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Resumen

El proyecto “el juego: una estrategia para aprender a convivir en el entorno escolar en los
nifios de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de la ciudad de Monteria,
tiene como objetivo general disefiar juegos que sirvan de estrategia para aprender a convivir en el
entorno escolar, familiar y social en los nifios de grado segundo de la Institucion Educativa Liceo
La Pradera de la Ciudad de Monteria, Cordoba. Para la realizacion del proyecto se emple6 una
metodologia con un enfoque cualitativo dentro de la linea Pedagogia, Didactica e Infancia, cuyo
eje principal es la Didactica. Es un tipo de investigacion descriptiva, cuy método es la investigacion
Accion. La poblacion objeto de estudio de este estudio la conforman 175 nifios y nifias de grado
segundo; de los cuales se tomd como muestra 70 nifios/nifias con edades entre los nueve a diez
afios. Para efectos de recopilar los datos se emplearon dos técnicas, la encuesta y el Diario de
campo. Como cuerpo tedrico para dar explicacion a los juegos como estrategia para la convivencia
escolar se tomaron los planteamientos tedricos de Vygotsky, Acosta, Decroly, Wallon, Wilfred
Carr, Gutiérrez, Jiménez, Huizinga, Bolivar, Martinez. Como resultado de la investigacion se logro
determinar y comprender que los juegos reglados y grupales constituyen una estrategia importante
en el aprendizaje de los valores de convivencia, basada en el dialogo y la reflexion. Finalmente, se
concluyé que la estrategia disefiada debe ser incluida y desarrollada en las asignaturas de educacion

fisica recreacion y deportes, educacion en valores y artistica como expresion de la ludica.

Palabras claves: juegos, convivencia escolar, respeto, tolerancia, solidaridad, trabajo en

equipo



Abstract

The project "the game: a strategy to learn to live in the school environment in the second
grade children of the educational institution Liceo La Pradera in the city of Monteria, has as a
general objective to design games that serve as a strategy to learn to live in the school, family and
social environment in the second grade children of the Educational Institution Liceo La Pradera of
the City of Monteria, Cordoba. For the realization of the project, a methodology was used with a
qualitative approach within the Pedagogy, Didactics and Childhood line, whose main axis is
Didactics. It is a type of descriptive research, whose method is the Action research. The population
studied in this study is made up of 175 second-grade boys and girls; of which 70 children were
taken as sample with ages between nine to ten years. For the purpose of collecting the data, two
techniques were used, the survey and the field diary. As theoretical body to explain the games as
a strategy for school coexistence were taken the theoretical approaches of Vygotsky, Acosta,
Decroly, Wallon, Wilfred Carr, Gutierrez, Jiménez, Huizinga, Bolivar, and Martinez. As a result
of the research it was possible to determine and understand that regulated and group games
constitute an important strategy in the learning of the values of coexistence, based on dialogue and
reflection. Finally, it was concluded that the designed strategy should be included and developed
in the subjects of physical education, recreation and sports, education in values and artistic as an

expression of play.

Keywords: games, school coexistence, respect, tolerance, solidarity, teamwork
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Capitulo |

1 Planteamiento del Problema

Dentro de la educacion inicial de este pais estad contemplado que los nifios y nifias deben
aprender a relacionarse y establecer vinculos afectuosos con las personas que hacen parte de su
contexto en un ambiente social y cultural. Pero en los Gltimos afios se ha convertido en una
necesidad muy grande el inculcar valores a los nifios y nifias, pues la sociedad esta cambiando de
manera negativa (irrespeto a sus maestros, irrespeto por las autoridades, delincuencia, desercion
escolar) ya que es muy poco el interés que se otorga al aprendizaje de valores y buenas normas
por parte de los educandos llevandolos a tener malos habitos. Por eso se hace necesario que en
las instituciones educadoras se apliquen las herramientas didacticas para que el estudiante pueda
adquirir conocimientos que los lleven a tener buenas relaciones con todas las personas que hacen

parte de su contexto.

La situacion socio-econdmica de la mayoria de los miembros de esta comunidad
educativa se ubica en los niveles de pobreza relativa y algunos de pobreza absoluta. Gran numero
de estos miembros son desplazados por la violencia y sus ingresos econdmicos son producto de

la economia informal.

Las multiples relaciones e interacciones que se suscitan a diario en el ambiente escolar,
entre los estudiantes de la institucion educativa Liceo La Pradera de la ciudad de Monteria
Departamento de Cordoba, generan situaciones conflictivas que afectan la sana convivencia y el
buen ambiente escolar. No es dificil descubrir que en la practica deportiva, el patio salon y en

algunas ocasiones en el aula, se observan relaciones interpersonales conflictivas; en las cuales la



falta de respeto a las normas, a las diferencias individuales y la intolerancia, constituyen el

comuUn denominador.

Este tipo de relaciones conflictivas es generalizada al punto que los nifios de segundo
actian mostrando debilidades como: no comportase bien, no compartir, el amor y el respeto, no
practican las normas de cortesia como no saludar, no sentarse bien, no pedir permiso, no se
dirigen a los demés, muchas veces agreden a sus comparfieros y compafieras, les falta reflexionar
sobre las acciones que provocan agresion a la integridad de aquellas personas que hacen parte de
su contexto (colegio, casa y sociedad.) por lo tanto sin duda alguna los valores de respeto y

tolerancia son fundamentales para fortalecer las relaciones interpersonales entre los nifios.

Los docentes de grado segundo preocupados por esta situacion y por mejorar las
competencias ciudadanas para crear un buen ambiente escolar se han dado a la tarea de indagar
acerca de cual es la estrategia que desde la Iudica contribuya a mejorar las relaciones
interpersonales de los nifios y nifias para tener un ambiente escolar donde prime la convivencia

pacifica y el respeto por las diferencias individuales.

De acuerdo a lo anterior, este trabajo investigativo centra su interés en las estrategias
didacticas, en el fortalecimiento del respeto y la tolerancia como factores claves para las
relaciones interpersonales y de convivencia pacifica en el grado segundo de la Institucion

Educativa Liceo La Pradera.
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Es asi como surge el siguiente interrogante: ;Como el juego puede transformarse en una
estrategia para aprender a convivir en el entorno escolar en los nifios de grado segundo de la

Institucion Educativa Liceo La Pradera de la Ciudad de Monteria, Cordoba?

Para dar respuesta a este interrogante, se han planteado los siguientes objetivos:

e Disefiar juegos que sirvan de estrategia para aprender a convivir en el entorno

escolar, familiar y social en los nifios de grado segundo de la Institucién Educativa

Liceo La Pradera de la Ciudad de Monteria, Cérdoba.

Una vez planteado el objetivo general se procedié a formular los siguientes objetivos especificos:

e Determinar si el juego como estrategia Iudica, contribuye a la convivencia escolar

de los nifios y nifias del grado Segundo de la Institucion Educativa liceo la Pradera.

e Comprender como el juego fortalece los valores de respeto y tolerancia para

mejorar el ambiente familiar y social.

e Disefiar una propuesta de intervencion que basada en el juego contribuya al

fortalecimiento del valor de respeto y la tolerancia para la convivencia escolar.

Por otra parte la realizacion de este proyecto se justifica por las siguientes razones:
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Partiendo del hecho que el juego es un elemento de vital importancia que permite
fortalecer y potenciar de manera agradable y expectante las estrategias pedagogicas y didacticas
que se desarrollan en los procesos de ensefianza-aprendizaje; y que puede propiciar el desarrollo
de las actitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas. Se ha propuesto el juego
como una estrategia capaz de desarrollar y fomentar el respeto y la convivencia en diferentes

ambientes: escolar, familiar y social.

El objetivo del PEI de la institucion educativa Liceo La Pradera es desarrollar los procesos
de aprendizaje, de convivencia, de gestion y de administracion, para lograr el cumplimiento de
las metas establecidas, mediante la implementacion de estrategias que favorezcan la toma de
cconciencia educativa para mejorar el ambiente escolar con esfuerzo y trabajo. Por tal razén, se
hace necesario determinar estrategias pedagdgicas pertinentes a la aplicacion de la ludica y el
juego que contribuya a fortalecer la practica de valores de respeto y tolerancia ya que éstos
juegan un papel importante en la convivencia escolar y la formacion integral de los nifios y

nifas.

De igual forma, este proyecto es relevante por el impacto social que tiene por cuanto los
infantes demostrarian un cambio de actitud en sus relaciones interpersonales con sus
compafieros. Asi mismo, el entorno social en donde habitan los estudiantes y en sus hogares
poniendo en préactica las buenas relaciones a través de los valores (respeto y tolerancia) que se
vayan desarrollando. En consecuencia se resolverian problemas existentes en la actualidad tales

como falta de respeto, egoismo, intolerancia, falta de solidaridad, de responsabilidad entre otros.
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Ademas de lo anterior, el proyecto permitira determinar estrategias para la formacion de
valores a través de la Iudica la cual es inherente al ser humano, esto se lograra a través de las
actividades que se realicen integrando el juego. Asi mismo, las estrategias que se determinen en
este proyecto pueden servir como punto de referencia para proponer otros procesos
investigativos donde los docentes puedan hacer un mejor uso de estrategias ltdico-didacticos
mejorando su proceso docente y asi incrementando la calidad de vida del grado segundo que
hace parte de la institucion ya que es de vital importancia educar para obtener unos seres
humanos justos, libres, responsables y que ayuden al préjimo tal como lo resalta la organizacion

mundial la UNESCO (2001).

Finalmente, nuestra realidad educativa en la institucion, en la que los diversos factores
influyen en un comportamiento negativo de los alumnos por falta de orientacion y
acompafiamiento es que se pretende difundir una cultura practica de valores para mejor las
condiciones de autoestima y de convivencia de los estudiantes a través de la practica de valores

como el respeto y la tolerancia.
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Capitulo 11

2. Marco Tedrico

El contexto donde se lleva a cabo esta investigacion lo constituye la Institucion Educativa
Liceo la Pradera, es una institucion de carécter oficial, ubicada en el Barrio que lleva sumismo
nombre en la Calle 23 carrera 27 No. 27 — 28 en la parte oriental delperimetro urbano de la
ciudad de Monteria, departamento de Cordoba, limita alnorte con la primera etapa del Barrio La
Pradera, al sur con las Manzanas 130 y136 de la Etapa 12 al Oeste con las Manzanas 148 de la
Etapa 12 y al Oeste conla zona comunal, atiende estudiantes en las tres jornadas escolares,
pertenecientes a estratos 0, 1, 2 y 3. (PEI, Institucién Educativa Liceo La Pradera; 2017).
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La Institucion Educativa Liceo la Pradera ofrece los siguientes niveles: Preescolar, Basica
Primaria, Basica secundaria y media con jornadas diurnas y sabatina. La infraestructura fisica de
la Institucidn cuenta con 32 aulas distribuidas en cuatro bloques de los cuales cuatro pertenecen

al nivel preescolar las demas prestan servicios a los ciclos basica primaria y media (sede
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principal). Ademas cuenta con dos subsedes, el Alivio y Fundadores comunitarios en las cuales
se ofrecen los ciclos de preescolar y basica primaria respectivamente. Una biblioteca que se
encuentra ubicada en un espacio muy reducido, poco iluminado y su dotacién de libro es
deficiente; cuatro unidades sanitarias para estudiantes (dos de hombre dos de mujeres), las dos
ultimas construidas y puestas al servicio en el 2008, al igual que un polideportivo que permite
hoy la prestacion de un mejor servicio a toda la comunidad estudiantil; un aula maltiple la cual
es utilizada para la realizacion de actos civicos y culturales. Cuenta con 3.300 estudiantes en las
tres jornadas un personal, 106 docentes, 9 directivos docentes, 9 empleados administrativos y 2

de servicios generales.(PEI, I.E. Liceo La Pradera, 2017).

Después de realizar una indagacion bibliografica del presente proyecto es pertinente
indicar que se encontraron algunos trabajos de grado que hacen referencia a la importancia de
fortalecer los valores por medio de estrategias pedagogicas fundamentadas en el juego. A

continuacion se relacionan.

Para iniciar, se destaca la investigacion realizada por Maria Yolanda Amaya & Clara
Amortegui Prieto, cuyo nombre es “Acciones Lidicas para el Fortalecimiento de la
Habilidad Social de Resolucién de Conflictos”. Fundacion Universitaria los Libertadores en
Bogota (2016), cuyo objetivo es el desarrollo de habilidades sociales y resolucion de conflictos
por medio de la implementacion de estrategias ludicas como el modelado, observacion de
situaciones, juegos de memoria, creacion de canciones entre otros, integrando a estudiantes,
docentes y padres de familia, debido a que por medio de la investigacion se pudo constatar que

los nifios estudiantes de grado primero G del colegio Agustiniano Ciudad Salitre de la localidad
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de Fontibdn de la ciudad de Bogota carecian de habilidades sociales que les permitiera
solucionar conflictos. Dicha investigacion tuvo como resultado la observacion, el analisis, y
fortalecimiento de acciones propias de las habilidades sociales por parte de los estudiantes,

padres y docentes.

Lo anterior cobra importancia teniendo en cuenta que evidencia la importancia de la
implementacidn de acciones ladicas para fortalecer o cambiar aspectos propios del desarrollo

personal y colectivo de los seres humanos.

Por otro lado, también estéa el trabajo realizado por Alexander Linares Ramirez &
Leonardo Arias Garcia, el cual tiene por titulo “Estrategias lidicas para hacer del tiempo
libre un espacio de formacion en valores” Institucion Universitaria los Libertadores, Bogota
(2016), el cual se llevo a cabo con los jovenes de la institucion educativa Instituto Mistratd, el
cual tiene planteado como objetivo es hacer del tiempo libre un espacio para la formacion de
valores, mostrando que la convivencia escolar puede ser mejorada, fortaleciendo las relaciones
interpersonales, emocionales y afectivas, todo esto por medio de novedosas propuestas de juego
teniendo como prioridad los valores, pues los autores de ese trabajo consideran que son de gran
influencia en la construccion del proyecto de vida. Este se comprobd por medio de una serie de
actividades ludicas y deportivas desarrolladas en el tiempo libre, en la que los participantes

debieron interactuar con sus compafieros, basados en las normas de convivencia.
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El trabajo anterior se referencia, teniendo en cuenta que hace uso de actividades ludicas
como el juego para fortalecer las relaciones interpersonales, ademas de tener como prioridad el

fomento de los valores en los jovenes en pro de dejar una huella importante en sus vidas.

De igual forma, esté el trabajo de investigacion realizado por Fany Marledy Alvear
Galindez & Doris Yulieth Alvear Galindez, Fundacion Universitaria Los Libertadores (2016),
cuyo titulo es “Fortalezco La Vivencia De Valores Desde El Trabajo Pedagogico Escolar”,
realizado con los estudiantes de la Escuela Rural Mixta Buena Vista, sede de la Institucion
Escuela Normal Superior Santa Clara, el cual tiene como objetivo el fortalecimiento de los
valores humanos a través del disefio de estrategias pedagogicas que fortalezcan la vivencia de los
valores en los estudiantes, en donde se implementaron actividades como el dibujo, la pintura, la
escritura de manera individual y en grupo especialmente con los padres de familia, con el fin de
asumir la planeacion de actividades que generen espacios en donde los nifios puedan compartir e

integrarse con su familia.

En otras palabras, se muestra la importancia de formular propuestas que conlleven al
mejoramiento de la vivencia de los valores por medio de actividades ludicas como el juego que

ademas pueda integrar a otros actores educativos como la familia.

Tambien es importante destacar, el proyecto de intervencion realizado por Maria del
Rosario Arzuaga Altamiranda, Moénica Garcia Urbina, Aura Yanet Ribon Ruiz, Sandra

Sepulveda Pardo, Fundacion Universitaria Los Libertadores (2015), el cual lleva por titulo
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“Una Propuesta Metodologica Basada En Actividades Ludico Pedagogicas Para Aportar Al
Fortalecimiento De La Formacion En Valores De Las Nifias Y Nifios Del Grado Jardin Del
Colegio Nicolas Buenaventura I.LE.D De Bogota”. El cual fue realizado por que a través de la
observacion se pudo constatar la falta de valores en la formacion de los nifios y nifias del grado
jardin, el plantea como objetivo “Determinar el impacto de la implementacion de una propuesta
metodoldgica basada en actividades ludicas pedagdgicas en el fortalecimiento de la formacion
en valores”, obteniendo como resultado la formulacion de una propuesta que consta de cuatro

talleres ludicos pedagdgicos enfocados a estudiantes, docentes y padres de familia.

El trabajo de investigacion expuesto anteriormente, hace alusién a la importancia de la
formacion en valores desde temprana edad con la intencién de influenciar la sociedad de manera

positiva, implementando actividades innovadoras y creativas propias para cada edad.

Ademas, de los trabajos anteriores, cabe exponer el proyecto de investigacion elaborado
porElizabeth Betancourt, Emilia Guazaquillo y Luz Marina Millan Polania el cual tiene por
nombre “La ladica: herramienta para fortalecer los valores” Universidad Los Libertadores
(2016) llevado a cabo en la Institucion Educativa Técnica Comercial Litecom, del Municipio de
Jamundi, teniendo como objetivo la implementacion de estrategias ludicas y pedagdgicas
disefiadas para contribuir al fortalecimiento de los valores del respeto responsabilidad y
autoestima y asi mejorar la actitud de los estudiantes, para esto se llevaron a cabo una serie de
actividades ludicas que favorecio el fortalecimiento de los valores mencionados y el rendimiento

académico, asi como la implementacion de otros escenarios pedagogicos.
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Es interesante ver como en la investigacion referida anteriormente, se le da una
importancia a la ludica en el proceso de ensefianza como un instrumento que aporta y ayuda a
encontrar respuestas a los diferentes cambios e interrogantes propios de la evolucion de la

sociedad.

También se toma como referente la investigacion realizada por Reinaldo Valentin
Gonzalez Gonzalez (2015). Significados Que Le Atribuyen Los Maestros De La Ensefianza
Preescolar A La Educacion Artistica Y Sus Cuatro Modalidades Como Herramienta
Ludico Didéactica Para La Formacion Humanista En Las Instituciones Educativas Antonio
Narifio (Sede), Cdi ElI Dorado Y Gimnasio Unicor, Monteria Cérdoba Colombia, la
cualanaliza algunos significados atribuidos por los maestros de la ensefianza preescolar a la
Educacion Artistica y sus cuatro modalidades del arte: (MUsica, Pintura, Teatro y Danza), como
una herramienta ladico didactica existente para la formacién humanista, logrado a través de la
planificacién, elaboracion, y orientacion de clases que posibilitan el desarrollo de personas

integras.

Es atractiva la forma en que muestran la ludica como la principal herramienta que facilita
el proceso educativo, implementando el arte para el desarrollo multidimensional de los nifios y

nifias y en este caso, la formacion de valores.
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En este orden de ideas, se exponen algunas las teorias que explican y sirven de analisis y
apoyo a las diferentes situaciones que se presentan en el ambiente escolar referidos a la ludica, el

juego, los valores.

El fundamento teorico de esta investigacion encuentra aportes importantes en la Teoria
Sociocultural de Vygotsky, (1978) quien sostiene que:

Los nifios desarrollan su aprendizaje mediante la interaccion social: van adquiriendo nuevas y

mejores habilidades cognoscitivas como proceso légico de su inmersion a un modo de vida. Agrega

gue aquellas actividades que se realizan de forma compartida permiten a los nifios interiorizar las

estructuras de pensamiento y comportamentales de la sociedad que les rodea, apropiandose de ellas.

(p. 28).

Este aporte es importante por cuanto toca el aspecto social del estudiante; las interacciones
que se producen en el juego, representan esas actividades compartidas que propician las
relaciones entre los nifios y nifias, quienes establecen reglas de comportamiento para hacer parte

del juego.

La dimension ludica del ser humano reflejada en el juego es una estrategia en la construccion de
valores para la convivencia pacifica. No cabe duda que una propuesta pedagdgica desarrollada al
interior del grado segundo de primaria y dirigida a toda la comunidad educativa constituye un

avance significativo en el mejoramiento del ambiente escolar.
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En el nifio, el juego es mas libre y especificamente vinculado con una légica interna que
subyace al juego mismo, éste se enmarca como una actividad que permite la interaccion y el
intercambio de ideas, suscita en el hombre sentimientos y emociones jamas experimentadas,
ayuda a dialogar, proponer, concertar y crear, y volver a crear no obedece a ldgicas internas
rigidas, sino mas bien, a un proceso libre, creativo, abiertamente escogido para satisfacer la

autorrealizacion humana (Acosta, 2009, p. 45).

Estas apreciaciones de Acosta destacan la relacion que existe entre el juego y las emociones.

Esto es importante, por cuanto el juego esta cargados de dos elementos: interaccion y emocion.

Con relacion al juego empleado como estrategia en los procesos de aprendizaje, Decroly
(2001) afirma:

El juego no solo son emociones e interacciones; es una actividad que tiene rasgos importantes
como la dimension espiritual. En tal sentido se debe entender el juego como la posibilidad de
encontrarse consigo mismo. Como se ve, el juego se ha entrecruzado desde tiempo atras a lo
pedagdgico. Ha llegado a constituir todo un movimiento de renovacién en procura de centrar el
interés del nifio y permitir, en él, el desarrollo de la imaginacion, la creatividad, la participacion

y representacion del mundo, entre otros. Decroly (citado por Martinez, 2009 p.48).

Al respecto conviene decir que el juego no solo es una actividad fisica donde se derrocha
energia y se aleja de la realidad. El juego tiene un alcance que va mas alla, de la simple actividad

fisica y placentera. El juego es una herramienta y un espacio de interaccion social, de
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imaginacioén y creatividad. En mi opinion el juego trasciende todas las esferas de la vida, tocando

otras dimensiones distintas a la corporal.

Wallon (1962) afirma que el juego es un escenario de interaccion y cumplimiento de
reglas libremente convenidas, donde el respeto y la tolerancia hacen posible la convivencia y el
placer de jugar y recrearse. En este orden de ideas, el juego contribuye al desarrollo corporal,
cognitivo, social y cultural de los individuos. Es el escenario propicio donde se puede representar
la realidad objetiva bajo reglas y normas que le imprimen un caracter social; donde el respeto y
el acatamiento de las reglas ensefia que existen limites en los actos de las personas. El juego es
por consiguiente, un espacio donde se pueden ensefiar y aprender normas y reglas que moldean

nuestras actitudes y comportamientos.

A este respecto, Le Boulh (citado por Martinez, 2009) piensa que “un juego es educativo
cuando trasmite el desarrollo de sus aptitudes motrices y psicomotrices, en relacion con los
aspectos afectivos, cognitivos y sociales de su personalidad”. (p.55) Visto de esta manera no solo
se trata de una formacidn por conocimientos (técnica, fundamentos individuales, tactica, etc.)
sino, también de aptitudes que configuren en el desarrollo integral del nifio y que le ayuden a

formarse como persona. (Seirullo, 1995, p.55).

Para Ruiz (1995) cuando se trata de examinar el juego como parte de nuestra dimension
afectiva y emocional, no debe reducirse al simple movimiento corporal y mecanico; debe

constituirse en el punto de partida para que los estudiantes puedan superar las diferencias y
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respetarlas como sucede en la vida cotidiana. De acuerdo con lo planteado por este autor
conviene decir que el juego no es solo movimiento y derroche de energia; es también una
actividad donde se contraponen puntos de vista diferentes, emociones y retos, como resultado de

la competencia; los cuales deben ser canalizados por las reglas del juego.

Interesante el postulado de Wilfred Carr, (1996) al afirmar que las précticas educativas, como
toda actividad humana “practica”, “realizan valores” en su mismo hacer, los valores no solo se
persiguen, se concretan en el desarrollo mismo de la préctica. Lo cierto es que toda actividad
que implique interaccidn con otros se constituye en un espacio importante donde se ponen en
juego nuestros sentimientos y emociones, nuestros principios y valores. En tal sentido el juego es
una estrategia que dirigida a la formacion integral de la persona puede convertirse en un espacio

de aprendizaje y fortalecimiento de la escala de valores.WilfredCarr (citado por Gutiérrez, 1996;

p.53)

Segun Gutiérrez (1996):

Las concepciones del deporte referidas a la adquisicion de valores y al desarrollo de actitudes
sociales encuentra su maxima expresion en las premisas de Gutiérrez Sanmartin (1995), al afirmar
que: “el deporte es un contexto de alto potencial educativo para la adquisicion de valores y
desarrollo de actitudes socialmente necesarias”. De modo que desde el juego, se pueden ensefiar
estrategias, habilidades basicas, coordinacion, y respeto a las normas, habilidades para debatir,
dialogar, concertar y participar. Ademas, el juego fomenta los intereses propios a los del grupo;
y, mal utilizado, el juego puede fomentar la vanidad personal, el deseo codicioso de victoria, y el

odio a los rivales (p.50).
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De acuerdo con Gutiérrez, (1995) para educar en valores el juego debe plantearse de
forma que potencie el dialogo, la participacion, el respeto y la aceptacion por las diferencias
individuales, aprovechar las situaciones de juego para trabajar las habilidades sociales destinadas
a favorecer el respeto y la tolerancia para la convivencia; aprovechar el fracaso como elemento

educativo. (p.42).

Llegado a este punto es importante conocer algunos conceptos de algunos autores de lo

que es el juego, el respeto, la convivencia, la ludica, entre otros.

Para Huizinga: “El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos
limites fijos de tiempo y lugar, segun una regla libremente consentida pero absolutamente
imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada de una sensacion de tension y de jubilo, y de la
conciencia de ser otro modo que en la vida real. El juego es el origen de la cultura”. Desde esta
perspectiva el juego constituye una estrategia importante en la formacion de valores por cuanto
establece compromisos y normas para interactuar lo cual conlleva a que se respeten las reglas y

se interioricen las normas de convivencias del contexto socio-cultural.

Segun lo planteado Por Huizinga se debe promover el juego en los ambientes escolares,
familiar y social. Especificamente en la escuela como principal estrategia de aprendizaje
para despertar el interés, la participacion, la convivencia. Es importante aclarar que para este fin,
se debe tener en cuenta la aplicacion acertada de una metodologia que permita la libertad, la

tolerancia, el respeto y la creatividad mediante un juego planificado, en el que haya claridad en
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sus objetivos, reglas de juego, y utilizacion de los espacios y materiales, teniendo en cuenta las

capacidades que se quieren potenciar.

La Unesco (1980) considera “los juegos proporcionan un medio excelente de aprendizaje
de los valores culturales de la sociedad, los cuales son representados de manera simbdlica: en las

reglas de juego y mediante el empleo de motivos decorativos tradicionales” (p.17).

Es evidente que el deporte tiene variedad de connotaciones y acepciones, pero para los
fines de este estudio son importantes aquellos planteamientos que asumen el juego como la

oportunidad de construir valores de respeto y convivencia.

Asimismo, es trascendental exponer el soporte legal que tiene la educacion en valores en

este pais, es por esto que se exponen a continuacion leyes y articulos que la respaldan.

El marco legal del presente proyecto de investigacion esta sustentado en la Constitucién
Politica de 1991 en algunos articulos que hacen referencia a la evaluacién de la educacion. En la
misma Carta Politica en el articulo 67, y a través del Ministerio de Educacion Nacional, se
establece los fines para el cumplimiento de los objetivos y metas de la educacion y por la mejor

formacion moral, intelectual y fisica de los educandos.
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Del mismo modo, en el articulo 92; relacionado con la formacion del educando se
establece que la educacion debe favorecer el pleno desarrollo de la personalidad del educando,
dar acceso a la cultura, al logro del conocimiento cientifico y técnico y a la formacién de valores
éticos, estéticos, morales, ciudadanos y religiosos, que le faciliten la realizacién de una actividad

atil para el desarrollo socioeconémico del pais.

En este sentido el educador tiene la tarea de orientar en los establecimientos educativos,
un proceso de formacion, ensefianza y aprendizaje de acuerdo con las expectativas sociales,
culturales, éticas y morales de la familia y la sociedad.

Dentro de este marco ha de considerarse la ley 115, de 1994 también llamada le ley
general de Educacion de Colombia, donde fundamenta en una concepcion integral de la persona
humana, de su dignidad de sus derechos y de sus deberes. Esta Ley en su articulo quinto
establece los fines educativos de conformidad con lo dispuesto en el articulo67 de la constitucion
politica. Alli se plantea explicitamente que la educacion se desarrollara atendiendo a los
siguientes fines:

e Pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion
integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica
y demas valores humanos.

e La formacion en el respeto a la vida y a los deméas derechos humanos, a la paz, a los

principios democréticos.
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Habria que decir también que el articulo 13 trata de los objetivos comunes de todos los
niveles. Agrega que es objetivo primordial de todos y cada uno de los niveles Educativos el
desarrollo integral de los educandos mediante acciones estructuradas encaminadas: proporcionar
una sélida formacion ética y moral, y fomentar la practica del respeto a los derechos humanos; y
fomentar en la institucion educativa, practicas democraticas para el aprendizaje de los principios
y valores de la participacion y organizacion ciudadana y estimular la autonomiay la

responsabilidad.

Con relacion a la formacion ética y moral en el articulo 25 se promovera en el establecimiento
educativo a través del curriculo, de los contenidos académicos pertinentes, del ambiente, del
comportamiento honesto de directivos, educadores, y personal administrativo, de la aplicacién
recta y justa de las normas de la institucion, y deméas mecanismos que contemple el Proyecto

Educativo Institucional.

Dentro del proceso investigativo del presente trabajo, han cobrado gran relevancia ciertos

conceptos que es pertinente describir brevemente.

Con relacion al juego visto desde el punto de lo social, Raimundo Dinello (2007) afirma que
el juego es el acto social del impulso ludico que se transforma en actividad, ingeniosidad y placer.
Es de esperarse que el juego representa una dindmica para los aprendizajes y la socializacion del

individuo.
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También vale la pena destacar la actividad ludica como un vehiculo de transmision de los
valores dominantes de una sociedad. Roger Caillois (1967) afirma que los juegos practicados por
la mayoria de un grupo social identifican la forma de ser, sus caracteristicas y comportamientos.
Igualmente, el juego conlleva a fortalecer las relaciones afectivas puesto que en la medida que se
expresa lo que se piensa y lo que se siente, en medio de un ambiente de respeto y de sana
convivencia, promueve el fortalecimiento dela autoestima y el afecto hacia losdemé&s, como uno

de los aprendizajes mas importantes del ser humano.

En este orden de ideas, el necesario establecer relaciones afectivas sélidas que lleven a una
mejor convivencia en el &mbito educativo mediante la aplicacion adecuada de juegos a los procesos
de aprendizaje, en los que se interactla, comparte y socializa, siguiendo normas para generar
espacios de aprendizaje y sana convivencia. De esta manera se le otorga un lugar protagénico al

juego dentro de la educacion, fomentando una cultura de paz y de formacién en valores.

Llegado a este punto, Bolivar (1998), expresa que la ltdica es una dimensién del desarrollo
humano y por lo tanto, es tan importante como las dimensiones cognitiva, fisica o psicoldgica. Es
un factor decisivo para enriquecer o empobrecer dicho desarrollo, pudiendo afirmarse que a
mayores posibilidades de expresion y satisfaccion ludica, corresponden mejores posibilidades de
salud y bienestar; y por lo tanto, a ambientes que bloqueen o limiten la expresion ludica
corresponden personas con carencias significativas en el desarrollo humano, tanto asi como si se

reprime la sexualidad o el conocimiento.
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No obstante los valores tienen una gran trascendencia en la sociedad moderna. Los esquemas
y estereotipos, sin ellos es completamente imposible la formacion de valores. Siendo asi las cosas
los valores “Los valores siempre han estado ahi donde vive, crea y se expresa el ser humano
individual o colectivamente, son su simbolo més definitorio; han estado siempre en la practica y
en el pensamiento educativos y se convierten en objeto especifico y prioritario de atencion

intelectual y ética en los periodos de crisis y de cambio sociocultural profundo.” (Barba, 2005).

Continuando con el juego le permite al nifio expresarse libremente en su mundo, y se
sumerge con placer en este momento ludico que para él es lo mas importante. El docente en este
caso debe percibir el momento creativo del nifio para enriquecerlo, sin imponer reglas, sino
“conciliar” y llegar a mutuos acuerdos con el nifio. Asi, el juego puede ser una herramienta
didactica para el docente, y con la cual, puede desarrollar en el nifio capacidades cognitivas como
la observacion, el andlisis de situaciones y la solucion de problemas, con el desarrollo de
propuestas creativas que surgen en el espacio y tiempo del juego, introduciendo los valores y la

tradiciones de un pueblo.

Es asi entonces como el juego como estrategia de aprendizaje va a generar la asimilacion de
contenidos que el docente debe planificar de acuerdo al nivel de desarrollo del nifio y al manejo
de la transversalidad para crear nuevos aprendizajes, interrelacionando y enriqueciendo el saber
con otras disciplinas, donde al nifio no se le fragmente el conocimiento y aprenda a disfrutar

aprendiendo.
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En lo que concierne al concepto de Ludica, se tiene que decir que Bolivar (1998), afirma que
la ludica es una dimensién del desarrollo humano y por lo tanto, es tan importante como las
dimensiones cognitiva, fisica o psicoldgica. Es un factor decisivo para enriquecer o empobrecer
dicho desarrollo, pudiendo afirmarse que a mayores posibilidades de expresion y satisfaccion
ludica, corresponden mejores posibilidades de salud y bienestar; y por lo tanto, a ambientes que
blogueen o limiten la expresion ludica corresponden personas con carencias significativas en el

desarrollo humano, tanto asi como si se reprime la sexualidad o el conocimiento.

Con relacion al valor de respeto la Dra. Sara Saborido (2017) en un articulo publicado en el
Diario Las Américas, explica que el respeto es uno de los valores mas importantes que debemos
cultivar desde el hogar y la escuela, con nuestra familia, amigos y todas las personas que estan
alrededor. Es la base sobre la que se sustentan las relaciones entre las personas y, por tanto, es

esencial para que exista una sana convivencia y para que haya armonia dentro de la comunidad.

En tal sentido el respeto es un valor que aparece en cualquier relacion social e interpersonal.
En el &mbito escolar se manifiesta cuando todos los miembros de la comunidad educativa aceptan
las reglas y normas acordadas en el manual de convivencia. Es aqui donde el juego como expresion
de la dimension humana se constituye en una estrategia para el fomento de la tolerancia y la

convivencia pacifica.

Por su parte, el Ministerio de Educacion Nacional define la convivencia escolar como la
construccién de un modo de relacion entre las personas de una comunidad, sustentada en el respeto

mutuo y en la solidaridad reciproca, expresada en la interrelacion armoniosa y sin violencia entre
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los diferentes actores y estamentos de la Comunidad Educativa.

Tiene un enfoque eminentemente formativo. Se deben ensefiar y aprender una suma de
conocimientos, habilidades y valores que permiten poner en practica el vivir en paz y armonia con
otros, porque es la base para el ejercicio de la ciudadania. En la escolaridad, estos aprendizajes
estan establecidos tanto en los Objetivos Fundamentales Transversales como en los Objetivos
Fundamentales Verticales.

De modo que un ambiente escolar positivo crea relaciones de convivencia pacifica, aporta
a la permanencia de los nifios, nifias y adolescentes en la escuela, mejora los desempefios
académicos y previene situaciones como los embarazos tempranos no deseados, la vinculacién
laboral temprana, y otras situaciones que limitan su desarrollo integral y ejercicio pleno de sus

derechos.

Segun Aguilé (s.f), (Citado por Saval, s.f) Dice que la tolerancia se conoce como el
respeto y al mismo tiempo implica la apreciacion hacia las diferencias de los demas, teniendo la
capacidad de aceptar las maltiples personalidades y el actuar del préjimo. De modo que la

tolerancia contribuye a solucionar problemas e impedir violencias fisicas y psicologicas.

Para Martinez (2012), (Citado por Martin, s.f) comenta que la tolerancia en un contexto
educativo es primordial ya que el comportamiento original del nifio es que todos giren en torno a
él, por lo tanto no nace tolerante, y no saben enfrentar situaciones de discusion, lo cual genera

conflictos y conlleva a golpes entre alumnos. Por lo que es necesario implementar la tolerancia
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en el proceso de aprendizaje, esto les favorece a que tengan una incorporacion adecuada en un

grupo o equipo.

El valor de la tolerancia es de gran importancia aplicarlo en el ambito escolar ya que esto
favorece a la relacion entre alumnos y maestros, haciendo que el ambiente sea de respeto,
logrando una buena convivencia. Al implementar la tolerancia ayuda a reducir el bullying de

manera en que los alumnos acepten las diferencias de los demas.
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Capitulo 111

3. Disefio Metodoldgico

Este proyecto se inscribe dentro del enfoque cualitativo por cuanto trata de interpretar y
comprender a partir de lo que dicen y hacen los nifios y nifias de la institucién Liceo la Pradera,
entendido el ambiente escolar como el escenario social y cultural donde se forman como
personas. El propdsito de este estudio sera proporcionar una metodologia de investigacion que
permita comprender las relaciones interpersonales que se suscitan al interior del ambiente escolar
y la manera como la ludica expresada mediante el juego puede mejorar esta interaccion a partir

del fortalecimiento delos valores de respeto y tolerancia.(Taylor y Bogdan, 1984).

El estudio se inscribe dentro de la linea Pedagogia, Didactica e Infancia dentro de la linea
cuyo eje es la didactica. Esta linea pretende crear directrices que orienten y garanticen el buen
funcionamiento de los proyectos de intervencion para garantizar la claridad y pertinencia en

proceso de acompafiamiento y orientacién al estudiante

El tipo de investigacion es descriptivo porque tiene la intencidn de describir situaciones y
eventos que se manifiestan al interior de las instituciones educativas en las interacciones que
establecen los estudiantes dentro y fuera del aula de clase. De esta manera se trata de responder a
las preguntas decir como suceden estas relaciones; y codmo se manifiestan en el ambiente escolar.
También buscara especificar las actitudes, comportamientos y habitos que asumen los nifios en

su contexto escolar.
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El método que se empleara es la investigacion Accion. Proviene del autor Kurt Lewis y
fue utilizado por primera vez en 1944. El termino investigacion-accion hace referencia a una
amplia gama de estrategias realizadas para mejorar el sistema educativo y social. Por su parte,
Lewin (1946) contempla la necesidad de la investigacion, de la accion y de la formacion como
tres elementos esenciales para el desarrollo profesional Los tres vértices del &ngulo deben

permanecer unidos en beneficio de sus tres componentes.

Para Kemmis y McTaggart (1988), los principales beneficios de la investigacidén-accion
son la mejora de la préctica, la comprension de la practica y la mejora de la situacion en la que
tiene lugar la practica. La investigacion accion se propone mejorar la educacion a través del

cambio y aprender a partir de las consecuencias de los cambios.

El proyecto comprenderé basicamente cuatro fases que permiten realizar un diagndstico,
formular la pregunta problema, la ejecucion para mejorar la situacion y la evaluacién para

corroborar los resultados y confrontarlos.

La primera fase que se desarrollara a partir dela situacion del entorno escolar, se hard un
andlisis de las relaciones interpersonales frente a los valores de respeto y tolerancia para la sana
convivencia y se determina la prioridad de una de ellas para convertirla en el aspecto que se

quiere mejorar a partir del desarrollo del proyecto.
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La segunda fase es la de Formulacion: en esta segunda fase se desarrollan los temas, a

partir de establecer los objetivos, la justificacion y el método que se empleara.

La tercera fase de Ejecucion: se trata de aportar al mejoramiento de una situacion
problemaética. Se considera que mediante una accién pedagdgica organizada y metddica, se
pueda conseguir un estado de mejoramiento. En dicho proceso se articulan esfuerzos, recursos y

participacion de otras instituciones, del estado de la comunidad en general.

Por ultimo, la fase 4 donde se evaltan los resultados esperados y su impacto en el entorno
social. Estos resultados aportaran elementos importantes para nuevas formulaciones de proyectos

0 para valorar el impacto del proyecto desarrollado.

La poblacién objeto de estudio son los 175 nifios y nifias del grado segundo de la
Institucion Educativa Liceo La Pradera. Los nifios y nifias se encuentran distribuidos en 5 grupos
cada uno con 35 nifios aproximadamente. Los tres primeros grupos estan conformados por solo
nifias y los dos Ultimos por nifios. Se tomara como muestra dos grupos uno con nifias y el otro
con nifios, por lo que la muestra asciende a 70 nifios y nifias aproximadamente. Estos nifios y
nifias se encuentran entre los 9 a 10 afios, pertenecientes a estratos uno y dos, residenciados en

barrios cercanos a la Institucion.
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Entre los instrumentos para la recoleccion de la informacion; al igual que las técnicas
utilizadas para recolectarla, se corresponden con el tipo de investigacion, el enfoque, la

metodologia que se emplean en estudios cualitativos y descriptivos.

El primer instrumento en la realizacion del proyecto lo constituye la observacion (No
participante), y la encuesta. Estos instrumentos son los medios materiales que se emplearan para

la recoleccion de los datos. Estos son: el cuestionario y el Diario de Campo.

La encuesta es el segundo instrumento que se requiere. Esta técnica se utilizara porque esta
proporciona informacién necesaria y suficiente para la investigacion, se sabe que la encuesta es
una técnica de investigacion que consiste en una interrogacion verbal o escrita que se les realiza
a las personas con el fin de obtener determinada informacion necesaria para una investigacion. El
instrumento es el cuestionario que permite indagar por los actores educativos con relacion a la

metodologia, aprendizajes, productos, de este grupo profesional. (Ver anexo A).

Finalmente, el Diario de Campo: es un instrumento utilizado por los investigadores para registrar
aquellos hechos susceptibles de ser interpretados. En este sentido, es una herramienta que

permite sistematizar las experiencias para luego analizar los resultados. (Ver anexo B).

Una vez recopilada la informacién los datos obtenidos seran tratados estadisticamente,
agrupandolos, estableciendo categorias y asignandoles valores, para al final tabular y analizarlos
por medio software que permite realizar una interpretacion y un analisis de las variables en estudio.

Las categorias se relacionan en el siguiente cuadro:



Categorias Dimensién Indicadores
El Juego: estrategia Participacion y se recreacion
ludica para aprender a L
convivir en el ambiente Diversion
escolar Esfuerzo, Voluntad; actitud.
Esfuerzo -
Faltas VS beneficios
Aceptacion de errores
Felicitacion a los ganadores
Burla a los rivales
Juego limpio

Prioriza el estado de los rivales

Convivencia escolar
Relacién entre las
personas de una
comunidad, sustentada en
el respeto mutuo, la
toleranciayen la
solidaridad reciproca,
expresada en la
interrelaciéon armoniosa y
sin violencia entre los
diferentes actores y
estamentos de la
Comunidad Educativa.

Respeto a las normas

Tolerancia

Solidaridad

Valora y acepta normas
Acata las normas
Cuidado por material

Acepta errores

Acepta el grupo al que
pertenece

Apoyo a compafieros

Entorno escolar

Es el espacio educativo
donde el estudiante
aprende a convivir con
todos los miembros de la
comunidad educativa

Relaciones Socio-afectivas

Emocional

Comportamientos

Actitud agresiva
Apoya y anima a compafieros

Valora y respeta superioridad
del rival.

Reconoce propios errores
Se enfada con frecuencia
Controla sus reacciones

Construccion propia

A continuacion se hace una interpretacion breve de los datos obtenidos de la encuesta

aplicada a los nifios y nifias de la institucion educativa Liceo La Pradera de la ciudad de

Monteria:

Tabla 1 Grado de participacién y diversion en los juegos
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Pregunta Sl NO TOTAL %
¢Cuando participas en juegos Yy actividades | 96% 4% 100%
deportivas te diviertes?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria.

Grado de participaciony
diversion

mS|
mNO

Figura 1 Grado de participacion y diversion

Segun la encuesta el grado de participacion y diversion (96%) en los nifios es bastante
significativo, lo que indica que el juego es una estrategia que permite la motivacion y la

participacion de los nifios en el proceso de aprendizaje de los valores de convivencia

Tabla 2 Reconocimiento del esfuerzo de los comparieros

Pregunta Sl NO TOTAL %
¢Cuéndo estds haciendo una tarea o jugando te | 43% 57% 100%
esfuerzas y reconoces el esfuerzo de tus
comparfieros?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucidn educativa Liceo La Pradera de Monteria

Reconocimiento del esfuerzo de los
compaiieros

L]
ENO
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Figura 2 Reconocimiento del esfuerzo de los comparieros

La mitad de los nifios encuestados manifestaron que no reconocen el esfuerzo de los
comparieros. Esto indica que la capacidad para aceptar la derrota no esta dentro de las percepciones
de los nifios: situacion que lo puede colocar en una actitud poco amigable y conflictiva.

Tabla 3 Faltas cometidas sin medir consecuencias

Pregunta Sl NO TOTAL %

¢Cometes faltas para ganar el juego sin importar | 58% 42% 100%
las consecuencias?
Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria

Faltas cometidas sin
medir consecuencias

m Sl
= NO

Figura 3 Faltas cometidas sin medir consecuencias

Tabla 4 Grado de aceptacion de los errores del arbitro

Pregunta Siempre Casi Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
¢Cuando el arbitro se equivoca 17% 22% 39% 18% 4%
aceptas los errores?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria
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Grado de aceptacion de
los errores del arbitro

B SIEMPRE

m CASI SIEMPRE
ALGUNAS VECES
CASI NUNCA

H NUNCA

Figura 4 Grado de aceptacion de los errores del arbitro

Existe una fuerte tendencia por parte de los nifios y nifias del grado segundo de esta
institucion a aceptar los errores de los arbitros. Sin embargo, hay escepticismo del 39% y del
17% al afirmar que algunas veces y nunca. Lo anterior significa que la mayoria no admiten los
errores de los arbitros lo que puede generar descontentos entre los jugadores y el arbitro.

Tabla 5 Felicitaciones a los ganadores
Pregunta Sl NO TOTAL %

¢Aunque pierdas siempre felicitas a los| 23% 7% 100%
ganadores?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucién educativa Liceo La Pradera de Monteria

Felicitaciones a los
ganadores

L]
B NO

Figuran 5 Felicitaciones a los ganadores
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El 77% refleja el Ego de todo nifio de su edad. Es decir, los nifios no aceptan la derrota y siempre
quieren ganar. Esta actitud egoista hace que su comportamiento dentro del grupo sea de rivalidad
y un tano hostil. Aqui es donde el juego tiene que examinarse como un espacio o relacion donde
interactlan personas que estan unidas por vinculos afectivos creados por el juego. Estas actitudes

se reflejan en relaciones interpersonales conflictivas y de hecho en la convivencia escolar.

Tabla 6 Actitudes de Burla hacia los rivales o perdedores

Pregunta Siempre Casi Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
¢Cuando ganas te burlas de los 0% 2% 7% 11% 80%
rivales o perdedores?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucidn educativa Liceo La Pradera de Monteria

Actitud de Burla hacia los
rivales o perdedores

2% 7% ® SIEMPRE
oy 110 CASI SIEMPRE
0,
P ALGUNAS VECES
80%
CASI NUNCA
H NUNCA

Figura 6 actitudes de Burla hacia los rivales o perdedores
En su mayoria los nifios no acostumbran a asumir actitudes burlescas hacia sus adversarios; por
lo que en este sentido presentan actitudes positivas en el mejoramiento de las relaciones

interpersonales y la sana convivencia en el entorno escolar.
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Tabla 7 Detencion del juego en caso de accidente

Pregunta Sl NO TOTAL %
¢Si ocurre un accidente o lesion del contrario 64% 36% 100%
detienes el juego para que lo atiendan?

Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucién educativa Liceo La Pradera de Monteria

Detencion del juego en caso
de accidente

m Sl
= NO

Figura 7 Detencidn del juego en caso de accidente

Con relacion a detener el juego por lesion del contrario el 64% de los nifios y nifias
demostraron una actitud prolija frente a la convivencia escolar. Sin embargo, un grueso nimero

de nifios no lo comparten.

Tabla 8 Respeto por las reglas del juego
Pregunta SI NO TOTAL %

¢Respetas las reglas del juego y tratas de no 76% 24% 100%
incumplirlas?
Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria
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Respeto por las reglas del juego

u S|
mNO

Figura 8 Respeto por las reglas del juego
La mayoria de los nifios y nifias cumplen las reglas de juego. Pero también es cierto que
cuando el juego cobra su méxima intensidad es cuando algunos nifios aun conociendo las reglas
no las tienen en cuenta. Esto es comprensible si se tiene en cuenta que necesitan control sobre sus
emociones. En canto a las normas de convivencia se refleja algunos comportamientos que
adquiridos en sus hogares porque en la escuela observan un buen comportamiento. Cuando estos
nifios se someten a las presiones del juego es cuando se presenta el caso que no cumplen las

normas.

Tabla 9 Aceptacion d los errores de los compafieros

Pregunta SI NO TOTAL %

¢Acepta los errores de los compafieros cometidos |  39% 61% 100%
durante el juego?
Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria
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Aceptacion de los errores de los
compaiieros

m S|
®NO

Figura 9 Aceptacion de los errores de los compafieros
Como se evidencia en la encuesta y en los juegos realizados los nifios aceptan muy
poco los errores de los compafieros al punto que han llegado a las agresiones contra el
compariero. Esto sugiere que el nifio tiene poca tolerancia y no respeta las diferencias

individuales. Estos son comportamientos que afectan significativamente la convivencia escolar.

Tabla 10 Reconocimiento de los errores sin culpar a los demas

Pregunta SI NO TOTAL %

¢Reconoces tus propios errores sin culpar a los 53% 47% 100%
demas de tus fallos?
Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucidn educativa Liceo La Pradera de Monteria

Reconocimiento de los errores sin
culpar a los demas

Sl
uNO

Figura 10 Reconocimiento de los errores sin culpar a los demas
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Con relacion a reconocer los propios errores la situacion se presenta bastante equilibrada
en el sentido de encontrarse que el 53% admiten reconocerlo. Sin embargo, en los juegos realizados
la observacion demuestra que los nifios aceptan los errores una vez se dialoga con ellos. Esto es

importante porque el dialogo es un factor fundamental para la convivencia escolar.

Tabla 11 Las faltas en el juego te enojan
Pregunta S NO TOTAL %

¢Siempre que te cometen una falta en el juego te 41% 59% 100%

enfadas?
Fuente encuesta aplicada a nifios y nifias de grado segundo de la institucion educativa Liceo La Pradera de Monteria

Las faltas en el juego te enojan

msl
= NO

Figura 11 las faltas en el juego te enojan
Como se aprecia en la figura existen opiniones divididas en cuanto al enojo que se siente
durante el juego cuando le cometen una falta. Esta situacién esta intimamente relacionada con la
tolerancia por lo que se han incluido juegos donde se trabaja con este valor. También esta

relacionado con el respeto a las normas y reglas del juego grupal.
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Capitulo 4
Propuesta de intervencion

“Jugando juntos aprendemos a convivir”

Detenerse: cuando los niflos hayan cometido una faltay
trasgredido la regla de convivencia. Esta es la fase final de la
estrategia

los nifos se retiran del juego se dialoga y reflexiona
sobre la falta cometida y se incorporan al juego. Esta es la fase
principal de la estrategia

Iniciar la marcha Recordatorio de los valores, normas y su
importancia para reducir actitudes negativas no deseables.
corresponde a la fase inicial de la propuesta.

Figura Seméforo de la convivencia escolar

e Descripcion

La propuesta de intervencion consta de seis sesiones incluidas en tres fases, en las que se
incluyen juegos tradicionales y grupales. Esta propuesta de intervencién pedagdgica se
desarrollara en el segundo semestre del afio 2018 con los nifios de grado segundo de primaria 'y
tendra una duracion de siete semanas incluyendo la de evaluacion de la propuesta. Esta incluye
los valores principales de la convivencia: solidaridad, comparierismo y trabajo en equipo; juegos
que han sido modificados y adaptados con el proposito de orientar a los nifios y nifias en los
valores de convivencia. La forma de trabajar con los nifios y nifias sera mediante el seméaforo de
la convivencia escolar que contiene tres caritas que indican y orientan la dinamica del juego. La
estrategia permitira dar explicaciones y reflexiones de cada sesion, que no superara 10 6 20

minutos.
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Se trata de aprovechar la Educacion en valores y la educacion Fisica recreacion y deportes
como espacios 0 escenarios, donde el juego es una estrategia para fomentar el respeto, la
tolerancia, la solidaridad y el trabajo en equipo. Se pretende que nifios/nifias a traves de las
relaciones interpersonales que tienen lugar en los juegos reglados y grupales puedan aprender a
convivir juntos en el ambiente escolar.

e Justificacion

Esta propuesta se justifica partiendo de la siguiente afirmacion de Prat y Soler: “El juego, la
actividad fisica y el deporte son o mejor, pueden ser, unas herramientas privilegiadas para la
educacion en valores por diferentes motivos: su caracter vivencial y ludico, el potencial de
cooperacion y superacion que conllevan, la cantidad de interacciones personales que generan, la

presencia constante de conflicto, etc”. (Prat, M y Soler, S: 2002: 2)

Los juegos reglados y grupales constituyen una estrategia didactica importante que pueden
contribuir en la mejora de la convivencia escolar. Si bien es cierto el juego propicia el desarrollo
de competencias ciudadanas y fomenta los valores de respeto, solidaridad, compafierismo y

trabajo en equipo.

e Objetivos

e Participar y divertirse en equipo para alcanzar objetivos comunes en la realizacion
De juegos tradicionales y populares.

e Respetar las reglas para la mejora de la convivencia escolar.

e Generar relaciones afectivas positivas entre los nifios y nifias.
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o Reflexionar sobre la participacion y el rol en los distintos juegos.

e Estrategias y actividades (Esquema de la Propuesta)

*RECORDATORIO DE VALORES-EXPLICACION DEL JUEGO-
FORMACION DE EQUIPOS

eSesiones 1: Participamos y nos divertimos
eSesion 2 : Jugamos todos

FAS E *PRACTICA DE LOS JUEGOS REGLADOS Y GRUPALES
eSesion 3 : Formamos equipos

P RI N CI PA L eSesion 4 : Respetamos las reglas

Las estrategias y las actividades ltdicas (juegos grupales y reglados) estan fundamentadas en
el dialogo y la reflexidn sobre los valores de convivencia (respeto, tolerancia, trabajo en equipo,
cooperacion solidaridad). Se establecera un dialogo a partir de cualquier actuacion conflicto o
agresion o actitud negativa por parte de un nifio o nifia que precise ser corregida. La reflexion de
las actuaciones o situaciones conflictivas constituyen el punto de partida para fomentar los

valores.

La forma como se llevaran a cabo estos juegos en cada sesion esta basada en el aprendizaje
significativo a través de la puesta en marcha de los juegos. El procedimiento a seguir serd en un
principio basada en el mando directo para dar la informacion de los juegos y sus reglas. El

siguiente paso sera que los nifios y nifias deberan participar activamente en los juegos,
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respetando las normas de éstos y el docente serda un mediador y observador en caso que necesite

intervenir.

Las sesiones seguiran la siguiente dindmica:

a. Fase inicial: Recordatorio de los valores, normas y su importancia para reducir
actitudes negativas no deseables. Se corresponde con el color Verde del seméforo de la
convivencia escolar e indica que se inicia el juego, no se han cometido faltas y que todo
transcurre en absoluta normalidad.

Explicacion de los juegos que se van a realizar y las reglas de éstos. También se les explicara la
finalidad del juego.
Formacion de los equipos de juego.

b. Fase principal: Practica de los juegos y el docente recoge informacion en una rubrica
previamente elaborada. Si ocurre en el transcurso de los juegos cualquier conflicto los nifios/as
implicados se retiran del juego y reflexionan acerca de lo ocurrido, cuando pasamos al siguiente
juego se incorporan otra vez. Corresponde al color Amarillo del seméaforo de la convivencia
escolar.

c. Fase final: Dialogo y reflexion del desarrollo de la sesion y solucion de posibles
conflictos, aqui los nifios/as implicados en un conflicto o incumplimiento de las reglas del juego
tienen la oportunidad de aclarar lo ocurrido y de dar una solucion positiva de mejora de su
actuacion. Corresponde al color Rojo del seméaforo de la convivencia escolar. Se retnen todos los

nifios con el profesor y se dialoga y reflexiona sobre la actuacion de cada uno en el juego.
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Vale la pena advertir que en cada uno de los juegos habra un seméaforo que encendera la luz
de acuerdo a lo explicado anteriormente. EIl profesor tendré un pito para arbitrar los juegos y

encendera la luz correspondiente de acuerdo a la situacion que se presente.

e Contenidos
v’ Sesién 1. jParticipamos y nos divertimos!
v’ Sesién 2. jJugamos todos!
v’ Sesion 3. jFormamos equipos!
v’ Sesion 4. jRespetamos las reglas!
v Sesion 5. jSomos solidarios y tolerantes

v Sesion 6. jReflexionamos Juntos
Las sesiones estan explicadas en el anexo A.
e Responsables
Docentes de segundo grado de la Institucion educativa Liceo la Pradera de la ciudad de Monteria.
e Beneficiarios

La propuesta de intervencion va dirigida a los nifios y nifias de grado segundo de primaria;
esta conformado por 70 nifios y nifias. Es un grupo de nifios/as que con mucha frecuencia
discuten y cualquier actuacion es motivo de enfrentamiento entre ellos, por lo que se hace

necesario que el docente tenga que mediar entre ellos.

e Recursos: (humanos, técnicos, didacticos, etc.)
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Los recursos humanos lo constituyen los nifios y nifias de grado segundo de la Institucién educativa Liceo

la Pradera de la ciudad de Monteria. Dos docentes responsables de los dos grupos.

Los recursos técnicos y didacticos se definen en cada juego los cuales llevan explicitos las reglas y los

materiales empleados.(ver anexo c)

e Evaluacion y seguimiento

La evaluacion estd dada segun lo dispuesto en el Decreto 1290 de 2009, donde se especifican
los criterios de evaluacidn en el area de Educacion ética y valores. Entre estos criterios se
destacan asumir una actitud critica solidaria, respetuosa y tolerante ante las posibles situaciones
conflictivas surgidas y también demostrar un comportamiento personal y social responsable,

respetdndose a si mismo y a los otros.

Sera una evaluacion continua y formativa. Sera continua ya que recopila informacion
durante el proceso de ensefianza y practica de los nifios/as. Sera formativa porque se hara
mediante reflexiones después de cada sesion y durante el desarrollo de cada sesidn se completara

una rubrica que ayudara a acerca de la adquisicién de los aprendizajes.
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Capitulo 5

Conclusiones y recomendaciones

El desarrollo del proyecto y el disefio de la propuesta constituyen una experiencia
significativa en nuestra préctica pedagogica. Es una manera diferente de abordar el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es examinar el quehacer pedagdgico desde otra perspectiva totalmente
distinta a lo que veniamos haciendo rutinariamente en clase. Esta propuesta nos permitio
comprender que el juego es una estrategia ltdica que no solo fomenta los valores y normas de
convivencia; sino que también crea un vinculo afectivo entre los profesores y los nifios. Fue un
punto de encuentro después de tantos afios de estar cerca a nuestros estudiantes; pero mas cerca

de sus deseos, aspiraciones, actitudes y comportamientos.

Un aspecto interesante es que aprendimos a elaborar una propuesta de manera diferente.
Descubrimos que el juego ademas, de motivar y de ser de mucho interés para los nifios; también
es una importante estrategia para aprender, comunicarnos con ellos, reflexionar, compartir,

recrearnos y lo mas importante nos ayuda a estar juntos y convivir pacificamente con los demas.

Aprendimos que el juego no debe faltar en nuestra planeacion; desaprendimos que el
juego no solo es un derroche de energia y movimiento del cuerpo. El juego va mas alla. Es una
expresion de nuestras emociones, sentimientos, de nuestros habitos y nuestra cultura. El juego es
un acto donde se conjuga intensidad, emociones, valores y se aprende a respetar las diferencias

individuales, donde nos equivocamos y aceptamos nuestros errores como una oportunidad para
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aprender. Es convivir, aunque seamos adversarios, es reconocer nuestras habilidades y la de los
contrarios. Por todo lo dicho anteriormente el juego es un factor de desarrollo de la personalidad,;

es un lazo que une las diferencias; es una dimensién importante para educar en la emocionalidad.

Las recomendaciones van dirigidas a los administrativos, padres de familia y docentes:

A los administrativos apoyar las iniciativas de las nuevas estrategias disefiadas e
implementadas por los docentes, con el fin de generar espacios tanto fisicos como en el plan de
estudios a través de proyectos de aula en las areas de educacion fisica, artistica y educacion en

valores.

A los padres de familia, jugar con sus hijos para crear lazos afectivos mas fuertes;
propiciar el dialogo y la reflexion como mecanismo de convivencia. Reafirmar los valores de
respeto, tolerancia, solidaridad para que los nifios vivencien tanto en el contexto escolar como en

el hogar la practica de los valores.

A los docentes, desarrollar estrategias ltdicas y juegos en sus practicas pedagégicas;
desarrollar la dimension ludica como las demas. Incluir en los proyectos de aula de cada
asignatura actividades ludicas que mediante el juego generen espacios para el aprendizaje, el

desarrollo de las inteligencias, la creatividad, la comunicacion y las relaciones interpersonales



como reflejo de las competencias ciudadanas como parte fundamental en el desarrollo de los

estudiantes.

53



54

Lista de referencias

Acosta (2009). La educacion para la democracia en valores: Eticracia, Realidad transformada. En

Revista Corporeizando, Volumen 1, nimero 3, 2009. pp. 46 Articulos Estudiantes 46-57

Alvear,F&Alvear,D (2016) Fortalezco la vivencia de valores desde el trabajoPedagogico escolar
(Trabajo para obtener el titulo de Especialista en Pedagogia de la Ludica),fundacion

universitaria los libertadores. Popayan- Cauca.

Amaya,M, &Amortegui,C (2016)Acciones Ludicas para el Fortalecimiento de la Habilidad Social
de Resolucion de Conflictos (Trabajo Presentado Para Obtener El Titulo de Especialista en

Pedagogia de la Ludica) Fundacién Universitaria los Libertadores,Bogota.

Arzuaga, Altamiranda. Garcia, Ribon. &Ruiz,S (2015)Una propuesta metodoldgica basada en
actividades ludico pedag6gicas para aportar al fortalecimiento de la formacién en valores de las
nifias y nifios del grado jardin del colegio Nicolas buenaventura I.E.D. De Bogota. (Trabajo de
Investigacion para optar al titulo de Especialista en Pedagogia de laLudica)Fundacion

Universitaria Los Libertadores. Bogota.

Barba,B. (2005). Educacion y valores: una busqueda para construir la convivencia. Revista mexicana

de investigacion educativa, pp.9-14.

Betancourt.E, Guazaquillo.E&Millan.L (2016) La Ladica: Herramienta Para Fortalecer Los Valores

(Trabajo De Grado Para Optar Al Titulo De Especialista En: Pedagogia De La Ludica)



55

Bonilla, C. B. (1998). Aproximacion a los conceptos de ludica y ludopatia. In Memorias V11 Congreso

Nacional de Educacion Fisica y Recreacion.

Cabrera V. (2012). Teoria Humanista. Recuperado en

http://www.revistas.una.ac.cr/index.php/repertorio/article/view/5898

Chaux, E., Lleras, J., & Velasquez, A. M. (2012). Competencias ciudadanas: de los estandares al

aula.

Diaz, S. (2011). Juego, arte y belleza: Deleuze y la" Ludosofia". A Parte Rei: revista de filosofia,

(75), 11.

Gonzalez. R (2015)Significados Que Le Atribuyen Los Maestros De La Ensefianza Preescolar A La

Educacién Artistica Y Sus Cuatro Modalidades Como Herramienta Ludico Didactica Para La

Formacion Humanista En Las Instituciones Educativas Antonio Narifio (Sede), Cdi El Dorado Y

Gimnasio Unicor, Monteria Cérdoba Colombia.

Gonzales, R (2012) Las cuatro modalidades del arte.

Gutiérrez, M. D. (2004). La bondad del juego, pero... Escuela Abierta, 7.


http://www.revistas.una.ac.cr/index.php/repertorio/article/view/5898

56

Gutiérrez, M. (1996). “;Por qué no utilizar la actividad fisica y el deporte como transmisor de
valores sociales y personales?”. Revista Espafiola de Educacion Fisica y Deportes. Vol. 3. N° 1.

p. 40-42.

Huizinga, Johan (1972). «2». Homo Ludens. Alianza Editorial. p. 47.

Le Boulch, Jean (1961). Boceto de un método racional y experimental de educacion fisica. En

Dossier E P S RevueEducationPhysique et sport.

Linares, A. &Arias, L (2016) Estrategias ludicas para hacer del tiempo libre un espacio de
formacion en valores (Trabajo de grado para optar al titulo de especialista en Pedagogia de la

Ludica) Institucion Universitaria los Libertadores. Bogota.

Martinez Rodriguez, M. A. (1999). El enfoque sociocultural en el estudio del desarrollo y la
educacion. REDIE. Revista Electrénica de Investigacion Educativa, 1(1).
Martinez (2009) La educacion para la democracia en valores: Eticracia, Realidad transformada.

.p.48.

Martin, J. (s.f). La Tolerancia En la escuela. Recuperado en

http://cbitjesusmartinleon.blogspot.mx/2011/04/la-tolerancia-en-la-escuela.htmi

Ruiz, L. (1995). Competencia motriz. Elementos para comprender el aprendizaje motor en Educacion

Fisica escolar. Madrid: Gymnos Editorial.


https://es.wikipedia.org/wiki/Johan_Huizinga

57

Prat, M & Soler, S. (2002). Las posibilidades del juego, la actividad fisica y el deporte
para la mejora de la convivencia. Revista Electrénica Interuniversitaria de Formacion del
Profesorado vol.5 (2 Recuperado el 3 de Junio, 2015 de
http://www.researchgate.net/publication/39630399_Las_posibilidadesdel_juego_la_actividad_fsi

ca_y_el _deporte_para_la_mejora_de_la_convivencia

Saborido, Sara, (2017). Los valores del respeto. En Diario de las Américas. Consultado en

https://www.diariolasamericas.com/opinion/los-valores-del-respeto-n4136753. Noviembre 10 de

2017.

Saval, E. (s.f). Una cultura de la tolerancia. Recuperado en

http://www.leonismoargentino.com.ar/INST302.htm

Seirullo, F. (1995). Valores educativos del deporte en la iniciacion deportiva y el deporte escolar.

Barcelona: Inde.

Velasquez, J. D. (2008). Ambientes ltdicos de aprendizaje: disefio y operacion. Trillas.

Vygotsky, L.S (1978) Pensamiento y Lenguaje. Buenos Aires, Argentina. La Pléyade 1978.

Wallon.(1962), México: Asociacion Oaxaqueria de Psicologia A.C. En

http://www.conductitlan.net/henry wallon.ppt



https://www.diariolasamericas.com/opinion/los-valores-del-respeto-n4136753
http://www.conductitlan.net/henry_wallon.ppt

58

ANEXO A

Juegos grupales reglados de convivencia

Sesidn 1. jParticipamos y nos divertimos!

PUZLE
Materiales

4 juegos de puzles gigantes formados por las letras del abecedario; 4 ficheros con las fotocopias
de las piezas del puzle (letras); 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D).

Objetivo

Conseguir entre todo el grupo armar el puzle o, en su defecto, el mayor nimero de
piezas correlativas.

Distribucion
Todos los grupos se colocaran en hilera a la altura de su pivote de salida.
Desarrollo

El primer participante tendra en su mano el fichero con las fotocopias de las piezas del puzle,
ordenadas de la A a Z. Cuando se marque el inicio del juego, observara la fotocopia de la primera
pieza (letra A), dejando a la vista la fotocopia de la siguiente pieza (B) para el siguiente
participante, y correra a buscar la pieza en la caja que tiene enfrente; cuando la encuentre, regresara
e ird montando el puzle a la altura del pivote de su grupo. De esta forma iran saliendo todos sus
componentes. Una vez finalizado el tiempo, los jueces comprobaran las fichas de cada puzle y
asignaran los puntos correspondientes dependiendo del nimero de fichas que tengan montadas

Sesion 2. jJugamos todos!

LA PESCA
Materiales

4 cafias (confeccionadas con ramas, lana e imanes);4 sombreros de pescador o de agua;4 pivotes
(identificados con las letras A, B, C, D);4 cubos (identificados con las letras A, B, C, D);1
colchoneta grande; unos 100 peces confeccionados con cartulina y un clip en la boca; otros, de
plastico con un pequefio hierro en la boca.
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Objetivo

Conseguir pescar y meter en el cubo el mayor nimero de peces en el tiempo asignado.
Distribucion

Los grupos se colocan detras de su pivote y de su cubo y enfrente del estanque (colchoneta). Los
participantes deberan llevar puesto el sombrero que haréa las veces de testigo en el relevo.

Desarrollo

Al inicio del juego, las primeras personas de cada grupo salen hacia el estanque (colchoneta) con
el sombrero puesto; alli cogen su cafia imantada e intentaran pescar algin pez. Cuando lo consigan,
lo retiran del anzuelo (imén), depositan la cafia en el suelo y llevan el pez a su cubo; después le
entregan el sombrero a la persona siguiente que saldra y hara lo mismo. Cuando el tiempo finalice,
los jueces contabilizaran los peces que haya en cada cubo, otorgaran puntos y volveran a llevarlos
al estanque con la ayuda de los capitanes, dejando todo preparado para el siguiente grupo. Segun
el material, la puntuacién es diferente: los peces de cartulina valen un punto y los de plastico, cinco

Sesion 3. jFormamos equipos!

PELOTAS LOCAS
Materiales

Muchas pelotas y balones de todo tipo, color y tamafio;— un listado para el juez con sus
indicaciones; 4 cajas grandes (identificadas con las letras A, B, C, D); gimnasio 0 zona acotada
con bancos u otro material.

Objetivo

Conseguir tener en las cajas o zonas asignadas el mayor niumero de pelotas o balones posibles.
Distribucion

El juego se realiza en el gimnasio, colocados en dispersién por la sala tanto los participantes como
los balones y pelotas.

Desarrollo

El juego consiste en recoger los balones y pelotas que haya en el gimnasio atendiendo siempre a
las indicaciones que da el juez, quien manda recoger solamente aquellos que tengan determinada
caracteristica (por ejemplo: pelotas de tenis o balones azules).Cuando el tiempo finalice, los jueces
contabilizaran el nimero que cada equipo haya conseguido meter en sus cajas y asignaran los
puntos correspondientes. Pueden contarlos vaciando las cajas y asi queda la prueba preparada para
los siguientes grupos.
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Sesion 4. jRespetamos las reglas!

ALBANILES OLIMPICOS
Materiales

24 ladrillos de plastico; 4 marcas de salida hechas con cinta aislante enfrente de cada grupo;— 8
pivotes (identificados dos a dos con las letras A, B, C, D); 4 paletas de albafiil, hechas con mangos
de combas, alambre y carton, que haran las veces de testigo.

Objetivo

Conseguir recorrer con la fila de ladrillos la mayor distancia posible hasta finalizar el tiempo.
Distribucion

Se colocarén en fila detrés del pivote de salida a la altura de los ladrillos, que estaran colocados
formando una torre.

Desarrollo

Cuando se indique el inicio del juego, la primera persona década grupo coge el primer ladrillo de
la torre y lo coloca en el suelo a partir de la sefial. Luego, continGa corriendo hasta el pivote que
esta enfrente de su grupo, alli gira alrededor de él y regresa a entregar el
testigo (paleta) a la persona siguiente que hara lo mismo con el segundo ladrillo. Cuando se
terminen los ladrillos de la torre, a quien le toque salir cogera el primer ladrillo que se habia
colocado en el suelo y lo pasara hacia delante, intentando asi que su fila de ladrillos vaya
avanzando. Luego continuara realizando el recorrido marcado, es decir, continuar hasta el pivote,
girar, volver y entregar el testigo y asi sucesivamente con todos los participantes. Finalizado el
tiempo, los jueces comprobaran lo que avanzaron las filas de ladrillos de cada grupo y otorgaran
los puntos correspondientes. Después, los capitanes colocaran los ladrillos nuevamente en una
torreen la linea de salida para el siguiente grupo

Sesion 5. jSomos solidarios y tolerantes
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TRANSPORTE COLECTIVO
Materiales

8 cubos o papeleras (identificados de dos en dos con las letras A, B,C, D);— 4 telas grandes;
aproximadamente unas 60 pelotas pequefias de todo tipo (tenis, floorball, papel...), a razén de unas
15 por equipo.

Objetivo

Conseguir trasladar el mayor nimero de pelotas, colectiva-mente, del cubo o papelera de partida
al cubo o papelera que se tenga en frente.

Distribucion
Los grupos se colocaran a la altura de su cubo salida cogiendo la tela colectivamente y formando
una especie de alfombra voladora.

Desarrollo

Cuando se indique el inicio del juego, la persona encargada de cada grupo cogera una pelota del
cubo y la colocara encima de la tela. A continuacion, correra hacia el cubo situado enfrente para
depositar alli la pelota; luego regresara para coger otra. Se deberan tener en cuenta las diferentes
edades de los componentes de cada equipo para adecuar la velocidad y la carrera. Cuando el tiempo
finalice, los jueces contabilizaran las pelotas transportadas, asignaran los puntos correspondientes
y devolveran las pelotas a los cubos de salida con la ayuda de los capitanes

Sesion 6. jReflexionamos Juntos

TRANSPORTE CHINO
Materiales

8 cubos (identificados de dos en dos con las letras A, B, C, D); 8 picas; — unas 80 pelotas pequefias,
aproximadamente 20 por grupo (de tenis, pelotas blandas, de floorball, de papel de periddico...);
4 sombreros chinos hechos de cartulina.

Objetivo

Conseguir entre todo el grupo trasladar el mayor nimero de pelotas desde el cubo de salida a otro
cubo situado enfrente de este aproximadamente a unos 15 metros de distancia; se deben
transportar de una en una y utilizando dos picas.

Distribucion

Todos los grupos se colocaran en hilera a la altura de su cubo de salida.
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Desarrollo

Cada grupo, provisto de dos picas para realizar el transporte chino, se colocara en fila detras de su
cubo, que contiene las pelotas que hay que trasladar. La primera persona de la fila llevara puesto
el sombrero chino y haré pareja con la segundo; ambas llevan las picas. A la sefial del inicio del
juego, otra les colocara entre las picas una pelota que, con cuidado de no dejarla caer, llevaran
hacia el cubo situado enfrente. Al llegar alli, depositaran la pelota y regresaran hacia su
grupo. Quien iba en la parte de atras se retira y se pone al final de su fila; quien ocupaba el primer
puesto se quita el sombrero y pasa a ocupar el ultimo lugar. Entonces entra un nuevo participante
que se coloca en primer lugar y se pone el sombrero y contintan trasladando pelotas de un cubo a
otro. No importa que los grupos sean pares o impares. Una vez finalizado el tiempo, los jueces
contabilizaran las pelotas que cada grupo haya conseguido transportar y asignaran los puntos
correspondientes. Después, con la ayuda de los capitanes, colocaran todas las pelotas en los cubos
de salida para los proximos grupos.
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ANEXO B

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS I\JINOS Y NINAS DEL GRADO SEGUNDO DE
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LICEO LA PRADERA DEL
MUNICIPIO DE MONTERIA, CORDOBA

Objetivo: Indagar acerca de la relacion que existe entre los miembros de la comunidad educativa
de la bésica primaria y sus relaciones interpersonales.

1. ¢Cuando participas en juegos y actividades deportivas te diviertes?
SI() NO().

2. ¢Cuando estds haciendo una tarea o jugando te esfuerzas y reconoces el esfuerzo de tus
comparieros?
SI() NO().

3. ¢Cometes faltas para ganar el juego sin importar las consecuencias? SI () NO ().

4. ;Cuéndo el arbitro se equivoca aceptas los errores?
Siempre () Casi siempre () algunas veces ( ) casi nunca ( ) Nunca ( )

5. ¢ Aungue pierdas siempre felicitas a los ganadores? Si ( ) No ()

6. ¢ Cuando ganas te burlas de los rivales o perdedores?
Siempre () Casi siempre ( ) algunas veces ( ) casi nunca ( ) Nunca ( )

7.¢Si ocurre un accidente o lesién del contrario detienes el juego para que lo atiendan?
Si() NO().

8. ¢Respetas las reglas del juego y tratas de no incumplirlas? SI' ( ) NO ().
9. ¢Acepta los errores de los comparieros cometidos durante el juego? Si ( ) No ( )
10. ¢Reconoces tus propios errores sin culpar a los demas de tus fallos? Si ( ) No ( )

11. ;Siempre que te cometen una falta en el juego te enfadas? SI ( ) NO ().
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Juego o deporte

Aspectos a observar

Interpretacion

Balén mano

Es un deporte de equipo, que
consiste en introducir el balén
en la porteria contraria. Las
reglas bésicas de este deporte
son:

_Solo se pueden utilizar las
manos.

_No se puede correr con el
baldn en las manos.

_Para recuperar el balén no
puede haber contacto fisico
con el jugador contrario.

-En este juego se pone de
manifiesto valores de
solidaridad, = compafierismo,
respeto por el compariero,
tolerancia.

Recoleccion de conos.

Es un juego de relevos que
consiste en recolectar unos
conos de diferentes colores
gue se encuentran a cierta
distancia de los participantes.

_Cada grupo tiene que
recolectar los conos del color
que le corresponda y un
participante puede transportar
un cono Unicamente.

_Gana el grupo que recolecte
primero los conos de su
respectivo color.

Los valores ha observar son:
respeto por las diferencias
individuales, tolerancia,
solidaridad, altruismo, trabajo
en equipo.

Mini futbol.

Es un juego de equipo,
adaptado del futbol donde se
trata de introducir el balén en
la porteria contraria y solo se

Diversion

Esfuerzo

Relaciones interpersonales

Reglas del juego

Control emocional

Respeto a las normas

Solidaridad

Tolerancia

Respeto a las normas

Trabajo en equipo

Compafierismo

Se observé durante el juego que los
nifios y nifias participaron en el juego,
se divirtieron y recrearon.

Hubo nifios que dieron su mayor
esfuerzo y voluntad mostrando una
actitud positiva frente a su equipo.

Algunos nifios/as cometen reiteradas
faltas a fin de conseguir ganar. Esto
trae como consecuencia que no
cumplan con las reglas del juego.

Con relacién a la aceptacion de errores
en su mayoria no admiten equivocarse
y dirigen la culpa a un compafiero de
equipo o contrario.

El equipo perdedor en ningn momento
reconocio el triunfo del equipo
adversario. No felicitaron a los
ganadores. Algunos integrantes del
equipo ganador se burlaron de los
nifios del equipo perdedor

Cuando se presenta una caida de
algunos de los jugadores no muestran
solidaridad por los adversarios y hasta
por los propios compafieros de equipo.

En su mayoria aceptan las reglas de
juego. Durante el juego algunos no
acatan las normas y se agreden con
mucha frecuencia. No muestran
cuidado por el material de juego.

No aceptan los errores y se tornan un
tanto agresivo. En algunas ocasiones
no acepta el grupo al que pertenece.
Muestra en algunos pasajes del partido
apoyo a los compafieros de equipo.

Casi nadie acepta y valora la
superioridad del rival. No logra
controlar sus emociones y trasgrede la
reglas reiteradamente.

Algunos no demuestran tolerancia en
algunos casos para obtener una ventaja
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utilizan los pies. Las reglas son
las mismas del futbol.

Valores: respetar las
condiciones de cada jugador,
colaboracién, trabajo en
equipo, empatia, tolerancia,
responsabilidad,
cumplimiento.

En algunos momentos de los juegos en
su afan por ganar no se respetd las
condiciones de cada jugador; se
apreciaron los antivalores

Segun lo observado y analizado se
llega a concluir que en la formacion de
los grupos y el desarrollo del juego, no
aceptan que una vez conformado los
grupos se le cambie a un nuevo grupo
muestran su inconformidad para
conformar equipos con otros
compafieros. Se pudo examinar que se
mostraron muy participativos y
colaborativo.

En cuanto No se respetan y
Necesitan de la mediacion del profesor.

Muchos de los participantes No aceptan
y cumplen las normas. Se mostré poco
compafierismo y solidaridad una vez
finalizado el juego tanto con los
compafieros como con los adversarios.

ANEXOS D




Registro fotografico

Actividad de observacion No 1
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Actividad de observacion No. 2

Actividad de observacion No. 3

Actividad de observacion No. 4
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