso de la comprension y de la familiarizacién durante la
emision, recepcion e interpretacion del mensaje hablado, que serd, a priori, relevante para su vida
cognitiva, social y emocional.

También se evidencié que el juego, como herramienta pedagdgica, promueve una mayor
participacion de los nifios durante el desarrollo de las actividades Ilamese juego, ronda, rima,
trabalenguas, entre otros, que pueden ser modificados o ajustados segln el espacio y el contexto
necesario que el emisor considere pertinente para poder tener mejor captacion del receptor , en
pro de un mayor uso del lenguaje verbal ya que, sin lugar a dudas, la ludica facilita que el nifio
aprenda durante el juego y/o juegue mientras inconscientemente esté aprendiendo. Razon por la
cual, permite que el interés y la atencion de ellos sea captada con mayor facilidad mediante una
dinamica de diversién y entretenimiento, jugar para el nifio es participar de una situacion
interpersonal en la que esta presentes la emocidn, la expresion, la comunicacion, el movimiento y
la actividad, por lo que el juego pasa a ser un instrumento esencial para potenciar diferentes
capacidades, no cabe duda que los nifios y nifias disfrutan jugar. Actualmente la actividad Iudica
gira en torno a los juegos y su papel en el aprendizaje, la creacion de espacios dedicados al juego,
asi como el rol participativo que deben asumir sus padres y adultos en las actividades ludicas,
cuando la ladica se profundiza en sus fundamentos podemos comprender por qué el juego es la
herramienta por la cual el ser humano les es mas facil aprender, el nifio vive de una manera

diferente donde es el todo por el todo intensa, y simbolica, su asimilacion de la imagen que
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proyecta los adultos, al mismo tiempo que descubre sus maltiples posibilidades a interactuar con
el entorno la sociedad donde empieza a desempefiar un papel y desarrolla el habito de jugar
donde empieza a reconocer dos mundos el interior y el cultural de su entorno; por esto en las
diferentes etapas del juego infantil encontramos el momento preciso en su desarrollo donde lo
preparamos para que adquiera habilidades necesarias para enfrentar su aprendizaje en el
transcurso de la vida.

Entre las recomendaciones, sugerimos que cuando se aplique ésta propuesta en su totalidad se
elija un enfoque cuantitativo y se disfrute el desarrollo de las sesiones propuestas.
Adicionalmente, cuando se elabore una reforma educativa es pertinente replantear la forma de
ensefianza del lenguaje y que se le dé la importancia que requiere, para asi mejorar las
estadisticas a nivel nacional e internacional en areas como la comprension lectora y lo mas
importante proveer a los nifios un desarrollo integral que les permita ser ciudadanos que aporten

para un pais mejor.
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Anexos

1. Instrumento de diagnostico

HERRAMIENTA DE INVESTIGACION: GRUPO DE DISCUSION

Fecha:
Hora:

Participantes:

Preguntas orientadoras:

Dentro de las sesiones de clase

1. ¢Cual es el nivel de recepcidn de los nifios a las instrucciones dadas ?
2.¢Los nifios expresan ideas, comentarios o preguntas?

3.iConsidera gque las estrategias ludicas para intervenir en el lenguaje son
eficaces?

Elaboracion propia.
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2. Lista de chequeo para identificacidn, seguimiento y evaluacion.

LISTADE CHEQUEO

Fecha:
Hora:
Edad:

CUMPLE

NO
CUMPLE

Realiza los ejercicios propuesios sin necesidad de soliciar repeicidn de
a5 instrucciones.

Es capar de expresar emociones, senimienios, cuesionamienios de
forma clara.

Su alfabefizacion , vocabulario y fluidez verbal es idonea para su edad.

Elabora frases y comienza la comprensidn de la gramatica.

Memoriza y realiza réplicas de imagenes

Azocia magenes con palabras o frases

Asocia el sonido com movienios corporales rimices

Elaboracion propia.
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3.Bateria: Jugando y hablando al tiempo.
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(ACO001) Nombre: El paracaidas

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Elaborar el juguete paracaidas

Numero de participantes: 10 nifios

Material utilizado: Plastico, Cuerda como cafiamo, piola, o hilo, Mufieco pesado, tijeras y una piscina para su ejecucion

(adjunto enlace de guia de elaboracion de juguete: https://www.youtube.com/watch?v=niEYO6YNmfk )

Posicion de partida: los nifios deben elaborar el paracaidas dirigido por el profesor luego con el juguete elaborado

podemos hacer la actividad dirigida

Desarrollo del juego: La idea es que cada uno de los nifios con el juguete elabora desarrolle lo siguiente:

El profesor orientara que los nifios deben lazar el paracaidas al cielo y cuando esté cayendo se deben decir en voz alta las
indicaciones que profesor diga, la primera sera la cancion de los pollitos el que mas rapido cante la cancion y mas lejos

llegue en las estrofas cantando bien antes de que el juguete toque el agua lleva la delantera.


https://www.youtube.com/watch?v=niEYO6YNmfk
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Nota: la idea es que se desarrolle la pronunciacion continua de diferentes cosas y buscar en el nifio su capacidad de

velocidad de reaccion verbal segun la indicacion.

Variantes:

Decir las vocales

Decir el abecedario

Decir los nUmeros

Decir frutas

Decir animales

Decir trabalenguas

Decir palabras relacionadas a una letra

Pueden utilizar otros comandos la idea es el que mas diga antes de que el juguete toque el agua.
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(AC002) Nombre: Detalles

Edad: 5 a 7 ainos

Finalidad: Estimular al nifio a escuchar con atencion y a fijarse en los detalles

Numero de participantes: 2 o 3 participante

Material utilizado: Un articulo, poema cueto donde describa varias cosas, marcador y papel para escribir

Posicion de partida: Salida en un extremo de la piscina donde el participante pueda leer el texto.

Desarrollo del juego: El objetivo del juego es recordad muchos detalles de la informacién que se presenta, deja que el
nifio elija el texto que se le va a leer. Lee un pasaje que contenga una idea completa y preguntale que detalles puede
recordar. Recibira un punto por cada detalle que recuerde, la idea es que debe escuchar los detalles luego pasa la piscina

nadando y en una superficie los escribe todos los que recuerde.

Variantes:

Se puede variar con imagenes multiples en un mismo espacio.

Nota: La idea es tener un espacio y como obstaculo pasar la piscina nadando en patada de libre.
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(ACO003) Nombre: Contrarios

Edad: 5 a 7 ainos

Finalidad: Ayudar al nifio a entender el lenguaje de los contrarios y a desarrollar la imaginacion

Numero de participantes: Todos contra la casa

Material utilizado: Espacio la piscina mas fichas asociadas a contrarios

Posicion de partida:

Desarrollo del juego: el objetivo del juego, como se ha dicho anteriormente, es encontrar objetos o personas que puedan
ser descritas por un grupo determinado de contrarios. Cada jugador espera su turno para escoger, la idea es que a un
costado de la piscina se encuentre la ficha y pasen nadando y encuentre la ficha contraria cuando tengan las dos fichas

decir sus significados

Variantes:

1. Asociar fichas similares

2. Asociar fichas opuestas
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(AC004) Nombre: Dominé Rompecabezas

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Alfabetizacion percepcion visual y vocabulario

Numero de participantes: 3 0 mas

Material utilizado: Rompecabezas previamente ejecutados que contenga en un lado la letra del alfabeto y en el otro una

figura que empiece por la misma letra preparando las fichas para encajar y piscina.

Posicion de partida: Estar los participantes en un lado de la piscina.

Desarrollo del juego: La idea es estar a un lado de la piscina colocar las letras los nifios de en desplazarse donde estan
las fichas y hacer el recorrido cada que necesite una ficha y esta la lleva al otro lado de la piscina cuando las tenga todas

arme la figura que muestra el rompecabezas, en ese momento debe cantar una cancién que contenga la figura o dibujo.

Variantes:

Poner el rompecabezas en el fondo de la piscina y que saquen una por una las fichas del agua.
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(ACO005) Nombre: jHey Bugy Bugy!

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Se parte con ubicar a los nifios en un espacio donde dominen la profundidad y entre todos se hace

un circulo uno al lado del otro.

Desarrollo del juego: Un grupo de nifios va andando y cantando la cancién; cuando se dice por ejemplo con el dedo
adentro se mueve el dedo de un lado al otro hasta que diga la velocidad y después se da una vuelta y se vuelve a empezar,

moviendo cada vez moviendo cada vez una parte distinta del cuerpo.

Cancion:

Hey bugy bugy ijhey! 3 veces

Hey hey hey bugy bugy jhey!



Con la mano adentro con la mano afuera,

Con la mano adentro la hacemos girar

Se trabajan con todas las partes del cuerpo.

Variantes: (Cambio de la cancion)

Paa para para paa, Paa paa paa para para jpaa!

34
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(ACO006) Nombre: Agua de limén

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo y tomados de la mano, a medida que se va cantando la
canciéon se debe girar hacia un mismo lado todos los integrantes, al terminar la cancion luego de cantarla dos veces se
condiciona el grupo para que desarrolle una actividad, luego vuelve y se repite y sucesivamente se dan diferentes

comandos.

Cancion

Agua de limén, vamos a jugar y el qué quede, sélo solo quedara. (bis).

Variantes: Se varian los comandos con movimiento, cantos y diferentes acciones.
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(AC007) Nombre: Songo

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancién se deben

coordinadamente primero aplaudir haciendo contacto entre las piernas y luego entre las palmas.

Songo le dio a Borondongo
Borondongo le dio a Bernabé
Bernabé le pegd a Muchilanga
Le echo6 burundanga

Les hinchan los pies

Variantes: Se cambia los comandos de contacto aplauso y espalda del compafiero aplauso y piernas.
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(ACO008) Nombre: Tengo una hormiguita

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancion se deben

coordinadamente primero aplaudir haciendo contacto entre las piernas y luego entre las palmas

Cancion

Tengo, tengo una hormiguita en la patica
Que me, que me hace mucha cosquillita
Tengo, tengo una hormiguita en la patica

Que me, que me hace mucha cosquillita



Variantes: Se canta luego con las vocales a,e,i,o,u.
Tanga, tanga una harmaguata an la pataca

Qua ma, qua ma haca macha casquallata.
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(AC009) Nombre: Cuando yo a la selva fui.

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancién y coordinadamente
el profesor canta y los nifios lo siguen imitando los movimientos y repitiendo la cancién que hace. El canto progresivamente

incluye parte del movimiento

(...) se explica un movimiento del cuerpo con tres saltos sea para el lado derecho o el izquierdo.

Cancion.

Cuando yo a la selva fui

Vi un animal particular



(...)

Y hacia Culi, cui, cui,

Y hacia Cua, cua, cua,

Variantes: La misma cancion pueden variar los movimientos del cuerpo
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(AC0010) Nombre: Cocodrilo

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancién se deben
coordinadamente el profesor canta y los nifios lo siguen imitando los movimientos que hace. Cada que se canta toda la

cancién y vuelves a cantar quitas una estrofa solo se hace el movimiento que indica el animal.

Cancion.

No soy un cocodrilo,

Ni un orangutan,

Ni la picara serpiente,



Ni el aguila real,

Ni un gato,

Ni un topo,

Ni un elefante loco.

Variantes: N/A
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(AC0011) Nombre: mi tia jacinta

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancién se deben
coordinadamente, el profesor canta y los nifios lo siguen imitando los movimientos que hace. Cada que se canta toda la

cancién y vuelves a cantar quitas una estrofa solo se hace el movimiento que indica el animal.

Variantes: N/A
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(AC0012) Nombre: Yo tengo un tick

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancion, el profesor canta
y los nifios lo siguen imitando los movimientos que hace. La idea es a medida que se avanza los jugadores terminan

moviendo todo el cuerpo.

Cancion

Yo tengo tick,

Tick, tick,

He llamado al doctor



Me ha dicho que mueva la mano derecha.

Yo tengo tick,

Tick, tick,

He llamado al doctor

Me ha dicho que mueva la mano izquierda.

Variantes: N/A
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(ACO0013) Nombre: Yo tengo una Casita.

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancion, el profesor canta
y los nifios lo siguen imitando los movimientos que hace. La idea es a medida que se avanza los jugadores terminan
moviendo todo el cuerpo en diferentes dimensiones, grandes y pequefias, cada que se cante la cancion se puede exagerar

cambiar la voz y se va generando cambios.

Cancion

Yo tengo una casita que es asi y asi

Y por la chimenea sale el humo asi y asi



Y cuando llego a casa golpeo asi, asi

Me lustro los zapatos asi asi asi

Variantes: N/A
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(AC0014) Nombre: Yo tengo una Casita.

Edad: 5 a 7 afos

Finalidad: Integracion e imitacion.

Numero de participantes: llimitado

Material utilizado: Espacio amplio, libre y/o piscina

Posicion de partida: Todos deben estar organizados en un circulo.

Desarrollo del juego: Todos se deben organizar en un circulo, a medida que se va cantando la cancion, hay una parte
donde el profesor canta y los nifios responden. La idea es qué cuando cante la tercera estrofa salten lateral seguidamente

hasta que se acabe la cancion.

Cancion

¢,Por qué nos gusta la adrenalina? no sé porque,
¢Por qué nos gusta la adrenalina? no sé porque,
A moler, a moler, a moler, a moler, a moler café.

Variantes: N/A



