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1. ANTECEDENTES

Los posibles usos que pueden darse al juego en los contextos escolares, son objetos
recurrentes de investigacion en diferentes niveles, asociando conceptos como los de lidica,
recreacion, motivacion e iniciacion deportiva; categorias que dan cuenta de la preocupacion que
tienen las comunidades académicas Yy centros de formacion docente, por el desarrollo de la
dimension corporal de nifios y jovenes, articulando a su alrededor préacticas de crecimiento
personal, axiolégico y social.

Con estas claridades el presente estado del arte, da cuenta de estudios en el nivel de pre
grado, gestados en universidades de contextos internacionales, nacionales y locales, que abordan
la problematica, desde aspectos tan variados como la salud, la educacion, la sociologia e incluso la
ética, transdisciplinariedad que da cuenta de la complejidad del objeto de investigacion y de la

naturaleza misma del acto educativo, como ejercicio integrador de toda la experiencia humana.

1.1.Antecedentes internacionales

En primer lugar, es necesario resefiar la tesis titulada “Estrategias Ndicas para motivar la
practica de la educacion fisica. El ejemplo de los estudiantes de ciclo cuarto” elaborada por Harold
Daniel Rosas, aspirante al titulo de licenciado en deportes de la Universidad Autonoma de Chile,
que se fij06 como objetivo promover la movilidad corporal de jovenes educandos del ciclo de
formacion primaria, potenciando asi su motivacion hacia el desarrollo de la préactica deportiva y la
integracion institucional a través de eventos como el desarrollo de campeonatos, integracio nes,
salidas medio ambientales o caminatas ecologicas.

La realizacién de este objetivo implicé la construccion de un marco tedrico y empirico en
el que se articularon las categorias: actividad fisica y motivacion escolar, promoviendo un ejercicio

interdisciplinar en el que se integraron las areas de educacion fisica, recreacion y deportes con los
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saberes especificos de la psicologia, representados por la docente de apoyo y coordinacion
psicosocial de la institucidn; quienes aportaron, cada uno desde su campo de reflexion, autores,
reflexiones, tensiones y proyecciones que alimentan un nutrido marco de referencia teérico,
conceptual e incluso juridico.

En lo concerniente al aspecto metodoldgico, se recurre a un modelo de investigacidn
cualitativa, desarrollando el método de I.A.P Investigacidn Accion participativa, en la medida que
se pretendia ir formulando actividades, evaluandolas con la comunidad y tomando decisiones
respecto a su continuidad, replanteamiento o fortalecimiento; en el plano de la intervencién se
realizaron seis grupos de actividades: charlas magistrales, talleres deportivos, competencias y
torneos, actividades recreativas, talleres de danza y expresion artistica, y se inicio la gestacion de
una escuela de formacion deportiva; presentando una propuesta integral de acompafiamiento e
intervencion.

Tras la consolidacion de estas actividades el autor cita como resultados tres posibles focos
de accién; en primer lugar, menciona que la poblacién escolar es receptiva ante nuevas formas de
aprender, mostrandose habida de una vision fresca y transformadora de recibir clases; en segundo
lugar, resalta que la actividad fisica mejora de manera sustancial la motivacion de los nifios en la
medida que lo saca de su zona de confort e individualismo poniéndolos en el abismo de relacionarse
con el otro y construir conocimiento de manera conjunta; finalmente, menciona que es necesario
promover desde la instituciones una nueva politica de formacién en deportes, que realmente
movilice a los nifios y jovenes, llevandolos a comprender su naturaleza y conocer las
potencialidades de su corporeidad.

De este antecedente, se toma la referencia teorica y metodoldgica, asociada con los procesos
de motivacion de la poblacion escolar, igualmente se valora la propuesta integral de

acompafiamiento que trasciende la elaboracion de talleres aislados o guias de trabajo, que en la
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mayoria de los casos se olvidan, pasando auna vision més integral del acto educativo entendiéndo lo
como reafirmacion de la dinamica misma del saber, un aprender permanente, una exploracion
constante y una formacidén en todos los planos de la existencia y del ser (dimension social, corporal,
cognitiva y trascendental).

En un segundo nivel, conviene resefiar aqui la investigacion titulada “Promocion de la
actividad fisica en la escuela, beneficios para la salud” elaborada por Silvia Uguet Sin, candidata a
maestra de Educacion Primaria de la Universidad Internacional de la Rioja; este interesante trabajo
desarrollado en el afio 2014, tomo como propdsito la adquisicidn de habitos saludables en alumnos
de centros urbanos de formacion primaria, alejandolos asi de enfermedades asociadas al
sedentarismo como lo son el sobrepeso y la obesidad; para ello se valen de la actividad fisica,
proyectando integrarla en la rutina cotidiana de los infantes.

A partir de alli se formula un ejercicio de tipo cualitativo, basado en una propuesta de
intervencién con una duracion de seis semanas, en la que se desarrollaron una serie de juegos y
actividades lidicas tanto en horas de Educacion Fisica, como en los descansos, integrando asi
poblacién de diferentes grupos y niveles formativos; el plus de este tipo de actividades es que se
desarrollaran de manera auto dirigida, es decir entre los mismos nifios gestionaban la mejorar
manera de cumplir con la actividad, fijaban sus reglas y resolvian los conflictos que se presentaran,
en un ejercicio de construccion colectiva, consenso y crecimiento social.

Al ser una investigacion detipo cualitativo, la autora propone resultados en el &mbito de lo
personal (motivacion, desarrollo de la personalidad, alegria en el contexto escolar); en lo social —
comunitario (didlogos de valor, resolucion de conflictos, manejo de las tensiones, armonia entre
los parientes); igualmente en el ambito familiar (vinculacion de los padres de familia,
transformacion de practicas y dindmicas tradicionales en los hogares y superacion de la barrera

casa — escuela) finalmente, resefian desde una perspectiva personal que gracias al desarrollo de la
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investigacion los estudiantes experimentaron alegria por ir al colegio, felicidad por compartir con
sus semejantes y pertenencia hacia su instituto, logro al que se suma la satisfaccién de los docentes
expresada en el alto grado de participacion y aceptacion de las dindmicas de aula propuestas en el
marco del ejercicio de intervencion.

De este referente, la presente investigaciéon toma la estrategia de vincular a todos los actores
asociados al acto educativo (padres de familia, comunidad escolar y docentes) entendiendo que la
actividad fisica no solo se asocia con el desarrollo de ejercicios en clase sino que puede ser una
fuente inagotable de experiencias de crecimiento personal, social y comunitario, vivenciando asi
el goce de construir con los deméas y aprender fuera de las aulas, es decir en la vida cotidiana,
contexto en el que, en ultimas, va a cobrar sentido la educacion recibida.

Dando cierre a este primer contexto, conviene mencionar el trabajo desarrollado en el afio
2016, desde la Universidad Miguel Hernandez Elche, de Espafa, titulado “El juego como
herramienta principal en las clases de Educacion Fisica”, ejercicio propuesto en el marco de la
formacion en el grado en ciencias del deporte de la Actividad Fisica y el deporte, del estudiante
Manuel Pérez Bleda; que tuvo como objetivo general realizar una exhaustiva revision bibliografica
de los trabajos, propuestas e investigaciones que articulaban el juego al desarrollo de las clases de
educacion fisica en contextos de educacion bésica formal.

En coherencia con sus pretensiones el autor recurre a un modelo de investigacion cualitativa
con un alcance descriptivo, que confiere dos roles al investigador; de un lado, se pretende realizar
un exhaustivo estudio, desde la teoria y la investigacion escolar, que direccione un estado del arte
que sirva de linea de base para futuras investigaciones o reflexiones al respecto; en segunda
instancia, el autor se propone formular una estrategia o programa de formacion en el que lleva al
aula de clase las dindmicas de los juegos tradicionales y populares, cotidianos y de calle, para el

afianzamiento de habilidades, potenciacion de talentos y nuevos descubrimientos.
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Desde la perspectiva de los productos, el autor resalta el paso de una vision sumamente
formal y de adiestramiento (propia de los sistemas tradicionales) a otra mucho mas participativa y
vinculante; empero menciona que aln falta demasiado para superar la vision de la Educacién Fisica
centrada en los resultados competitivos, pasando a un estadio de comprensién de la ludica en todas
sus dimensiones.

De esta investigacion se toman referentes tedricos asociados a la historia de la Actividad
Fisica y los procesos desarrollados en el aula; igualmente se asumen algunos de los ejercicios de
intervencién propuestos en la medida que exploran las dimensiones lidica y recreativa; finalmente
se reafirma la premisa de que la Educacion Fisica debe superar el paradigma de lo competitivo,
pasando a una vision mas integral y holistica de lo que representa la educacion, como construccion

social del sentido.

1.2.Antecedentes nacionales.

Al trasladar la problematizacion al contexto nacional se pueden identificar tres lineas
gruesas o tendencias de investigacion; la primera centrada en el desarrollo motriz y psicomotriz,
una segunda destinada a promover vinculos con aprendizajes interdisciplinares y finalmente una
destinada a potenciar el uso adecuado del tiempo libre y afianzamiento de habitos de vida
saludables en el entusiasmado, interviniendo problemas de salud como la obesidad y el sobrepeso.

En la primera linea de mvestigacion se puede ubicar el trabajo titulado “El juego como
estrategia para fomentar la psicomotricidad en los nifios y nifias de basica primaria de la Institucion
Educativa Soledad Romé&n de NUfiez sede progreso y libertad” elaborada por Rosmira Aldana y
Yorbelis Patricia Paez Ramos, aspirantes al titulo de licenciadas en educacion preescolar de la

Universidad de Cartagena en convenio con la Universidad del Tolima; que tomo como objetivo



15

general mejorar el desarrollo psicomotriz de la poblacion infantil tomando el juego como elemento
dinamizador e integrador de la experiencia formativa desarrollada en el aula.

La perspectiva metodoldgica propone un estudio de tipo cualitativo con alcance descriptivo
empleando como método de trabajo la Investigacion Accion Participacion I.A.P. desarrollada en
tres fases: una etapa diagnostica basada en la implementacién de unas encuestas de exploracion
inicial, posteriormente se realiza una implementacion de la propuesta de intervencion basada en el
juego, para en Ultimas a través de una observacién y entrevistas aleatorias lograr evaluar el
resultado de la implementacién y la resonancia cualitativa del trabajo desarrollado por la
comunidad; trabajo que fue socializado al finalizar el proceso como un ejercicio vinculante y de
honda naturaleza ética y participativa.

Como resultados las autoras privilegian el uso de actividades que integraron las artes
plasticas y manuales con el desarrollo motriz y la actividad fisica, igualmente destacan el éxito de
las actividades de manipulacién de objetos, distribucion en el espacio, trabajo en relevos y
desarrollo de la creatividad, entendiéndolos como contextos formativos aportantes al desarrollo de
unas nuevas formas de entender y valorar la educacién fisica, pasando de lo funcional a lo creativo,
de lo instrumental a lo creativo.

Con este proyecto es posible establecer sinergia en la medida que una de las convicciones centrales
de las que surge la presente investigacion es la blsqueda de nuevas formas de asumir y repensar la educacion
fisica, dejando a un lado las practicas tradicionales de competicion centradas en el docente y el desarrollo
de actividades sin sentido, promoviendo, en su lugar, una educacion fisica pensada desde el contexto y para
el contexto, una nueva practica que revolucione los contextos escolares, potenciando las habilidades
motrices, sociales, creativas y kinestésicas de los estudiantes y sus docentes, proponiendo una nueva vision

de educar en, desde y para el movimiento, pues la vida es dindmica y cambiante, asi que la educacion debe

ser coherente con la dindmica misma de la existencia.
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Como muestra del segundo contexto investigativo, destaca el trabajo de Maria del Pilar
Ospina Medina, aspirante a licenciada en Educacion fisica de la Universidad del Tolima, titulado
“El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar”
que articulo esfuerzos y reflexiones entorno a la idea de reconocer que el juego se puede usar como
estrategia fundamental para fortalecer habilidades relacionadas con el conocimiento, elaprendizaje
y la inteligencia.

Para la realizaciébn de este objetivo se recurre a un estudio de tipo mixto en el que se
consolidan datos desde lo cuantitativo (aplicacion de encuestas) con percepciones Y valoraciones
desde lo cualitativo, narrativas docentes y observacién de campo; el estudio tiene un alcance
descriptivo basado en tres momentos: diagnostico — implementacion y evaluacion; respecto a la
propuesta de intervencion (eje central de la tesis) esta se compuso de talleres y actividades extra

escolares que vincularon a los diferentes actores de la comunidad educativa.

Gracias a la materializacién de este derrotero metodoldgico, el equipo de investigacion, da
parte positivo de las actividades destacando que realmente mitigaron la problemética inicial,
igualmente, tras realizar una verificacion académica, presentan avances y mejoras en el
rendimiento de los nifios y nifias objeto de este proceso; finalmente proponen como reto para el
sistema educativo Yy los diferentes encargados de la educacion del infante el desarrollar estrategias
que vinculen el juego y la vivencia social de los nifios a sus proceso escolares, comprendiendo que
a través de estas experiencias los nifios exploran, descubren e interpretan su mundo, tomando de él
conocimientos basicos que tomaran forma en su futuro personal, social y laboral.

Justamente, en este Gltimo objetivo se puede articular el aporte de esta investigacion al
presente estudio, en la medida que pretende, a través de actividades vividas y dindmicas despertar

la creatividad e invencion en el nifio, promover sus dimensiones social y corporal, trascendiendo
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los limites auto impuestos de la Educacion Fisica tocando fibras sensibles del ser como lo son su
relacion con los demas y su armonia consigo mismo; aspecto que implica un compromiso enorme
por parte del docente y una transformacién del modelo de educacion imperante en nuestro medio.

Finalmente, en representacion de la linea de aprovechamiento del tiempo libre, es necesario
citar el estudio realizado en el afio 2015 por Yaneth Duran Molina y German Ledezma Bustamante,
aspirantes a especialistas en pedagogia de la recreacion ecologica de la Universidad de Cordoba;
que tomo como poblacion un grupo de estudiantes del grado quinto de una Institucion Educativa
oficial, con los que se buscé promover el desarrollo de habilidades y capacidades fisicas por medio
de un uso adecuado del tiempo libre.

Para el desarrollo de la investigacion se recurre a un modelo de formacién cualitativa,
signada por un paradigma critico social y un método de Investigacion Accion Educativa, que tomo
forma através de una estructura de tres momentos (diagnostico — programacion — conclusiones y
recomendaciones) a los que se vincularon un total de 22 estudiantes, 1 docente y 19 padres de
familia; a los que se aplicaron técnicas de recoleccion de la informacion como observacion y
encuestas.

Bajo el titulo de resultados y conclusiones, el grupo de investigacion destaca que existe un
enorme grado de interés por parte del docente para generar actividades de transformacién de los
procesos educativos; posteriormente, se destaca que los padres de familia manifiestan
preocupacion por el uso que le estan dando los nifios a su tiempo disponible, lo que les ha llevado
avincularse aprocesos gestados desde la escuela; respecto alos nifios se destaca que las actividades
propuestas generaron encuentros significativos entre el grupo y sus semejantes, igualmente
promovieron la espontaneidad y creatividad, generando dindmicas de exploracion 'y
autodescubrimiento que los llevaron avalorarse como individuos e insto a alejarse de flagelos como

la droga el ocio improductivo y la delincuencia.
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De esta investigacion se han tomado algunas de las estrategias, especialmente en el &mbito
de la creacion artistica, que promueven una vision mas holistica e integral del acto educativo,
tocando las puertas de lo vocacional, la exploracion de los talentos y el descubrimiento de las
potencialidades de los nifios y nifias, maxime cuando se busca intervenir en una comunidad del
grado tercero de primaria, nivel en el que se empiezan a perfilar los principales habitos y

comportamientos que tomaran forma en la vida adulta de nifios y nifias.

1.3.Antecedentes locales

Para oficios de esta tesis, entenderemos el contexto local como investigaciones gestadas,
orientadas o promovidas desde la licenciatura en Educacion Fisica Recreacion y Deportes de la
Facultad de Ciencias de la Educacion perteneciente a la Universidad Catdlica de Oriente, en la
medida que mas que una lectura de la situacién del territorio se busca comprender la tradicion
investigativa de la institucion y los lazos que pueden conectar este ejercicio con los realizados por
estudiantes bajo similares condiciones formativas.

Un primer antecedente se denomina “Manual didéctico: el juego como herramienta para el
desarrollo motriz y cognitivo del nifio en la basica primaria” elaborado por los aspirantes a
licenciados Andrés Felipe Lopez, Anibal Betancur, Carlos Eduardo David y Jiovanna Castafieda;
ejercicio desarrollo en el afio 2011 que pretendia desarrollar, en el esquema de manual, una serie
de procesos de intervencion en el aula de clase de estudiantes del grado quinto de primaria.

La investigacion tomo los rumbos de una investigacion cualitativa con un alcance
propositivo y un método I.A.E. Investigacién Accion Educativa, a través del que se realizd un
proceso de revision de literatura asociada con la motricidad, luego se auscultaron las expectativas

o0 inquietudes de docente y estudiantes, para en definitiva disefiar, de una manera muy rustica y
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parcial, una especie de manual de actividades entre las que se incluyen: dindmicas de grupo, juegos
y ludicas, talleres de intervencion, socio dramas Yy técnicas interactivas, Etc.

Como resultados los autores destacan que el manual es una herramienta valida para
complementar los procesos de trabajo en el aula, dado que se concentra en un lenguaje claro,
contundente y explicativo que le permitira al docente aplicar las actividades y proyectar algunas
variables que le ayuden en su compleja labor; igualmente se manifiesta que hay un interés vy
disposicién latente en la comunidad escolar hacia este tipo de recursos comprendiendo que estas
aportan al desarrollo general de la disciplina (docentes) y mejoran los ambientes y procesos de la
clase (Estudiantes).

Gracias a esta lectura se han logrado sustraer dos aportes: en primer lugar, el esquema de
manual y sus bondades al momento de transformar las practicas de aula, de ahi que las actividades
deben ser explicadas a profundidad y con claros principios didacticos; en segundo lugar, la idea de
promover una vinculacion de los estudiantes y docentes en el disefio de las actividades de trabajo,
esto implica un ejercicio de creacién colectiva que sin duda puede derivar en productos mas
pertinentes y contextualizados.

En segundo lugar, vale la pena mencionar el trabajo realizado en el afio 2018 por el ahora
licenciado en Educacion Fisica Recreacion y Deportes Alvaro Milton Zdfiiga, quien exploro las
posibilidades que ofrece el juego para el desarrollo motriz, bajo el titulo de “El juego como patrén
béasico para el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 8 afios de la Institucion Educativa
José de los santos Zuiiga” poblacion ubicada en un sector popular del municipio de Chigorodo,
subregion del Uraba antioquefio.

Esta iniciativa tomo forma a partir de un disefio de tipo cualitativo con alcance descriptivo
y un método de Investigacion Accion Educativa, que vinculo un total de 20 nifios y nifias del grado

tercero, 1 docente y 10 padres de familia que se unieron al proceso de manera voluntaria, como
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técnicas de recoleccion de la informacion se utilizaron la observacion no participante, la revision
bibliografica y la encuesta, cada una de ellas asociada a un momento particular del derrotero
metodoldgico, en procura de cumplir el ciclo: diagnostico, construyo, desarrollo y evalué el
impacto del trabajo de campo.

En lo que respecta a las conclusiones el texto resalta un paso significativo del estudiante
perezoso y desmotivado, que se observaba en el diagnostico, a uno activo participativo y jovial,
que sali6 después del desarrollo de las actividades, lo que traduce en un resultado positivo de las
acciones de aula; en segundo lugar el autor enfatiza en el papel que cumplen los padres de familia,
cuidadores o tutores en la adquisicion de buenos habitos de vida y comportamientos saludables,
estimando como irremplazables los procesos de acompafiamiento y apoyo que estos pueden
realizar; finalmente, evalla como pertinente el desarrollo de las actividades propuestas al generar
en los jovenes una respuesta positiva y amena hacia cada uno de los procesos emprendidos.

De esta investigacion, setoman algunos de los juegos que retoman de la traduccion popular,
juegos de antafio que pese a estar en la época de la modernizacion son parte de la cotidianidad de
las comunidades y su memoria histérica, a partir de ese reconocimiento se busca comprender las
visiones que traian otras épocas y formas de pensamiento méas cercanas a un mundo menos caotico,
mas cooperativo en el que los nifios seguian siendo nifios y gracias a su imaginacion sofiaban,

descubrian, experimentaban y crecian de la mano de sus padres.



21

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
El ritmo de vida de las sociedades modernas, generan en los individuos toda clase de
afectaciones tanto en el plano fisico como en el relacional; de ahi que sean tan comunes problemas
como el sedentarismo, el sobrepeso y la obesidad, ala par de fenémenos como el aislamiento social,
el estrés, la depresion e incluso el suicidio; consecuencias inequivocas de una sociedad
postmoderna en la que se anula la individualidad y se reduce al individuo al papel de consumidor

y receptor.

En paises en via de desarrollo como Colombia, a esta vision de consumismo se suman
factores como los malos habitos culturales y el culto al consumo de medios masivos y dispositivos
electronicos; los primeros asociados a estilos de vida, habitos alimenticios y conductas
naturalizadas que atentan contra la salud y derivan en el aumento de enfermedades
cardiovasculares, etc.; en mencion a los segundos, el alto grado de incidencia de dispositivos como
los video juegos y los mdviles, hace que las personas cada vez mas se olviden de las practicas

sociales tradicionales y se alejen de las dinamicas del movimiento y el contacto cara a cara.

Mencionada realidad no es ajena ala comunidad educativa de la I.E. San Agustin, en la que
a partir de un ejercicio de observacion diagnostica, se observaron altos indices de sedentarismo

infantil, falta de motivacidn hacia la actividad fisica, apatia hacia el deporte y problemas de

socializacion, asociados al aislamiento, a razon del uso y abuso de dispositivos electronicos.

Sumado a ello, la falta de espacios para el desarrollo de la actividad fisica, aumenta los
niveles de estrés, desmotivacion y desgane, en los nifios dado que a falta de opciones o alternativas
de desarrollo se limitan a consumir sus alimentos, jugar con sus mdviles o interactuar, de manera
aislada con sus semejantes; lo que genera un ambiente pesado y poco receptivo ante las estrategias

de formacion fisica.
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En complemento, tras realizar una revision documental del Proyecto Educativo
Institucional, se observa que no se cuenta con un Proyecto de Aprovechamiento del tiempo libre o
proyecto de fomento del deporte o la actividad fisica, lo que traduce en un espaldarazo institucional
a las pretensiones contempladas en documentos fundamentales como la ley 115 de 1.994 (Ley
General de la Educacién) y los estandares y lineamientos curriculares del area de Educacion Fisica,

Recreacion y Deportes.

De otro lado, es necesario mencionar condiciones problematizadoras como la falta de
profesionales licenciados en el area de Educacién Fisica, otorgando esta responsabilidad formativa,
en algunos casos al director de grupo, que se limita a dar tiempo libre 0 promover juegos
tradicionales; o en las mejores a practicantes o personal externo que si bien tiene toda la disposicion

se enfrenta a la falta de recursos, locativos y materiales, que condiciona su proceso de intervencién.

Estos vacios institucionales y formativos, en palabras de los docentes directores de grupo
han derivado en un bajo rendimiento escolar, insipidamente nivel de motivacion e incluso procesos
de desercion escolar, convirtiendo la escuela en un espacio gris en el que se comparte mas no se

convive, en el que se recibe mas no construye Yy, en definitiva, en el que se existe mas no se vive.

Particularmente se ha concentrado la atencion en la poblacion del grado tercero de esta
institucion, no solo por la disposicion manifiesta de la docente para el desarrollo de este proceso,
sino porque es un grado que permite comprender la transicion entre nifio y pre adolescente, lo que
deriva en un golpe motivacional, pérdida del sentido formativo y bajos rendimientos académicos,

que no solo afectan el desempefio y competencia en el area de E.F.R.D. sino que trasciende a otros

de los contextos formativos.
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A la luz de estos planteamientos se observan conflictos en diferentes niveles (Estudiante —
estudiante / docente — estudiante / conocimiento — Estudiante) lo que no solo retrasa el proceso
formativo que se pretende desarrollar, sino que trastoca los fines e intereses institucionales al

promover una educacion descontextualiza, ajena a los intereses de los estudiantes y su naturaleza.

Por tanto, se busca consolidar un ejercicio de acompafiamiento integral que basado en el
juego fomente la actividad fisica, entendiendo que a la saga se intervienen las dimensiones sociales,
axiologicas, trascendentales, cognitivas y éticas de los nifios y nifias movilizando sus estructuras
de pensamiento Yy practicas sociales, en procura de un estudiante cadavez mas activo, participativo

y alegre.
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3. PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢De qué manera se puede utilizar el juego para el fomento de la actividad fisica en los

estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa San Agustin de Barbosa Santander?
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4. JUSTIFICACION
“Cada juego es un ensayo de vida, un experimento vital, que experimenta en el juguete la

suma de los entes opuestos... y que plantea una tarea particular al hombre que juega”
(Huizinga, 2007)

El desarrollo de este ejercicio investigativo obedece a motivaciones o causales de tipo
institucional, formativo, disciplinar y personal, que toman forma en la necesaria reflexion sobre las
posibilidades del juego como elemento dinamizador en el aula de clase, promoviendo la actividad
fisica, la integracion y la movilizacion de los estudiantes, lo que traduce en un mejoramiento de su
calidad de vida y de las relaciones que se generan al interior de la institucion y especificamente del

aula de clase.

Desde una perspectiva institucional, la investigacion responde a una necesidad sentida de
los estudiantes, que, al carecer de espacios adecuados para el desarrollo de actividades Iidico —
recreativas, comienzan a experimentar un alto grado de desgane u ostracismo que puede derivar en
un bajo rendimiento escolar, afectaciones a los procesos de relacionamiento social y construccidn

comunitaria de la personalidad.

En este sentido, la investigacion propende por una respuesta creativa a una falencia locativa
de la institucion, igualmente promueve la actividad fisica al interior de la misma, entendiéndola
como una herramienta para promover la socializacion, los buenos habitos de vida, el uso adecuado
del tiempo libre y la sana recreacion, objetivos que le articulan a proyectos centrales del Proyecto
Educativo Institucional P.E.l. que no se vienen desarrollando de manera oportuna y afectan la

gestion académica, comunitaria y formativa de la poblacion estudiantil; metas centrales que deben
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perseguir todos los establecimientos en cumplimiento de su funcién historico — social de formar al

hombre para la sociedad.

Desde una lectura formativa, la investigacién pretende dar cuenta de los acumulados,
practicas y estrategias vistos a lo largo de la formacion de Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes, promoviendo un ejercicio de actualizacién o reconceptualizacion que
permita superar los paradigmas tradicionales centrados en el desarrollo de actividades
estandarizadas, rutinarias y desprovistas de sentido, que no solo abruman al estudiante, sino que
van en marcada contravia con los ideales, dinamicos y transformadores, que motivan la clase de

Educacion Fisica.

Debido a la falta de espacios y personal capacitado, el area de educacion fisica ha pasado a
ser un ejercicio funcional, una especie de relleno que sirve para sosegar los animos Yy entusiasmo
de los nifios, pero que no logra ponerlos enun escenario de aprendizaje, moviliza sus estructuras y
genera en ellos habitos que les pueden beneficiar a lo largo de sus vidas, méxime cuando se
considera que los estudiantes del grado tercero estan en un proceso de transicion de nifios a pre

adolescentes.

En el contexto disciplinar, la investigacion responde a la conviccion de que el area de
Educacion Fisica, Recreacion y Deportes es un espacio privilegiado de construccion social,
definicion del individuo y desarrollo psico y socio motriz, de ahi que se pretende revalorizar
haciendo énfasis en los posibles dialogos interdisciplinares que se pueden promover con areas tan
diversas como la biologia, las ciencias sociales, la ética, las humanidades e incluso la matemética,
promoviendo una concepcidn holistica del proceso educativo, que se ha perdido en la escuela
contemporanea, y que ha de considerar en el centro de sus reflexiones al estudiante, el sujeto que

aprende, explora y suefia.
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Igualmente, el proyecto se busca inscribir en la extensa tradicion investigativa que asocia
la ludica con los procesos de aprendizaje, trascendiendo el uso funcional o académico de la
asignatura, para convertirla en un verdadero laboratorio de exploracion del ser y la sociedad, el
movimiento y la dindmica, la interactividad y el desarrollo; con ello se busca aportar en la
problematizacion de la disciplina cumpliendo asi la funcién histérica del educador como

investigador e innovador por naturaleza.

Finalmente, desde una perspectiva personal, la presente investigacion busca dar cierre al
proceso desarrollado en el marco de la Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deportes,
permitiendome revertir en beneficios para la comunidad, el conocimiento adquirido, la experiencia
acumulada y los descubrimientos realizados en este proceso de formacion, con ello no solo se
reafirma la proyeccion social de la educacién sino la naturaleza, dinamica e interactiva, de la

educacion.
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5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo general
Desarrollar una propuesta de intervencion, basada en el juego, para el fomento de la
actividad fisica en los estudiantes de grado tercero de la Institucion Educativa San Agustin de

Barbosa Santander.

5.2. Objetivos especificos
Identificar las concepciones acerca del juego Yy la actividad fisica presentes en los nifios

del grado tercero de la I.E. San Agustin.

Disefiar una propuesta de intervencion, basada en el juego, para fomentar la actividad

fisica en los estudiantes del grado tercero de la I.E. San Agustin.

Evaluar el impacto, personal e institucional, generado por la aplicacion de la propuesta de

intervencién desarrollada en el marco del presente proyecto.
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6. MARCO TEORICO

6.1. Actividad fisica
El concepto de actividad fisica nos pone en el escenario del movimiento, del dinamismo, la
construccién viva de procesos que movilicen el cuerpo y la mente en funcion de un desarrollo
integral de todas las potencialidades y oportunidades de los individuos, entendiéndolos desde la
perspectiva corporea, pero a la vez social, trascendental y cognitiva, por este motivo nos

encontramos ante un concepto complejo que equipara lo personal con los social — lo individual con

lo colectivo.

Este concepto encuentra su validacion en la interpretacion que del mismo hace la
Organizacion Mundial de la Salud, entendiéndolo como un proceso coordinado que busca potenciar
las “capacidades fisicas, afectivas y cognoscitivas del individuo, esto lo va a llevar a manifestarse
en la calidad de su participacion en los diferentes ambitos de su vida como son en lo familiar, en

lo social y en lo productivo”. (OMS, 2015)

Desde acé se entiende como una actividad de tipo motriz en el que los individuos ponen en
funcion su sistema musculo esquelético en funcion de la realizacion de un objetivo especifico, lo
que reduce el concepto a un proceso fisico en el que de manera coordinada se activan los sistemas
principales del cuerpo humano, en estado de excitacion o motivacion extrinseca o intrinseca; en
este contexto “La actividad fisica no es otra cosa que un movimiento de algunas estructuras

corporales originado por la accion de los musculos esqueléticos, y del cual se deriva un

determinado gasto de energia” (Becerro, 1989)

Ahora bien, como constructo y objeto de reflexion tedrica el concepto de actividad fisica a

presentado diferentes interpretaciones y evoluciones, asociadas por lo general a los valores
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principales de cada uno de los estadios de evolucion de la historia humana, de tal manera que no
es un concepto unidimensional o estatico sino un constructo cambiante relativo e incluso maleable
que, de acuerdo al contexto de enunciacion o lugar tedrico toma los caminos ya sea de la pura
reflexion bioldgica, la construccion social o incluso la estructura axioldgica; esta evolucion puede

resumirse en el siguiente esquema.

Tabla 1 Evolucion historica del concepto de A.F.

Prehistoria Asociado directamente con la supervivencia. Actividad
exclusivamente masculina (Caza y recoleccion)

Culturas antiguas Culto al cuerpo y desarrollo de la dimension corporal

. especialmente bajo el influjo del helenismo.
(Grecia y Roma) pect Jo el Ity I

Edad Media Se remite al contexto de la caballeria, la confrontacion y
lucha por el dominio de los territorios o feudos.

Renacimiento Se asocia con el nacimiento de nuevos modelos

educativos, principalmente se relaciona con la busqueda
de la armonia corporea y la salud.

Avances en paises europeos, se inician a desarrollar
. juegos y deportes, se generan métodos de ejercitacion; se
Modernidad

potencia la importancia del deporte como cultura (Juegos

olimpicos)

Salto a la formacion especifica de la disciplina,

Contemporaneidad consolidacion de estilos de vida Fit, preocupacion por la

salud y a la par por el relacionamiento social.
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Como se puede observar, la época contemporénea ha venido prestando especial atencion al
desarrollo de la cultura fisica y la integracion de la misma a los modos de vida de las personas y
las ciudades, de ahi la enorme popularidad de gimnasios o sitios de entrenamiento, y el auge de
profesiones como la de entrenador personal, educador fisico, entrenador deportivo, etc., todas ellas

respuestas colectivas a problemas como el sedentarismo Yy los malos habitos alimenticios.

Esta legitimaciébn y naturalizacion de la Actividad Fisica obedece a procesos de
transformacion politicos y culturales, basado en su mayoria en los conceptos emitidos por
comunidades académicas, grupos de expertos y organizaciones internacionales como la OMS, que

ha tomado las banderas contra flagelos modernos como el sobrepeso y la obesidad, convertidos en

problemas epidemiologicos en paises desarrollados.

En este contexto la (OMS, 2015) resalta aspectos positivos de la Actividad fisica como son:
la reduccion de la tasa de muertes prematuras (muerte subita), mitigacion de enfermedades
cardiovasculares, diabetes, cancer o accidentes cerebrales, reduccion de problemas musculo —
esqueléticos, el control del peso y la presion arterial, contribucién sustancial a la salud mental,

reduccion del estrés, la depresion y el riesgo de suicidio.

En complemento es necesario mencionar que cuando la Actividad Fisica se realiza como
movimiento intencional e intencionado, en contextos especificos para el desarrollo de la misma, es
posible aparejarlo conceptos como el de ejercicio fisico, entrenamiento corporal, préctica
competitiva, disciplina fisica, deporte y juego; versatilidad que confirma las bondades de este tipo
de préctica y la naturaleza integral de este tipo de practicas, asociandolas como se vio en el esquema
de revision evolutiva del concepto, a un procesos de transformacién social de imaginarios que
propicia la naturalizacién del concepto y su adecuado desarrollo en el marco de una visidn integral

de desarrollo personal y social.
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De tal manera que se logra consolidar un concepto integral de actividad fisica, que motiva
y justifica la presente investigacion, entendiéndola como un proceso integral en el que se fusionan
lo personal, lo ambiental y lo social en funcion del desarrollo y afianzamiento de las dimensiones

globales del individuo; en palabras de (Drobnic, 2011)

La actividad fisica consiste en interaccionar con nuestro entorno utilizando el movimiento
corporal. Desde una Optica funcional, la actividad fisica consiste en el movimiento corporal de
cualquier tipo producido por la contraccion muscular y que conduce a un incremento del gasto
energético [...] asimismo casi siempre es una practica social, ya que es un medio para

interaccionar con otras personas Yy su Vez es una experiencia y vivencia personal que nos permite

CONOCernos a nosotros mismos Yy aceptar nuestras limitaciones

6.2.  El juego

Definir el juego implica abordar la tarea de definir al hombre, en todos sus momentos,
estadios, etapas y roles; el juego hace parte de la vida misma de las gentes y los pueblos en la
medida que se imbrica con aspectos centrales de la estructura del ser como son: la nifiez, la
interacciébn con lo simbodlico, la interaccion cultural y los procesos de objetivacion de la
subjetividad desarrollados en instituciones como la familia, la escuela o la iglesia.

En este sentido, el juego es parte integral del hombre aportandole en sus procesos de
concienciacion 'y concientizacién, de ahi que se pueda afirmar que “cuando el hombre juega es
Unicamente cuando crea verdadera cultura. Las grandes ocupaciones del hombre estan impregnadas
de juego como: el lenguaje, los mitos, el culto, la politica, la guerra” (Huizinga, 2007) lo que nos
lleva apensar que el juego se consolida en pieza fundamental para la vida social y los procesos que
le dan sentido a la misma, en términos de la vivencia del hombre que juega y la experiencia del

hombre que se reconoce en el otro, los otros y lo otro.
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De otro lado, pese a ser reafirmacion de lo social, el juego también permite la evasion al ser
motor de la creatividad, fuente inagotable de nuevas experiencias, emociones Yy sensaciones que
permiten la construccion de ficciones personales o colectivas que cobran sentido y direccionan
incluso la vision que tienen las personas de la realidad y de su relacién con los demés, de ahi que

también se encuentre asociado con procesos como la creacion artistica y la creatividad.

En este contexto el juego “es una actividad caracterizada por ser libre, separada de la vida
corriente, incierta, improductiva, reglamentada Yy ficticia, con la particularidad de que estas dos
ultimas caracteristicas se excluyen entre si” (Sarlé, 2006), de ahi que la actividad lidica y creativa
que representa el juego no puede ser reducida y subvalorada como mera accién sin reflexion o
practica infantil e irracional, por el contrario en ella confluyen los principales valores,

potencialidades, condiciones Y realidades del ser social.

6.2.1. Funciones del juego

Reafirmando el concepto formulado del juego, enunciaremos algunas de sus principales
funciones en el &mbito de lo social, prestando especial atencion en el contexto educativo; en
primera instancia el juego permite la consciencia cultural y social, aproximando a los individuos a
su cultura y alos valores fundantes que le direccionan, no en vano la dinamica imaginaria del juego
pone al infante ante los grandes temas y problemas de la sociedad.

De ahi que autores Vigotsky como le privilegien como actividad que propicia el desarrollo
social y la consolidacion de la cultura, en la medida que genera escenarios en los que el infante se
enfrenta a la toma de decisiones cruciales, la interaccion con sus semejantes el establecimiento de
consensos, la adquisicion de roles y papeles que superan, por mucho, los limites de su edad; para
él “El juego contiene en forma concentrada, como en el enfoque de una lupa, todas las tendencias de

desarrollo; es como si el nifio tratara de saltar por encima de su nivel habitual” (Vygotsky, 1978)
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De otro lado, el juego también cumple una funcién dinamizadora en la media que moviliza las
estructuras profundas de la personalidad e incluso permite el desdoblarse enotro tipo de visiones e imagenes,
de ahi que propicia la consciencia sobre el otro y lo otro, en una suerte de dialogo bidireccional en el que se
es consciente de la realidad, pero al mismo tiempo se trasciende y recrea, de ahi que autores como Gadamer
lo entiendan como un ejercicio de renovacion asociado incluso con la creacién artistica y la formulacién de
nuevas realidades.

En tercer lugar, y llevandolo al andlisis del individuo, el juego también propicia el conocimiento
personal, es decir acerca alser a su propia esencia; en este sentido “el juego no es solo una posibilidad
de autoexpresion, sino también de autodescubrimiento, exploracion, y experimentacion con
sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos y a

formar conceptos sobre el mundo” (Bafares, 2008)

Finalmente, dadas sus condiciones Yy naturaleza el juego también cumple una funcion
pedagogica y didactica en la medida que sintetiza de forma vivida, las relaciones sociales,
culturales y simbdlicas con las que debe convivir el nifio en su contexto social y natural; de ahi que
se pueda afirmar que “el juego adecuadamente dirigido asegurara al nifio un aprendizaje a partir de

su estado actual de conocimiento Yy destrezas. El juego es potencialmente un excelente medio de

aprendizaje” (Moyles, 1990)

6.2.2. Caracteristicas generales del juego

Con el objetivo de ahondar en la complejidad y usos pedagdgicos que pueden darse al juego
hemos de considerar, desde los planteamientos de (Omecafia, 2010) algunos de los rasgos
constitutivos que diferencian cualquier tipo de actividad fisica de lo que denominamos juego; en
primer lugar el juego debe generar alegria, placer, gozo y satisfaccion para los que juegan

convirtiendo la actividad en un goce permanente, una fusién un ejercicio de la evasion vy el deleite.
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En segundo lugar, el juego genera su propia logica dinamica y comprension de ahi que se
auto justifica y regula, lo que implica adentrarse en su logica para comprender la dindmica del que
juega, lo que trasciende la visén utilitarista y pragméatica del sentido, desde aca se entiende que el
juego es un fin en si mismo de ahi que sus aparentes resultados solo pueden ser medidos en funcion
de su propia dindmica.

Un tercer rasgo presenta al juego como espontaneo Yy voluntario, producto de la voluntad
colectiva por dar sentido a las acciones, sucesos Y practicas, de ahi que al ser una actividad libre se
infiere una aceptacion de las reglas y dinamicas que lo condicionan, en un ejercicio de consciencia
y consistencia, que algunos autores definen como la base del pensamiento creativo y paso crucial
en la subjetivacion de la realidad.

De la misma forma el juego es una representacion micro de la realidad, generando puntos
de encuentro o desencuentro con lo que ha bien se ha denominado realidad o mundo concreto y
material; en este sentido el juego ayuda en los procesos de objetivacion y permite una mejor
comprension y valoracion critica del comportamiento humano.

Un quinto aspecto, alude al caracter simbdlico del juego, dado que su dinamica y realizacion
proponen toda suerte de didlogos Yy construcciones linguisticas como lo son el lenguaje verbal, no
verbal y lo Kinestésico, en el que los referentes por lo general no se corresponden con sus
significados y en el que las cosas cotidianas cobran un especial valor e interpretacion; de ahi que
el juego también sea creatividad Yy reconstruccion de la vida real.

Finalmente, el juego parte del consenso, se deriva de la union de voluntades y de
percepciones que al momento de interactuar naturalizan la nueva realidad asumiéndola como
referente irreductible, préactica cotidiana en la que se reasignan roles y se interiorizan conductas de
manera autorregulada y coherente con una vision del mundo cambiante y ecléctica solo

comprensible para el sujeto que juega.
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Mencionadas caracteristicas pueden sintetizarse en el siguiente esquema en el que se

resignifican algunas de las categorias y se consolidan rasgos emergentes.

Gompzrésadora Es libre y Limitado a un
desigualdades voluntario efig?nc'céy
e integradora p Muestra la
Socializad » 4 , etapa evolutiva
ocializador /
\ f/
\ / Implica un fin
Una via de / en si mismo
descubrimiento \ / /
de iimitesy -— r w
deseos R al’aCterISt[CElS
de | uego T Cualquier
J g T actividad puede
Placentero *~ ‘ \\ ser un juego
\\
Hasta los 10 \
anos esla { \ No necesita un
actividad mas \ material en
importante del : i :
Isgr ante Necasarioan Reqy:gre una Universal & concreto
adultos y nifios Da”'i'ti{’ac'f’" innato
activa

llustracion 1 Caracteristicas globales del juego

El presente esquema permite comprender el cardcter integrador e integral del juego por
ejemplo al equipararlo con los procesos evolutivos, tanto del sujeto como presencia en el mundo,
como de los pueblos como presencia en la historia; igualmente resalta aspectos como su caracter
integrador, socializador, voluntario y placentero, condiciones psico sociales que garantizan de un
lado su incidencia en cada uno de los roles y contextos del ser en la sociedad, y de otro propone
una vision mas integral de la actividad humana, en la medida que esta se condicion y construye a
partir de la interaccion con el otro; en este sentido el juego (activo, universal, innato y necesario)
aporta elementos centrales para el adecuado desarrollo del individuo, no en vano se le asocia
directamente con la etapa infantil y los procesos de desarrollo que han de experimentar todos los

seres humanos.



37

6.2.3. Clasificacion general de los juegos

Considerando su fin, caracteristicas, condicién e incluso requerimientos los juegos son
realidades integrales que poseen una taxonomia, definida desde contextos tan variados como la
ludica, el entrenamiento deportivo y la psicologia; en este Gitimo contexto pueden hilarse aportes
como los de Bruner, Piaget y Vigotsky, que, desde la reflexion entorno a los procesos de desarrollo
del lenguaje, el pensamiento y la personalidad del infante han establecidos toda una tipologia de
juegos coherente con los gradientes, estadios o niveles de desarrollo.

En este orden de ideas refiriendo el pensamiento de (Piaget, 1961) se pueden mencionar
tres tipos de juego; los primeros denominados funcionales, son la base de las relaciones afectivas
y de supervivencia que establece el nifio con sus semejantes, por lo general se asocian a refuerzos
afectivos 0 procesos vitales como la alimentacion, el suefio, etc.: un segundo grupo denominados
“juegos simbolicos” dan cuenta de un grado de abstraccion estableciendo relaciones mas complejas
en funcidbn de referentes cotidianos; finalmente el estadio superior en el que se ubican los
estudiantes a intervenir, se denomina el juego de reglas, en el que se observan las bases de la

interaccién social y el desarrollo.

Tabla 2 Tipologia de juegos segun estadios (Piaget)

Juago funcional Juego constructivo Juego simbdlico o Juego con reglas
de representacion

De 3 o 24 meses.
Predominante hasta
los 18 meses

Movimientos muscula
res repetitivos con o sin
objetos.

Juego funcional sin ob-
jetos: correr, saltar, ha-
carse cosquillas, rodar,
ampujar entre otros

Juego  funcional con
objetos:manipulary ex

plorar objetos, hacerlos
rodar, hacerlos  sonar,
apratarkos, et

A partirde los 24 a
36 meses

5@ usan objetos u otros
materiales para formar
astructuras simples o
complejas.

Se  combinan  plezas,
bloques u otros mate-
rales que pueden ser
unidos para armar una
construcclon,

El Juego constructivo
aparece aprox. a los 24
meses, pero  perdura
por muchos anos, ha
clendose cada voz mas
complejo.

A partirde los 18
meses.
Predominante a los
3,4y Sanos

El nino reallza simula-
clones con objetos para
crear acclones “como sl
hacer como que pone
una Inyeccion con un
laplcero, emplear mu-
NRCOs  pPara  reprasen-
tar situaciones reales o
Imaginarias.

También se le conoce
como“juego dramatico’
El nino pretende repre-
sentar un rolreal o imagl-
naro como padmemacire,
bombero o monstruo,
wando su proplo  ser
como juguete,

A partirde los
5 anos

Supone el reconoc|
miento, ls aceptacion
y conformidad con re.
glas  pre-establecidas
que rigen 1os juegos
Cue se comparten por
lo general de manera
grupal: jJuegos de mesa
como ludo o memorla,
Juagos de patio como
"que pase el ray”y "ha
llegaclo una carta’
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6.2.4. Juego, Deporte y Recreacion
En el contexto educativo, es comin observar la homologacion entre los conceptos de juego,
deporte y recreacion; si bien es cierto que existen lineas en comln y hacen parte del mismo contexto
de significacion, también es claro que hay contextos, fines y dindmicas particulares para cada una
de estas categorias, incluso algunos autores las interpretan como niveles del todo integrador que

denominados juego.

Un primer nivel que se denomina juego natural o espontaneo hace alusion a esa actividad
libre a través de la que el infante se hace consciente de su entorno e interactlia de manera espontanea
con sus semejantes, de ahi que existen tantas variables como recursos asu alrededor, esta actividad
se hace mas desde lo intuitivo y obedece a pulsiones mas del tipo volitivo que intencional, social o
pragmatico; desde la perspectiva educativa se sugiere que los juegos propicien el

autoconocimiento, el deleite y la participacion socio — afectiva.

En un segundo nivel es posible ubicar el concepto de Recreacion, entendido como una
practica mas elaborada en la que el nifio, gracias a la presencia del otro y/o lo otro, empieza a
expandir sus posibilidades como individuo y a comprender las bases primarias de su educacion
social; este contexto es sumamente aportante para la formacion en valores, cooperacion,

integracién y aceptacion del otro, de ahi que se encuentre estrechamente ligada a réplicas de

situaciones sociales 0 procesos culturales como los son los juegos tradicionales y los alternativos.

Finalmente, se encuentra el concepto de deporte, en el que se ha consolidado de manera
efectiva el trabajo en equipo Yy la aceptacion de roles sociales, en este punto se articulan conceptos
como el de competicidn, adaptacién, compafierismo Yy rivalidad; desde el contexto educativo se
hace un marcado énfasis en la necesaria reflexion sobre el papel del otro, la busqueda de la ética y

la cordialidad en la interaccion y la proyeccion de la existencia en el respeto hacia el otro.



Deporte

+ Predeporte.
+ Adaptado.
+ Beducido.

El Juego
Juegos
Juegos v deportes Eecreativos
en el medio natural
L Adternativo

Tradicional
/ \ * Aatdctono

Inmediato

¥ Lejatio * Popular
Cetcatio * Tradicional
Infantil

llustracion 2 Esquema global de conceptos alusivos
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Como manifestacion de Actividad Fisica, el juego también cumple una funcién preventiva

y de promocion de la salud fisica, en la medida que propone un ejercicio dinamico en el que el

aparato musculo esquelético se pone en funcionamiento vy se realizan actividades psicomotrices y

sociomotrices; de tal suerte que la persona que juega pone en marcha todas sus potencialidades

fisicas, mentales y emocionales, de ahi que la (OMS, 2015) proponga como meta de la actividad

fisica parala salud “el completo estado de bienestar fisico, psiquico y social”

En este orden de ideas se puede establecer un marcado paralelismo entre el juego y la

promocidn de la salud, en la medida que gracias a la practica colectiva y objetivada que conlleva

el juego, se pueden movilizar las diferentes estructuras y dimensiones del ser en la sociedad,

méxime cuando se entiende la salud como “factor multidimensional que engloba aspectos fisicos,

sociales, intelectuales, emocionales y espirituales que estructuran nuestra personalidad” (Arnold,

1990) es decir la sincronia de las dimensiones centrales del ser gracias a la funcion integradora de

la actividad creativa, constructiva y deconstructiva.
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Desde esta perspectiva destacan una serie de caracteristicas comunes entre el juego vy la
salud, en la medida que los dos propenden por el bienestar del individuo ya sea en funcion de su
relacion personal, o en procura del establecimiento de didlogos con sus semejantes; mencionadas

condiciones pueden expresarse en el siguiente paralelismo.

Tabla 3 Paralelo juego y salud

CRITERIO JUEGO SALUD

Subjetividad La  experiencia no es Se asocia al bienestar y la
cuantificable calidad de vida.

Relatividad Hay modelos pero son véalidas ' No existen modelos fijos ni
y frecuentes las variaciones. indicadores estandares.

Dinamismo Es contingente y situacional Es cambiante y contextual.

Interdisciplinariedad Integra diferentes  &reas y | Existen corresponsables de
campos de accion. diferentes areas

La integracion de estas funciones supone un estado de bienestar en triple direccion: fisico,
mental y social, que se combinan en funcién de un resultado global que no es otro que el vivir bien,
contando con una calidad de vida optima para el desarrollo del sujeto y su actuacion en el contexto
social, reafirmando que la salud es una condicion cualitativa, de ahi que se entienda la salud como
ese “conjunto de condiciones Y calidad de vida que permite a la persona desarrollar y ejercer todas
sus facultades en armonia y relacion con su propio entorno” (Weinberg, 1996) o como “una manera
de vivir cada vez mas autbnoma, mas solidaria y mas gozosa” (Corbella, 1993), conceptos de los
que se lee el pleno desarrollo del individuo, su bienestar en todos los aspectos y la posible

correlacion entre lo fisico, lo mental, lo psicologico y lo emocional.
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6.4. El juego en la escuela
En sus dimensiones historica y cultural el juego propone toda suerte de potencialidades que
han sido explotadas desde el contexto educativo, ya sea desde la perspectiva de las practicas de
aula, o desde los métodos de ensefianza, los maestros en todas épocas han entendido los lazos

indisolubles entre el desarrollo del estudiante (nifio, joven o adulto) y su propension hacia el juego.

De ahi que grandes pedagogos hayan incluido al juego dentro de sus objetos de reflexion y
teorizacion, por ejemplo, Juan Jacobo Rousseau, en su recordado Emilio ilustra a los maestros al
plantear “si desea cultivar la inteligencia de su alumno, cultive las fuerzas que deben regirla.
Ejercite su cuerpo continuamente, hagalo fuerte y sano para que pueda hacerlo inteligente y
razonable” (P. 62), con lo que hace directa alusion al desarrollo del juego vy la actividad fisica en

el marco de la bisqueda de una formacion integral.

De manera posterior seria Vigotsky quien exploraria las posibilidades simbolicas y sociales
del juego, resaltando su condicion de espejo de la sociedad, reflejo en potencia de todas las
dindmicas que experimentara el ser en su condicion de adultos, al momento de relacionarse con los
demas, de ahi que lo estime como “uno de los actos mas sociales y socializadores por excelencia”
(Vygotsky, 1978) al proponer un escenario mas complejo y completo al nifio que supera su nivel

crecimiento e incita al uso de su Zona de desarrollo proximal.

Incluso, algunos autores confieren al juego una funcion hermenéutica al entenderlo como
derivado y generador de cultura, una suerte de compendio de la humanidad en el que se pueden
ubicar y analizar todos los comportamientos sociales, “cuando examinamos hasta el fondo, en la
medida de lo posible, el contenido de nuestras acciones, puede ocurrirsenos la idea que todo el

hacer del hombre no es mas que un jugar” (Huizinga, 2007).
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7. DISENO METODOLOGICO

7.1. Enfoque de investigacion.

Al tener como propésito el desarrollo de una propuesta de formacion en procura de fomentar
el bienestar y la actividad fisica en una poblacion juvenil, y considerando el caracter formativo,
dindmico y subjetivo del juego como elemento dinamizador; la presente investigacion se enmarca
en el &mbito de los estudios de tipo cualitativo,

En este sentido la presente investigacion no pretende parcializar la realidad educativa o
cuantificar la experiencia vivida por los actores involucrados, méas bien pretende aproximarse a la
realidad teniendo en cuenta bases centrales de la actuacion de los individuos como lo son sus
percepciones, sentimientos, emociones Yy visiones de mundo, promoviendo un ejercicio que
pretende “explorar de manera sistematica los conocimientos y valores que comparten los
individuos en un determinado contexto espacial y temporal” (Bonilla, 2.000) dando un sentido
especial a la experiencia, tanto de la comunidad objeto de este ejercicio, como del investigador

encargado de consolidar los resultados del trabajo.

7.2. Paradigma de la investigacion.

Tomando como referencia los planteamientos de Habermas en relacién con los modos de
entender las dinamicas y ciencias humanas, el presente estudio se puede enmarcar en un paradigma
histérico hermenéutico, en la medida que busca comprender las realidades humanas presentes en
el aula de clase desde las voces de sus actores, generando a partir de sus opiniones Yy lenguaje una
vision mas ordenada, coherente e integral de lo que pretenden, qué piensan, suefian, descubren y
piensan; de ahi que se entiende que las ciencias hermenéuticas “aprehenden las interpretaciones de
la realidad con vistas a la intersubjetividad posible; en este sentido el objeto de atencién de este

enfoque ha de ser el medio socio-cultural y el lenguaje” (Habermas, 1978)
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7.3.Método de investigacion
La presente investigacion se desarrollard a partir del modelo de Investigacién — Accion —
Educativa, al ser un proceso de exploracion vinculante de la realidad escolar que busca, en un
primer momento, la comprension de los fendbmenos sociales y comunicativos que circundan los
contextos escolares; posteriormente generar una suerte de propuesta o plan de intervencién; para

finalmente, con la ayuda de las personas vinculadas al proceso, evaluar el impacto que tienen las

mismas en las précticas cotidianas de los seres y las instituciones.

Desde esta perspectiva la investigacion no es un acto cuadriculado o plano con fines de
constatacion de verdades o realidades absoluta; en su lugar, implica “la produccién de
conocimientos y la accion, la modificacion intencional de una realidad dada. La accion implica
consecuencias que modifican una realidad especifica, independientemente de si la accion tiene

éxito, resultados previstos o no” (Baptista Lucio, 2010)

7.4.  Técnicas de recoleccion de la informacion
En coherencia con sus objetivos especificos y la Idgica interna de la mayoria de proyectos
de investigacion se han definido un total de tres técnicas de recoleccién para poder comprender las
diferentes dimensiones de la experiencia educativa; la aplicacion de estas técnicas permite la
comprension global de la realidad y son fundamental insumo para el planteamiento de todo tipo de

accion, reflexion o transformacion.

7.4.1. Encuesta a estudiantes
Con el objetivo de comprender las expectativas, percepciones y motivaciones de los
estudiantes en cuanto a la relacidén juego y educacion, se propone un ejercicio de diagnostico basado
en la aplicacion de una encuesta que permita la consolidacion de un escenario inicial sobre el que

tomar decisiones y emprender acciones que garanticen la coherencia de la investigacion, Ia
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pertinencia de sus productos y el éxito de las acciones de intervencion pues no se entiende el
ejercicio propositivo sin tener presente la realidad en la que viven y se desarrollan los estudiantes
en su relacion con el conocimiento.

Ahora bien, aunque tradicionalmente se aparejan las encuestas a investigaciones de tipo
cuantitativo para el presente ejercicio se asume el instrumento como un elemento integrador y

unificador que facilite a quien emprenda el proceso investigativo la “busqueda sistematica de
informacion en la que el investigador pregunta a los investigados sobre los datos que desea obtener, y
posteriormente reune estos datos individuales para obtener durante la evaluacion datos agregados” (Mayntz

& Holm, 1975).

7.4.2. Entrevistaa docente

Para oficios de esta investigacion y la consolidacion de los intereses de la misma, se
pretende evaluar a través de un ejercicio de aproximacion cualitativa, los resultados o resonancias
generadas por el desarrollo de la propuesta de intervencion planteada, en este sentido mas que una
evaluacién cuadriculada y estandarizada, se busca entablar una conversacion con el educador
gracias a la que emerjan las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que observa en su
poblacion escolar; con ello no solo se da valor a la palabra de quien educa, confiriéndole el papel
de sujeto del proceso pedagogico, sino que se cuenta con una lectura méas integral del antes, el
despueés y la transicion de un estadio al otro.

Finalmente, la técnica toma sentido al comprenderse como una “conversaciéon con un
objeto, en la que el investigador puede emplear una guia de entrevista general o un protocolo, pero
no un conjunto de preguntas especificas que él mismo ha formulado para cada entrevista, mejor
dicho, hay unas pocas preguntas generales, con una libertad considerable para seguir una gama

amplia de temas de importancia o interés” (Schumacher, 2005)
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7.5.  Poblacién y Muestra.

El desarrollo de este trabajo tuvo lugar en el seno de la comunidad educativa de la
Institucion Educativa San Agustin, establecimiento educativo no oficial, ubicado en el municipio
de Barbosa departamento de Santander; institucion con 19 afios de existencia que forma estudiantes
en los niveles de preescolar y basica primaria, a partir de una vision integradora en la que se vincula
a la comunidad educativa en funcion de un ambiente escolar dinamico e inspirador que permita al

estudiante ser, hacer y aprender.

Su filosofia institucional se basa en tres principios o pilares, ciencia (entendida como
conocimiento, exploracion e investigacion), virtud (leida desde la perspectiva del desarrollo
integral y la consolidacion de valores) y arte (manifestacion de libertad, emancipacién y
creatividad); a través de ellos se pretende formar un estudiante justo, amable y consciente de si

mismo Yy de su papel en la sociedad.

7.5.1. Muestra
La muestra o grupo en el que se concentrd la investigacién corresponde a un total de 10

estudiantes del grado tercero, poblacion mixta que oscila entre los 9 y 11 afios de edad, quienes

fueron seleccionados segun un modelo no probabilistico acudiendo a criterios de inclusion como:

1. Disponibilidad para participar del ejercicio.

2. Interés por el desarrollo de juegos Y actividades Iidicas.
3. Pertenencia y continuidad en la institucion.

4. Autorizacion de los padres a participar de las actividades.

5. Disposicion de la docente y los directivos para el desarrollo del proceso.
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8. RESULTADO Y DISCUSION

8.1. Encuesta a estudiantes

Partiendo de la premisa de que todo proyecto de investigacion educativa debe partir de
conocer Yy valorar la realidad de los actores que intervienen en el proceso, y bajo la firme conviccion
de proponer un ejercicio consciente, pertinente Yy contextualizado de proyeccion pedagogica se
dispuso de un instrumento compuesto por cinco breves y puntuales preguntas a través del que se
pretende conocer el concepto y uso que le daal juego el nifio en su vida cotidiana (P. 1y 2), el uso
y sentido institucional que se le da al juego (P. 3y 4) y las expectativas que tienen los nifios en
funcion de la relacion Educacion fisica y juego (P. 5).

En relacion a la primera pregunta se buscaba aproximarse a la concepcion primaria que los
estudiantes tienen del juego, proponiendo una actividad asociativa con palabras que representan
contextos y usos particulares dados al juego en el contexto escolar; esta conceptualizacion inicial
de lo que entiende el nifio por juego se consolida en punto de partida del derrotero metodoldgico y

formativo de la presente investigacion.

¢ Cual de estas palabras se relaciona mas
con lo que es el juego para ti?

m @ m Aburrimiento
M ® Educacion

integracion

Felicidad

Gréfica 1 Asociacion conceptual del juego
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En este contexto se lee que un 40% de los nifios asocia al juego con el desarrollo de la
felicidad, una actividad libre en el que los nifios exploran, crean y se recrean; igualmente se observa
una distribucion paralela del 30% de las palabras integracion y educativa, es decir que los nifios
son conscientes del potencial cooperativo del juego al igual que sus posibles usos educativos como
parte misma del compromiso escolar y educacional, lo que permite abonar el terreno para conferir

un sentido pedagdgico a este tipo de practicas.

En segundo lugar, se buscaba establecer un contexto extra escolar del uso cotidiano que le
dan los nifios al juego, con el propdsito de evidenciar posibles potencialidades, brechas o retos a
superar al momento de generar procesos educativos de reconocimiento del juego, igualmente se
buscaba precisar los grados de énfasis o intensidad con los que se puede trabajar la actividad fisica,
ya sea para suplir, complementar o atenuar los grados de exigencia y desgaste en sus desarrollos

cotidianos.

¢ Realizas actividad fisica en tu tiempo libre?

Sempre
Casisiempre
Algunasveces

Munca

Gréfica 2 Prevalencia del juego en los escolares
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La lectura del ejercicio propone que un 50% de los nifios realizan actividad fisica algunas
veces, un 30% casi siempre y solo un 10% siempre, lo que devela una tendencia hacia la pasividad
e inactividad deportiva, falta de habitos saludables de movimiento y dinamica, al igual que cierto
grado de distancia o pasividad de los padres de familia hacia el desarrollo de la dimension corporal
de los nifios, aspecto que se debe considerar como punto de interés al momento de desarrollar el

gjercicio de intervencion.

Una tercera pregunta buscaba diagnosticar el uso que se le da al juego en la Institucion
Educativa, con lo que se deseaba complementar la informacion derivada del ejercicio de
problematizacion, la justificacion e identificacion de las prioridades formativas; es de aclarar que
con ello no solo se pretende ver como se trabaja desde el area académica el tema del juego, sino
coémo es la gestion institucional relacionada con el juego y la actividad Iudica, al entender que este
tipo de iniciativas o desarrollo son parte de las propuestas de formacion integral, desarrollo

transdisciplinar que se requiere dar al curriculo.

¢QUE TIPO DE JUEGOS DESARROLLAS
EN TU COLEGIO?

ml. competencia wml. devideco wml. tradicionales 1. de spuestss o azar

Gréfica 3 Incidencia del juego en la institucion
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En esta gréfica se confirman algunos de los hallazgos propuestos en el marco tedrico; la
prevalencia de los juegos de competicion 50% especialmente futbol, basquetbol y voleibol; la
permanencia de los juegos tradicionales 30% Yy la poca incidencia de los juegos de azar o juegos
de video, respuesta que puede estar influenciada por el no ponerse en evidencia ante conductas que
no son aceptadas bajo el marco normativo de la institucion (Manual de convivencia); los resultados
permiten identificar que no se juega en funcion del goce o el deleite sino que se juega en funcidn
de competir y ganar, visién totalmente opuesta a los ideales humanistas y humanizadores que se

pretenden desarrollar en la escuela contemporanea.

En esta linea se preguntd si los docentes 0 maestros hacian uso de los juegos en su trabajo
de aula, pretendiendo con ello hacer un leve croquis de la realidad escolar en el nivel micro de las
relaciones de aula, con sorpresa se encuentra una significativa tendencia al uso relativo, ocasional
o inexistente del juego en el desarrollo escolar, esto de un lado puede implicar un grado de
desconocimiento del docente ante las posibilidades formativas del juego, de otro puede ser leido

como un eje de la monotonia o la poca disposicion hacia nuevos lenguajes o préacticas.

En la clase de Educacion Fisica la maestra
hace uso de los juegos

Ln

(o= (S5}

© n o= n opa bn o in

=

(=]

Sempre Casisiempre Algunasveces Munca

Gréfica 4Usos dados al juego en el aula
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El ejercicio finalizd con una revision de las expectativas o focos de interés presentes en los
estudiantes en relacion a la sinergia entre el juego — la actividad fisica y la clase de educacion fisica,
recreacion y deportes; en este contexto se proyectaba diferentes tipos de juegos sobre los que el
estudiante podria hacer una seleccion; esta tipologia es usada como base de los procesos de

estructuracién de la propuesta educativa.

¢Qué tipo de juegos te gustaria realizar en
la clase de Educacion Fisica?

mJuegosdemesa
B Juegosdeconjunto
g . Creativos

Juegos educativos

Gréfica 5 Expectativas de formacion juego

El ejercicio devela un marcado interés 60% por el desarrollo de juegos de conjunto, es decir
procesos que permitan la interaccion con los compafieros, aspecto que acentUa el caracter
cooperativo del juego; por otro lado, un 20% se inclina por el desarrollo de ejercicios de tipo
creativo, buscando conello salirse de la monotonia del aula de clase y los escenarios estereotipados
de la educacion tradicional; finalmente se homologan con un 10% los juegos de mesa y los juegos
educativos, lo que denota una predileccion por el movimiento y el desarrollo libre y sin presiones

académicas.
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8.2.  Propuesta de intervencién
Tomando como referencia el diagnostico desarrollado, se lograron abstraer un grupo de
tendencias y prioridades que direccionan la consolidacién de la propuesta; entendiéndola como
un aporte al mejoramiento de las realidades escolares y un punto de partida para futuros procesos
de mejora, actualizacion vy transformacion de los actuales modelos de ensefianza que direccionan

los procesos de maestro y estudiantes en el marco de este tipo de formaciones.

8.2.1. Plan general de actividades
El plan de intervencion se compone de un total de cinco actividades, en los que se desarrollan
variedad de ejercicios en los que se desarrollan juegos de conjunto, competitivos, recreativos y
tradicionales que parten de la premisa de que el movimiento es la base del desarrollo fisico y

motivacional.

Tabla 4 Descripcion actividades plan de intervencién

Nombre del juego Objetivo formativo Tiempo

Que no caiga la pelota | Potenciar el trabajo en equipo, la coordinacion vy la 50 Min.
comunicacion. Habilidades motrices basicas.

Adivinando aprendo | Manejo de la memoria, integracion, percepcion. 40 Min.

Qué soy y Quien soy | Consciencia  corporal, desarrollo de valores, 50 Min.
integracion.

A jugar a la pelota Desarrollo motriz, integracion, trabajo en equipo y 50 Min.

comunicacion.

Generar procesos de cuidado y reconocimiento 50 Min.
Con el cuerpo corporal
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Actividad de intervencion N° 1

NOMBRE | Que no caiga la pelota TIEMPO | 50 Min.

OBJETIVO Potenciar el trabajo en equipo, la coordinacion y la comunicacion. Habilidades
motrices basicas.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Explicamos que en la sesion vamos a realizar un juego con pelotas en el que tendremos que
estar atentos y colaborar con nuestros comparieros para lograr el equilibrio y que no se caiga la
pelota. Para ello nos colocaremos en dos grupos formando dos circulos sentados en el suelo.

Se trata de pasar la pelota al compafiero de al lado sin que se caiga al suelo, segin las
indicaciones de la educadora: -pasamos la pelota al compafiero/a de la derecha con la mano, se
lo pasamos al de la izquierda con los pies, etc., Si la pelota cae al suelo podemos ir eliminando a
los jugadores para finalizar el juego, dependiendo de lo que queramos que dure.

EVALUACION

¢Les ha gustado la sesion?, ¢Han seguido las indicaciones del educador?, ¢Han mantenido la
pelota sin que caiga al suelo?

REFUERZO VISUAL DE
LAACTIVIDAD

llustracion 3 Descriptor visual actividad N° 1
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Actividad de intervencion N° 2

NOMBRE | Adivinando aprendo TIEMPO | 40 Min.

OBJETIVO Manejo de la memoria, integracion, percepcion.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Para esta sesion se han preparado dos juegos grupales con diferentes materiales. EIl primer juego
se llama” ;que he pisado?” para este juego Se colocaran en el suelo distintos materiales como
pelotas, papeles y cuerdas, los nifios y nifias descalzos y con los ojos cerrados deberan ir
desplazandose por el espacio y cuando se encuentren con algin objeto deberan tratar de identificar
de que objeto se trata.

El segundo juego se llama “;Qué letras son?” en este juego se colocardn en el suelo las letras
formando diferentes letras y los nifios/as deberadn ir a cuatro patas por el suelo y con los ojos
cerrados, intentar identificar de que letra se trata.

EVALUACION

¢Les ha gustado la sesion? ¢Han seguido las indicaciones del educador? ¢Se sentian incobmodos
en los juegos con los ojos cerrados?

REFUERZO VISUAL DE
LAACTIVIDAD

llustracion 4 Descriptor visual actividad N°2
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Actividad de intervencion N° 3

NOMBRE | Qué soy y Quién soy TIEMPO | 50 Min.

OBJETIVO Consciencia corporal, desarrollo de valores, integracion.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Pedir al nifio que sefiale, nombre y localice en su cuerpo la cabeza, frente, cabello, ojos, orejas,
boca y sus elementos, nariz, mejillas y mentdn; partes de su tronco, espalda, pecho, cintura,
abdomen y cadera; partes de sus extremidades superiores: hombro, brazo, codo, mufieca, manos,
palmas, pantorrilla, talén, pies y dedos.

Todos estos segmentos gruesos Yy finos seran nombrados en cuatro momentos: en el propio
cuerpo, en el de otro compariero (en parejas), en dibujos o siluetas y en su imagen frente al espejo.
Guiar al nifio para que determine cada parte y diga su funcionamiento o utilidad.

EVALUACION

¢Les ha gustado la sesidn? ¢Han seguido las indicaciones del educador? ¢se sentian incémodos
en los juegos basicos de motricidad? ¢han adivinado todos estos segmentos gruesos Y finos v las
partes de sus extremidades superiores?

REFUERZO VISUAL DE
LAACTIVIDAD

llustracion 5 Descriptor visual actividad N° 3
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Actividad de intervencion N° 4

NOMBRE | A jugar a la pelota TIEMPO | 50 Min.

OBJETIVO Desarrollo motriz, integracion, trabajo en equipo y comunicacion.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Cada alumno con un balén, se desplaza por toda la placa, al mismo tiempo que se pasa el balén
de una mano a la otra por entre las piernas, coordinando cada paso con un pase del balon.
Nos desplazamos cambiando el sentido, hacia delante o hacia atras, segun lo indique el educador

Variante: Ahora, con un paso el balon se cambia de mano entre las piernas, y con el siguie nte
paso, el balon se cambia de mano encima de la cabeza

EVALUACION

¢Les ha gustado la sesién? ¢Han seguido las indicaciones del educador? ¢Se sentian incbmodos
en los juegos con balén? ¢En el cambio de balon de manos a piernas Yy la variante que se hizo
llevandolo a la cabeza si hubo coordinacion?

REFUERZO VISUAL DE
LA ACTIVIDAD

llustracion 6 Descriptor visual actividad N° 4
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Actividad de intervencion N°5

NOMBRE | Con el cuerpo TIEMPO | 50 Min.

OBJETIVO Generar procesos de cuidado y reconocimiento corporal.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Explicamos que en la sesién vamos a realizar dos juegos. El primero de ellos se llama ‘“Dibuja
con el cuerpo” para este juego los nios deberan colocarse por parejas formando un circulo
sentado en el suelo. A continuacién, un nifio/a de la pareja se colocara sentado detras del otro y
dibujard con alguno de sus segmentos un ndmero o una letra en la espalda de su comparfiero y su
compariero deberd intentar adivinarla.

El siguiente juego también se realiza por parejas y se llama “Haz conmigo lo que quieras”, para
comenzar se colocaran todas las parejas dispersas por el espacio de la sala, cada nifio deberd
moldear y transformar el cuerpo de su compafiero en un objeto, animal o cosa que la educadora
diga y mas tarde moldearan libremente a su gusto explicando lo que es su compafiero. Se
intercambiaran los papeles para que todos los nifios moldeen y sean moldeados

EVALUACION

¢Les ha gustado la sesion? ¢Han seguido las indicaciones del educador? ¢Se sentian incobmodos
en los juegos con los ojos cerrados?

REFUERZO VISUAL DE

LA ACTIVIDAD

llustracion 7 Descriptor visual actividad N° 5
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8.3.  Andlisis entrevista a docente
Con el objetivo de consolidar una retroalimentacién adecuada del trabajo de intervencion,
se generd un acercamiento directo a la vision y lectura de la educadora a cargo del grupo, para
que desde su experticia, conocimiento Yy recorrido de cuenta de la resonancia generada por el
proceso de intervencion; mencionada conversacion discurrio entorno a cuatro aspectos de la

experiencia formativa: La motivacion escolar, el fomento de habitos y conductas, la

transformacion educativa y la proyeccion del trabajo de investigacion.

Respecto al primero: motivacion escolar la docente parte de una lectura poco alentadora
“La verdad los nifios de ahora parecen viejos pequeriitos, no quieren hacer nada, todo les duele
y siempre estan cansados” (E.D. L. 10-12) realidad que experimento un cambio después de la
intervencion del grupo, modificacion conductual de la que no se siente tan confiada la educadora
pero que sin duda, para ella es una sefial positiva “Los nifios siempre son felices con lo nuevo,
pero una vez que lo hacemos en la clase vuelven a comportarse igual, pero da gusto verlos

contentos y compartiendo entre comparieros” (E.D. L. 20-22).

Sobre este punto es necesario indicar que los nifios mostraron una enorme receptividad
ante las actividades propuestas, realizando los juegos de una manera dindmica Yy organizada
atendiendo a las orientaciones del investigador y mostrandose sumamente receptivos para con el
desarrollo del proceso, esto deja ver la disposicidn que tiene el infante hacia nuevos aprendizajes

y su interés por lo nuevo, lo novedoso.

En palabras de la docente “para nosotros ver a los nifios felices en el colegio es un gran
logro, méximo cuando queremos alejarlos de cosas como la depresion y los vicios, pese a que
Barbosa es un pueblo pequeiio, el peligro esta en todos lados” (E.D. L. 25 — 27); en este orden la

motivacion y disposicion dan forma a un modelo de escuela como entorno protector donde el nifio
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se rodea de afecto, se valora asi mismo y logra tener criterios claros sobre su futuro, lo que es

bueno y lo que es malo.

Respecto a la segunda categoria “Fomento de la actividad fisica” la docente reconoce que
los nifios empiezan a moverse, disfrutando con los ejercicios y vivenciando la pedagogia del
movimiento, “La educacion fisica es una clase fundamental en la que debemos articular todas
las cosas positivas para el nifio, su estado fisico y mental, lo que ayuda a canalizar sus energias
e impetu, por esto actividades como la que usted propone ayudan a promover la salud” (E.D. L.
30 —33); en esta breve referencia la docente dasentido a la clase de educacion fisica aparejandola

con los procesos de desarrollo que experimentan los infantes.

De la misma forma, se observa una relacién entre la clase de Educacion Fisica y la salud,
reafirmando los postulados de la OMS, los aportes tedricos citados en el marco de referencia y las
convicciones primarias que motivaron la presente investigacion; de este modo es posible pensar
una labor educativa que dialogue con las ciencias médicas, sociales y biologicas, en funcién de
un curriculo cambiante y transversal en el que se entienda el conocimiento de manera integral,

caleidoscopica en palabras de Morin.

En relacion ala tercera categoria “Transformacion Educativa”, la docente valida el trabajo
que serealizd dando cuenta del dominio del investigador y la pertinencia de las actividades “Pues
cosas como las que usted plantea, tan ordenadas y dinamicas, son las que nos van a mandar a
nosotros los dinosaurios a cuidar los nietos” (E.D. L. 50 -52), de manera jocosa la docente
reconoce que hay falencias en su formacion y que el docente tradicional tiene dos caminos o vias
de accién, de un lado atreverse a actualizarse, poniendo todo su empefio para ser mas; y de otro,
aceptar su retraso y hacerse a un lado, en procura de una educacion mas actual, moderna y

eclectica en la que se innove e investigue.
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Respecto a los estudiantes, se observa en ellos un nuevo aire, una manera mas despierta
consciente y participativa de ver la escuela, se les observa felices, despiertos, de lo que se infiere
que se cuenta con las ganas y potencialidades para ser mejores y seguir creciendo como sujetos
educativos Y sociales; en este sentido el trabajo se valora positivo pues propone nuevos caminos
de exploracion del acto educativo en los que tanto investigadores, como docentes y por supuesto

los estudiantes se integren en funcion de promover nuevos aprendizajes, descubrimientos e

inquietudes.

En este marco de referencia, podemos hilar la ultima categoria “Investigar en la escuela”
dado que la maestra valora lo que se hace desde las Universidades siendo receptiva alo que llegue
de nuevo a la escuela “Pues feliz de que ustedes como universidad se acuerden de nosotros, los
profesores de aula, ya que ustedes tienen el conocimiento fresquecito y saben lo que hacen, para
ustedes esto es nuevo, para nosotros a veces es paisaje” (E.D. L. 60 — 63); el hecho de reconocer
las falencias de la escuela en términos de formacion e investigacion, da cuenta de un cierto grado

de interés por cambiar, innovar Yy buscar nuevas soluciones a los problemas escolares de siempre.

Ahora bien, con su intervencion la docente pone a flote una de las grandes brechas que
afecta la educacion en nuestra época: la enorme distancia que hay entre el proceder diario del
maestro en el aula, su dia a dia con los estudiantes, y el saber que se construye en la Universidad,
basado en procesos méas de tipo reflexivo y académico; desde acé se entiende que no pueden haber
practica sin pedagogia y la pedagogia no tiene sentido si no se fundamenta en la practica, como

referente empirico v realidad latente.

Para finalizar esta breve valoracion no se podria pasar por alto la evaluacion final que da
la docente al trabajo realizado, al sintetizar en breves palabras lo que represent6 el trabajo “Espero

que regrese, los ninos, la maestra y la institucion le estaran muy agradecidos, Dios lo bendiga”.
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9. CONCLUSIONES
El juego es una herramienta fundamental para el desarrollo del nifio en todas sus
dimensiones, de ahi que como estrategia metodolégica o realidad socio-cultural es necesario
recurrir a sus aportes para comprender las condiciones del aula de clase y transformar las visiones

que del desarrollo se tienen.

La Actividad Fisca se encuentra estrechamente ligada a la salud y calidad de vida, de ahi
que es fundamental que la escuela considere métodos alternativos, como es el caso del juego, para
promover la actividad fisica en los estudiantes, proceso al que también se debe invitar a los docentes

dado que no hay mejor manera de educar que a través del ejemplo.

Desde la perspectiva del investigador el trabajo realizado fue sumamente significativo,
permitiendo transformar la cotidianidad del aula, aportar al desarrollo institucional, problematizar
los saberes especificos de las ciencias de los deportes, y reafirmar las convicciones de vida y
docentes que motivaron todo el proceso formativo como Licenciado en Educacién Fisica
Recreacién y Deportes, en ese sentido mas que una experiencia académica lo desarrollado se

consolida en experiencia de vida.

La comunidad educativa al igual que los nifios vinculados al proceso se muestran
sumamente receptivos ante nuevas formas de educar, participado de manera activa y atendiendo de
forma receptiva a cada una de las indicaciones dadas por el educador, lo que deja ver el alto grado
de disposicion y voluntad que motiva a los nifios en su proceso escolar, dicha motivacion tiene que
ser como un faro que direccione los esfuerzos de los educadores en procura de tres objetivos;
primero dar cumplimiento a su labor histérica, segundo aportar al desarrollo de la sociedad y

tercero comprender el valor social del educador.
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El éxito de este tipo de actividades no puede cuantificarse o parcelarse, tampoco puede
medirse de manera aislada y fragmentada, exige un acompafiamiento y transformaciones
permanentes, implica disposicion para reflexionar y re direccionar, pues en palabras Alvin Toffler
“los analfabetos del siglo XXI no seran aquellos que no sepan leer y escribir, sino aquellos que no
puedan aprender, desaprender y reaprender” justamente en la posibilidad de desaprender radica

la clave para poder estar en consonancia con las transformaciones del entorno, pues de nada sirve

tener una escuela del siglo XXI si en el aula se ensefia como en la escuela prusiana del siglo XVIII.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD CATOLICA DE ORIENTE GU co
DEPARTAMENTO DE EDUCACION A DISTANCIA T Ve
LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA RECREACION Y DEPORTE

Consentimiento Informado
Nombre de la investigacion: “El juego como estrategia didéctica para el fomento de la actividad fisica
en estediantes del grado fercero la |.E. San Agustin de Barbosa Santander”

Nombre y datos académicos del asesor del proyecto: Miguc! Angel Manzanares Nifio

Nombres del grupo investigador:

Yesid Emesto Rodriguez Gonzalez

(Estudiante licenciatura en educacion fisica recreacion y deportes)

Universidad Catdlica de Oriente

Teléfono:

Objetivos del estudio: Desarrollar una propuesta de intervencion, basada en el juego, para el
fomento de la actividad fisica en los estudiantes de grado tercero de la Institucion Educativa
San Agustin de Barbosa Santander.

Yo Berhha Yanelh Coarzon concéduladecivdadaniaNo. 2 & (o1 36
en mi condicion de docente de la institucion educativa San Agustin, declaro que he sido informada
de los objetivos y fines del presente estudio y estando conforme con los mismos, en forma libre y
voluniaria acepto que los estudiantes seleccionados realicen la encuestay actividades propuesas
porelinvestigador, teniendo clarogqueestoyen libertad de interrumpir o de no realizar los ejercicios
que no considere pertinentes y que incluso luego de haber sido realizadas las actividades, puedo
retractarme del consentimiento que otorgué.

Entiendo que esta informacion solo serd wtilizada para los fines de la presente investigacion.
También tengo claro que la informacion suministrada por mi puede ser publicada, pero mi nombre
en ningun caso aparecerd asociado con la investigacion.

He recibido informacion sobre mi derecho a realizar las preguntas que considere necesarias, las
cuales deben ser respondidas a mi entera satisfaccion.

Firma dél docente / —

llustracion 8 Consentimiento informado
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N

DEPARTAMENTO DE EDUCACION A DISTANCIA Vol Mraducacitn
LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA RECREACION Y DEPORTE

ENCUESTAA ESTUDIANTES

Apreciado (a) estudiante, con el objetivo de contribuir al desarrollo del proyecto titulado “El juego
como estrategia didactica para el fomento de la actividad fisica en estediantes del grado tercero la
I.E. San Agustin de Barbosa Santander” le invitamos a responder las siguientes preguntas marcando
X sobrela respuesta que considere adecuada. Se aclara que lainformacién sera usada estrictamente
para fines académicos y de investigacion.

1. ¢Cualde estas palabras se relaciona mas con lo que es el juego para ti?
a. Abumimiento.
b. Educacion.
c. Integracion.
¥ Felicidad.

2. ;Realizas actividad fisica en tu tiempo libre?
a. Siempre
b. Casisiempre
X. Algunas veces
d. Nunca

3. ;Quétipo de juegos desarrollas en tu colegio?
a. Juegos de competencia
b. Juegosde video.
¥ Juegos tradicionales.
d. Juegosde apuesta

4. En la clase de Educacion Fisicala maestra hace uso de los juegos
X Siempre
b. Casisiempre -
c. Algunas veces.
d. Nunca

5. ;Quétipo de juegos te gustaria realizar en la clase de Educacion Fisica?
a. Juegosde mesa (parques, ajedrez, monopolio)
X, Juegos de conjunto (futbol, basquetbol, voleibol)
c. Juegos crealivos
d. Juegos educativos

Gracias por tu apoyo y participacion

llustracion 9 Muestra encuesta a estudiante
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REGISTROS FOTOGRAFICOS ACTIVIDADES DE INVESTIGACION

PROCESO DE SOCIALIZACION

lHustracion 11 Gestién de las encuestas
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DESARROLLO DE LA PROPUESTA

llustracion 13 Desarrollo de actividades ludicas

67



