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Resumen

El juego es una estrategia importante para encaminar al estudiante en el mundo del conocimiento y a su vez también dentro del
contexto educativo porque le permite poner énfasis de relacionar y conectar a su vez a la triada pedagdgica y hacerles participes
de cada momento que se vive. La gamificacién en el aula se ha tomado como una de las formas de aprendizaje mas propicias
cuando se adaptan a la edad, las necesidades, intereses y las expectativas de los nifios, nifias y jévenes. Siendo considerado una de
las actividades méas agradables; una forma de esparcimiento que conlleva el trabajo de una manera méas importante. Sin embargo,
se requiere de tiempo, dedicacion, esfuerzo. Esta investigacion de enfoque descriptivo y cualitativo abordd diversas perspectivas
del juego para dar respuesta a la pregunta directriz ;Qué caracteriza al juego como estrategia didactica en la triada pedagdgica?
Asi mismo se comprendieron las practicas de ensefianza de los docentes en la educacion infantil, y se partié de las caracteristicas
que tiene el juego para ser considerado como una estrategia didéactica. A su vez, el juego se entiende como una herramienta
educativa que el docente debe utilizar en sus praxis para lograr en los nifios, las nifias y jovenes procesos de aprendizaje
significativos que contribuyan con el desarrollo y su formacion integral como seres humanos. Tomado como estrategia de
aprendizaje le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores.

Palabras clave: triada pedagogica; gamificacion; estrategia de aprendizaje; juego; educacion infantil.

Abstract

The game is an important strategy to guide the student in the world of knowledge and in turn also within the educational context
because it allows them to emphasize relating and connecting to the pedagogical triad and make them participants in every
moment that is lived. Gamification in the classroom has been taken as one of the most conducive forms of learning when they
adapt to the age, needs, interests and expectations of children and young people. Being considered one of the most pleasant
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activities; a form of recreation that involves work in a more important way. However, it takes time, dedication, effort. This
research with a descriptive and qualitative approach addressed various perspectives of the game to answer the guiding question:
What characterizes the game as a didactic strategy in the pedagogical triad? Likewise, the teaching practices of teachers in early
childhood education were understood, and it was based on the characteristics that the game has to be considered as a didactic
strategy. In turn, the game is understood as an educational tool that the teacher must use in their praxis to achieve significant
learning processes in children and young people that contribute to the development and their integral formation as human
beings. Taken as a learning strategy, it allows the student to resolve their internal conflicts and face subsequent situations.

Keywords: pedagogical triad; gamification; Learning strategy; play; child education.
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Introduccion

El presente trabajo investigativo estd transitado a robustecer tres funciones ejecutivas: Iniciativa, Atencién y
Persistencia de los participantes Esto, a través de la integracion de actividades de Ensefianza-Aprendizaje que
involucran el juego como proceso para fomentar la provocacion; es decir, incitar y/o llamar la atencion con respecto a
la importancia de incorporar dichas funciones a la vida cotidiana y que determinen su posibilidad participativa.

El ambiente adecuado para introducir el juego como estrategia didactica debe ser una prioridad. Este aporta maltiples
ayudas para la preparacion y organizacion del juego ya que enriquece y fortalece las habilidades cognitivas, sociales,
motoras y afectivas de cada uno participantes desde la interaccion que se propicia en el area destinada a esta
actividad.

En el trabajo que figura la constitucion de la triada (los alumnos, el profesor y el conocimiento) se establecen y
desarrollan las secuencias didacticas a trabajar en el ambiente de forma conjunta incorporando acciones que permitan
vincular el juego y la triada pedagdgica. A este respecto Delgado (2014), menciona que este espacio desarrolla
ademas de las interacciones conjuntas un trabajo mas personalizado y completo, donde el familiar también tenga la
oportunidad de intervenir acertadamente y realizando el proceso, porque el saber y experiencia del familiar es muy
significativa para el trabajo, complementando por el saber profesional y lo que tiene por aportar la persona con
creatividad y esmero, para que haya un complemento de saberes. Todo bajo un modelo pedagdgico (p. 15).

En el mismo orden de ideas, es pertinente acotar que el ambiente ofrezca mediante su enfoque pedagogico-didactico
un servicio que se desarrolla a través de la labor, generando nuevas alternativas de participacion e inclusion que

involucren las caracteristicas personales y las necesidades propias de cada participante, de esta manera se incremente
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la afectividad- efectividad como ambiente pedagdgico complicado para el desarrollo de las personas en su diario
transitar en el proceso de aprender.

Ahora bien, la proposicion de revitalizacion de procesos los cognitivos desde la mediacion del juego como proceso
pedagdgico que denota sin lugar a duda una cavilacién que involucre el quehacer del educador desde la intervencion
en el ambiente pedagdgico complejo hacia los estudiantes y la familia. Para una debida integracion de estos
elementos, se deben tener aspectos en cuenta los siguientes, la importancia de conciliaciones y acomodos que
demuestren las necesidades de cada uno y las diferentes formas de conservacion de informacion y/o participacion, a
fin de lograr una mejora en la calidad de vida escolar con una vision humanista y participativa sin comprimir ni
restituir, sino mas bien potenciar desde lo que tiene y desarrolla el sujeto para su bienestar.

A este respecto, la Dra. Céspedes y el psicoanalista Silva (2015) se refiere a que “la importancia del juego dentro del
ambiente pedagdgico se reconoce en este ofrecimiento como primer momento donde se evidencia que esta categoria
procura diversos beneficios en el area cognitiva, social y afectiva.” (p. 22). Ademas, el juego hace parte activa del
constructo de, es decir hace parte de sus columnas fundamentales, tanto asi que se busca desarrollar en todos los
momentos del ambiente, propicios e inigualables pero tiene un espacio para hacerse de manera mas insondable
intentando que los juegos sean lo mas significantes posibles para el estudiante y la familia que esto le permite la
vinculacion con el contexto, los objetos, la familia y el educador.

La proposicion busca a través de la potenciacion de estas tres primeras funciones ejecutivas, permitir un mejor
desarrollo del sistema ejecutivo en los participes. De alli, la jerarquia de comenzar con: iniciativa, atencién y
persistencia a partir del juego como proceso y objetivo pedagdgico y didactico del momento de aprender, permitiendo
desarrollar la propuesta desde las caracteristicas cognitiva y el ciclo de vida de cada sujeto que participara en las
intervenciones venideras.

Por lo mostrado anteriormente, el interés pedagdgico y didactico de este articulo radica en los procesos de
participacion, interaccion y construccién de la realidad que alcance cada participante mientras juega, utilizando asi el
juego en el ambiente pedagdgico y como eje medular que fortalezca la triada pedagodgica en todo momento sin
olvidarnos de sus caracteristicas de acto libre, placentero, y espontaneo también como proceso fundamental que
permitira la indagacion del medio inmediato , la entrada y salida de informacion de tal manera que logre vitalizar el
sistema ejecutivo de cada uno de los interventores comenzando con la iniciativa, atencion y persistencia como

construcciones que generen al interactuar con él, maestros y con sus pares, compafieros de aulas y los padres.
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Las tres funciones ejecutivas a trabajarse, ya que parten de la comprensién de la experiencia de todos los
participantes expresada en el saber producido, que enriquece a su vez al saber pedagdgico relacionado con el
ambiente y los sujetos que conviven juntos diariamente.
De acuerdo con ese plano de indagacion y observaciones se generd el interés por tres funciones que se relacionan y se
enlazan en los procesos de participacion, interaccion y construccion de la realidad que alcanza cada participante
mediante las actividades relacionadas con el juego, propuestas por los docentes en formacion. Estas tres (3) funciones
son: Iniciativa; Atencion; Persistencia. A partir de este contexto se define como objetivo general de la presente
investigacion: Potencializar la interrelacion que existe entre los juegos y la triada pedagogica. Siendo necesario:
e Analizar los juegos impartidos en la institucion educativa y su incidencia en la triada pedagogica.
e Disefiar una propuesta pedagdgica que permita que permita implementar los juegos como canales para la de
mejora de la triada pedagdgica.
e Valorar la propuesta pedagogica para la verificacion de los cambios y resultados obtenidos a través de la
relacion con el juego.
A partir de la situacion educativa identificada en el ambiente pedagdgico que se trabaja surge la interrogante ¢De
qué manera el juego como proceso pedagogico puede potenciar la Triada pedagdgica? Es asi que en busqueda de dar
respuesta a la interrogante se construyé un objetivo general y tres objetivos especificos, tomando en cuenta las
observaciones de la problematica descrita, encaminadas a la potenciacién de la Triada pedagdgica mediante el disefio
de una propuesta pedagdgica involucrando el juego como proceso pedagdgico de intervencion entre los involucrados

en esta situacion.
Materiales y métodos

El trabajo se plante6 desde un paradigma Histdrico- Hermenéutico, con un enfoque cualitativo en el marco de un
disefio de Investigacion- Accion. En el desarrollo de la proposicion dada se cont6 con la debida participacion de
nifios, nifias, jovenes y adultos. En todo momento y circunstancia para dar alcance a los resultados esperados.

Partiendo desde las caracteristicas encontradas en el Ambiente Pedagdgico favorable se plantea trabajar este plan
pedagdgico investigativo desde la Linea de Investigacion de la Educacion y Desarrollo Social ya que beneficia la
adquisicion del saber pedagdgico-investigativo, desde una visién humanista protagonizada de los elementos de la
triada pedagogica siendo en todo momento creativa que sitia como centro de transformacion de todos y todas ademas
acrecientan el conocimiento al ser humano, invitando a rescatar e interiorizar el sentido de la educacién en todo
momento. Permitiendo que los constructos de la educacion también se logren ver mediante procesos que reunan

diferentes elementos de sus propias experiencias.
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Es asi, como a partir de las necesidades reales de los participantes, se procura trabajar con una de sus categorias
inmersas en la linea investigativa el juego, como la medula que transversa las participaciones de cada uno y de
manera reveladora en los trabajos de procesos cognitivos, perceptivos y motrices. Permitiendo una exploracién e

interaccién con el entorno, al igual que desarrollar habilidades cognitivas, comunicativas y el trabajo grupal

Contextualizacion de la institucidon educativa

La contextualizacion se realiza con el fin de hacer un reconocimiento del contexto real de la institucién educativa
donde se desarrolla la investigacién, lo cual permite tener una perspectiva clara de lo que se necesita, siendo la

Escuela Juan E. Verdesoto del canton Babahoyo provincia Los Rios.

La Escuela de Educacion Basica contribuye en la formacién de seres humanos, en tanto personas y docentes que son
actores educativos al servicio de la nacion y del mundo, en todos los niveles y modalidades del sistema educativo y
para toda la poblacion en sus mdltiples manifestaciones de diversidad. Inguieren, producen y difunden el
conocimiento en todo momento lo que mejora el quehacer, pedagdgico y didactico y contribuyendo a la formulacion

de las politicas publicas en educacion.

Fundamentan su accion en la formacion de nifios, nifias, jovenes desde su diversidad, con criterio propio de que el
juego es parte esencial de su rutina diaria donde se procura dar importancia la identidad y el desarrollo emotivo de
cada uno. Refuerza una intervencion directa y permanente con la sociedad para aportar en pro de la reconstruccion
mediante la platica con las demas instituciones de educacién, los maestros, grupos sociales y autoridades educativas,

para el desarrollo educativo en los diferentes ambitos.

Problematica observada en lainstitucion educativa

Teniendo en cuenta la observacién participativa realizada por los docentes en formacion de la institucion objeto de
estudio, se han identificado estrategias pedagogicas que potencialicen las habilidades motoras, cognitivas y sociales
de los participantes, la interaccion entre los sujetos y el ambiente en cuanto a los procesos de aprendizaje y ensefianza
que vinculen las caracteristicas y potencialidades de cada sujeto. De igual manera se identificé el interés que tiene el
programa de insertar a su vez el juego y la triada pedagdgica, por promover la participacion de los docentes,
estudiantes y familias, ante la necesidad de crear contextos que amparen de manera reveladora a todos los complices,

resaltando asi mismo el rol del educador y su funcién dentro del ambiente pedagdgico.
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A partir de dichas observaciones, se evidencia que los colaboradores través de las experiencias que viven dentro del
ambiente, los docentes en formacién mediante dichas experiencias buscan fomentar la interdependencia, desarrollo
integral y la autodeterminacion; y al mismo tiempo tras esas costumbres también se pretende que en cada mediacion
pedagdgica, se vinculen los sujetos en los aspectos sociales desde las distintas formas que posee cada uno para
interactuar con el ambiente o fuera de él y pongan en juego la relevancia de cada una de las acciones que realizamos
juntos. De acuerdo con las dinamicas del momento del juego se presentaban sensaciones de gozo y disfrute de las
actividades, mostrando motivacién e interés, lo que permitia mayor vinculacion en las actividades que se llevan a

cabo en las instituciones educativas.
El juego como estrategia didactica

La revisidn teodrica que se realiz6 desde el enfoque perspectivo, para la produccion pedagdgica de la propuesta
investigativa arroja categorias de juego que se asumiran en el presente trabajo aunque existen muchas teorias y tipos
de jugos para desarrollar el presente trabajo pedagdgico indagativo, retomamos a Winnicott y su teoria de juego libre,
a través de la cual el sujeto transforma su realidad interna o representaciones simbdlicas en el momento mismo en el
que juega. De igual forma se tendran en cuenta los aportes de Vygotsky, Sensevy, Rios, entre otros autores que seran
relevantes para tomar en cuenta en el desarrollo de ella y de sus actividades. (p. 12).
Se comparte el criterio con el autor asume el juego como un elemento fundamental en los procesos de ensefianza-
aprendizaje y como forma bésica de vida, donde el sujeto pasa de lo objetivo a lo simbélico logrando representar su
realidad a través de su experiencia directa con él. Ademas, la actividad mental que se produce mediante el juego es
continua, por eso el juego implica creatividad, imaginacion y exploracién .Lo que lleva al autor a asumir el juego
como el componente fundamental de los procesos cognitivos, de las construcciones del mundo y de las
trasformaciones de su propia realidad.
Ahora bien, en la investigacion presentada por Ortega (2002), se cita a VVygotsky, (1933) donde se afirma el juego
como:
Un factor bésico del desarrollo, un contexto especifico de interaccion en el que las formas de comunicacion y
de accidn entre iguales se convierten en estructuras flexibles e integradoras que dan lugar a procesos naturales
de adquisicion de habilidades especificas y conocimientos concretos referidos a los &mbitos de los temas que se
representan en el juego y a los recursos psicolégicos que se despliegan en el mismo. (p. 160).
Por lo que esta definicion también comparte las caracteristicas de Winnicott y a la vez se acerca a las dindmicas que
se realizan dentro del ambiente pedagdgico complejo de AH. Otro aporte a esta concepcion de juego la expone el

Ministerio de Educacion Nacional, (2014) en el documento de “juego en la educacion inicial”. Donde sigue la misma
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linea de Winnicott (1993) expresando el juego desde el punto de vista social que refleja la cultura, la sociedad y las
representaciones que construyen el desarrollo de un contexto. El juego a partir de la realidad de cada sujeto le brinda
la posibilidad a partir de la accién de participar, de desarrollar capacidades, de asombrarse y de crear estrategias a
partir de las situaciones que el ambiente le proporciona.
Asi, dentro de esta concepcion, el juego no se puede pensar encasillarlo en parametros distintos al mismo. Pues se
estaria traicionando su esencia como actividad autorreguladora y voluntaria, como lo afirma Bruner (1995): “el juego
que estéa controlado por el propio jugador, le proporciona a este la primera y mas importante oportunidad de pensar,
de hablar e incluso de ser el mismo” (p.219). Lo que llevaria a sefialar los tipos de juegos segln la actividad rectora de
su funcionalidad:
e Juego con su cuerpo: comunica con su cuerpo unas maneras particulares de ser, de existir y de entender el
mundo.
e Juegan explorando: la exploracion es un proceso que destaca dentro del juego. De esta manera se conoce el
entorno, a los sujetos los objetos que participan en él.
¢ Juegan imitando y simbolizando: proceso por el cual se llega a conocer a fondo ciertos fendmenos de la vida
cotidiana.
e Juegan construyendo: Se representa a través de las distintas edades, pues desde la manipulacion, a la
planeacidn, elaboracion, combinacién y nominaciones de las construcciones.
e Juegan desde la tradicion: A partir de testimonios de historias culturales y ancestrales.
Por otra parte, una caracteristica del juego que influye positivamente en la formacion de las funciones ejecutivas es la
presencia de la regla seglin. Stein, Migdalek, y Sarlé (2012), “En los juegos la regulacion de la situacion y de la
propia accion se ve condicionada por las reglas que el juego impone a las que el nifio debe someterse para jugar” (p.
57). Por su parte Sarlé y Abad (2016) expresan que “Al mismo tiempo, la estructura que subyace a cada juego pone al
nifio en situacion de anticipar el contenido y el modo en que va a jugar”. (p. 20), esto es un aporte valioso para que el
nifio desarrolle la capacidad de establecer objetivos y orientar su actividad a metas.
En el mismo orden de ideas, segin Gonzélez y Solovieva (2017) para Vygotsky “una de las formas de intervencion
por excelencia es el juego, debido al impacto en el desarrollo psicoldgico desde la infancia, como la imaginacion, la
conducta voluntaria, la creatividad, la iniciativa, la reflexion, la autorregulacion emocional y la funcién simbolica”.
(p-130). Por otra parte, las relaciones sociales y el entorno cultural son de gran importancia debido a que influyen en

el proceso de desarrollo. Tal como menciona Vygotsky (1996) “Al inicio de cada periodo de edad la relacion que se
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establece entre el sujeto y el entorno que le rodea, sobre todo el social, es totalmente peculiar, especifica, Unica e
irrepetible para esa edad” (p. 164).

Por lo que se exhorta a la relacion existente entre juego y triada pedagdgica lo cual da acceso a nuevos estimulos
innovadores que generen nuevas experiencias y potencialidades en el desarrollo del sujeto y a su vez viabiliza la
participacion de todos y todas. Para ello es necesario examinar los recursos motivadores que son las personas que
guian o dirigen la actividad, el que se emplean para estas actividades Aqui se relaciona justamente con los procesos
del juego no se puede dejar de lado que siempre debe centrarse en el sujeto y en mejora de su calidad de vida.

Juego didactico

El modelo que representa el juego didactico trata de enfatizar tanto en aspectos afectivos (interés por el juego), como
en la postura que deben tener los jugadores al momento de ejecutar la accion dentro él. Es decir que, si se trata de
caracterizar la accion didactica como un juego, Brousseau (1999) trata de describirlo a partir de “dos posturas de
accion dentro del juego: A y B. Estas dos posturas representan entonces dentro del ambiente complejo AH, un
significado importante; ya que la accion de A 'y B estaria representada por el rol que cada participante cumplira dentro
de las actividades de juegos que se proponen en sentido de las funciones de Iniciativa, atencién y persistencia.

Para entender un poco mas lo dicho anteriormente el autor propone el siguiente ejemplo: Sensevy (2007) “Para ganar
en el juego, el jugador A debe producir ciertas estrategias. Debe producir estas estrategias con su propio movimiento.
B acompafia A en este juego. B gana cuando A gana, es decir cuando ha producido las estrategias ganadoras,
(razonablemente), proprio motu (propio movimiento).” (p. 11)

Lo anterior representa una de las caracteristicas del juego didactico puesto que el autor lo propone como: Rickenrnann
(2001), citado por Sensevy, (2007) “Es orgénicamente un juego cooperativo”, ya que dentro de esta propuesta
pedagdgica el asunto de potenciar funciones ejecutivas no solo requiere de aspectos individuales; sino que también
deben confrontarse. Teoria de situaciones didacticas.

En este ultimo apartado del marco tedrico hace referencia a la teoria de situaciones didacticas Brousseau (1999) en la
cual propone un “modelo pensado para la ensefianza como proceso para la produccién de los conocimientos
matematicos en el ambito educativo.” (p. 8). A pesar de que esta teoria fue disefiada para el area de las matematicas,
dentro de esta propuesta se propone abordarla desde las construcciones metodoldgicas y pragmaticas que abarca a
partir de su propuesta de ensefianza.

Para los afios 70 de acuerdo con el autor Salinas-Mufioz (2010) “las situaciones didacticas eran vistas como esas
situaciones que servian para ensefiar sin tener en cuenta el rol del docente, en cambio para el tiempo actual las

situaciones didacticas se comprenden como ese todo que comprende el entorno del estudiante” (p. 7), incluyendo al
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docente y el sistema educativo. De este modo segun lo expuesto por Brousseau (2007) citado por Salinas-Mufioz
(2010).

Se entiende por Situacidén a un modelo de interaccion de un sujeto con cierto medio que determina un conocimiento
dado. La palabra Situacién sirve para describir tanto el conjunto de condiciones que enmarcan una accién, y/o como

uno de los modelos que sirven para estudiarla. (p. 7).
Resultados y discusion

En este separado se presenta el analisis y los resultados obtenidos en el articulo desarrollado; también se describen las
discusiones y resultados basados en la implementacién de la propuesta pedagogica, teniendo como categorias: el
juego y funciones ejecutivas (iniciativa, atencién y persistencia). Para ello se ha tomado el andlisis a partir de las
construcciones de la teoria sociocultural de Vygotsky citado por Guerra (2011), en la cual, sefiala la importancia que
tiene el medio, la cultura y las demas personas para el desarrollo del sujeto, puesto que son quienes proporcionan
herramientas tanto comunicativas, motoras o cognoscitivas a través del juego el cual permite exploracion e
interaccion con el medio.

Ademas, este andlisis se realiz6 apoyado en las herramientas de recoleccion de informacién como la observacion,
diario de campo y entrevista, con el proposito de identificar en cada intervencién factores que permitieron
potencializar las 3 funciones ejecutivas escogidas para trabajar dentro del quehacer pedagdégico en interaccion con los
sujetos.

Aplicando posibles estrategias de la forma es que se sentian para participar (corporal, verbal, visual o ritmica,
animica) y la ultima situacion integrada en las actividades fue validacion. En ella se analiz6 la postura individual y
grupal de todos los participantes, donde no solo valia comunicar una posible estrategia, sino que debia poner en
praxis. Argumentar que lo que proponian era verdadero para considerarla como mejor opcién para lograr el objetivo

de la actividad.
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JUEGOS APLICADOS
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Come cocos

Figura 1. Observacion grupal.

Arbol genealdgico: Es una dindmica divertida y entusiasta que ayuda al nifio a reconocer a sus familiares,

entendiendo las relaciones y el rol que desempefia cada persona dibujada o foto colocada dentro del arbol

genealGgico es una manera propicia que participen todos .

Para realizar el arbol sigue los siguientes pasos:

1.

Plasma el arbol en cartulina con sus diferentes ramificaciones. Recuerda, los nifios y nifias deben contar con
la ayuda y apoyo de sus padres.

Dependiendo de la edad y la capacidad artistica del nifio/a, puede realizar dibujos referentes a sus abuelos,
hermanos, primos o, si es de su preferencia o0 comodidad, puede incluir foto de cada uno.

Es apropiado que el nifio o nifia organice la posicién y ubicacion de cada integrante familiar siguiendo el

orden jerarquico. Opcionalmente puede afiadir caracteristicas de cada uno.

Construye con papel: Otro de los juegos divertidos para compartir en familia, y que mejor hacerlo en la escuela, se

basa en la fabricacién de diferentes objetos de uso infantil como barcos, aviones o animales coloridos. Es una

estrategia fabulosa para despertar la creatividad en los mas pequefios de la casa. Se aprovechd como juego de
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integracion entre todos. De manera complementaria puedes darle algunas plantillas para sacar hormas y armar la
estructura, uniendo las partes del objeto a elaborar.
Come cocos: Este juego consiste en la elaboracion de una pirdmide seccionada y dividida en recuadro con pestafias,
donde debes adicionar en cada area un numero o color.
» Pidele al estudiante gque elija un nimero, luego haz movimiento del comecocos a través de las manos hasta
completar el nimero dicho.
« Luego, dile que escoja un recuadro de la piramide, doénde aparecera algun color o frase que resulte atractiva
para tu hija o hijo.
Bingo: Es un juego de tablero basado en el uso de cartones con numeros y fichas para marcar los nimeros que sean
necesarios, una vez iniciada las partidas del juego. La dinamica permite incorporar a todo el nucleo familiar y es
idéneo para integracion en la escuela. Su desarrollo es simple y le permite al pequefio fomentar el sonido y asociarlos
con las imégenes plasmadas en el carton. Para jugarlo s6lo es necesario seguir las siguientes reglas:
 Precisar la participacion de al menos 3 personas, es decir, 2 jugadores y un cantador de las fichas.
« Elegir tantos cartones como consideres y te gustaria tener para el juego. Ademas, debes ubicar las piedras
para marcar los nimeros.
Tener presente cuales son las figuras que debes armar sobre el cartdn por ejemplo: cuadrados, diagonales, etc. que se
requieren para poder gritar “bingo “y dar por concluida cada partida.
El teléfono
El juego dinamico que requiere de la atencion del pequefio y la creatividad de los participantes. Lo puedes hacer
desde la comodidad de tu hogar. S6lo es necesario que indiques los pardmetros:
» 304 participante, entre mas se integren a la actividad, mas entretenida sera.
»  Parainiciar el ler participante debe formular una frase por ejemplo, “tengo un amigo”. Luego debe susurrar al
compariero que tenga al lado al oido y este debe entregarle la misma frase incluyendo un adicional.
«  Emitir el mensaje hasta llegar al miembro final quien debe emitir la informacion. Verés carcajadas en los
pequefios al escuchar disparates e incongruencias, producto de que no entiende el mensaje.
Cartas: Existen diversos modelos de barajas con combinaciones de colores y figuras, ideales para efectuar dinamicas
grupales con el nifio. Recuerda elegir las cartas con dibujos llamativos o tonos atractivos, segin la edad. Esta
actividad ludica permite mejorar la memoria y capacidad de concentracion en las partes involucradas. Entre la
actividad interactiva a desarrollar esta:

» Unir cartas infantiles de figuras.

|@ ©) Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucion 4.0 Internacional

(CCBY 4.0
Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informéticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu 115



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informéticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 15, No. 11, Mes: Noviembre, 2022, P4g. 105-122

» Colocar las cartas boca abajo en la mesa.
» Cada participante en su turno, debera elegir 2 cartas. La idea es ubicar 2 que tengan la misma figura.

El juego habra culminado cuando se volteen todos los naipes. El participante que logre reunir mas, sera el ganador.

Conclusiones

Este andlisis grupal permitié alin mas reconocer la importancia de la categoria de juego dentro de la vida los sujetos
implicados en la investigacion, pues este fue ejecutado de forma natural y espontanea aun sabiendo que las
actividades se complementaban con el trabajo diario , cooperativo, escucha y comprensién de las distintas formas de
participar y sobre todo por las distintas compresiones que se desarrollaron desde el trabajo por triadas pedagdgicas
(participante, docente y estudiantes ). Aqui, el vinculo se fue afianzando con los juegos arrojaron analisis importantes
para el aporte de las conclusiones finales, pues no solo se veia ese vinculo desde una mirada de relajamiento corporal,
sino desde el respeto y la manera en que los participantes le daban al entrar en contacto con ellos. A partir de esta
experiencia vivida durante el desarrollo del trabajo, se puede concluir que el juego como categoria central dentro de
esta propuesta, es un elemento fundamental, motivador y trasformador que posibilitd los procesos de participacion,
interaccion y construccion de la realidad de los sujetos. Ademas, el juego permitid la creacion de escenarios de
interaccion pedagdgica a través del cuerpo, el movimiento, reglas, instrucciones, participacion verbal o gestual que se
lograron vincular en todo momento y de este modo incitar al participante en el fortalecimiento de construcciones
sociales y afectivas que lograron potenciar a partir del juego como creador de experiencias donde el sujeto desarroll6

un papel de lider.
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