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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue analizar el impacto del juego como
innovacion didactica en los procesos interactivos comunicacionales, en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas. La metodologia
dilucida un enfoque mixto con disefio anidado concurrente, de modelo dominante
(predominio cualitativo); se emplearon como técnicas de recoleccion de informacion, la
observacion, el cuestionario con escalamiento tipo Likert. En la primera etapa se llevo a cabo
una diagnosis, reconociendo la realidad problémica, en cuanto si el juego es utilizado o no
con un proposito educativo, ademas de los problemas que mas afectan los procesos
interactivos comunicacionales. En la segunda etapa se aplico los instrumentos de
investigacion, el test de Likert y la observacion directa; en la Gltima etapa para el proceso de
analisis de la informacion, se realizo la sistematizacion, codificacion de datos a traves de los
softwares SPSS y Nvivo, luego se realizé un analisis y triangulacion de la informacion,
para interpretar asi, de una manera mas critica el impacto del juego como innovacion
didactica en los procesos interactivos comunicacionales que se dan en el salon de clases. Se
concluye que el juego indudablemente impacta positivamente los procesos de ensefianza —
aprendizaje en el espacio aulico, se evidencia que a través del juego se participa mas, la clase
se vuelve divertida y amena, aunque es poco empleado en la labor pedagdgica y solo se

dedican a cumplir con los contenidos curriculares.

PALABRAS CLAVE: juego educativo, educacion, aula, docente de escuela primaria,
comunicacion interactiva.



ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the impact of the game as a didactic
innovation in the interactive communication processes, in the Educational Institution Nuestra
Sefiora del Rosario of the Municipality of Villamaria, Caldas. The methodology elucidates a
mixed approach with a concurrent nested design, with a dominant model (qualitative
dominance); Observation, the Likert-type scaling questionnaire were used as information
gathering techniques. In the first stage, a diagnosis was carried out, recognizing the problem
reality, as to whether or not the game is used for an educational purpose, in addition to the
problems that most affect interactive communication processes. In the second stage, the
research instruments, the Likert test and direct observation were applied; In the last stage for
the information analysis process, the systematization and coding of data was carried out
through the SPSS and Nvivo software, then an analysis and triangulation of the information
was carried out, to interpret in this way, in a more critical way the impact of the game as a
didactic innovation in the interactive communicational processes that take place in the
classroom. It is concluded that the game undoubtedly positively impacts the teaching-learning
processes in the classroom, it is evidenced that through the game there is more participation,
the class becomes fun and enjoyable, although it is little used in pedagogical work and they

only dedicate to comply with the curricular contents.

KEYWORDS: game, communicative interactions, classroom, teacher, student.
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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar o impacto do jogo como inovagédo didatica nos
processos de comunicacado interativa, na Instituicdo Educacional Nuestra Sefiora del Rosario
do Municipio de Villamaria, Caldas. A metodologia elucida uma abordagem mista com um
design aninhado concorrente, com um modelo dominante (dominancia qualitativa);
Observacdo, o questionario escalonado do tipo Likert foi utilizado como técnicas de coleta de
informacGes. Na primeira etapa, foi realizado um diagnostico, reconhecendo a realidade do
problema, se 0 jogo é ou ndo utilizado para fins educacionais, além dos problemas que mais
afetam os processos de comunicacao interativa. Na segunda etapa, foram aplicados 0s
instrumentos de pesquisa, o teste de Likert e a observacao direta; Na Ultima etapa do processo
de anélise da informacao, foi realizada a sistematizacao e codificacdo dos dados através dos
softwares SPSS e Nvivo, em seguida foi realizada uma analise e triangulacéo das
informacdes, para assim interpretar de forma mais critica o impacto do jogo como uma
inovacdo didatica nos processos comunicacionais interativos que ocorrem em sala de aula.
Conclui-se que o jogo sem duvida impacta positivamente 0s processos de ensino-
aprendizagem em sala de aula, evidencia-se que através do jogo h& mais participacao, a aula
torna-se divertida e divertida, embora seja pouco utilizada no trabalho pedagdgico e se

dedique apenas ao cumprir os contetdos curriculares.

PALAVRAS-CHAVE: jogo, interacdo comunicativa, sala de aula, professor, aluno.
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INTRODUCCION

La presente investigacion pretende realizar una aproximacion del impacto del juego
como innovacion didactica en los procesos interactivos comunicacionales en el entorno
escolar de bésica primaria de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del
Municipio de Villamaria, Caldas. La pertinencia de la investigacion radica en que la
comunicacion en el aula es un asunto no solamente complejo, sino que ademas tiene una
incidencia determinante en la calidad y efectividad en los procesos interactivos, de

socializacion y de ensefianza-aprendizaje.

El juego tradicionalmente ha sido subvalorado o considerado como simple diversion
para ratos de ocio, desconociéndose su gran potencial cuando se enfoca a enriquecer las
dinamicas de aprendizaje y la formacion de los educandos. Es preciso considerar entonces
que ademas de la comunicacion verbal, empleada en la transmision de conocimientos, en el
ambito escolar pueden intervenir otras posibilidades, que incidan favorablemente en la
interaccion comunicativa, como la comunicacién no verbal, y la ludica como estrategia
comunicacional y didactica para potenciar ampliamente las capacidades de aprendizaje e

interaccion social.

El informe consta de cinco capitulos que se pormenorizan brevemente a

continuacion:

Capitulo I: Se exhibe el planteamiento del problema de investigacion, el cual se fracciona
en la descripcion y formulacion del problema, objetivo general y especificos, justificacion
y limitaciones de la investigacion, en este se busca encaminar la situacion problema,
evidenciada en el contexto objeto de estudio, lo que permite identificar la realidad

problémica de la institucion con que se quiere trabajar.

Xiii



Capitulo I1: Esta constituido por el marco teorico, en el que se abordan los
antecedentes, y los fundamentos tedricos enmarcados en el juego y los procesos
interactivos comunicacionales, verbales y no verbales, con lo cual se sustenta
tedricamente las dimensiones de la investigacion, que orientan el estudio de los

resultados.

Capitulo I11: Se especifica el método, el enfoque, el tipo de investigacion, el disefio
metodoldgico de la investigacion; ademas de las técnicas e instrumentos de recoleccion,

determinacion y sistema de variables.

Capitulo 1V: Comprende el estudio de los resultados, donde se establece el anélisis
y discusion de las dimensiones planteadas que se obtuvieron como resultado del proceso
obtenido en la recoleccidn de datos las cuales fueron: relacion docente — estudiante,
ambiente en el aula, praxis pedagdgica, actitud para el aprendizaje e innovacion de

recursos didacticos.

Capitulo V: Finalmente, se exhiben las conclusiones y recomendaciones

establecidas que de esta investigacion
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CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

El juego tiene una funcion destacada en el desarrollo psicomotriz, socio-afectivo y fisico
del nifio, que puede favorecer las interacciones comunicativas; de ahi surge el problema objeto
de la presente investigacion. Es indispensable comprender que el hombre emplea diferentes
mecanismos de comunicacion; de acuerdo con Mehrabian (citado en Pons, 2015) las
interacciones comunicativas solo utilizan la comunicacion verbal en 7%, en el 38 % se utiliza la

voz y un 55% corresponde al lenguaje no verbal.

Es preciso mejorar la comunicacion verbal oral y escrita a través de juegos y ejercicios
didacticos ha aumentado significativamente su conocimiento. Como lo propone Martinez (2018)
el juego resulta atractivo para el entorno educativo, ayuda a las interacciones sociales, ya que
permiten tomar roles, vivir nuevas experiencias, dejando aprendizajes significativos duraderos,
dificiles de borrar. Segun Sierra (2015) el docente necesita acudir al estilo jerarquico de
comunicacion para restablecer el orden y el control de la clase. Sin embargo, ese estilo resulta

poco efectivo si lo que se propone es expresar comprension y solidaridad.



Entre tanto Unicef (2018) reconoce el juego como una innovacion didactica, para ser
puesta en marcha en el &mbito escolar, especialmente en ciclo de preescolar, como el aprendizaje
mediado por el juego ya que coadyuva a crear estudiantes que no dejan de instruirse en los
diferentes estadios del desarrollo humano y perfecciona su crecimiento holistico e integral. El
juego se convierte en la herramienta indispensable en el aula, quizas una de las debilidades
detectadas en la Institucion educativa. Cuando el juego no es utilizado como estrategia didactica
se presentan clases monétonas, aburridas con un modelo tradicional, donde el docente es activo
en el saber y el estudiante es un pasivo en el aprendizaje (Monroy y Monroy, 2018). A nivel
nacional Soler et al. (2019) aportan indicios de como establecer un espacio aulico ameno, por
medio de la expresion oral en el que el educando no solo manifiesta su discernimiento y opinion,

sino que también reedifique su legado ancestral y potencialice su comunicacion.

En sintesis, tanto docentes como estudiantes le dan muy poco valor a las interacciones
comunicativas que se dan en el &ambito educativo, no reconocen la importancia de emplear unos
buenos canales de comunicacion que influyen en la manera como se entiende o no el mensaje;
tampoco son recurrentes innovaciones ladicas, como el juego, que puede favorecer o desarrollar
positivamente la comunicacion en el aula de clase. No se le da la intencionalidad al juego como
estrategia de comunicacion efectiva, ya que el juego esta inherente al nifio y forma parte de su

vida; el juego es una alternativa que puede ser eficaz para ese propdsito.



1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢COmo impacta el juego como innovacion didactica en los procesos interactivos
comunicacionales en la Institucién Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de

Villamaria, Caldas 2021?

1.2.2 Problemas especificos

a. ¢Como impacta el juego como innovacion didactica en la relacion docente-estudiante
en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas

20217

b. ¢Coémo impacta el juego como innovacion didactica en el ambiente en el aula en la

Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas 20217

c. ¢De qué manera el juego como innovacion didactica impacta en la praxis pedagdgica
en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas

20217

d. ¢De qué manera el juego como innovacion didactica impacta en la actitud para el
aprendizaje en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria,

Caldas 2021?



1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo general

Analizar el impacto del juego como innovacion didactica en los procesos interactivos
comunicacionales en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de

Villamaria, Caldas. 2021.

1.3.2. Objetivos especificos

a Valorar el impacto del juego como innovacién didactica en la relacion docente-
estudiante en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio

de Villamaria, Caldas. 2021.

b Determinar impacto del juego como innovacion didactica en el ambiente del aula
en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de

Villamaria, Caldas. 2021.

¢ Comprender el impacto del juego como innovacion didactica en la praxis
pedagdgica en la Institucién Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio

de Villamaria, Caldas. 2021

d Interpretar el impacto del juego como innovacion didactica en la actitud para el
aprendizaje en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio

de Villamaria, Caldas. 2021.



1.4. Justificacion de la investigacion

1.4.1 Tebrica

Desde el punto de vista tedrico, el desarrollo de esta investigacion contribuye a la
generacion de ambientes, que, desde el juego como innovacion didactica, aportan al desarrollo de
competencias favoreciendo los procesos interactivos comunicacionales entre educadores y
educandos en el aula de clase, y su vez, favorecen la eficacia del proceso ensefianza-aprendizaje.
La base de estrategia de comunicacion se da en el proceso de accidn y participacion por medio
del juego y preguntas de confrontacion para detectar habilidades de pensamiento en la actividad

ensefianza / aprendizaje (Tibble, 2017).

Jaimes (2019) afirma que es:

...necesario reconocer que el aula es un potencializador de aprendizajes y que por ello es
necesario que se atienda a nuevas practicas de aprendizaje que sean didacticas y que
permitan cambiar los espacios estructurales para que exista un acercamiento de la
poblacién infantil de una manera ludica acorde a los pilares que se potencializan en la
infancia, por lo que el juego es una herramienta que permite aprovechar a fondo los
recursos, tanto fisicos como materiales, con los que se pueda contar. Sefiala por ello la
importancia de transformar espacios regulares a otros donde se mejore la calidad de vida

de los alumnos. (p. 68)

Por otra parte, tomando como referencia a Piaget (1951, citado en Meneses y Monge, 2001) el

juego se establece como una forma de asimilacion que esta presente desde la infancia y a través



de todas las etapas de pensamiento operacional concreto que experimenta el nifio, y es a través

de este que puede adaptar los hechos a esquemas mentales para entenderlos.

1.4.2. Metodoldgica

De acuerdo a lo planteado en el presente estudio, dilucida un enfoque mixto con disefio
anidado concurrente, de modelo dominante (predominio cualitativo); se recurrio a la utilizacion
de diversas técnicas de investigacion, como son la observacion, aplicando como instrumento
guias de observacion; otra técnica también que se aplico es la encuesta utilizando como
instrumento la escala de Likert; para el procesamiento de la informacion se emple6 los softwares
SPSS y NVivo, que permitieron sistematizar, organizar, categorizar datos, cuya finalidad fueron
las de analizar los procesos interactivos comunicacionales y como el juego como innovacion
didactica impacta positivamente en el aprendizaje, en la interaccion y socializacion entre

docentes y estudiantes.

1.4.3. Practica

Las implicaciones préacticas del tema, se traducen en que los maestros que recompensan la
comunicacion de los estudiantes y la participacion en clase, notan una mejora en el rendimiento
general de la clase. Un maestro puede medir la efectividad de una conferencia por los
comentarios de los estudiantes. Se requiere un grado de comunicacion en cada profesion, y las
habilidades comunicativas son necesarias incluso en las etapas mas preliminares del crecimiento
de la carrera profesional e incursion en el mercado laboral. Por ejemplo, un solicitante debe

poder comunicar sus habilidades y capacidades durante una entrevista para poder obtener un



trabajo. Este estudio se justifica legalmente para dar cumplimiento a las leyes y reglamentaciones

como lo son la Constitucion Politica Colombiana, 1991 “Articulo 67.

La educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién
social, con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demés bienes
y valores de la cultura” (...) y la Ley General de Educacion Ley 115 (1994), a la que le compete
acrecentar y velar por el cumplimiento constitucional, consagrados en el articulo 67; que delimita

los fines y alcances de la educacion colombiana.

1.4.4 Epistemoldgica

En la actualidad la aplicacion que tiene el concepto de comunicacion, tanto para
estudiantes como para los docentes que se benefician de ella, hace que el aprendizaje sea mas
facil y didactico, facilita a los estudiantes el logro de objetivos, incrementa las posibilidades de
un aprendizaje estructurado, fortalece la union entre el alumno y el maestro y crea una
experiencia positiva en general. La gente quiere ser escuchada y la comunicacion ocupa para ello

un lugar muy importante en su relevancia social.

Ahora bien, el juego permite aprender, desarrollar y asimilar nuevos conocimientos; muy
pocos utilizan el juego como innovacion didactica para desarrollar las habilidades de resolucién
de problemas, que esta ligado a los procesos de interaccion comunicativas en el ambito escolar,
el estudiante necesita de su cuerpo (lenguaje no verbal) y de su voz (lenguaje verbal) para dar

resolucion a sus problemas. Dentro del proceso de aprendizaje es necesario definir una forma en



cémo se debe aprender a aprender, lo que significa tener dominio por parte del docente sobre los

contextos, précticas y campos en los cuales hara posible la transmision de su conocimiento.

De esta forma se permite definir el aprendizaje como la manera en que un organismo
establece la recepcion de informacion, y se puede alinear a la misma manera en como
ordenadores u otras entidades capaces de procesar datos lo hacen Bateson (citado en Plata,
1999). El docente no debera desconocer los indicios que le dan los nifios porque a partir de ellos
se podré replantear el rol como educadores. Es asi como se hace necesario la construccion de un
curriculum formativo definido con relacidon a las necesidades de los alumnos y para ello es
necesario referenciar el papel de la epistemologia infantil, en donde el nifio es considera como un

ser integral que no esta desligado de su entorno natural y social.

La educacion en su forma tradicional ha prestado poca atencion al juego como estrategia
pedagdgica y educativa. Una vision formal y represiva de la educacion escolar, establecia una
separacion en la relacion inherente entre juego, placer y conocimiento, considerando siempre una
distancia abismal entre ellos, al punto de asociar conocimiento con seriedad y juego con ocio e

improductividad (Guarin y Castellanos, 2017).

Sin considerar que la vida infantil es por naturaleza una invitacion a la ludica y el
entretenimiento como forma de comprension del mundo, de recrearlo y transformarlo, en muchas
escuelas el nifio encuentra una oposicién a su mundo por parte de algunos maestros que solo
visualizan la educacion, como un medio de instruccién abstracto, alejado de su interés y

motivacion. De esta manera, en el discurso formal- pedagogico de la escuela tradicional se ha



presentado linea de separacion entre juego y aprendizaje, entre lGdica y conocimiento, que ha

sido replanteada por distintos tedricos que se expuso en desarrollo de la investigacion.

1.5. Limitaciones de la Investigacion

Este estudio esta limitado por el desarrollo a favor o en contra de los resultados del
mismo en lo referente a las politicas nacionales, regionales y locales del MEN (Ministerio de
Educacion Nacional), a través de las diferentes leyes y reglamentaciones. Ademas, una de las
grandes limitaciones es que el juego necesita ser incorporado en el aula de clase, por medio de la
implementacién, planificacion y desarrollo en el quehacer pedag6gico, como una nueva forma de
ensefiar. Intentarlo en las instituciones educativas debido a la crisis que atraviesa el sistema
educativo del pais es una limitante muy compleja de superar; ademas, en la actualidad la mayoria
de docentes emplean en sus clases modelos tradicionales, desde los cuales el alumno es pasivo y
el profesor es activo en el conocimiento, una limitacion muy demarcada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Otro aspecto en cuanto las limitaciones es el poco rubro que se destina
para materiales didacticos que permita que el docente innove en la clase y la asignatura se vuelva

ludica con un fin educativo.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Antecedentes Nacionales

Cantor, et al., (2017) presentd una propuesta didactica basada en el juego con el objetivo
de “Establecer el papel de los juegos tradicionales como estrategia diddctica en el
fortalecimiento de las habilidades sociales de los nifios y nifias de grado Tercero del Colegio
Universidad Libre”. El enfoque metodoldgico fue mixto, con una técnica cualitativa y
cuantitativa con la que se realizaron las mediciones de los instrumentos utilizados que fueron test
y diarios de campo. Esta investigacion se realizo en el colegio Universidad Libre, de la localidad
de Engativa, Bogota con una muestra de 27 estudiantes con edades entre los 8 y 10 afios. Como
resultado se encontré la falta de habilidades sociales y ludicas de cara a las relaciones sociales.
Se concluy6 que los nifios de estas edades requieren con urgencia aprender, reflexionar,
comprender y aplicar las habilidades sociales en cualquier entorno y con todas las personas que

le rodean para aprender asi el valor de la convivencia, la paz y la tolerancia.

El trabajo de grado de Tapia et al. (2017), “La ludica como herramienta para el

aprendizaje ”, aborda de manera amplia “el andlisis de la forma en que la ludica puede
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fortalecer el aprendizaje, mediante un trabajo aplicado en una institucion educativa”. La
metodologia utilizada fue cualitativa, descriptiva, experimental y documental. Entre las técnicas
e instrumentos utilizados estan la entrevista, la observacion participante y el diario de campo.
Para el estudio se tomd una muestra de 5 estudiantes que hacian parte de una poblacion
establecida de 28 alumnos y 4 docentes de las asignaturas de ciencias naturales y espafiol. Los
relatos de experiencias recogidos por los investigadores, sirvieron para establecer que, para los
docentes, la ludica como estrategia, es fundamental, debido a que estimula la creatividad y
fomenta la interaccion y el trabajo colaborativo. La principal conclusién indicé que el juego es la

herramienta clave para el aprendizaje significativo.

Entre tanto, Motta (2017) realizo una investigacion cuyo objetivo tenia “dar cuenta de la
actitud de escucha de estudiantes y docentes como fundamento de la comunicacion y la
democracia en el aula de clases”. Fue fundamentalmente cualitativa con un enfoque
investigativo cualitativo de corte comprensivo interpretativo, el instrumento como diario de
campo, formato guia para la observacion en una poblacion de cuatro instituciones. Tras el
estudio se da cuenta de la existencia de un malestar en el aula de clase, donde predomina el ruido
existente, la poca escucha por parte de los actores educativos y la apatia. El resultado mas
relevante fue la ausencia de herramientas prosociales para la convivencia en el aula. En el trabajo
concluyo que, en el proceso de comunicacion pedagdgica, saber escuchar es parte fundamental
de la practica del lenguaje, y debido a que se constituye en una prerrogativa de naturaleza ética,

es necesario enfatizar en ella, como parte del cambio social y cultural que se necesita hoy en dia.
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Por otra parte, Rabia et al. (2017) en su estudio “elaboran una estrategia ludica mediada
por innovaciones educativas digitales, con el fin de fortalecer la atencion y la concentracion”,
Fue una investigacién cualitativa con enfoque investigacion — accion, con la aplicacion de
encuestas en una muestra de 23 estudiantes conformado por 13 nifias y 10 nifios en edades entre
los 4 y 5 afios. Durante la implementacién de la propuesta se evidencia que la innovacion en la
praxis educativa desde el contexto digital, refuerza los conocimientos, mejora la atencion y la
concentracion. Se concluyé que el aspecto tecnoldgico e innovador es un elemento aliado para

lograr avances en el aprendizaje de los nifios.

Jaimes (2019) presentd las conclusiones de su proyecto de investigacion que tenia como
objetivo “diseriar una estrategia pedagogica basada en el juego en espacios polivalentes para el
desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios de dos a cinco afios del Jardin infantil La
Granja”. El trabajo se realiz6 con un método de investigacion — accion, para definir el actuar de
los nifios desde la vivencia y la practica diaria. Se utilizaron instrumentos de recoleccién de datos
como la observacion, la observacion participante. La muestra fueron 40 nifios. Como resultado se
obtuvo que el juego y el ocio propician ambientes de aprendizaje mas significativos y se
concluyo que el juego se establece como un proceso de investigacion que permite mostrar el

propio sentir no solo de los nifios sino también de los docentes.

Cabrera (2019), tiene como objetivo “Diseriar una estrategia didactica basada en la
gamificacion como herramienta para el aprendizaje del inglés en el grado transicion del
Colegio Nuestra Sefiora del Carmen en la ciudad de Villavicencio, Meta”. Fue una investigacion

de tipo cualitativo con enfoque de investigacion — accion participativa. La muestra son 7
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estudiantes con edades de 4 a 6 afios. Los instrumentos fueron observacion participante, plan de
clase y diarios de campo. El resultado méas notorio fue el incremento del nivel educativo gracias
al interés que se desprende de aprender jugando. Se pudo concluir que la gamificacion en el aula
permite motivar y crear un aprendizaje significativo en el estudiante, estableciéndose como el eje

central del proceso educativo.

Durén et al. (2019), presenta un proyecto de investigacion que busca “generar estrategias
pedagdgicas de enfoque didactico centradas en la gamificacion aplicada a la metodologia
basada en proyectos de los estudiantes de grado quinto del Colegio Divino Nifio en la ciudad de
Barranquilla”. Fue una investigacion con enfoque mixto cuantitativo — cualitativo, con una
muestra de 50 estudiantes y 10 profesores. Los instrumentos definidos fueron encuesta y
observacion. Como resultado se pudo saber que el aspecto ludico fue fundamental para afianzar
los contenidos curriculares Se concluyd que el manejo de juegos en una estructura de
gamificacion permite la mejora de la calidad educativa a través de las TIC y con el uso de

estrategias metodologicas de aprendizaje.

Gomez (2020) tuvo por objetivo “implementar una estrategia didactica en el aula”. El
enfoque de la investigacion fue cualitativo, con un paradigma interpretativo y un método de corte
etnografico. Se aplicaron instrumentos como la observacion no participante y la entrevista y
presenta el juego como una estrategia didactica en aras de fortalecer integralmente a estudiantes
de preescolar en la ciudad de Santa Marta. Se evidencié que los nifios y nifias mostraron interés
por aprender y desarrollar la imaginacion y que algunos docentes no le dan el valor real al juego

como mediador del aprendizaje, debido a que solo se dedicaban a dar los contenidos curriculares
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0 el poco tiempo que le dedicaban a este, como conclusion se elabor6 una cartilla con gran
variedad de juegos para hacer aplicado por los docentes en el aula de clase y asi mejorar los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

Antecedentes Internacionales

Nassr (2017) realizo en Perti una investigacion cuyo objetivo era “diagnosticar el
desarrollo de la autonomia a través de la estrategia juego-trabajo en nifios de 4 afios de edad de
una institucion educativa particular mixto del distrito de Castilla, Piura”. Fue un estudio con
enfoque cuantitativo especificamente de tipo descriptivo con una muestra de 30 estudiantes de 4
afios. Los instrumentos aplicados para la recogida de informacion fueron una entrevista
semiestructurada y una observacion en el aula. En los resultados la investigacion se observé que
la ejecucion del juego-trabajo durante la ensefianza ayudé al desarrollo notable de la autonomia
en nifios de 4 afios. Se concluye con la evidente mejora de resultados académicos gracias a las

estrategias ludicas.

Asi mismo, Morales y Urrego (2017) se plantearon como objetivo disefiar un plan de
clase basado en la gamificacion y el entretenimiento, con un proceso de investigacion de corte
cualitativo, con una metodologia de accion-participacion, busca propiciar un lugar de recreacion
conveniente para los estudiantes, implementando metodologias pedagogicas para la ensefianza a
través del juego. El resultado mas importante constituyo enterarse de la identificacion y empatia
con la naturaleza a través del juego. Se instaur6 un proyecto ambiental sostenible que les
proporciond una conciencia ambiental en cuanto a los problemas ambientales alrededor de su

entorno educativo, esto se logré a través de actividades lGdico-pedagdgicas para que los
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educandos identificaran las problematicas ambientales, teniendo como resultado la invencion de

un parque ecolégico involucrando a todos los actores educativos.

Gastelu (2017), en Peru presento su investigacion cuyo objetivo general era “Determinar
la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de Matematica en los alumnos
de primer grado de educacion primaria de la Institucion Educativa, Huaycan”. Fue una
investigacion de tipo cuasi experimental, con una muestra de 58 estudiantes de la edad de 6y 7
afios del tercer ciclo de educacion primaria que corresponden al primer grado y segundo grado de
la Institucion Educativa Alfonso Barrantes Lingan. El instrumento utilizado fue una prueba
escrita. El resultado mas notorio fue el evidente cambio de perspectiva ante los contenidos
curriculares por parte de los estudiantes. Se concluy6 que los juegos didacticos mejoran
significativamente el aprendizaje del area de matematica en los alumnos de primer grado de

educacion primaria.

En Ecuador, Puchaicela (2018), desarroll6 una investigacion que tenia como objetivo
“mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division mediante el uso del
juego como estrategia didactica para desarrollar el razonamiento lIégico matematico en los
estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel Riofrio” ciudad
de Loja, periodo 2017- 2018”. La muestra era de un docente y 27 estudiantes. El tipo de estudio
fue descriptivo que se enmarco con un enfoque mixto (cuanti-cualitativo) y un disefio cuasi-
experimental. Los instrumentos utilizados fueron una guia de observacion, cuestionario y test
Como resultado es evidente que los nifios deben afianzar mucho mas la parte analitica de su

pensamiento. Se pudo concluir que los nifios presentaban problemas en el aprendizaje de la
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multiplicacion y la division y se observaba una importante necesidad del juego para ensefiar los

conocimientos de manera divertida.

A su vez, Lorenzo (2018), propuso como objetivo general “analizar el efecto de las TIC
en el ambito estudiantil”. Esta investigacion enmarca desde la empiria en el que han participado
422 estudiantes de educacion secundaria, se implementaron dos juegos atrapa la rana y la
Margarita; para la aplicacion de dichos juegos se plante6 el formato tecnoldgico y no tecnoldgico
determinando su eficacia en ambos casos. Los resultados obtenido evidencia mejoria en las
estrategias ganadoras en los juegos empleados, es decir, se mejora los procesos interactivos
comunicacionales y del aprendizaje de la matematica. La conclusion indico que el juego y la

tecnologia son aliados fundamentales para estimular las competencias matematicas en los nifios.

Prudencio (2018), tuvo como objetivo en su estudio “Determinar la influencia del juego
como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios
de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018 ”. Para ello realiz6 una
investigacion de tipo aplicada pre experimental, con una muestra de 20 estudiantes de 4 afios de
la institucion educativa Amarilis. Las técnicas e instrumentos fueron la observacion con Fichas
de observacidn, lista de Cotejo. El resultado mas notorio fue la asimilacion natural y espontanea
de los nifios del componente ludico en el aula. Se pudo concluir que la actividad ladica como
estrategia permitio un alto alcance de los logros establecidos para el aprendizaje inicial, con

estimulacidn e integracion y creando un pensamiento divergente en los nifios.

Desde otra perspectiva, Garcia (2019) plante6 como objetivo principal “estimular la

competencia del lenguaje escrito y oral”. Su propuesta metodoldgica fue una propuesta de
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intervencion con un tipo de estudia cualitativo. La muestra fue de un grupo de 25 alumnos y
alumnas del 2° curso de Educacién Infantil con quienes se establecieron diferentes juegos para
realizar guias de observacion con relacion al tema central del estudio. Los resultados méas
sobresalientes demuestran que la lengua oral es una parte importantisima del ser humano para
comunicarse, donde puede expresar sus ideas, sentimientos y emociones; a través de las
actividades implementadas se mejora las competencias comunicativas y las habilidades de la
expresion oral; es sin duda el espacio aulico donde se fomenta el uso correcto de la palabra, que
en este caso es la comunicacion. La conclusién mostré que el juego fue clave en el aprendizaje

de herramientas del lenguaje oral para la comunicacion

Por su parte, Sanchez et al. (2020) realizaron un estudio que tenia como finalidad “describir el
juego infantil como un medio para la representacion de signos en una poblacién de 45 nifios y
nifias de edad preescolar”. Se instaur0 el enfoque cualitativo, de disefio interpretativo. Se
emplearon observaciones a los estudiantes dentro del salon de clases, también se aplicaron
entrevistas semiestructuradas a los profesores titulares y la rectora de la institucion. Los
hallazgos se trataron a través del analisis de contenido. Los resultados més relevantes arrojaron
que el juego es poco aplicado o utilizado por el docente en la labor pedagdgica. Se deduce que le
dan muy poco valor al juego como innovacion didactica que incite adrede el uso de signos. Se
concluy6 que el aspecto ludico si bien es una herramienta aliada esta poco asimilada dentro del

aula y las actividades diarias de los nifios.
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2.2 Bases tedricas

Definiciones del juego

De acuerdo con Jiménez (2013) las ciencias de la psicologia, la antropologia y la
pedagogia, han tratado de delimitar conceptualmente la actividad ludica recurriendo a un método
para la definicion enmarcado dentro las acciones, lo corporal, los efectos, o la dimensién
simbdlica que se genera entre los participantes. No obstante, el autor sefiala que ha sido una
empresa infructuosa y limitada, ya que en la descripcion de la ludica siempre es posible
encontrar desplazamientos e innovaciones que incluyen la semidtica que involucra tanto el juego
propiamente dicho, como el lenguaje, el arte, la danza, el teatro, entre otras posibilidades que
ofrece. Ahi radica la dificultad epistémica de abordar con margenes estrechos, una actividad que
desborda los parametros usuales en cuanto a la interaccion comunicativa y las practicas

pedagdgicas.

Son varias las investigaciones que, desde diferentes campos como la educacion, la
psicologia, la sociologia y la antropologia, han optado por encontrar rasgos conceptuales en el
juego; se tomaron como base 10 estudios que focalizaron la accion ladica, delimitando los
aspectos mas importantes del juego desde diferentes opticas que se evidencian en la siguiente

tabla:
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Tabla 1

Definiciones historicas del juego

Autor

Definicion del juego

Gross (1916)

Huizinga (1972)

Garvey (1977)

Russel (1985)

Blanchard y Cheska
(1986)

Ortega (1990)

Lavega (1997)

Moreno (2002)

Paredes (2003)

Zagalaz, et al; (2014)

El juego es una actividad inicial que integra el comportamiento humano, y
mediante situaciones simuladas estimula la parte instintiva, que luego servird
para su proceso evolutivo.

El juego es una actividad libre, que se realiza dentro unas fronteras espacio
temporales delimitadas por reglas de cumplimiento obligatorio y aceptadas de
forma libre, actividad que tiene su propdsito en si misma y va ligado de una
sensacion de presion, felicidad y discernimiento.

El juego es generador de placer, ludico, esporadico e intencionado, que necesita
de la participacién dinamica y sistematica del individuo.

El juego es una actividad motriz placentera que no se ejecuta con un proposito
extrinseco a ella, sino per se.

El juego es una manifestacion no necesariamente de los humanos, es también
comun en otras especies, mas que todo en sus primeros estadios de desarrollo.

El juego como competencia ludica germina enlazando las estructuras psiquicas,
cognoscitivas, emotivas y efusivas, con las practicas sociales que el individuo
tiene.

El juego es una demostracién, mas productiva del tiempo libre, en el encuentro
del desarrollo, la sagacidad, la libertad y el placer dinamico del hombre.

El juego es una invariable irreemplazable en la evolucion, la gestacion y en la
educacién del hombre, sigue al desarrollo fisioldgico, psiquico-emocional y
subjetivo, cumple con funcién de vigorizar, moldear y nutrir el desarrollo
holistico personal.

El juego, como el hombre, no solo es tangible: es mistico y se concreta al
concebir con su manifestacién de regocijo, divertimiento, afecto o
manifestaciones emaocionales.

El juego es una actividad emancipadora, auténoma, desconocida, consciente,
infructuosa que constituye la accién de los estados de animo, emociones y la

mente que secunda el desarrollo subjetivo y comunitario y que en ocasiones,

puede ser orientado.

Nota: Elaboracion propia.
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Si entrelazamos los conceptos sefialados hasta el momento, se puede definir el juego
como actividad divertida, que genera placer, emancipadora que no se orienta a propositos
extrinsecos, donde brotan expresiones y sentimientos de felicidad, que busca desarrollar y
fortalecer los aspectos motrices, psiquicos y socio afectivos del individuo. En fin, todos estos
aportes valiosos han sido de fundamentos tedricos e investigativos en aras de profundizar y
analizar el juego desde diferentes concepciones como es la teoria de la inteligencia maltiple que
tiene profundas implicaciones para el disefio y desarrollo del juego educativo y proporciona una
base para el desarrollo de la ensefianza de la base ludica (Wang, 2014). La teoria de la
inteligencia multiple del modelo de juego educativo, esté estrechamente conectada con el modelo
de investigacion, puesto que los juegos deben servir para cultivar la inteligencia multiple en los

nifios (Dean et al., 2015).

Por lo tanto, es necesario rodear de cerca la teoria de la inteligencia multiple para
desarrollar el intelecto de los nifios y la ensefianza del juego desde la perspectiva de la
inteligencia, pues son varias e importantes las habilidades que este concepto implica a la hora de
transmitir conocimiento al nifio y de este asimilarlo de manera efectiva de cara a un aprendizaje

mucho mas significativo (Craig et al., 2016).

El aprendizaje basado en juegos en los contextos educativos ha sido objeto de
investigacion durante décadas. Uno de los usos primarios de las computadoras en la educacion
con simulaciones y juegos, ha sido para el apoyo de practicas en el tiempo (Arnab et al. 2014).
Mas tarde varios juegos fueron integrados en el curriculo escolar como ejercicios de

enriquecimiento fisico fuera de la clase. La mayoria de los juegos aplicados a la educacion
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infantil tienen como objetivo complementar el aprendizaje escolar diario y promover en los nifios
el auto aprendizaje. El valor del aprendizaje a través del juego ha sido reconocido en el campo de
la educacidn infantil durante méas de una década, la simulacion, los estudios de casos, juegos de
rol y juegos estan relacionados con métodos de ensefianza basados en el aprendizaje
experiencial. Ellos permiten que la experiencia o experimentacion con una situacion modelando

un mundo real (Melero y Hernandez, 2014).

Este tipo de aprendizaje podria ser particularmente muy adecuado para jovenes
aprendices. El aprendizaje basado en juegos es considerado como una opcion para abordar el
aprendizaje y la motivacion como requisito de la generacion existente de estudiantes. Las
evidencias indican que los juegos de implementacion pedagdgica del disefio pueden fortalecer y

apoyar la capacidad cognitiva de los nifios (Anthony et al. 2012).

Las concepciones occidentales de la infancia como tiempo para el juego y del juego como
modo de aprendizaje, no se han sabido implementar con estrategia. Tradicionalmente en la
escuela, los nifios juegan durante el recreo y trabajan durante la clase. Pero algunos de los
hombres mas importantes en psicologia, como Piaget y Bruner (citado en Garcia, 2017), creen

que el juego es un trabajo de nifios.

A principios de los afios 2000, la creencia en el juego como instrumento del aprendizaje
temprano domino los planes de estudios preescolares de las naciones europeas, americanas y
australianas, y se comenzd a infiltrar en los planes de estudios de las antiguas colonias culturales
(Hamza, 2019). Los estudiantes que participan en el aprendizaje practico y las actividades

basadas en el juego, experimentan los siguientes beneficios: mayor motivacion, la creatividad
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animada, las habilidades mejoradas en la resolucion de problemas, un mayor sentido de

responsabilidad personal, la alegria por la autonomia y la independencia que les ofrecia.

Tradicionalmente, los adultos han tenido poca participacion en el juego libre, ya que su
funcion consiste en establecer el entorno de acuerdo con los intereses, las necesidades y el
crecimiento del desarrollo de los nifios. Los nifios son entonces "libres™ de jugar, crecer y
desarrollarse en entornos de apoyo. La intervencion de los adultos tiene el potencial de

interrumpir la autonomia e independencia que proviene de la experiencia del juego libre.

Caracteristicas del juego. Podemos afirmar que el juego es una accion, especialmente
motora, que se da sobre todo en los primeros estadios del desarrollo humano y en la
adolescencia, en los cuales se ejecutan movimientos involuntarios y el individuo utiliza su
potencia de forma desinteresada, siendo por ello apropiado para su evolucion e instruccion. El
juego es una actividad motriz, cognitiva y socio afectiva, relacionada a la nifiez y que debe estar
inmersa en el contexto educativo, convirtiéndose en uno de los soportes estructurales en la
formacion, de las sociedades modernas. El juego posee unos rasgos distintivos tales como: es una
actividad de libre escogencia, esta limitado por el espacio y el tiempo, sin un fin determinado,
genuino y sin algun costo, que utiliza la imaginacion y con reglas preestablecidas. Por lo tanto, el
juego permea todos los aspectos emocionales, psiquicos, motrices, sociales, cognitivos,
comportamentales y fisicos en pro del desarrollo holistico e integral del ser humano (Omefiaca y

Ruiz, 2019).

También para Méndez. y Méndez (2017), el juego cumple con unos atributos tales como:

es una actividad pura, libre y placentera con un fin y utilidad educativa, en aras de mejorar los
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aprendizajes estructurados de los educandos, impactando positivamente los procesos
comunicacionales en el aula. El juego puede considerarse como una accion contenida en si
misma, natural, placeba, no elaborada, ni estructurada, donde se resuelven situaciones
conflictivas e individuales Piaget (1981, citado en Quintas, 2020) esta variedad de caracteristicas
se agrupa en una serie de adjetivos positivos que genera el juego, transformando el alma y el

cuerpo del nifio.

Quizas uno de los autores mas relevantes y fundantes fue Huizinga (1954), en su libro
Homo Ludens (citado en Omefiaca y Ruiz, 2019), en el que propone como rasgos distintivos del
juego, que se trata de una actividad de libre eleccion, genera complacencia y regocijo, prefigura
una accion llena de significacion, se ejecuta dentro de ella, esta desbordada de avenencias y, a fin
de cuentas, produce estructura ordenada en un contexto universal inconcluso a una mejora

temporal. Todos estos rasgos distintivos dan forma, estructura y operacionalizacion al juego.

En el informe de la Unicef (2018) el juego es beneficioso, alegre, invita a la colaboracion
enérgica, y permite procesos interactivos sociales y comunicacionales, que sin duda alguna
aportan al desarrollo estructurado del ser humano. También para Zurita (2018), el juego es de
libre albedrio, instintivo, es el modo para que los individuos manifiesten sus intereses, sus
razones y formas de proceder, es un comportamiento que genera placebo, en cuya accion el
individuo interviene holisticamente. El juego requiere de determinados comportamientos,
motivaciones y espacios, donde el nifio pueda desarrollar sus habilidades motoras, cognitivas,

sensoriales y socio afectivas.
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Entre las caracteristicas del juego es pertinente resaltar su caracter normativo y regulador
de las interacciones, puesto que, en todo juego, se establecen unas reglas a seguir, como modo de
regulacion y significacion que son compartidas y permiten el entendimiento entre los nifios. Son
necesarias para la construccién de sentido, la mediacion y el entendimiento mutuo, ya que se
construyen por los mismos participantes y pueden ser modificadas en el transcurso de la

actividad ludica.

Teorias del juego. A finales del siglo XIX surgen las primeros acercamientos tedricos e
investigativos sobre el juego, donde brotan supuestos tedricos sobre la accion ludica y el por qué
se da. Estos estudios se abordaron desde diferentes disciplinas como la antropologia, la
psicologia y la filosofia. Entre los autores mas relevantes se encuentran Spencer et al. (citado en
Omefiaca y Ruiz, 2019). En la siguiente tabla se sintetizan los aportes méas valiosos de cada uno

de los autores.

Tabla 2

Tedricos fundantes del juego

Autor Definicion

Spencer Establece como conjeturas la evidencia de una energia de mas en los seres vivos, que, si no ha
de ser utilizada para sobrevivir, es empleada para actividades de tipo motora, que liberan de
tensiones al cuerpo. El juego es el instrumento para suprimir la energia excedente del
organismo.

Gross Comprende el juego como una forma de ensayo, sin ningln propdsito extrinseco, se rige a un
incitamiento inconsciente e involuntario, el individuo coloca en juego acciones que coadyuvan
al desarrollo de habilidades y competencias, que utilizara mas tarde.
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Shiller

Hall

Freud

Piaget

Vygotsky

Elkonin

Wallon

Chateau

Relaciona el juego a la accion estética, de ocio, de tiempo libre y creativo, que el individuo
realiza en instantes en que el cuerpo se encuentra colmado de energia. Sus estudios se
sustentan en las actitudes ludicas, una vision de la filogénesis de los antepasados.

Su posicién acerca del juego es evolucionista y relaciona los diferentes estadios del desarrollo
del nifio al desarrollo evolutivo del hombre, de este modo el juego en las diferentes etapas de
la vida que se utilizan multiplica las inmensas etapas evolutivas del ser viviente. Se observa la
accion ludica desde el componente filogenético y ontogenético del hombre.

Refiere al jJuego como manifestacion instintiva o inconsciente que atiende al principio placebo.
El juego tiene un caracter metafdrico, semejante al del dormir, que permite la manifestacion
erotica de la nifiez y la ejecucion de deseos incumplidos. Esta mirada psicoanalitica del juego y
de la nifiez, trae experiencias inolvidables al nifio, y ademas evoca a través de la accion lddica,
vivencias traumaticas intentando realizar influencia sobre ellas.

Sus perspectivas se fundamentan en estadios del desarrollo del nifio a través de la accion
ludica. Describié que el desarrollo cognoscente se clasifica en fases: Sensorio motor (juego
funcional- desde el nacimiento hasta los 2 afios), desarrolla habilidades a través de la
interaccion con el ambiente por medio de la accién motriz y sensorial. Preoperacional (juego
simbélico-2 a 7 afios), emerge el juego metaférico, empleando signos verbales y no verbales.
Operacional concreta (juego normativo- 6 a 12 afios), aparecen los juegos donde predominan
las reglas.

Basa sus estudios en el juego personificado o juego de roles, donde el nifio imita tomando el
papel de adulto, a través de la imaginacion simula y ejemplifica situaciones subjetivas en
actividad ludica.

Asigna un principio social a la actividad lidica, destaca que entre los 3 a 5 afios se centra en
actividades motoras y después de los 5 a 7 afios el juego toma un rol social, un proceso
interactivo de relaciones comunicacionales fundamental en la especie humana.

Percibe el desarrollo del ser como una evolucion pragmatica producida por el continuo proceso
interactivo entre el ambiente y el hombre. Piensa el juego como simulacion ficticia de la
realidad, el papel que cumple el juego son: sensorio motriz, cognitiva y de socializacion.
Clasifica el juego como funcional, ficticio, de adquisicion y fabricacion.

Considera el juego como iman para simular la vida adulta y el deleite de aprobacién de la
norma establecida. Establece una taxonomia de los juegos normativizados y no
normativizados. Los juegos no normativizados (0-2 afios) se clasifican en juegos funcionales,
hedonisticos, novedosos, de autoafirmacion. Los juegos normativizados (a partir de los 2
afios), se clasifican en juegos de imitacién, de construccion, de regla arbitral, sociales de
caracter pre- figurativo y por ultimo los juegos tradicionales.

Nota: Elaboracion propia.
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El juego es esencial a la vida de los nifios ya que les facilita mas, adquirir y asimilar
aprendizajes, destrezas y vivencias, por lo tanto, es un instrumento pedagdgico fundamental en el
ambito escolar. La teoria clasica del juego se basa en suposiciones de racionalidad perfecta y
pleno conocimiento comdn que estdn muy alejados de las capacidades cognitivas de los
jugadores humanos y de uso limitado para explicar el comportamiento estratégico humano. Por
otro lado, la experimentacién a ciegas también es intil, porque el uso apropiado de los
experimentos es para probar hip6tesis, y sin buenas hip6tesis, no se puede hacer ninglin progreso
atil (Colman y Pulford, 2015). A traveés del juego Kayi (2016), sostiene que se puede ensefiar a
comunicarse, y a aprender sobre el mundo y a interactuar utilizando el juego como fin para

estimular tanto la comunicacion verbal, como no verbal.

Importancia del juego. Es necesario resaltar la importancia de la actividad ludica como
experiencia cultural, que ofrece una amplia gama de posibilidades cuando se enfoca en este
sentido: el teatro, la danza, la literatura infantil, el arte, la muasica, son actividades culturales que,
acomparfiadas didacticamente de la ladica, pueden adquirir un gran potencial formativo en la

nifiez (Jiménez, 2013).

La actividad ludica ha dejado de considerarse exclusivamente como una actividad de
entretenimiento, un espacio de fuga, o evasion, alejado del contexto formativo, o cuando menos,
como espacio para el ocio y la distencidn en los nifios, para considerarse como una oportunidad
de aprendizaje, socializacién y elaboracion conceptual. En este sentido, Armero y Rodriguez
(2016) sostienen que para autores como Vygotsky (1979) el juego es un espacio de construccion

de una semiotica que hace posible el desarrollo del pensamiento conceptual y teorético. En su
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proceso de aprendizaje y comprension del mundo, el nifio va asignando significados a los objetos

fisicos, de manera espontanea en su vida cotidiana.

La formacidn de conceptos mas complejos y abstractos se va estructurando en la etapa
educativa, y posteriormente, de una forma mas elaborada y abstracta, en la vida investigativa,
con la formacién superior. Este proceso, se encuentra mediado por la produccién de signos, es
decir, de sefiales, y de objetos que se refieren a otros. El inicio de este proceso de construccion
de signos en el nifio, se produce entre otras formas, con el juego como dindmica inicial que le

permitira ir comprendiendo el pensamiento conceptual (Jiménez, 2013).

De esta forma, puede decirse que el juego es y ha sido a través de la historia de los
pueblos, una forma de adquisicion, identidad y transmision cultural, en sus diferentes
modalidades y dinamicas propias del lugar y el contexto socio-historico en que se ha presentado.
Las distintas actividades, el acervo cultural, la idiosincrasia propia de un pueblo, los contextos
semanticos que provee la cultural, genera nuevos juegos y actitudes que contribuyen a la
formacion de la infancia, y su insercién en la sociedad y comprension de su cultura, de distintas

formas.

Mediante el juego, el nifio accede al mundo que le rodea, adquiere saberes, estructura su
personalidad, pues a través de él, adquiere destrezas, establece nuevos nexos con sus pares y la
realidad inmediata que le rodea, y obtiene logros que le seran tiles en su crecimiento y en la
adquisicion de conocimientos para darle significacion al mundo e interactuar en él; en el juego,
el nifio vive sus mejores experiencias, se apropia y recrea la cultura que le es propia Jiménez

(2013). Como dador de significados, el juego permite al sujeto ir estructurando su pensamiento
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con base en la interpretacion simbolica, la interaccion comunicativa, el establecimiento de
normas y reglas que se interiorizan y hacen parte de la experiencia ludica, todo lo cual permite la
elaboracion de conceptos cada vez mas complejos de la realidad, lo que convierte al juego en un

instrumento generador de conocimientos.

Alvarez et al. (2015) analizan aspectos de la expresion teatral como su eficacia
comunicacional, el cuidado del lugar y el empleo de los elementos escénicos. Este proceso lo
realizan en el contexto de la educacion infantil, en donde se emplean estrategias de aprendizaje
basadas en la accion y el placer, que se hallan combinados precisamente en el juego, que se
constituye en base para el aprendizaje como para el arte dramatico. Los autores plantean que el
arte, el teatro, y en particular la obra dramatica Kubik, se pueden emplear como instrumentos y
medios eficaces para el proceso evolutivo y la educacion total e integral durante la nifiez. Una
ventaja de la combinacidn de estas herramientas es la oportunidad de trabajar multiples
competencias en todas las materias del curriculo, dado que recurre y promueve habilidades como
la autonomia, el autoconocimiento y exploracion del medio, al igual que la expresion y la

comunicacion (Alvarez et al. 2015)

Los programas orientados al desarrollo de la creatividad muestran trabajos como el de
Gomez y Vanegas (2016), que en el proyecto Agora emplearon tecnologias mediadas por
computador. El proyecto incluyo proveer a cada estudiante un sitio en la plataforma Moodle,
donde pueden hallar juegos y tareas a partir de las herramientas de la web 2.0, y la probabilidad
de elaborar un producto cada semana al tiempo que siguen las indicaciones conceptuales y

metodicas con la guia del educador, con el acompafiamiento familiar. Estas estrategias se
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disefiaron de manera que pudieran reforzar lo que los educandos han estado trabajando en el
juego y la tarea semanal. Las familias y los profesores tienen roles especificos en el programa. El
proyecto ofrece herramientas para asegurar el saber y construir nuevos conocimientos segun la

edad, los gustos y los intereses de los educandos.

A su vez, Balart y Céspedes (2017) sefialaron factores tanto psicolégicos como sociales
que inciden en forma favorable o desfavorable en el desarrollo de las habilidades creativas;
dentro de los primeros estan la tolerancia, la libertad, la flexibilidad, la busqueda de novedades,
la capacidad ludica y la tolerancia al riesgo; mientras que los que tienen efectos negativos
incluyen el terror al hacer el ridiculo o a la critica, la angustia que genera al equivocarse, el

excesivo perfeccionismo, el apego exagerado al éxito o a lo tradicional.

Otros factores de caracter social que contribuyen al desarrollo de habilidades creativas
incluyen el aprendizaje a través de la equivocacion y el acierto, la ductilidad ante lo innovador, la
valoracion social de lo instintivo, lo divertido, lo creativo y lo lirico. Lo contrario sucede cuando
el ambiente es de desmesurada disciplina tradicional, inflexibilidad intelectual, el apoyo
excluyente a lo racional, asi como la presion generada por descalificativos, la ridiculizacién o el

rechazo al cambio.

Como se ha dicho, la creatividad no se ensefia, se estimula o incentiva, por lo que las
estrategias que se emplean para su promocion se basan especialmente en la creacién de un
ambiente dentro del aula que la favorezca, en lugar de inhibirla (Alvarado, 2018). El hecho de
gue no se trate de algo que se aprende como si se tratara de una leccion de historia o de ciencias

naturales o matematicas, implica que se adquiere a través de una experiencia mas o menos
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prolongada, en lugar de ser producto de un esfuerzo puntual (Garcia, 2018). Los diferentes
marcos teoricos, indican que la creatividad se desarrolla como consecuencia de que el estudiante
participe de un proceso en el que se le lleva a enfocar situaciones de una manera novedosa,
aceptando soluciones no tradicionales, aunque puedan parecer extrafias al comienzo que se

producen en un ambiente flexible y tolerante.

El juego en el desarrollo de la comunicacion en el aula. El desarrollo de habilidades
comunicativas, contribuye a crear un concepto moderno de la comunicacion, para tratar
problemas de interaccién y reconocer su importancia para tener éxito en el desenvolvimiento
social y en general, en todas las areas de la vida, a su vez que ofrece herramientas para utilizar la
tecnologia mas disponible para comunicarse en la era moderna (Lin y Ha, 2009). La
comunicacion eficaz es una necesidad de la era moderna debido a las condiciones comerciales y

los acelerados cambios en las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

El estilo y la comunicacion efectiva es una necesidad de las condiciones sociales
modernas y es necesario para la cohesion social (Randall y Graffagnino, 2016). La comunicacion
efectiva es especialmente necesaria para las organizaciones educativas en la era moderna, en que
la economia es la primera dindmica del mundo. Debido a la importancia y necesidad de la
comunicacion, las personas esperan aprender sobre comunicacion y quieren usar la tecnologia

moderna para comunicarse.

Las habilidades emocionales, sociales y cognitivas emergen en los primeros afios y son
requisitos previos importantes para el éxito en la escuela, el empleo, los ingresos y las conductas

saludables (Heckman et al., 2010). Este impacto beneficioso depende de la calidad de la
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educacion de la primera infancia, que deberia proporcionar un entorno de aprendizaje para que
todos los nifios tengan éxito en la adquisicion de habilidades sociales, emocionales, cognitivas y
linguisticas. Sin embargo, la disponibilidad de educacion y atencion a la primera infancia

asequible y de alta calidad, sigue siendo un desafio en algunos paises del Mundo.

Las actividades ludicas también contribuyen al desarrollo de la comunicacion en el aula,
puesto que, en ellas, se desarrollan un conjunto de actividades mediadas por lo simbélico y la
imaginacion, por normas regulativas, que permiten el entendimiento y enriquecen la interaccion
social, ademas de que estdn motivadas por la obtencion de logros (Jiménez, 2013). La
comunicacion en el juego, permite a los nifios usar la creatividad y la fantasia, ser recursivos,
adquirir aptitudes y enriquecer el vocabulario, toda vez que facilita el intercambio de

conocimientos y experiencias entre los participantes.

La Comunicacion

Definicion de la comunicacion. La comunicacion es el proceso social fundamental, es
aquello que convierte a las personas en seres sociales y cualquier actividad de la sociedad se
puede ver como resultado de un proceso de comunicacion entre seres humanos (Molina et al.
2015). Al mismo tiempo la comunicacion implica procesos y estructuras de construccion de
sentido, con el fin de ocasionar una transformacion de actitud en la sociedad, que puede ser tanto

positivo como negativo, dependiendo del enfoque que se lleve a cabo en el proceso.

La comunicacién es una dinamica que se lleva a cabo en un espacio y en un tiempo

determinado; se produce en formas especificas y puede llegar a tener maltiples resultados. La
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comunicacion se define como procesos interactivos por medio de los cuales un individuo entabla
un dialogo a través de un cddigo, esperando recibir una respuesta, sea una idea, postura o la
forma de proceder (Dias y Pagan, 2016). En otras palabras, la comunicacion es una forma de
entablar contacto con otros individuos mediante opiniones, actos, juicios y comportamientos, que

demanda una respuesta al mensaje emitido, para clausurar asi el circulo y lograr un objetivo.

Importancia de la comunicacion. Las habilidades de comunicacion efectiva son
realmente importantes para un maestro en la transmision de la educacion, la gestion del aulay la
interaccion con los educandos en la clase. EI docente tiene que ensefiar a los alumnos a tener
diferentes enfoques de pensamiento. Para ensefiar de acuerdo con la capacidad de los estudiantes,
un maestro debe adoptar habilidades de comunicacion que motiven a los educandos en su

proceso de aprendizaje (Cambria, 2016).

Tal como lo reconoce Montero (2016), la comunicacion es la que permite que las
personas interactien, inclusive desde que la persona acaba de nacer, resulta evidente su
importancia a lo largo de cada una de las fases de la vida humana. Esa importancia de la
comunicacion se puede evidenciar a partir del anlisis del triangulo de necesidades de Maslow
(1908-1970), quien sugiere que la persona tiene una serie de necesidades que va satisfaciendo de
manera progresiva, como se ilustra en la Figura 1. Las necesidades basicas del ser humano son:
el alimento, la sed, la excrecion, la respiracion, el suefio, etc. Para satisfacer esas necesidades, ya
sea que se trate de un bebé o de un adulto con muchos recursos econémicos, se necesita que
pueda comunicarle esa necesidad a otra persona, ya sea su madre, en el caso del bebé, o al

mesero del restaurante o la enfermera del hospital, en otros casos.
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Una vez la persona ha satisfecho sus necesidades basicas, surgen las denominadas

necesidades de seguridad, que incluyen el sentirse seguro y a salvo o fuera de peligro.

Figural

Tridngulo de necesidades de Maslow

Necesidad de
K Autorrealizacion

Necesidades de
estima
Ser respetado,valorado,
lil' amar y ser H'Y\;z(ii

Necesidades de pertenencia
Ser parte de un grupo

Necesidades de seguridad
Sentirse seguro y a salvo, fuera de peligro

Necesidades fisiolégicas
Hambre, sed, excrecion, respiracion, cansancio, sueno,etc

Nota: Acosta (2014)

La comunicacion es necesaria para resolver este tipo de necesidades, dependiendo de la
amenaza que perciba. Si de lo que se trata es de pertenecer a un grupo o de satisfacer su
autoestima, en la medida en que se van superando las necesidades de nivel inferior, en cualquiera
de esos casos las personas necesitan poder comunicarse (Ballesteros, 2016), propone que la
importancia de la comunicacion no solamente se refiere a las capacidades o competencias que

determinan el éxito personal o profesional.

A nivel familiar o escolar, por ejemplo, el desarrollo de habilidades de comunicacién

asertiva, puede resultar determinante para que los integrantes de su familia o de la comunidad
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académica, puedan convivir de manera pacifica y constructiva. En parte, toda una sociedad
puede depender de que unos y otros logren una buena comunicacion y se eviten de esa forma
conflictos sociales y guerras civiles. En el caso de la vida en familia, la calidad de la convivencia
cotidiana se fundamenta en una comunicacion fluida y constructiva (Ugalde y Canales, 2016).
Asi mismo, en la escuela la calidad de la comunicacion ha sido sefialada como uno de los
requisitos no solo para que el proceso de ensefianza aprendizaje pueda ser efectivo, sino para

prevenir conflictos escolares.

La comunicacion verbal. La comunicacion verbal usa palabras habladas para transmitir un
mensaje. Comunmente, las personas asocian a la comunicacion verbal, el acto de hablar, sin
considerar que igualmente es importante saber escuchar, para que la comunicacion sea efectiva.
La comunicacion verbal se aplica a un amplio espectro de situaciones, tanto en la vida cotidiana,
las relaciones laborales, educativas, o para emitir discursos a una multitud de personas (Claro,
2019). Sonidos como ah, er, um, no son palabras y no forman parte del vocabulario y no tienen
significado. Los rellenos verbales se usan para conectar las declaraciones de los interlocutores en
una conversacion y se emplean para indicar la vacilacion de un hablante durante la interaccion

(Cérdova, 2016).

Las preguntas, o interrogativos, también se utilizan en las conversaciones, que es una
estrategia utilizada para comenzar o continuar una conversacion. Aqui, un orador que plantea
una pregunta tiene la autoridad para obtener respuestas del oyente y, por lo tanto, se asegura de

que el orador pueda controlar lo que se supone gque debe decir el destinatario. El uso de preguntas
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crea la seguridad de continuar la conversacion, ya que estas preguntas requieren respuestas, lo

que las hace més fuertes que una simple declaracién declarativa (Cestero, 2019).

Comunicacion oral en el aula de clase.

En el proceso comunicacional de tipo oral que se entablan en el aula deben existir unos
elementos que permitan la comunicacién, como el emisor que envia el mensaje (estimulo)
esperando una respuesta al mensaje por parte del receptor, como se evidencia en la siguiente

figura

Figura 2

Comunicacién oral

Emisién de

informacién

Emisor Receptor

Se produce una reaccion Se reponde a la
al mensaje recibido informacion recibida

Nota: S&nchez et al. (2018)

En los elementos que conforman la comunicacion oral, se parte de la transmision del
mensaje, efectuado a través del emisor que conllevara una respuesta al mensaje obtenido por el

receptor. El lenguaje oral es la union de sonidos que transmite el individuo para hablar y
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manifestarse con los deméas (Machado y Rodriguez, 2020); es decir, el ser humano utiliza una
gran variedad de sonidos (palabras) para comunicarse, expresando sus ideas, percepciones y sus

puntos de vista con los demas.

A su vez el lenguaje oral se podria definir como la accion mediante la cual se establece
un contacto entre dos personas de forma verbal, transmitiendo un mensaje que puede tener una
respuesta inmediata (Sanchez et al. 2018). Se podria hablar de una gran variedad recursos a la
hora de expresarse con la voz, pero la forma de comunicarse en el aula es un lenguaje oral

estructurado, organizado y con un fin académico.

La forma en que los maestros se comunican con los estudiantes es uno de los factores que
ayudan a determinar una ensefianza efectiva y como los estudiantes perciben que la
comunicacion de los maestros puede afectar su aprendizaje efectivo y cognitivo y sus
sentimientos durante todo el proceso de aprendizaje. Los comportamientos inmediatos verbales y
no verbales por parte del maestro mejoran la interaccion educativa positiva y efectiva, lo que
tiene efectos directos en la actitud de los estudiantes hacia el maestro y el curso y la disposicion

de los estudiantes para aprender (Covarrubias y Pifia 2004).

En el contexto de la ensefianza, la comunicacion verbal oral se puede definir como una
relacion que se puede lograr a través del habla y la conversacion. Los maestros deben usar las
palabras cuidadosamente para tener éxito en la ensefianza (Romo, 2017). Cada palabra provoca
un sentimiento en las personas, emociones especificas y una funcion distinta; si las palabras se

aplican en el lugar apropiado, afectaran el almay el cuerpo de la audiencia de inmediato. Por lo
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tanto, es apropiado que el maestro evite el uso de palabras negativas al tratar con los estudiantes,

es decir, palabras como "No puedo, es imposible, nunca, etc.”.

En la comunicacion oral establecida en el aula -que se efectda entre los principales
actores educativos, se evidencia un nivel jerarquico comunicacional, un modo de hablar entre
docente- estudiantes y otra forma de hablar entre estudiantes. Estd comunicacion se puede dar
dentro y fuera del aula, se puede presentar forma continua o discontinua, es decir, la
comunicacion esta mediada por las interacciones jerarquicas, por el espacio, por el tiempo y
lugar; todos estos aspectos pueden incidir negativa o positivamente en los procesos
comunicativos verbales orales. Es evidente que en el aula de clase se entablan procesos
comunicativos verbales en este caso mediante el lenguaje oral. Dependiendo de la cantidad de
individuos, se puede dar de forma inmediata entre el profesor y el alumno, o de forma individual,
en el sitio, es decir, se establece una comunicacion bidireccional donde se transmite un mensaje
por parte del docente, que es a su vez recibida por el alumno, del cual se espera una respuesta de

forma directa e inmediata.

Es comdn que en el espacio aulico las interacciones comunicativas verbales orales se
presenten en forma extensiva, agrupando a todo el grupo poblacional que se encuentra dentro del
aula. Se realiza con el fin de que el conocimiento llegue simultaneamente, a todos los estudiantes
(Robles, 2011). En esta forma de comunicacidn existen varios destinatarios a los cuales les llega
el saber, interpretandolo y analizandolo de forma distinta. Es de suma relevancia reconocer que

la comunicacion verbal empleada en el &mbito escolar, es un lenguaje estructurado y elaborado,
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existe un desarrollo meta-cognitivo a la hora de comunicar el mensaje, como se observa en la

siguiente figura.

Figura 3
Lo que se quiere decir a lo que se pone en practica

[ LO QUE SE PONE EN PRACTICA

LO QuUE S
RETIENE

LO QUE SE
ACEPTA

LO QUE SE
COMPRENDE

LO QUE SE ESCUCHA

LO QUE SE OYE
LO QUE SE DICE
LO QUE SE SABE DECIR
LO QUE SE QUIERE DECIR

Nota: Sanchez, et al., (2018).

Se confirma que existe una distancia evidente entre lo que se desea hablar a lo que se
hace en la praxis. Es importante inculcar habilidades cognitivas que faciliten a la hora de emplear
el lenguaje oral, que sean entendidos los puntos de vista, percepciones e ideas. Es
importantisimo que a la hora de hablar se emplee el volumen, pronunciacién y entonacion
acertados para que quien recibe la informacion, la entienda de forma correcta. Asi mismo, el
vocabulario que se utiliza a la hora de hablar debe ser acorde a las edades de los estudiantes; en
lo posible, los procesos comunicativos verbales que se entablan en el aula, deben estar

encaminados a cautivar al receptor.

La Comunicacion escrita en el aula de clase

El hombre en el trasegar de su proceso evolutivo e historico, ha escogido diversas

maneras para comunicarse con los otros, indudablemente, uno de los recursos empleados que ha
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marcado a la humanidad es el lenguaje escrito. Para satisfacer una excelente comunicacion
escrita es necesario identificar los aspectos que le atafien. El lenguaje escrito establecido en los
diferentes &mbitos en que se desenvuelve el individuo requiere de claridad y simplicidad; entre

mas breve sea una explicacion escrita, mayor sera el logro comunicativo.

El lenguaje escrito a comparacion del lenguaje oral, no esta supeditado a los aspectos de
lugar y tiempo. Los procesos interactivos comunicacionales entre el docente y el estudiante se
dan por medio de la escritura. Se puede establecer que la informacion esta plasmada en lo
escrito, es una comunicacion discontinua, el docente da la informacion de forma escrita para que
el estudiante decodifique e intérprete los mensajes escritos. Por lo tanto, el mensaje escrito es
una comunicacion diferida, en la que una persona (emisor) le dice algo a otra (receptor) (Sanchez
et al. 2018). Es decir, se emplea el lenguaje escrito cuando no necesariamente se requiere una
respuesta inmediata por parte del estudiante, mas bien requiere de un analisis de la informacién

para trasmitir un mensaje escrito u oral estructurado.

Constantemente en el aula se utiliza el lenguaje escrito con el proposito de plasmar y
guardar el concepto o la informacion en un papel, que un tiempo no lejano, el estudiante leerdy
repasara con el Unico objetivo de aprender el nuevo conocimiento. En el lenguaje escrito no hay
feedback o respuesta de inmediato, no hay interaccion comunicativa no verbal, tiene la virtud de
que existe la evidencia con el mensaje plasmado en el papel. Ademas, se requiere contar con una
gran variedad Iéxica y gramatical, semantica y sintactica para poder entender lo plasmado en
forma escrita. Como afirman Ariza y Ariza (2018) para la correcta transmisidn de un mensaje

escrito, se precisa una adecuada eleccion de palabras, ya que es lo Unico con que contamos.
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Figura 4

Elementos de la comunicacién escrita

/ Contexto \
( ’ Entorno escolar ‘ \

) Canal
Mensaje ana ﬁ
Guia de trabajo Medio Entrega personal 1
Papel oy
' f - h
Emisor I Receptor
Profesor Estudiante

Cédigo
\ Lenguaje escrito /

Nota: Elaboracién propia.

Como evidencia la iconografia (Figura 5), el acto comunicativo escrito tiene un rol
fundamental en el &mbito escolar. El docente (emisor) cumple una funcion principal en el
lenguaje escrito, planificando la sesién de aprendizaje a través de una guia académica plasmada
en un papel (cédigo), el cual entrega personalmente (canal) al estudiante (receptor), con un fin

educativo.

En el aula, existen dos formas de caracterizar la comunicacion escrita: la primera esta
fundada en las actividades de tipo motriz y tienen una aproximacién al proceso escritor
fragmentado, con el objetivo de la adquisicion del leguaje; la Gltima se fundamenta en la
comunicacion, con un interés en particular de elaborar informacion Araya (2007, citado en Silva
et al. 2016); por consiguiente, es relevante desarrollar en el aula estas dos habilidades, la primera

con un fin motriz y la segunda, como el desarrollo de la accion comunicacional de la lengua.
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Comunicacion no verbal. El ser humano tiene la caracteristica de que genera influencias
en los demas, inclusive a pesar de que no desee hacerlo; el solo hecho de que alguien no salga de
su casa hunca y no interactle con nadie, o que un padre se levante temprano a trabajar o a sacar
su mascota a caminar, son mecanismos de comunicacion, en este caso, comunicacion no verbal.
Choliz (2015), se refiere a la funcion de las emociones en el mimetismo del hombre, y explica
que se trata de un tema que ha sido reconocido e investigado desde diversos momentos de la
historia y por lo mismo desde diferentes puntos de vista, desde Hipdcrates en el siglo 1V A.C.,
Galeno en el siglo 111 DC, Darwin en el siglo XIX, pasando por Le Doux, Cacioppo, Larsen,

Smith y Bernston en el siglo XX.

Existen tres componentes en la emocion y en la comunicacion: neurofisioldgico,
comportamental y cognoscitivo. El primero se hace visible en reacciones como taquiarritmia,
transpiracion, vasoconstriccion, paratonia, sonrojes, sequedad en los labios, cambios en los
modos de respirar, etc. Todo esto son reacciones inconscientes, que el individuo no puede
dominar, sin embargo, se pueden impedir mediante métodos adecuados como la distension. El
segundo hace referencia al analisis del comportamiento humano y permite deducir qué patron de
emociones esta vivenciando. Y, por ultimo, las expresiones de la cara, el lenguaje corporal, la
entonacion de la voz, la amplitud, el ritmo, la kinésica, etc., dan sefiales de exactitud sobre las

percepciones de los estados emocionales (Bisquerra, 2014).

Esos elementos son los que permiten que los individuos entablen procesos comunicativos
sin necesidad de expresar palabras, por medio de gestos, movimientos del cuerpo, risas y demas

elementos de la comunicacién humana (Tarantino, 2018). Estas formas no verbales de la
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comunicacion también son percibidas por los miembros de las comunidades académicas, como
sucede en el grupo poblacional de la presente investigacion; es decir, el hecho de que un
estudiante modifique su expresion verbal en su interaccion con un comparfiero o si se rie de lo
que dice, la persona que interacta con él entiende e interpreta esas manifestaciones, como parte

0 complemento de lo que han estado expresando mediante palabras.

Cuando los individuos se comunican, integran sus cuerpos en la interaccion; por ejemplo,
con posturas, direccion de la mirada y gestos. Los estudios han demostrado que las posiciones de
los individuos en la sala, la direccion de la mirada, los matices vocales y los gestos pueden
proporcionar pistas importantes para comprender su grado de atencion y participacion en la
interaccion. Una postura elegida puede expresar una invitacion a interactuar o al desinterés, lo

que puede afectar la experiencia de la interaccion (Sanchez y Macias, 2019).

La posicion del cuerpo junto con la direccion de la mirada puede mejorar o debilitar la
comunicacion. La comunicacion no verbal mas importante es la mediada por la cara,
especialmente la direccién de la mirada. El contacto visual indica una invitacion a unirse a la
conversacion, y un giro de la mirada sefiala que la atencidn se dirige a otro objetivo. La
comunicacion no verbal a menudo es mas delicada y mas efectiva que la comunicacion verbal y
puede transferir una connotacion mas relevante que las palabras. De acuerdo con Herranz y
Ldopez (2015), el lenguaje corpdreo tiene la potestad de transferir las formas de actuar y pensar
de los individuos a otros y, en muchos casos, puede ser incluso mas efectivo que las

informaciones verbales.
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El estudio realizado por Almeida y Ortiz (2016) sobre la funcion de la comunicacién no
verbal en el desempefio educativo, mostrd una correlacion positiva significativa entre las
destrezas de comunicacion no verbal y el rendimiento educativo de los profesores. Mas de la
mitad de las conversaciones cara a cara son no verbales, asi como el lenguaje de sefias, y los
gestos, expresan los sentimientos y actitudes sin decir una palabra. Existe una correlacion
significativa entre las conductas verbales y no verbales apropiadas y oportunas del maestro y el
rendimiento y buena conducta de los alumnos, asi como entre las destrezas de comunicacion

verbal y no verbal de los maestros y la formacion y la motivacién de los educandos.

Los estudiantes reciben inconscientemente sefiales no verbales enviadas por el profesor;
inmediatamente notan que el que esta delante de ellos esta ensefiando con toda su voluntad o esta
esperando constantemente a que termine la clase. Por lo tanto, debe mencionarse que la
comunicacion no verbal puede complementar o reemplazar la comunicacién verbal; es una
repeticion de mensajes verbales, haciendo que la comunicacion verbal sea mas prominente y
especifica, o0 complementa la comunicacion verbal. Los seres humanos utilizan el
comportamiento no verbal para completar su interaccion interpersonal; dependen de la conducta
no verbal para reconocer cuando hablar, cuando dejar que otros hablen y como hablar (Gordillo

et al. 2016).

La comunicacién no verbal a menudo crea conceptos de interaccion, ya que la
comunicacion siempre tiene dos niveles de significado literal y conceptual, y este tipo de
comunicacion se asocia con el nivel semantico. Refleja valores culturales. Esta afirmacion indica

implicitamente que la mayoria de los comportamientos no verbales se adquieren durante la
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socializacion y son totalmente variables, segun la cultura y las tradiciones. Un punto relevante en
la comunicacion no verbal es el uso de esta relacion, especialmente cuando se ensefia de manera

correcta y oportuna.

Los maestros que utilizaron técnicas de comunicacion no verbal para interactuar con
estudiantes con discapacidades fisicas y motoras en la provincia de Teheran desempefiaron un
papel eficaz para aumentar la autoestima de los estudiantes y reducir su timidez (Gémez, 2018).
Por tratarse de una forma de comunicacién que acompafia y complementa a la comunicacién
verbal, el desarrollo de la comunicacion no verbal también puede ser promovido a través de
diferentes modalidades de juego, con lo cual se puede lograr que los nifios aprendan a expresarse

de manera mas eficaz.

Tipos de comunicacion no verbal en el aula de clase. Al realizar un analisis riguroso de
la comunicacion no verbal, existen tres formas de comunicarnos con nuestro cuerpo: la
proxemica, la paralinguistica y la kinestésica, este modo de expresion se realiza de una manera
consciente e inconsciente (Sanchez et al., 2018). El lenguaje del cuerpo es una de las formas
alternas de comunicacion no verbal. Se podrian mencionar como formas de expresién corporal:
la expresion facial, el contacto visual, los gestos, la cercania o lejania con el otro y la postura
adoptada para comunicarse; empleamos todo nuestro cuerpo de forma voluntaria o involuntaria
para transmitir un mensaje. A continuacion, se detallan cada una de las clases de comunicacién

no verbal.

Comunicacion proxémica. La proxémica es un concepto importante relacionado con la

comunicacion entre los seres humanos. Si bien hay una variedad de definiciones para el término
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proxemics, esta investigacion utiliza la definicion sugerida por primera vez por el antropdlogo
Hall (1963, citado en Bang, 2018) se centro en la relacion entre la distancia fisica y la distancia
interpersonal y observo que los seres humanos controlan la distancia fisica durante las
interacciones con los demas segun su distancia social. En este estudio de organiz6 la distancia
interpersonal en cuatro zonas: distancia intima, distancia personal, distancia social y distancia
publica, de acuerdo con la distancia fisica de la entidad. A partir de los nombres, se puede
suponer que la distancia fisica es mas corta en la zona intima y crece cada vez mas hacia la zona
publica. En resumen, los humanos controlan la distancia entre dos personas a través de la

distancia social.

En general, la proxemia media muchos aspectos de la interaccion social. Por ejemplo,
influye en los encuentros casuales y fortuitos, es un matiz en la forma en que los personas se
saludan y se organizan para una colaboracion optima en pequefios grupos a través del espacio. La
proxemia es una forma de interaccion no verbal y un aspecto social en si mismo. Si un individuo
detecta que una persona se acerca a él, se preparara para interactuar con dicha persona. Un
individuo también puede desencadenar una interaccion con otra persona al acercarse sin ninguna
comunicacion verbal. Entonces, se podria plantear la cuestion de como la proxemia es diferente

de la nocidn de "distancia™. La distancia es el espacio fisico entre dos puntos.

Comunicacion paralinguistica. La paralinguistica es la ciencia de la comunicacion no
verbal que analiza los elementos que acompafian a la comunicacion verbal y que conforman
indicios o sefiales no verbales que aportan una mayor compresion al mensaje que se quiere

transmitir. La variedad de formas en que el maestro y los estudiantes caminan, se paran o se
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sientan puede afectar la percepcion interpersonal. Si el maestro se encorva o se retuerce cuando
habla con los estudiantes, no sera percibido como una persona compuesta. Por el contrario, es
probable que el maestro que siempre parece tranquilo, independientemente de las circunstancias,
sea percibido como frio y retraido. Las posturas y movimientos corporales son frecuentemente
indicadores de autoconfianza, energia, fatiga o estado de animo. En el aula, los estudiantes
reciben un mensaje corporal de entusiasmo o aburrimiento sobre el tema que se les ensefia, y
pueden sentir confianza o frustracién por los comportamientos inconscientes de los maestros

(Ramos et al. 2019).

Los profesores observadores también pueden saber cuando los estudiantes entienden el
contenido presentado o cuando tienen problemas para comprender los conceptos principales. Un
estudiante que se encorva en su asiento envia un mensaje muy diferente que el estudiante que
aprende hacia adelante o se sienta erguido. La comunicacion humana también se mejora
mediante el uso apropiado de los gestos. Los maestros usan gestos en el aula para aclarar el
contenido de la leccion enfatizando puntos especificos o haciendo una explicacion mas grafica,

para mantener mejor la atencién y, por lo tanto, mantener el interés.

Por otro lado, los maestros también deben prestar atencién a su postura en el aula. Si
desea darles a los estudiantes sefiales positivas no verbales, el docente debe estar en el “centro
del escenario” cuando desee la atencion de todos, especialmente al comienzo de una leccidn; esta
es una sefial poderosa de que es su espectaculo y que esta listo para comenzar. El lenguaje
corporal muestra que el docente toma en serio el asunto del aula, por ejemplo; el docente se

asegura de que los estudiantes puedan verlo y escucharlo, con buena postura, mostrandose alerta
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e interesado. Al moverse con frecuencia por el salén, les dice a sus estudiantes que tiene todo el
espacio en el salén de clases, pero también ayuda a la comunicacion entre los maestros y los
alumnos porque incluye a todos los alumnos y su proximidad cambiante los mantiene enfocados

(Castellanos y Rodriguez, 2017).

Comunicacion kinésica. La palabra cinética procede del vocablo kinesis, que significa
movimiento, y se refiere al estudio de los movimientos de manos, brazos, cuerpo y cara.
Especificamente, esta seccion describira el uso de gestos, movimientos de la cabeza y postura,

contacto visual y expresiones faciales como comunicacién no verbal.

Existen tres tipos principales de gestos:

...adaptadores, emblemas e ilustradores. Los adaptadores son comportamientos y
movimientos conmovedores que indican estados internos tipicamente relacionados con la
excitacion o la ansiedad. Los adaptadores pueden ser dirigidos hacia uno mismo, objetos
u otros. En situaciones sociales regulares, los adaptadores resultan de la inquietud, la
ansiedad o la sensacion general de no tener el control del entorno. (Rodriguez, 2018,

p.45)

De manera subconsciente las personas hacen movimientos como expresion bien sea de
nerviosismo o ansiedad, como hacer clic en boligrafos, sacudir las piernas o recurrir a otros
adaptadores durante las clases, reuniones, o mientras esperan, como una forma de hacer algo con
el exceso de energia (Rodriguez, 2018). Los comportamientos de auto-toque comunes como

rascarse, dar vueltas al cabello o mover los dedos o las manos se consideran auto-adaptadores.
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En cuanto a los movimientos de la cabeza y postura, a menudo se usan para reconocer a
otros y comunicar interés o atencion. En términos de movimientos de la cabeza, un movimiento
de cabeza es un signo universal de reconocimiento en culturas donde el arco formal ya no se usa
como saludo. En estos casos, el movimiento de cabeza sirve esencialmente como un arco
abreviado. Un movimiento de cabeza innato y universal es el movimiento de la cabeza de un
lado a otro para indicar "no". Esta sefial no verbal comienza al nacer, incluso antes de que un
bebé tenga la capacidad de saber que tiene un significado correspondiente. Los bebés sacuden la
cabeza de lado a lado para rechazar el pecho de su madre y luego sacuden la cabeza para

rechazar los intentos de alimentacion con cuchara.

También las personas se comunican a través de comportamientos oculares,
principalmente mediante el contacto Optico. La cara y los ojos son el primer punto de enfoque
durante el proceso interactivo comunicacional, y junto con los oidos, los ojos perciben gran parte
del mensaje comunicativo que rodea a las personas. El refran: "los ojos son la ventana al alma™
es realmente preciso en términos en donde las personas generalmente piensan que los demas

estan "ubicados”, que esta justo detras de los ojos (Rodriguez, 2018).

El contacto visual cumple varios propésitos comunicativos que van desde la
regularizacion de la interaccion, hasta comunicar informacion, para instaurar conexiones
interpersonales (Rodriguez, 2018). Como forma de regulacion de la comunicacion, el contacto
visual se usa para indicar a los asistentes o audiencia, que la persona esta lista para hablar o bien,
para indicar a otros que hablen. Por ejemplo, un maestro hace una pregunta, nadie mas ofrece

una respuesta, y el docente mira directamente a un estudiante sin hablarle como diciendo: "¢ Qué
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piensa?" En ese caso, el contacto visual del maestro se usa para indicarnos que la persona a quien

se mira, debe responder (Castellanos y Rodriguez, 2017).

Pasando a las expresiones faciales, los rostros son la parte mas expresiva del cuerpo
humano; las fotos a menudo estan destinadas a capturar una expresion particular "en un instante"
para preservarla y verla mas tarde. Aungue una foto es una instantanea en el tiempo, aln se
puede interpretar mucho significado de un rostro humano capturado en un momento de
expresion, y los humanos de todo el mundo reconocen las expresiones faciales basicas: felicidad,
tristeza, miedo, ira 'y asco. Los primeros cuatro son especialmente identificables en todas las
culturas. Se puede inferir que la comunicacion verbal y no verbal estan entrelazados entre si. En
los procesos interactivos comunicacionales existe una combinacion entre las dos, es inconcebible
que haya una comunicacion verbal sin componentes que involucran la expresion corporea

(comunicacidon no verbal). Como muestra la siguiente figura.

Figura 5

La comunicacion no verbal y su vinculo con la comunicacion verbal
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Nota: Machado y Rodriguez (2020)
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El lenguaje no verbal esta estrechamente correlacionado como el lenguaje verbal y
conforman el acto comunicativo racional, donde se utiliza la voz, las palabras, acompafiando esa
forma de expresion oral con el cuerpo. Empleamos todos los elementos necesarios de la
comunicacion verbal para transmitir lo que deseamos, nos valemos de la voz, del tono, del ritmo,
del volumen, del timbre, de los silencios (Machado y Rodriguez, 2020), acompafiado y
armonizado por la expresion facial, con el contacto visual, la posicion del cuerpo, los ademanes,
la cercania o la lejania con el estudiante en un espacio delimitado que se llama aula, con el
proposito de entablar interacciones comunicativas que fortalezcan los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

Comunicacion conciliadora. Dentro del aula de clase se pueden presentar diferentes
tipos de comunicacion, algunas de ellas a proposito y con fines especificos, asi como otras
imprevistas y con consecuencias no deseadas o contraproducentes. Como lider del proceso
educativo, el docente establece una comunicacion interpersonal con cada estudiante; se trata de
una comunicacion dindmica, que no siempre se da de la misma forma, dependiendo del proposito

que se debe alcanzar en cada momento.

La comunicacién es quizas la herramienta mas importante donde expresamos ideas,
sentimientos, emociones, dudas, percepciones, etc. Como a través de ese proceso comunicativo
racional -y a veces irracional- establecemos relaciones que en ocasiones pueden convertirse en
conflictivas. Es entonces a partir de la comprension directa entre individuos, la aceptacion del

otro, el compromiso de reconocer el conflicto por parte de cada una de los involucrados y la
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posibilidad de resolverlo de una manera civilizada con el acompafiamiento de un tercero, que se

favorece el proceso comunicacional (Montoya y Salinas, 2016).

En el entorno escolar, al igual que en los demas escenarios en donde los nifios y las personas en
general se relacionan, se pueden presentar conflictos, los cuales deben ser resueltos o previstos
por medio de la comunicacién conciliadora. Las competencias comunicativas son aquellas
relacionadas con los medios a través de los cuales se comunica el conjunto de mensajes
deseados. Dichas competencias consisten en establecer que cada persona debe ser responsable de
la forma en que se entienden los mensajes, es decir, cada persona debe saber como solicitar y la
forma en que se entienden los mensajes de los interlocutores, es decir, cada persona debe saber

coémo escuchar, lo que otro esta solicitando.

A traves del juego también se puede promover la comunicacion conciliatoria; este tipo de
comunicacion, también conocida como despolarizante consiste en un proceso comunicativo en el
que la informacion se comunica y se recibe para estimular la comprension reciproca y el logro de
los intereses reales de los interlocutores (Sierra, 2015). La premisa principal de la comunicacion
conciliatoria consiste en escuchar las solicitudes implicitas contenidas en el discurso para dirigir
la comunicacion hacia el logro de tales intereses o necesidades. Por ejemplo, como parte de una

interaccion, uno de los actores puede expresarse diciendo:

...Si él no me devuelve mi taladro, lo denunciaré al departamento de policia por
apropiacion indebida. Aqui un mediador podria interpretar este discurso como una
peticion rudimentaria. La parte en realidad podria estar diciendo: Me gustaria ser

respetado y, una vez mas, disfrutar de una buena relacion con mi vecino y ser validado al
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ser abordado con consideracion. Por lo tanto, me gustaria recuperar mi taladro con la

debida mencion de gratitud por el préstamo. (Pefias, 2018, p.55)

Un aspecto fundamental de la comunicacién conciliatoria consiste en escuchar las
afrentas 0 amenazas como solicitudes comunicativas ineptas. La comunicacion conciliatoria
aboga por registros de comunicacién mas rudimentarios para buscar resultados mas satisfactorios
para ambas partes negociadoras. Se podria sugerir que la mediacion también consiste en la
comunicacion catalizada de un tercero, el mediador, que es habil en la comunicacion y es capaz
de transformar el conflicto en una oportunidad para comprender y cumplir con los requisitos. Por
lo tanto, en palabras de Pefias (2018), el lenguaje es la herramienta principal para los mediadores,
ya que, al usar una comunicacion efectiva, la persona puede entender los intereses explicitos e
implicitos y manejar la transformacion perceptiva, desde el conflicto de un fendmeno negativo

hasta un factor positivo para aquellos que estan siendo mediados.

Comunicacion autoritaria. La comunicacion autoritaria son mensajes de orden
arbitrario, cuyas sefiales han sido elegidas y mezcladas para llevar al individuo a una sola
exégesis, la que le interesa al dominador. El lenguaje autoritario tiene una connotacion de
imposicion de ideas y percepciones, de forma tal que se reduce la participacién individual o
grupal, se coacciona al individuo de expresar libremente sus posturas; ese tipo de interacciones
comunicacionales autoritarias implican el dominio total de los mensajes, en este caso del

profesor.

Ese autoritarismo impartido desde el aula por parte del docente pretende que el estudiante

acepte y responda positivamente al mensaje recibido, sin ninguna posibilidad de participacion
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critica y reflexiva; es una comunicacion cuyo fin es dominar y persuadir; es importante recalcar
que un autoritarismo exagerado trae consecuencias nefastas para los educandos, que conlleva a

un fracaso debido a la presion ejercida sobre ellos (Miguel et al. 2018).

Hoy en dia, existen docentes que recurren a clases expositivas y magistrales, con
interacciones de caracter autoritario, en las que el educando es un receptor del saber (Gutiérrez,
2017); es decir, el docente es activo y el alumno pasivo, una comunicacién en un solo sentido o
direccion, una verticalidad de la informacion. Esta clase de comunicacion que se establece en el
aula, se caracteriza muchas veces por el aumento excesivo de la voz, posturas corporales
desafiantes, con el &nimo de intimidar y generar silencios absolutos. Se trata de imponer un
dominio total sobre el individuo; el empleo de métodos como la imposicion de autoridad y el
reconocimiento de poder, son utilizados para alcanzar los logros academicos establecidos, donde
el autoritarismo se simboliza en el maestro, poseedor del saber, de las normas, y del dominio

total Guillote (2003, citado en Gallego et al. 2016).

La autoridad ejercida dentro del aula estd amparada por la norma, que le concede las
herramientas para que sea obedecido. Muchas veces el docente recurre al chantaje y la
intimidacion, -colocandole una mala calificacion en la asignatura-, como medios arbitrarios y
autoritarios, con el Unico proposito de generar silencios, miedo y angustia en el alumno (Miguel
et al., 2018). Sin duda alguna, en este tipo de comunicacion el objetivo es implantar el orden y la
disciplina absoluta en el aula, es obedecer mandatos, reglas arbitrarias, para mantener el orden
establecido. Es evidente que un lenguaje autoritario no favorece las interacciones comunicativas

con el animo de construir el saber.
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Comunicacion jerarquica. El nivel jerarquico, es el mayor rango de autoridad
establecido por la norma o por su rol en una sociedad. Este tipo de nivel maneja un orden
jerarquico en los procesos comunicativos, mediante una verticalidad en la informacion; esta
posicion de clase en cierta medida tiene una fuerte conexién con el poder; entre mas alto sea su

cargo en una organizacion mas autoridad de mando tendra entre sus subalternos.

En el ambito escolar el docente maneja un nivel jerarquico superior en los procesos
comunicativos dentro del aula, es la persona encargada de manejar tiempos, espacios, formas de
trabajo y participacion, en aras de garantizar y construir el saber, el orden y la disciplina; para
ello, es indispensable que se presente una comunicacion jerarquica (Pefia, 2016), es decir, mas
similar a la comunicacion militar en donde un superior, responsable ultimo por los objetivos
académicos, tome las decisiones y las comunique a los estudiantes, para que estos las ejecuten o
las acaten. En momentos como esos, de crisis o de incertidumbre, la comunicacion
excesivamente flexible puede conducir al caos y al desorden, y debe salir a flote la capacidad de

mando y la vision a futuro por parte del docente.

Existe un nivel jerarquico en el aula de clase, los procesos comunicativos pueden ser
ascendentes, descendentes y horizontales (Machado y Rodriguez, 2020); un nivel ascendente en
la comunicacion que se efectua del estudiante hacia el profesor; un nivel descendente en la
comunicacion que se realiza del profesor hacia estudiantes y un nivel horizontal en la
comunicacion que se da entre los mismos estudiantes. Todos estos niveles jerarquicos de la

comunicacion convergen y actlan con unos propositos educativos.
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Comunicacion afectiva. La comunicacion afectiva hace alusion a las manifestaciones de
afecto, carifio, ternura, expresadas a través de las emociones, sentimientos e interacciones con la
imperiosa necesidad de ser reconocidos como sujetos que necesitan afecto. Esta comunicacion
debe estimular el desarrollo de la personalidad de los estudiantes en las dimensiones afectiva,
cognitiva y conductual (Arguello et al. 2017); es decir, que no solamente se trata de una
comunicacion en la que se transmite informacion y conocimiento, sino que también expresa
afectos y emociones que inciden en el proceso educativo. Mediante esa comunicacion, el docente
estimula cambios tanto externos como internos, de largo, corto y mediano plazo, es decir,
durante el momento mismo en que se esta dando la clase, asi como fuera de ella, cuando el
estudiante prepara sus actividades o tareas o simplemente cuando reflexiona sobre lo que

manifiesta el docente.

Asi mismo es probable que, en otras circunstancias, sea necesario que exista una
comunicacion mas cercana a la dimension sentimental, cuando se debe tener la capacidad de
escuchar sin que se espere ninguna respuesta, pues en tales momentos el emisor solo espera
atencion o escucha, comprension y apoyo. Surge en esos casos la comunicacion afectiva. Chirino
y Hernandez (2015), que es necesaria en los diferentes rangos de edad y en la que el docente es
el principal emisor, aunque no el Gnico. En efecto, los estudiantes también deben aprender a
hacer uso de la comunicacion afectiva entre ellos y hacia el docente, pues se espera que el
estudiante no solamente adquiera conocimientos en matematicas, historia, geografia o idiomas,
sino que se convierta de manera progresiva, como consecuencia de su interaccion con el medio

escolar, en una persona mejor preparada para vivir en sociedad.
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Interaccién comunicativa. Las interacciones humanas pueden tener diferentes
propositos; cuando se habla de interaccién comunicativa se hace referencia a la intencién de
transmitir un mensaje entre las personas que interacttan o incluso a la transmisién de ese
mensaje, a pesar de que esa no haya sido la intencién inicial (Soler, 2016). Las personas pueden
interactuar de multiples formas; asi, los bebés interacttan con sus madres desde mucho antes de
dominar el lenguaje verbal; lo hacen recurriendo a muecas, expresiones faciales, llanto,
movimientos de las manos y pies, risas, etc. En ese caso, la madre aprende a interpretar cada una
de las sefiales que el bebé le intenta transmitir, lo que le permite saber cuando el bebé tiene
hambre, suefio, calor, necesita cambio de pafal, etc. Es decir que el bebé logra comunicar lo que

desea para recibir alimento, abrigo, carifio, o simplemente atencion.

Cuando dos personas que no se conocen caminan por la calle, también se comunican
inclusive sin hablar; de esta manera, logran indicarle a la otra persona por qué lado del andén se
desplazaran, mediante lenguaje no verbal. Este tipo de comunicacion permite que los individuos
circulen en grandes cantidades en una interseccion vial sin chocarse entre ellas. Sin embargo,
también puede lograrse el mismo objetivo por medio de sefiales 0 convenciones; asi, cuando un
viajero llega a un punto de la carretera en donde se estan haciendo obras, una sefial dibujada en
un banderin le puede indicar que debe parar 0 que puede continuar; también le puede indicar el

limite de velocidad, la distancia a la ciudad méas proxima, etc.

En este caso los simbolos pueden estar acompafiados de nimeros y letras, que también
son signos que la persona aprende a leer y a asignarles significado (Carretero y Rangel, 2017).

En el caso de las convenciones, las letras y los nimeros, su aprendizaje y dominio requiere
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ensefianza y/o entrenamiento, con el fin de que todas las personas les asignen a esos simbolos el

mismo significado, lo que posibilita la comunicacion por medio de textos y documentos.

El juego también contribuye a mejorar la interaccién comunicativa entre los nifios, puesto
que cumple una funcidn de organizacion, ya que, por lo general, en la etapa previa al inicio del
juego se establecen unas reglas a las que todos los participantes se deben someter. Por otra parte,
durante la actividad ludica se presentan una serie de signos, simbolos y codigos que los
participantes deben entender e interpretar, por lo que establecen una comunicacion referida tanto
a los roles a desempefiar como a las demandas que surgen durante el juego. Puede afirmarse, por
tanto, que mediante las interacciones comunicativas que los juegos generan, se propicia en los
educandos la formacion de actitudes y valores, que en el futuro seran tiles en su vida cotidiana

(Jiménez, 2013).

Dimensiones que intervienen en el entorno escolar

Relacion docente-estudiante. La relacion docente-estudiante es esencial para
implementar los procesos de aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes en el aula.
Educar a los nifios(as) conforma una de las inquietudes permanentes no solo a nivel del pais, sino
a nivel mundial, ya que la formacion integral de la persona, es y sera el primordial proposito del

proceso de aprendizaje.

La relacién docente-estudiante es la correlacion que se genera de forma reciproca y se
manifiesta constantemente en las aulas de clase, conforma el trato mutuo que surge entre el

docente y los estudiantes, de cuya relacién depende casi siempre el proceso de ensefianza
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aprendizaje, ya que mientras dure este proceso intervienen distintos factores que generan que el
aprendizaje del estudiante sea mas efectivo; o por el contrario méas demorado, todo depende de la
relacion que exista entre estos dos sujetos comprometidos (educador-educando) (Durdny

Viviescas, 2016).

El docente es el titular de la clase y el que genera los vinculos de aproximacién durante el
desarrollo de ésta. Es con base en la autoridad y/o el autoritarismo que el docente practique sobre
los estudiantes, que se comienza a manifestar la actitud de éstos hacia el docente, y, por tanto,
resultan determinantes en la relacion entre estos dos sujetos. La importancia del analisis de las
relaciones docente-alumno, se fundamenta en que para entender el entorno educativo como aquel
contexto social donde se concentran todos los factores que tienen que ver con los sucesos del
aula de clase, se requiere entender la interaccion entre los individuos que forman parte en el tema
de la ensefianza-aprendizaje dentro del aula (Covarrubias y Pifia, 2004). Con relacion a la

interaccion entre el docente y el alumno. Camere (2009) comenta que:

La relacién profesor-alumno presenta algunas configuraciones que la hacen
especialmente diferente de cualquier otra interpersonal: Primero porque la relacion entre
el profesor y el alumno no se establece sobre la base de simpatia mutua, afinidad de
caracteres o de intereses comunes se funda en una cierta imposicion, después porque es
una relacion —bipolar de ida y vuelta- que se establece entre personas de diferente edad y

grado de madurez mental. (p. 3)

De otra parte, otro aspecto fundamental de analisis en la relacion docente-estudiante lo

conforma el clima motivacional que los docentes generan dentro del aula, el cual posibilita a los
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alumnos qué es lo que trasciende en las clases, qué busca alcanzar el docente con ellos, y quée
tipo de efectos puede tener dentro del aula actuar de cierta forma o de otra. Para ello, se requiere
que, tanto el docente como el estudiante comprendan la clase de relacion que existe entre ellos.
Garcia (2016) sefiala que al sensibilizar las formas inter relacionales docente-estudiante que

utilizan para llegar al conocimiento, es posible que exista mayor autogestion a la motivacion.

De igual manera, el autor recalca que lo fundamental dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, tiene que ver con los procesos de pensamiento motivacional, aquellos procesos
afectivos en la parte externa, que pronostican la clase de aprendizaje de los estudiantes que se
genera durante la ensefianza. Aunque, Rizo (2007) sefiala que se requiere inicialmente de un
proceso de colaboracion generado por la relacion que surge entre dos sujetos fundamentales
vinculados en dicho proceso; de una parte, el docente, y de la otra, el estudiante. Pero también, el
proposito final de la ensefianza es “la transmision de informacion mediante la comunicacion”
(Rizo, 2007, p. 6), por lo cual es indiscutible que otro componente que tiene incidencia en el
proceso ensefianza —aprendizaje es la comunicacion que se genera entre docente-alumno. Lo
fundamental del proceso ensefianza-aprendizaje, es que posibilita que el alumno genere

habilidades para entender lo que sucede en su entorno y lo modifique.

Dimensién ambiente en el aula. La expresion “espacio del aula” hace alusion al espacio
fisico o de ubicacion donde se llevan a cabo las actividades, y que estd compuesto por los
objetos, materiales didacticos, mobiliario y decoracion. Entre tanto la expresion “ambiente de

aula” tiene que ver con el conjunto del espacio fisico y los vinculos que se instauran en éste,

59



como lo son los afectos, los vinculos entre los alumnos y el docente. EI ambiente de aula, es

definido por Iglesias (2008) como:

Un todo indicado de objetos, olores, formas, colores, sonidos y personas que habitan y se
relacionan en un determinado marco fisico que lo contiene todo y, al mismo tiempo, es
contenido por todos estos elementos que laten dentro de él como si tuviesen vida. Es por
eso que decimos que el ambiente “habla”, nos transmite sensaciones, nos evoca recuerdos,

nos da seguridad o nos inquieta, pero nunca nos deja indiferentes. (p. 52)

De esta forma, la manera como esten estructurados los espacios, el mobiliario, los
materiales y la misma decoracion, dejan ver la clase de actividades que alli se realizan y los
vinculos que se generan, teniendo en cuenta el modelo educativo que sea util para estructurar el
ambiente de aprendizaje dentro del salon de clases. Estos modelos educativos son definidos por

Acosta (2008) como:

El modelo constituye la base para orientar la practica educativa, por lo que tendra en
cuenta las formas de organizacion, los agentes educativos que la realizaran y los
requerimientos que el proceso educativo debe cumplir para contribuir al alcance del
méaximo desarrollo posible de los nifios y nifias, como resultado de la atencién educativa
que los mismos reciben (...). En el modelo educativo se identifican elementos cuya
integracién determina su alcance, que son los denominados componentes. Ellos son: las
bases tedricas, los objetivos y contenidos; la organizacién del proceso educativo, los
requerimientos de dicho proceso y los requerimientos materiales necesarios para su

realizacion. (pp. 1-2)
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De acuerdo con lo anterior, se requiere que los ambientes de aula o de aprendizaje se
adecuen al entorno y al territorio de tal forma que se acoplen al modelo educativo que se utiliza
en cada entidad educativa, para que se relacione de manera adecuada con los demas
componentes del modelo. Esos aspectos posibilitan entiende la forma como se percibe el espacio
del aula, como un ambiente de aprendizaje; ademas que permite determinar los juicios que tienen
que ver para definir la manera como se debe organizar y disponer este espacio, los mobiliarios y
recursos, para buscar a través de estas disposiciones hacerlos estimulantes con el fin de generar
desarrollo y aprendizaje, y que estén acordes con los recursos que cuenta la institucién educativa,

teniendo en cuenta ademas los intereses y requerimientos de los estudiantes.

Desde la pedagogia planteada por Montessori se quiere capacitar a los estudiantes para que
sean seres independientes y que piensen por ellos mismos, que sean capaces de escoger, de tomar
decisiones y de actuar en un entorno organizado (Ustate, 2017). Montessori (1957), destaca que
el material sensorial conforma los cimientos del aprendizaje de un nifio. Por lo tanto, propone
que el material sea un componente auxiliar del menor que le sirva para formarse a si mismo, de
acuerdo con las caracteristicas presentadas dentro de su proceso de desarrollo, y se le deben
entregar con el fin de que los experimente, cuando ya cuente con los conocimientos requeridos
para ejercer nuevos procesos mentales; fomentando de esta manera el interés en las actividades
requeridas para que acceda a conocimientos especificos e impulse su aprendizaje a su propio

ritmo (Garcia, 2018).

El ambiente de aprendizaje conforma aquellas relaciones que se generan entre el entorno

fisico y la conducta, entre preparaciones ambientales y el aprendizaje. Loughlin y Suina (1997),
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sefialaron que “el entorno de aprendizaje puede ser un poderoso instrumento docente a
disposicion del profesor (quienes) pueden ensefar a través del ambiente y sus materiales” (p. 27).
Es decir, conforma un entorno dispuesto por el docente para incidir en la vida y el
comportamiento del estudiante durante su dia en el aula. Teniendo en cuenta este punto de vista,
el ambiente de aprendizaje son todas las actividades que se estructuran para el estudiante, se
producen por el docente y van enfocadas a lograr propdsitos educativos por medio de la

organizacion del espacio del aula (Ustate, 2017).

Dimension praxis pedagégica. Segun Fierro et al. (1999) las préacticas pedagogicas son
“[...] la praxis social, objetiva e intencional en la que intervienen los significados, las
percepciones y acciones de los agentes implicados en el proceso educativo” (pp. 20-21). Con
base en esta definicion, las practicas pedagdgicas conllevan un entorno de accién que esta
conformado por “[...] los procesos de formacion académica, la experiencia profesional, las
creencias, las concepciones pedagogicas, las politicas curriculares, la vision del mundo, la forma

de ser de quien organiza y conduzca el trabajo en el aula” (Castro, 2007, p. 113).

Las practicas pedagogicas se basan en aprendizajes alcanzados durante la formacién
recibida por el profesional desde sus comienzos, adicionado a la presencia nociones referentes a
lo que conforma ser un buen docente, por lo cual, no puede desvincularse de su entorno socio-
educativo y las multiples realidades a las cuales se tendran que enfrentar dentro de todo su
proceso como formador, aspecto que le posibilitara estar instruyéndose y reaprendiendo este arte
de ensefiar (Cortés et al., 2013). De esta forma, la praxis docente debe estar enfocada a la mejora

didactica diaria.
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De esta forma, el docente adquiere un rol de guia, con base en una comunicacion positiva,
basada en el respeto para brindarle una oportuna orientacion al estudiante, estos componentes
son esenciales para el proceso de ensefianza-aprendizaje; e igualmente, para que se genere un
desarrollo profesional del docente, y asi mismo éste contempla el desarrollo integral del
estudiante, incorporando el total ejercicio de las capacidades humanas del estudiante (Delsy,

2015).

Dimension actitud para el aprendizaje. La actitud es aquel estado de disposicion mental
y fisica que surge a causa de las experiencias vividas y que generan una determinada respuesta
conforme sea el entorno y los hechos donde esté involucrada la persona. En cuanto a la actitud
para el aprendizaje, es la manera como un sujeto adopta una postura tanto fisica como mental,
frente a un contexto (aula) y a unos sujetos determinados y con relacion a su saber especifico

(disciplina) (Garzon, 2014).

Las actitudes conforman un aspecto fundamental de estudio para diversas disciplinas,
especialmente en la psicologia educativa, donde junto con otras variables afectivas como la
motivacion, la autoestima, el auto concepto, se han tenido en cuenta como integrantes y objetivos
que tienen injerencia dentro del aprendizaje a Gargallo et al. (2007), quienes manifiestan que las
variables que limitan el rendimiento de los estudiantes son considerables y conforman un sistema
complicado; por lo tanto, es complejo valorar la incidencia que tienen dichas variables. Aungue,
se considera gue las actitudes son las mas esenciales en los procesos de aprendizaje y el

rendimiento.
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De esta forma, Vallejo (2011) sefiala que cuando las actitudes poseen un
direccionamiento negativo, llevan al fracaso académico y la desercion de los estudiantes. Asi
mismo, una mala postura frente al proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los estudiantes,
puede agravar la situacion escolar, hasta poder llegar a que éstos dejen de lado sus estudios. Un
elemento fundamental para el aprendizaje, segiin Hernandez et al. (2011) lo conforma la
predisposicion por aprender, esto posibilita que el alumno conciba de manera critica su proceso
de aprendizaje; es decir, las actitudes que adopta el estudiante con relacion a las tareas que tiene

que realizar para poder aprender (Gutiérrez, 2015).

En gran medida, las actitudes de los estudiantes son variadas y se enfocan hacia el centro
de estudio, los docentes y el pensum. Garcia (2008), sefiala que hay un vinculo entre la
motivacion y el rendimiento académico que tiene injerencia en los procesos cognitivos del
estudiante y en las tacticas de aprendizaje que debe utilizar cuando lleva a cabo una actividad.
Con el fin de que el rendimiento escolar sea el esperado, se requiere tener las capacidades y
motivacion suficientes para ponerlas en practica, utilizando estrategias de aprendizaje eficaces.
Amat (2010) considera que los estudiantes que cuentan con una actitud positiva siempre se
encuentran abiertos a conocimientos nuevos, poseen el deseo y requerimiento de aprender y son
conscientes de esto, poseen buena relacion tanto con su docente como con sus comparieros y

siguen todas las indicaciones del docente.

Entre tanto, los estudiantes que poseen actitud negativa se reconocen porgue no les
interesa lo que el docente alecciona en clase, ya que estiman que todo lo sabe y no le es util,

subestiman el trabajo que desarrolla el docente, se dedica a jugar con su material de trabajo y
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pierde tiempo, escriben sin poner atencion a lo sefialado por el docente, hablan con sus
comparieros durante la clase y dan sefiales de aburrimiento (Amat, 2010). De esta forma, se
requiere que los estudiantes tengan una actitud positiva frente a los procesos de ensefianza-
aprendizaje, con el fin de que su rendimiento académico sea excelente y su aprendizaje revelador

(Ceron, 2013).

Dimension innovacién de recursos didacticos. La inquietud de brindar a los estudiantes
un entorno fisico y humano en las entidades educativas proporcionandoles para ello materiales

didacticos apropiados se present6 desde hace tiempo. De acuerdo con Zufiiga (1998):

Destaca la importancia del juego en la educacion, el desarrollo de la creatividad en los
nifos y despertd su interés haciendo que observaran los objetos cercanos, las plantas, en
general la naturaleza. Concibio a la maestra como educadora de la infancia y al nifio
como un ente reflexivo, activo, responsable y agente de su propio desarrollo,

construyendo materiales graduados sistematicamente de lo concreto a lo abstracto. (p.42)

Dentro de los materiales que este autor utilizaba se encuentran los juegos,
dramatizaciones, poesias, cuentos, materiales que ain se encuentran vigentes. Ahora el empleo
de recursos didacticos innovadores para el proceso de ensefianza aprendizaje, es un tema
trascendental, a causa del desarrollo que ha presentado el sistema educativo, aspecto que ha
generado que los docentes pongan en marcha nuevas estrategias metodoldgicas para favorecer el

trabajo en el aula de clase.
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A través del manejo de multiples clases de materiales didacticos posibilita cimentar
nuevos conocimientos, ya que se utiliza una pedagogia activa, fundamentada en la accion y no
Unicamente en los temas. Esto genera que surjan procesos de participacién y comunicacion,
procesos manejables, con situaciones especificas de aprendizaje. Cada material, asi se estime
como fécil de utilizar, cumple una funcion fundamental para cimentar la educacién en los
alumnos, y los docentes se transforman en facilitadores y guias de ese proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para este fin, es necesario tener en cuenta las fases de desarrollo de los nifios/as, al

igual que sus ritmos de aprendizaje.

Segun lo sefala Piaget (1981), los nifios/as tienen una etapa pre operacional, donde se
generan los procesos cognoscitivos a traves del juego simbolico, del lenguaje; e igualmente de
pinturas e imagenes mentales, transformandose el juego en una tactica ltdica que pueden utilizar
los docentes para ayudar a generar destrezas cognoscitivas, sociales, de ingenio e iniciativa. El
juego con materiales didacticos tanto elaborados, como no elaborados, ofrece a los estudiantes, la
ocasion de amalgamar praxis y raciocinio, desplegar su indagacion, socializar vivencias,
emociones y necesidades, enlazar la realidad y la imaginacion, el saber y el sentimiento, afirmar
su libertad y dignidad, inventar, investigar, examinar, y sobre todo encadenar los recientes

hallazgos con experiencias vividas y asi originar nuevos saberes (Rivera, 2011).

De esta forma, la utilizacion de materiales didacticos esta constituida por los procesos
cognoscentes, psicomotores y psicoafectivos, ya que estimula la imaginacion y la cimentacion
de comportamientos positivos entre los estudiantes y sus docentes. Por lo tanto, es fundamental

estimar el proceso de escogencia de los recursos didacticos a utilizar, puesto que es necesario
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valorar las utilidades y necesidades de alumnos, docentes, y el conocimiento social y cultural

que debe recibir de cada grupo.

De otra parte, también se debe sefialar que el docente debe saber utilizar las nuevas
tecnologias, ya que éstas aportan de manera relevante al proceso de ensefianza-aprendizaje. Para
que tanto docentes y estudiantes usen de forma eficaz las nuevas tecnologias deben poder
acceder a tecnologias digitales, asi como al internet dentro de las aulas; ya que muchos de los
contenidos educativos de gran trascendencia se encuentran actualmente en formato digital, y

deben tener las habilidades basicas para el manejo de estas herramientas.

Los materiales didacticos conforman el conjunto de medios materiales que participan y
posibilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje; pueden ser fisicos o virtuales, estos materiales
avivan el interés y atraen la atencion de los estudiantes. Los materiales didacticos se hacen
atractivos a los estudiantes cuando presentan informacion pertinente y que generen experiencias
parecidas y cercanas a la realidad; que contribuyen a la motivacion, conservacion y comprension
por parte del estudiante, facilitandole las tareas a los docentes por ser coherentes y apropiados a

los contenidos.

Los docentes deben contar con materiales didacticos innovadores que abarquen recursos
tecnoldgicos, ya que éstos le generan nuevas oportunidades para el medio educativo y les
despiertan la motivacion a los estudiantes para adquirir su propio aprendizaje con las actividades
propuestas por los docentes; puesto que los estudiantes aprenden con mayor vehemencia cuando
se implican y les es mas interesante, puesto que interactGan con herramientas que ellos conocen y

usan asiduamente. Por lo tanto, el docente debe comprender que debe dejar a un lado lo habitual,
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ser mas creativo e innovador en el proceso de ensefianza aprendizaje; como es el caso de la
internet, que posee gran cantidad de recursos para los docentes, y la mayoria de ellos son sin
costo alguno, los cuales pueden incrementar en gran medida dicho proceso, permitiendo elevar el

nivel académico de los estudiantes (Bautista et al. 2014).
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CAPITULO IlIl: METODOLOGIA

3.1 Método de la investigacion

El saber cientifico es asunto de creacion, que implico diversas formas para originarlo con
base a la observacion. Esto trajo consigo, que un medio para crear el saber, es el método de
investigacion, conocido como mecanismos para investigar, dilucidar y clasificar fragmentos de la
realidad que se han determinado como problemas. EI método de investigacion pudo considerarse
como una agrupacion de procedimientos metodicos que permitieron guiar al investigador para
encontrar e interpretar la realidad (Aguilera, 2013). Por consiguiente, el método utilizado para la
presente investigacion es el método deductivo que permitird obtener conclusiones generales del
fendmeno que se esta observando partiendo de enunciados particulares. De esta forma se dara
paso al analisis de procesos sistematicos que involucro la empiria y el juicio de valor en la
investigacion y que se implicaron en el acopio y la interpretacion de la informacion cuantitativa
y cualitativa, realizando deducciones como consecuencia de la informacion recolectada

(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

El saber cientifico es asunto de creacién, que implico diversas formas para originarlo con
base a la observacidn. Esto trajo consigo, que un medio para crear el saber, es el método de

investigacion, conocido como mecanismos para investigar, dilucidar y clasificar fragmentos de la
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realidad que se han determinado como problemas. El método de investigacion pudo considerarse
como una agrupacion de procedimientos metddicos que permitieron guiar al investigador para
encontrar e interpretar la realidad (Aguilera, 2013). De esta forma se dara paso al analisis de
procesos sistematicos que involucrd la empiria y el juicio de valor en la investigacion y que se
implicaron en el acopio y la interpretacion de la informacion cuantitativa y cualitativa, realizando
deducciones como consecuencia de la informacion recolectada (Hernandez-Sampieri y Mendoza,

2018).

3.2 Enfoque de la investigacion

La investigacion dilucidé un enfoque mixto, que supuso una agrupacion de procesos de
recoleccion, estudio y relacion de la informacion tanto cuantitativa como cualitativamente en el
mismo trabajo investigativo para debatir el planteamiento del problema; los datos se analizaron
de una manera objetiva y subjetiva, que enriquece dicho estudio. Todo enfoque mixto intenta
vigorizar y robustecer la investigacion, no se trato de interponer lo cuantitativo con lo cualitativo,
mas bien se tratd de emplear la solidez de ambos enfoques, acoplandolos e intentando reducir sus

falencias y fortalezas.

Los métodos mixtos simbolizan una unién de procesos metodicos, concretos y analiticos
de la investigacion e involucré el recogimiento y el analisis de la informacidn cuantitativa y
cualitativa, asi como su incorporacion y el disentimiento de ambos métodos, para hacer
deducciones como resultado de todos los datos obtenidos y entender el fendmeno que se estudid

(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). El enfoque mixto analiz6 tanto aspectos numéricos
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como fuentes documentales, visuales, orales e iconograficas intentando comprender la realidad

objeto de estudio de una manera objetiva, enriqueciendo el estudio investigativo.

3.3. Tipo de investigacion

Este estudio se enmarco dentro del tipo descriptivo e interpretativo. Los estudios
descriptivos son la primera aproximacion real del investigador a un fendmeno que acontece en
un contexto, tiene el oficio de caracterizar la asiduidad de manifestacion del mismo
(Villavicencio, 2016). Es decir, este tipo de estudio permiti6é conocer los primeros datos reales,
confiables del fenémeno a estudiar. Por otra parte, Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018)
definen el proposito de los estudios descriptivos como el de pormenorizar atributos y rasgos de
significados, manifestaciones, variables o acciones en un espacio definido. Este estudio aspiro a
detallar los atributos y rasgos del juego y los procesos interactivos comunicacionales entre

docente- estudiantes en el ambito escolar.

3.4 Disefio de la Investigacion

Disefio anidado o incrustado concurrente de modelo dominante (DIAC)

El disefio anidado concurrente analizo a la vez informacion cuantitativa y cualitativa; en
este tipo de disefio sobresalié un método que dirige el estudio, en este caso el cualitativo. El
método que tiene menor prelacion que es el cuantitativo, es insertado al de mayor predominancia
(cualitativo). Tal anidacion indicé que el método de menor relevancia corresponda a distintos
interrogantes del estudio investigativo respecto al método predominante (Hernandez-Sampieri y
Mendoza, 2018). Se afirma que el presente estudio integré ambos métodos, existiendo una

hegemonia de lo cualitativo sobre lo cuantitativo (como se muestra en la figura 9). Las
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informaciones recogidas entre los dos métodos fueron contrastadas y combinadas en la etapa de

anélisis.

Figura 6

Disefio anidado o incrustado concurrente de modelo dominante

Nota: Elaboracién propia

Es evidente que la combinacion de ambos meétodos enriquecio la investigacion, dandole
un enfoque multifacético al analisis e interpretacion de resultados, por cuanto un método sirvio
de apoyo o de sustento al otro (Chaverri, 2017), es decir, ambos necesitaron del otro para
interpretar y comprender, dando diferentes perspectivas del fendmeno a estudiar. En este caso el

método cualitativo se robustecid con los resultados cuantitativos descriptivos.
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Como lo propone Creswell (2009, citado en Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018) “un
estudio basicamente cualitativo puede enriquecerse con datos cuantitativos descriptivos de la
muestra” (p.32); se puede deducir que los datos cuantitativos fueron la primera aproximacion
real, confiable y objetiva; que, en este caso, permitiendo entender de una manera numeérica las
particularidades de las interacciones comunicativas y la posible incidencia del juego en el
desarrollo de estas. A partir de estos primeros resultados cuantitativos se empez06 a realizar un
andlisis cualitativo riguroso, identificando rasgos, atributos, patrones y cualidades del juego y de
los procesos interactivos comunicacionales que se estableceran en el &mbito escolar, con el fin de

obtener una oOptica total e integral del objeto de estudio.

3.5. Poblacion, muestra y muestreo

Carrillo (2015) describe a la poblacion como “el conjunto de individuos, objetos,
elementos o fendmenos en los cuales podran presentarse determinada caracteristica susceptible
de ser estudiada; es aquella poblacion sobre la que se desea extrapolar los resultados” (p.17). A
su vez, la poblacion accesible es el grupo de casos que cumplieron los principios prefijados, y

también a los cuales pudo el investigador acceder.

La poblacidon accesible se definio por las consideraciones practicas con base en las
factibilidades o recursos con que cuenta el investigador, es decir, es el conjunto de sujetos que
conformaron la poblacién objeto de estudio, y que se encontraron disponibles para la
investigacion (Arias et al. 2016). A su vez, la poblacion elegible, es aguella que se definieron
segun los criterios de escogencia. El total de la poblacién accesible es de 484 estudiantes de

grados preescolar, primaria, secundaria y media.
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Muestra

En los procesos investigativos cualitativos y cuantitativos “la muestra es un subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible” (Arias, 2012, p.81). Es decir, la
muestra es un subconjunto de la poblacion que te sedujo, sobre la cual se recolectaron la
informacion concerniente, sin que inevitablemente sea estadisticamente especifico (Hernandez-
Sampieri y Mendoza, 2018). Se recogio esta muestra de los estudiantes de la Sede Principal
teniendo en cuenta que se trata de aulas completas por cada grado para un total de muestra de
125 estudiantes. Los estudiantes que hicieron parte de la muestra tienen edades que van desde los

cinco hasta los 11 afos; el 45% son hombres y el 55% mujeres.

Tabla 3
Muestra

Estudiantes Cantidad
Preescolar: 19
Primero: 21
Segundo: 18
Tercero: 19
Cuarto: 22
Quinto: 26

Muestra total 125

Nota: Elaboracién propia.
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Tabla 4

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion Criterios de exclusién

e  Estudiantes matriculados en la Institucion Estudiantes que no estén matriculados en

Educativa Nuestra Sefiora del Rosario. la institucion
e Estudiantes de la sede central. e Estudiantes de las sedes rurales de la
e Estudiantes de grado preescolar y basica institucion.
primaria e  FEstudiantes de basica secundaria y media.

Nota: Elaboracion propia

Muestreo

El muestreo tuvo como finalidad examinar los vinculos existentes entre la particion de
una variable y la poblacion objeto de estudio y la particion de esta a la muestra a analizar. La
técnica de muestreo fue no probabilistica, en este caso se empled la muestra homogénea que
permitio seleccionar patrones, caracteristicas o rasgos. Su finalidad se enfoca en el tema por
investigar (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Por consiguiente, la muestra homogénea
permitio analizar rasgos o caracteristicas de las interacciones comunicativas verbales y no

verbales, como también del juego.

Por lo tanto, para la obtencion de mejores resultados se tuvo en cuenta a toda la poblacion
(125 estudiantes) de educacién de preescolar y basica primaria, considerandose como parte de la
muestra de este proceso investigativo. Como se utilizé toda la poblacion (muestra) objeto de
estudio, no se requiriod la aplicacion de una férmula de caracter probabilistico, mas bien se
respetd la experticia y autonomia del investigador al escoger el tamafio de la muestra, ya que la

metodologia empleada fue enfoque mixto donde sobresale lo cualitativo mas que lo cuantitativo.
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3.6. Variables y operacionalizacion

Tabla s

Matriz operacional de la variable 1: El juego como innovacion didactica

Escala
Dimensién Indicadores Escala de valorativa
medicion (niveles o
rangos)
21. El profesor utiliza el juego en la claze lo que me Grados
penmite participar mas (0°-1°-27)
22. El juego durante el proceso de la clase facilita el
aprendizaje haciéndolo 1: 51
Innovacion de entretenido v divertido 2: Alzunas
recursos 23, Me encanta que la clase se transfonme en un juego Crdinal Veres
didacticos inteligente que me 3:Neo
ayude a aprender
24 Disfruto de la clase cuando el docente hace de la Grados
maternia umn jusgo (394557
25, El maestro utiiza (videos, imagenes, juegos
interactivos, etc..) para 1: Nunca
explicar algo que no entendimos en la clase. 2. Casl
nuneca
3: Algunas
veces
4: Casi
slernpre
3: slempre

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 6

Matriz operacional de la variable 2: Procesos interactivos comunicacionales

Escala
Dimensidn Indicadores Escala de valorativa
medicion (niveles o
rangos)
1. En clase me siento feliz.
Relacion 2. El profesor se interesa por mi vy me escucha con
docente- atencion.
estudiante 3. El docente esrespetuoso v amable. Ordinal
4. El maestro tisne en cuenta mis opiniones cuando
hablo.
5. Puedo hablar facilmente con el profesor.
6. Mo presto atencion en clase cuandoe mis compafieros
hacen mucho nudo. Grados

Ambiente en el
aula

Praxis
pedagagica

Actitud para el
aprendizaje

7. Los somidos como (camos, aviones, pitos, etc.) me
distraen.

2. Estoy en silencio en el salon, cuandoe trabajamos en
clase.

9. Los gitos o bulla son producidos dentro del aula de
clase.

10. Lo que hay en ¢] salon de clases no me deja prestar
atencion.

11. El profesor toma en cuenta mis conocitmientos para
propiciar mi aprendizaje.

12. Cuando ¢l docente habla en clase, utihza palabras
que no Conozoo s

significado.

13, El maestro presenta dominic de los temas
presentados en clase

14. El profesor penmite el dialogo para fomentar la
participacion en clase.

15. Pregunto al docente las dudas que tengo en clase.

16. Mis compafieros no obedecen las normas de la clase.
17. El profesor lama la atencion de forma canfiosa v
afectiva

12. El docente llama la atencion grtandoe, los nifios se
quedan calladoes.

19. Los estudiantes no obedecen cuando el maestro les
lama la atencion.

20. Al profesor no le interesa si presto o no presto
atencion a su clase.

Ordinal  (0°-1°-29)

1: 8
2: Algunas
veces
3:No

Grados
(374257

1: Nunca

2.:Casi
Crdmnal nunca

3: Algunas

Veces

4: Casl

slempre

3: slempre

Ordinal

Nota: Elaboracion propia
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3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.7.1 Técnicas

Para Tamayo y Tamayo (2003) “las técnicas de recoleccion de datos es la expresion
operativa del disefio de investigacion, la especificacion concreta de como se haré la
investigacion” (p. 182). Se ayudo de diversas técnicas tales como la observacion directa y el test
de Likert. Para Hernandez et al. (2014) “la recoleccion de los datos esta orientada a proveer de

un mayor entendimiento de los significados y experiencias de las personas” (p.12).

3.7.2 Descripcion

Las técnicas que se utilizaron en esta investigacion son la observacion, aplicando como
instrumento guias de observacion, el cual constara de 5 dimensiones, que permitio observar los
comportamientos e interacciones de los estudiantes en el entorno escolar como lo propone
Tamayo y Tamayo (2003) como “El proceso de socializacion, mediante el cual un individuo
aprende los aspectos fundamentales de su cultura, se efectia mediante procesos de observacion y
participacion, con tanta eficacia, que el individuo percibe a su entorno social como natural”
(p.63). Las observaciones permitieron contrastar lo que los estudiantes expresan de lo que
producen, para poder asi determinar su verdadera realidad. La observacion permitio interactuar
con el objeto de estudio y el entorno; como lo proponen Hernandez, et al. (2014) “El

investigador mantiene experiencias directas con los participantes y el ambiente” (p.417).

Otra técnica a aplicar fue la encuesta que utilizd como instrumento la escala de Likert, la

cual constd de 5 categorias; cada categoria contiene 5 preguntas, un total de 25 preguntas, las
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cuales son cerradas. “La encuesta permite obtener la informacion con alto grado de
confiabilidad” (Tamayo y Tamayo, 2003, p.160). Por medio de la encuesta se identifico los

problemas més relevantes en las interacciones comunicativas, precisando el objeto de estudio.

Por otro lado:

...el escalamiento Likert consiste en un conjunto de items presentados en forma de
afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los participantes. Es decir, se
presenta cada afirmacion y se solicita al sujeto que externe su reaccion eligiendo uno de

los cinco puntos o categorias de la escala (Hernandez et al., 2014, p.238).

3.7.3. Validacion

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), la validez de un instrumento es el nivel bajo el
cual un instrumento medi6 de manera precisa la variable que debe estar midiendo. Segin Soriano
(2013), los instrumentos son mecanismos operativos que posibilitan el acopio de los datos. Todo
instrumento utilizado conformara un mecanismo operativo que permitieron la recoleccion de
datos, y debieron ser producto de una articulacion entre paradigma, epistemologia, perspectiva

teodrica, metodologia y técnicas para el acopio y el estudio de los datos.

El paradigma conllevé la manera de interpretar la realidad, encerrd un patron conceptual,
cuya naturaleza reglamentaria produce métodos y técnica, es el direccionamiento general de una
disciplina, que incidieron en la determinacion de los objetivos y el direccionamiento
metodoldgico de la investigacion. Con relacion a las bases epistemoldgicas de la investigacion,

Soriano (2013) sefiala que hace relacion a la idea acerca del proceso de conocimiento que
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cimienta la relacién sujeto-objeto y el entorno donde se desarroll6 dicha relacion, es decir, el
patron que escogio el investigador para relacionarse con lo que esta investigando. De igual
forma, los instrumentos se transformaron en el mecanismo concreto y operativo que permitié la
recoleccion de datos. Un instrumento fue valido con relacion al nivel de propiedad de los analisis

y deducciones que surgen de un test y que abarca consecuencias sociales y éticas.

Asi mismo, Soriano (2013), sefiala que, al escoger el instrumento de validacion, se debid
someter al juicio de expertos, que son individuos especializados, con experiencia profesional e
investigativa, con relacién al tema investigado, que, por estas circunstancias, pueden evaluar el
contenido y la forma, de cada uno de los items que estan dentro de la herramienta escogida. Su
evaluacion se realizo con base en la pertinencia de cada uno de los items, y tiene que ver con los
objetivos especificos del instrumento. Determinando la clase de formato para la validacion,
permitiendo que todos los jueces efectuaran la misma observacion, bajo los mismos criterios para

cada uno de los items.

Después de haber realizado el analisis de confiabilidad, se pasa a la entrega de los
instrumentos de investigacion, dos test de Likert y una observacion directa para que sean
evaluados por expertos investigadores constituyendo en una técnica para medir la validez de
contenido o importancia del item con relacién a los instrumentos valorados por un nimero de
expertos en el tema. Ese disefio preliminar del instrumento fue sometido al concepto de diez
expertos, todos ellos con grado de formacion doctoral, con experiencia académica, investigativa
y cientifica. A cada uno de ellos se le pidi6 evaluar frente a cada pregunta y frente al instrumento

en general, para respectiva validez.
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Tabla 7

Jueces validadores

Nombre Formacién académica Nacionalidad
Luz Estela Nieto Osorio Dra. en Ocio Colombiana
Javier Taborda Chaurra Dr. en Educacidn Colombiano
Yasaldez Eder Loaiza Zuluaga Dr. en Educacién Colombiano
Edwin Andrés Narvaez Dr. en Educacion Fisica y Deporte Colombiano
Delsi Mariela Huaita Acha Dra. en Educacion Peruana
Freddy Felipe Luza Castillo Dr. en Educacién Peruano
Abel Rodriguez Taboada Dr. en Psicologia Peruano
Judith Soledad Yangali Vicente Dra. en Educacion Peruana
Kriss Melody Calla Vasquez Dra. en Ciencias de la Educacion Peruana
Fredy Belito Hilario Dr. en Educacién Peruano

Nota: elaboracion propia

Después de haber realizado el analisis de confiabilidad, se pasa a la entrega de los
instrumentos de investigacion, dos test de Likert y una observacion directa para que sean
evaluados por expertos investigadores constituyendo en una técnica para medir la validez de
contenido o importancia del item con relacién a los instrumentos valorados por un nimero de
expertos en el tema. Los instrumentos sometidos a validez por los expertos son soportados por la

formula del coeficiente V de Aikenes: v=_s

(n (c-1))
Donde:
S =lasumadesi
si = valor asignado por el juez i.

n = Ndmero de jueces
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¢ = Numero de valores de la escala de valoracion

Tabla 8
Test de Likert (grados 0°-1°-2°) validez de contenido, Coeficiente V de Aiken
items Suma de calificaciones V de Aiken para cada
de todos los jueces item

item 1 10 1,00
item 2 10 1,00
item 3 10 1,00
item 4 10 1,00
item 5 10 1,00
item 6 10 1,00
item 7 10 1,00
Ttem8 10 1,00
item 9 10 1,00
item10 10 1,00
item 11 10 1,00
item 12 10 1,00
item 13 10 1,00
item 14 10 1,00
item 15 10 1,00
item 16 10 1,00
item 17 10 1,00
item 18 10 1,00
item 19 10 1,00
item 20 10 1,00
item 21 10 1,00
item 22 10 1,00
item 24 10 1,00
item 24 10 1,00
item 25 10 1,00

V de Aiken Total 1,00

Nota: elaboracién propia.

En la tabla 6 se evidencia que la validez de contenido consta de 25 items donde se evalta
cada item por los jueces expertos donde todos ellos estan valorados sobre 1,00 una validez muy
alta. El resultado total de la V de Aiken es 1,00, es decir, validez de contenido muy alta que
permite que el instrumento sea muy confiable. Con esto se pretende verificar el grado de validez

segun los expertos.
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Tabla 9
Test de Likert (grados 3°-4°-5°) validez de contenido, Coeficiente V de Aiken

items Suma de calificaciones V de Aiken para cada
de todos los jueces item
ftem 1 10 1,00
ftem 2 10 1,00
item 3 10 1,00
item 4 10 1,00
ftem 5 10 1,00
item 6 10 1,00
ftem 7 10 1,00
Ttem8 10 1,00
ftem 9 10 1,00
ftem10 10 1,00
ftem 11 10 1,00
ftem 12 10 1,00
item 13 10 1,00
item 14 10 1,00
item 15 10 1,00
item 16 10 1,00
item 17 10 1,00
item 18 10 1,00
item 19 10 1,00
item 20 10 1,00
ftem 21 10 1,00
item 22 10 1,00
item 24 10 1,00
item 24 10 1,00
ftem 25 10 1,00
V de Aiken Total 1,00

Nota: elaboracién propia.

En la tabla 8 se evidencia que la validez de contenido consta de 25 items donde se evalta
cada item por los jueces expertos donde todos ellos estan valorados sobre 1,00 una validez muy
alta. El resultado total de la V de Aiken es 1,00, es decir, validez de contenido muy alta que
permite que el instrumento sea muy confiable. Con esto se pretende verificar el grado de validez

segun los expertos y la confiabilidad que el mismo posee.
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Tabla 10

Observacién directa (grados 0°-1°-2°- 3°-4°-5°) validez de contenido, Coeficiente V de
Aiken

items Suma de calificaciones V de Aiken para cada
de todos los jueces item
ftem 1 10 1,00
ftem 2 10 1,00
item 3 10 1,00
item 4 10 1,00
ftem 5 10 1,00
item 6 10 1,00
ftem 7 10 1,00
Ttem8 10 1,00
ftem 9 10 1,00
ftem10 10 1,00
ftem 11 10 1,00
ftem 12 10 1,00
ftem 13 10 1,00
ftem 14 10 1,00
item 15 10 1,00
ftem 16 10 1,00
item 17 10 1,00
ftem 18 10 1,00
ftem 19 10 1,00
ftem 20 10 1,00
ftem 21 10 1,00
ftem 22 10 1,00
item 24 10 1,00
item 24 10 1,00
ftem 25 10 1,00
V de Aiken Total 1,00

Nota: elaboracién propia.

En tabla 9 se evidencia que la validez de contenido consta de 25 items donde se evalla
cada item por los jueces expertos donde todos ellos estan valorados sobre 1,00 una validez muy
alta. El resultado total de la V de Aiken es 1,00, es decir, validez de contenido muy alta que
permite que el instrumento sea muy confiable. Con esto se pretende verificar el grado de validez

segun los expertos y la confiabilidad que el mismo posee.
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3.7.4 Confiabilidad

El método empleado que medié la consistencia interna de los dos instrumentos (test de
likert para los grados 0°-1°-2°-3°-4°-5°), fue el estadistico Alfa Conbrach, que determind la
fiabilidad de los items; también se utilizé el software SPSS versidn 26, que establecié la validez de
los instrumentos. Segun Arias (2012) los valores para realizar el anélisis de confiabilidad de los

instrumentos se clasifican en:

0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable

0,66 a 0,71 Muy Confiable

0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

Los resultados obtenidos en la prueba piloto, aplicado a los grados transicion — primero -

segundo se muestran en tabla 11y 12.

Tabla 11

Procesamiento de casos

N %

Casos Valido 6 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 6 100,0

Nota: Programa SPSS 26
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Tabla 12

Estadistica de fiabilidad

Alfa Cronbach N° de elementos

,888 25

Nota: Programa SPSS 26
De acuerdo a los resultados del test de Likert para los grados transicion, primero y
segundo de la Institucion educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria-
Caldas, arrojados por el Alfa Cronbach de acuerdo a Arias (2012) posee una excelente
confiabilidad de 0,88. Los resultados obtenidos en la prueba piloto, aplicado a los grados tercero

— cuarto — quinto, se muestran en tabla 13 y 14.

Tabla 13

Procesamiento de casos

N %
Casos Valido 6 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 6 100,0
Nota: Programa SPSS 26
Tabla 14
Estadistica de fiabilidad
Alfa Cronbach N° de elementos
,914 25

Nota: Programa SPSS 26
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De acuerdo a los resultados del test de Likert para los grados tercero, cuarto y quinto
arrojados por el Alfa Cronbach de acuerdo a Arias (2012) posee una excelente confiabilidad de
0,91. Luego se realizé una triangulacién de datos que permitiera conferirle rigor, profundidad y
complejidad al estudio y permitir generar consistencia en lo hallazgos a la vez de reducir sesgos

y aumentar la comprension del objetivo de estudio.

3.8. Procesamiento y analisis de datos

El presente proceso de investigacion se desarrollé en tres fases: disefio, intervencién y
reflexion, primero se realizé una revision bibliografica sobre el juego como innovacion didactica
y los procesos interactivos comunicacionales, con la finalidad de construir una red conceptual,
luego se empled la indagacion por medio del cuestionario con escala tipo Likert (ver anexo) y la
observacion directa como pre test, después se realizo el proceso de reflexion, en el cual se dio un

proceso detallado para el analisis de los resultados del pre test.

Fase de disefio

A partir de la propuesta de investigacion se disefid el proceso investigativo; se realiz6 una
revision bibliografica exhaustiva para construir un marco de referencia coherente y estructurado
que permitio entender el estado del arte sobre el juego como innovacion didactica y los procesos
interactivos comunicacionales. En esta fase incluyd la formulacion precisa del interrogante que
se dese0 resolver, los objetivos que se desearon alcanzar, los antecedentes investigativos que
existieron sobre el tema y los referentes tedricos que sustentan el disefio metodoldgico y la

construccién de los instrumentos.
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Fase de intervencién.

Solo se aplicd prueba de pretest, en las cuales, las técnicas que se emplearon para
recolectar la informacion en esta fase fueron la observacion, aplicando como instrumento guias
de observacién, el cual const6 de 5 dimensiones, que permitieron observar los comportamientos
e interacciones de los estudiantes en el entorno escolar. Otra técnica a aplicar son las encuestas
que utiliz6 como instrumento la escala de likert, la cual consta de 5 categorias; cada categoria
contiene 5 preguntas, un total de 25 preguntas, las cuales son cerradas, por consiguiente, fue una
investigaciéon de campo, ya que se recolectaron los datos in situ; es decir, se observaron los
procesos interactivos comunicacionales en su forma habitual, y a su vez, si el juego es empleado

como innovacion didactica en el espacio aulico.

Fase de Reflexion

Figura 7

Impacto del juego como innovacién didactica

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS INTERACTIVOS COMUNICACIONALES
|

y LN
Impacto del juego como innovacién didactica Procesos interactivos comunicacionales
iy e roo _

Relacion docente - Innovacion de recursos Ambiente en el aula Actitud
para el

Estudiante didacticos Praxis pedagogica aprendizaje

» 4 ¥ 4 ) 4 # '

Respeto Facilidad para hablar  Recursos para explicar Utilizacién de juegos Silencio en el aula Distractores internos

Cumplimiento de Llamados de atencion

Del docente normas Respetuosos

Nota: Elaboracion propia

88



En esta fase, para el proceso de anélisis de la informacion, se realizo la sistematizacion,
codificacion de datos a traves de los softwares SPSS version 26 (Statistical Package for Social
Sciences), una agrupacion de instrumentos de tratamiento de la informacién para el anélisis
estadistico; es un software aceptado y empleado para la realizacion de estudios investigativos de
tipo cuantitativo o cualitativo relacionados con las ciencias sociales que tienen por objeto
analizar una gran variedad de datos y variables, que arrojara datos estadisticos descriptivos que
permitieron un primer acercamiento a la realidad a estudiar Alvarez et al. (2002, citado en
Bausela, 2005); muy apropiado para este estudio de enfoque mixto que trat6 informacién

cualitativa y cuantitativa.

En cuanto el NVivo version 11 es un software de tipo cualitativo que permitieron valorar,
analizar e interpretar fenomenos de la realidad a estudiar muy ligado al estudio de las ciencias
sociales; este software accedio a analizar informacion no configurada o semi-configurada como
observaciones, este software esta disefiado especialmente para investigaciones de enfoque
cualitativo para planificar, analizar y comprender datos o informaciones y partir de alli realizar
inferencias y tomar las mejores decisiones a la hora en los interpretar de resultados (Dias et al.
2016); por consiguiente, muy pertinente para tratar los datos que se obtuvieron del instrumento
observacion. En esta fase estuvo sujeta al trabajo de campo (prueba pretest). A su vez, se
sistematizd y se categorizé la informacion mediante los softwares SSPS y Nvivo, se trato la
informacion a través de tablas y graficas, que luego fueron analizadas para su respectiva

interpretacion, haciendo una triangulacion de la informacion.
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Tabla 15

Matriz de categorizacion

Ambito Pregunta de
tematico Problema de investigacion investigacion Objetive general
;Como impacta el juego como Analizar el impacto del juego
innovacion didactica en los como imnovacion didactica en
procesos interactivos los procesos interactivos
comunicacionales en la cormunicacionales en la
Institucion Educativa MNuestra Institucion Educativa MNuestra
Sefiora del Fozario del Sefiora del Fozario del
Municipio de Willamaria, MMunicipio de Willamaria,
Calda= 20217 Calda=. 2021.
Categorias Subcategorias
Eztadosz de animo
Escucha activa
Educacion Walores en el aula

Interaccion docente-estudiants.

Factores extrinsecosy extrinsecos que inciden en el aula

Cuehacer del maestro

Lenguaje verbal ¥ no werbal

Implementacion de Estrategias ldicas
por parte del docente

Participacion
Comunicacion face to face

Fuidos producidos en el aula
Contaminacion aclstica.
Silencio en el aula

Atencion en el aula

Proceso de ensefianza —
aprendizaje

Estrategias semanticas

Domino curricular.
Comunicacion bidireccional
Participacion en clase

Mommas establecidas
Comunicacion afectiva
Comunicacion autontana
Interes por el alumno

El juego enla clase

El  juego mediador del
aprendizaje

Estrategias lndicas

La Indica en clase

Innowvacion en el aula

Nota: Elaboracion propia
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3.9 Aspectos éticos

De acuerdo a los fundamentos en la normativa de la Universidad Privada Norbert Wiener
S.A y segun los cédigos éticos, el presente estudio de investigacién cumplié con los siguientes
criterios, se rigio bajo los estatutos y principios éticos de la actividad investigadora de la
Universidad Privada Norbert Wiener, de acuerdo al capitulo 6, se cumpliran los lineamientos
presentados: reserva del sumario de las personas participantes en la investigacion,
consentimiento informado, publicacion, divulgacion y socializacién de los resultados de la
investigacion, cumplimiento y acatamiento de la normativa existente, rigurosidad cientifica y

respeto por los derechos de autor.

Para Koepsell y Ruiz (2015) el codigo de Nuremberg describe 10 deberes especificos que
se cumplieron en esta investigacion: consentimiento informado por parte del investigador hacia
las personas o comunidad que fueron a investigar, la investigacion trajo beneficios para la
comunidad educativa, tuvo en cuenta el conocimiento previo, la investigacion no causo lesiones
fisicas, mentales y psicologicas a los participantes, la investigacion cumplié con protocolos de
seguridad, sin que se pusiera en riesgo la integridad de los estudiantes y profesores, la
investigacion favorecio siempre al objeto de estudio, se tuvo un protocolo para reducir el riesgo
de la investigacion y se cont6 con buenos recursos locativos para los participantes, el
investigador posee la experticia en el tema y esta capacitado, los individuos que participaron en
la investigacion tuvieron la libre opcion de retirarse y la investigacion cumplio en no generar

ningun riesgo para los participantes.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1. Resultados

4.1.1. Andlisis descriptivo de resultados

A los estudiantes de transicion, primero y segundo, se les aplicé un cuestionario con
escala tipo Likert fundamentado en las siguientes dimensiones: relacion docente - estudiante,
ambiente en el aula, praxis pedagogica, actitud para el aprendizaje e innovacion de recursos
didacticos, con el objeto de conocer las percepciones de los estudiantes, acerca de estas

dimensiones y la forma como impacta el juego en los procesos interactivos comunicacionales.

A continuacion, se dan a conocer los resultados de la estadistica descriptiva y las

iméagenes obtenidas de las respuestas de los educandos.

Dimension relacion docente — estudiante

El andlisis de los datos se realizo teniendo en cuenta los indicadores a evaluar. Se
presenta a continuacién un compilado de los diversos indicadores que se definieron para esta
dimension en los que se encuentra: en clase me siento feliz, la profesora se interesa y escucha, el

docente es respetuoso y amable, tiene en cuenta mis opiniones, y puedo hablarle facilmente.
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Figura 8

Relacion Docente - Estudiante

Relacion docente-estudiante
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Nota: Programa SPSS 26

Para el analisis de la dimensién relacién docente — estudiante se concluye que la mayoria de
los estudiantes se sienten felices en clase con un 78,95% aunque un 56,14% si siente que el
profesor se interesa y los escucha; también se observo que el 70,18% reconoce que el profesor si

es respetuoso y amable y que, al mismo tiempo, el profesor con un 54,39% tienen en cuenta las

opiniones de los estudiantes. Sin embargo, los estudiantes con un 52,63% si pueden hablar
facilmente con el profesor.
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Ambiente en el aula

Figura 9

Dimension agrupada ambiente en el aula

Ambiente en el aula
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Nota: Programa SPSS 26
Esta segunda dimension de ambiente en el aula se puede resumir sefialando que la
mayoria de los estudiantes con un 66,67% reconocen que no prestan atencion en clase cuando los
comparieros hacen mucho ruido, el 49,12% niega que los sonidos externos los distraen, la
mayoria con un 54,39% reconoci6é que algunas veces se mantienen en silencio cuando trabajan
en clase, mientras que los gritos o la bulla con un 54,39% son producidos dentro del aula, por

altimo, algunas veces con un 52,63% existen distractores dentro del salon de clases para los

estudiantes.
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Dimension praxis pedagégica
Figura 10

Dimension agrupada praxis pedagdgica

Praxis Pedagogica
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Nota: Programa SPSS 26

Al resumir los resultados de esta dimension de praxis pedagdgica, se concluye que con un
49,12% el profesor si tiene en cuenta los conocimientos de los estudiantes para propiciar el
aprendizaje, ademas que el 57,89% algunas veces usa palabras desconocidas para ellos durante
las clases y de que el 89,47% si presenta dominio de los temas de las clases, ademas de que el
71,93% si permite el dialogo para fomentar la participacion. También sucede que el 52,63% de

estudiantes algunas veces le hace preguntas al profesor cuando tienen dudas en clase.
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Dimension actitud para el aprendizaje

Figura 11

Dimension agrupada actitud para el aprendizaje

Actitud para el aprendizaje
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Nota: Programa SPSS 26

Esta dimensidn de actitud para el aprendizaje mostré que el 82,46% la mayoria de las

veces los estudiantes obedecen las normas, mientras que el 52,63% el profesor si llama la

atencion de forma carifiosa y afectiva, y cuando lo hace gritando, con un 42,11% los nifios se

quedan callados algunas veces; entre tanto el 77,19% de estudiantes algunas veces no obedecen

cuando el maestro llama la atencién y al profesor con un 87,72% le interesa la atencion prestada

por parte del alumno.
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Dimension innovacion de recursos didéactico

Figura 12

Dimension agrupada innovacion de recursos didacticos.
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Esta dimension de innovacion de recursos didacticos mostro el 49,12% el uso del juego

no es reconocido por los estudiantes como algo que el profesor utilice para permitirles mayor

participacion; el 85,86% de estudiantes perciben que el juego si facilita el aprendizaje al hacerlo

mas entretenido y divertido, entre tanto el 82,46% si les gusta que la clase se vuelva un juego que

les ayude a aprender mas, por lo que el 85,96% si disfrutan que el docente haga de la materia un

juego, y el 35,09% el maestro si utiliza recursos como videos, imagenes y juegos interactivos

para explicar aquello que no es entendido en la clase.
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Pre Test de Tercero, Cuarto y Quinto

Figura 13

Dimension agrupada relacion docente-estudiante

Relacion docente-estudiante
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Nota: Programa SPSS 26

Al tomar los cinco items de esta dimensidn de relacion docente-estudiante para los
estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto, indican que, de manera mayoritaria, estos
estudiantes se sienten felices en clase con un 48,08%, perciben que el director se interesa por
ellos y los escucha con un 63,46%, reconocen que su relacidén con el maestro es respetuosa y
cortés con un 69,23%, consideran que el profesor les da la oportunidad de expresar sus opiniones

con un 80,77% y sefialan que el docente tiene comportamiento amable y es facil comunicarse
con él, 46,15%.
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Dimension ambiente en el aula

Figura 14

Dimension agrupada ambiente en el aula
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Nota: Programa SPSS 26

En sintesis, en la dimension de ambiente en el aula se encontr6 para estos estudiantes de
los grados tercero a quinto que el 42,31% algunas veces prestan atencion cuando sus comparieros
hacen ruido, el 25% algunas veces dejan de concentrarse debido a los ruidos externos, el 36,54%

algunas veces no esta en silencio cuando trabajan en clase, el 65% sefialaron que algunas veces
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los gritos y el ruido se generan dentro del aula y con el 23,08% algunas veces los objetos dentro

del sal6n impiden que los estudiantes presten atencion.
Dimension praxis pedagdgica
Figura 15

Dimension agrupada praxis pedagdgica
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Nota: Programa SPSS 26
La dimension de praxis pedagogica, mostro que los estudiantes en un 73,06% siempre
sienten que el profesor tiene en cuenta sus conocimientos previos para propiciar su aprendizaje,
en un 65,36% encuentran que algunas veces el docente utiliza palabras desconocidas en la clase,

en un 78,85% consideran que siempre el maestro muestra dominio de los temas de clase, en

53,85% perciben que el profesor siempre permite el didlogo para fomentar la participacion y, a

excepcion del 32,69%, le preguntan al docente cuando tienen dudas.

100



Dimension actitud para el aprendizaje

Figura 16

Dimension agrupada actitud para el aprendizaje
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Nota: Programa SPSS 26
En esta dimensidn se encontrd que el 71,15% de los estudiantes algunas veces obedecen
las normas, en cuanto al profesor algunas veces llama la atencion de forma carifiosa y afectiva
con el 42,31%, alrededor del 26,92% indic6 que cuando el docente llama la atencién gritando,
algunas veces los nifios se quedan callados; para el 59,62% de los estudiantes, sus compafieros
algunas veces obedecen cuando el maestro llama la atencion y el 88,46% de los estudiantes

sefiald que el director si se interesa por la atencidn que ellos presentan a su clase.
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Dimension innovacion de recursos didacticos
Figura 17

Dimension agrupada innovacion de recursos didacticos
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Nota: Programa SPSS 26

En esta dimensién innovacion de recursos didacticos se encontrd que el 46,15%% de los
estudiantes algunas veces el profesor utiliza el juego, en cuanto al juego siempre facilita el
aprendizaje con el 51,92%, mientras que el 61,54% indicé siempre el agrado del juego en las
clases; para el 75% de los estudiantes, sus comparieros siempre disfrutan cuando la materia se

hace un juego y el 36,54% de los estudiantes sefial6 que el docente usa diversos recursos

didacticos para explicar en la clase.
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Anélisis Observacion directa grados transicion

Dimension Relacién docente — estudiante.
Figura 18

Analisis léxico-métrico relacion docente-estudiante
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Nota: Programa Nvivo 11

En la observacion directa de la relacion docente-estudiante se destacan obviamente esos
dos términos; en segundo lugar, aparecen los términos: escucha, expresar, comportamiento,
comunicacion, interacciones y comportamiento amable, cuyos resultados muestran que la
relacion se presenta en un estado de animo que favorece la comunicacion, con una disposicién a
escuchar de forma activa, y que puede generar buenas relaciones (Duran y Viviescas, 2016). Es
decir, en esta etapa inicial del nifio en su ciclo escolar, es importante fortalecer los procesos
comunicativos preverbal, verbal como forma de relacionarse con los demas (Durand et al. 2020);

por lo tanto, el juego es la nueva metodologia para implementar en el aula de clase, una
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herramienta importantisima en el quehacer pedagogico, de la cual se requiere de un proceso de
adaptacion entre docente y estudiantes y se le dé el valor real al juego en el proceso de

relacionarse con el mundo (Montero, 2017).

Dimension ambiente en el aula.

Figura 19

Andlisis léxico — métrico ambiente en el aula
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Nota: Programa Nvivo 11

En la figura anterior muestra que predominan los términos concentracion, ruido, atencion,
externos, trabajan, gritar, juego, hablar y factor; esos términos indican que el ambiente en el aula
se ve interrumpido por ruidos externos que distraen la atencion de los estudiantes. existe una
relacion directa de la contaminacion acustica, con la desatencion y falta de concentracion de los
estudiantes, que perjudica notoriamente los procesos de interaccién, socializacion y aprendizaje

en el espacio aulico; este ruido existente en el aula de clase genera un malestar generalizado
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entre docente y estudiantes se evidencia la poca escucha por parte de los actores educativos, por
lo tanto, hay un resquebrajamiento en el proceso de la comunicacion pedagdgica, ya que saber

escuchar es parte fundamental de la préctica del lenguaje (Motta, 2017).

También es importante reconocer, aunque se utiliza el juego en el aula de clase, no se
emplea con una intencion didactica, mas bien el juego es utilizado como actividad libre y
placentera, pero que a su vez genera aprendizajes significativos que ayuda a la formacion de
conceptos complejos y abstractos para entender el mundo que lo rodea y de ese modo potenciar

la abstraccion de lo circundante (Jiménez, 2013).

Dimensién praxis pedagdgica.

Figura 20

Analisis Iéxico - métrico praxis pedagdgica
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La Figura anterior muestran de manera destacada las palabras: clase, aprendizaje,
juguetes, comunicacion, actividad, estrategias, ensefianza, dominio y bidireccional, lo que indica
que la praxis pedagogica se lleva a cabo incluyendo estrategias que involucran juegos, es de
caracter bidireccional y el docente tiene dominio de los temas durante las actividades de
ensefianza; el docente debe estar en capacidad de planificar estratégicamente sus clases, en las
cuales utilice variedad de actividades, recursos y didacticas en relacion al proceso de ensefianza

—aprendizaje (Barreto y Pereda, 2011).

Se evidencia que existen interconexiones, que demuestran que la interaccion entre
docentes y estudiantes, mediadas por el juego, ofrecen mejores resultados en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, donde surgen interacciones comunicativas bidireccionales, en las que el
alumno pregunta las dudas que tiene y el docente responde correctamente, evidenciando un
dominio curricular de la asignatura. Se podria confirmar que el juego como innovacién didactica
ayuda a desarrollar habladas y escritas, ademas que potencializa la imaginacion y la creatividad

(Arias et al. 2014).
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Dimension actitud para el aprendizaje.

Figura 21

Analisis léxico - métrico actitud para el aprendizaje
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En cuanto a la actitud para el aprendizaje se muestra que se destacan los términos: llama
atencion, normas, aula, obedecen, palabras, prestan, carifiosa y constante. Se puede deducir que
la actitud se basa en normas; se puede determinar como el docente es reconocido como una
figura jerarquica de autoridad, que Ilama la atencion y es obedecido por los estudiantes, donde el
docente tiene el control total de la clase, busca que en el espacio aulico se cumplan las normas
(Chaux, 2012). También se observan expresiones afectivas por parte del docente hacia los
estudiantes, que genera espacios de socializacion e interaccidn positivas, la comunicacion
afectiva hace alusion a las manifestaciones de afecto, ternura expresada a través de la

comunicacion verbal y no verbal con la imperiosa necesidad de ser reconocidos como individuos
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que necesitan afecto (Arguello et al. 2017), es decir, no se trata solamente de transmitir
conocimientos e informacion, sino que también se expresa afecto y sentimientos que inciden en

el proceso educativo.

Dimension innovacion de recursos didacticos

Figura 22

Analisis léxico - métrico innovacion de recursos didacticos
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Esta figura muestra de forma destacada los términos: juego, utiliza, comunicativas,
habilidades sociales, juguetes, ensefianza, aprendizaje, divertido y desarrollo. Se deduce que la
dimension de innovacidn en recursos didacticos involucra juegos que favorecen la comunicacion
y las habilidades sociales, de forma entretenida, que generan mayor motivacion e interés por
parte de los estudiantes (Jiménez y Mufioz, 2012). Se evidencian vinculos del juego como

innovacion didactica que permite el desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas, afectivas y
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psicologicas; el juego es reconocido como forma de aprender amena y divertidamente (Gomez,

2020).

Tabla 16

Mapa jerarquico
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En el mapa jerarquico se muestra un predominio de la dimension ambiente en el aula,
seguida por la innovacién de recursos didacticos, la relacién docente- estudiante y de la praxis
pedagdgica; la dimension que menos espacio ocupo durante la observacion directa fue el de
actitud para el aprendizaje. A su vez el aspecto mas frecuente fue la atencién en el aula, lo que

hace pensar que este es el de mayor influencia en general. Dados los hallazgos mostrados a partir
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de los resultados, las interferencias debido al ruido externo son la situacion que mayor influencia

tuvo.
Andlisis grado primero

Dimension relacién docente — estudiante

Figura 23

Analisis Iéxico - métrico relacion docente — estudiante
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En el grado primero la figura anterior muestra que la relacion docente-estudiante fue
observada con presencia destacada de los términos: relacion, clase, escucha, opiniones,
entusiastas, emociones, demuestran, estado y animo, lo que implica relaciones con estado de
animo no solo favorables sino entusiastas, en donde se escucha lo que dice el docente. se

observa un vinculo entre docente y estudiantes, mas académica y formal, basada en interacciones
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y participaciones de estudiantes y docentes, en un marco de tolerancia y respeto, es decir, un
modelo de interaccion donde el docente instaura pocas relaciones de afecto con sus alumnos,

estableciendo un vinculo unidireccional (Correa, 2006).

En este sentido el aula de clase se instaura un modelo tradicional, donde el alumno es
pasivo y el docente activo, no se emplea el juego como innovacion didactica, el juego es poco
aplicado en la labor docente como lo plantea Sanchez et al. (2020), se deduce que le dan muy
poco valor al juego como innovacion didactica que incite adrede al uso de signos

comunicacionales.

Dimensién ambiente en el aula

Figura 24

Analisis Iéxico — métrico ambiente en el aula
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En cuanto al ambiente en el aula se destacaron los términos: clase, producidos, sonidos,
atencion, ruido, desconcentran, desatencion, consonantes, desmotivacién y distraido. Se hace
evidente que, respecto al ambiente en el aula, predomina un ambiente ruidoso, con alta
contaminacion acustica., Cuando existen factores extrinsecos e intrinsecos que distraen la
atencion, la concentracion y la motivacién de los estudiantes, es decir, cuando el ruido es

producido dentro del aula de clase existe una actitud de desescucha (Motta, 2017).

El déficit de escucha se debe al contexto en que se desenvuelve el alumno afectando el
acto pedag6gico, por consiguiente, la comunicacion debe ser entendida como un acto de escucha
activa y hablar en el momento indicado, para no distorsionar la informacion. Es un acto de
respeto hacia el otro; en cambio si el ruido es producido fuera del salén es mas dificil de
controlar, causando estrés, agotamiento fisico y mental tanto a docente como estudiantes, ya que
tienen que un esfuerzo de mas para ser entendido el mensaje aumentando el tono y volumen de la

VOZ.
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Dimension praxis pedagégica

Figura 25

Analisis Iéxico - métrico praxis pedagdgica

curricular
|I1’I"'IITr'J

conten rnlﬂprﬂfESOP
esTqun,Ies

—eclaseée? s

praﬂenfaacfnmx
||:‘|| |r]r| d
Japrendizaje

temas

alumno

ensefianza

dindmica

Nota: Programa Nvivo 11

En la dimension praxis pedagdgica se destacaron los términos: dominio, aprendizaje,
activa, consonantes, correcto y sonido. Esos términos prevalecientes llevan a pensar en una
praxis activa, sin otros términos que se refieran de manera destacada a otras de sus posibles
caracteristicas, es decir, las praxis pedagdgicas se basan en la planificacion adecuada de la clase
por parte del docente en aras de garantizar el aprendizaje del estudiante, donde el docente toma
un rol planificador, para esbozar y poner en practica sus contenidos y las metodologias méas
apropiadas para ensefiar- aprender al estudiante (Delsy, 2015). En sintesis, el docente es el que
planifica, esboza, crea, una sesion de aprendizaje con el propdsito de alcanzar los logros

esperados de la asignatura. Es evidente, que en la praxis pedagdgica es poco utilizado el juego
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como estrategia, no se le da valor como mediador del aprendizaje, s6lo se dedican a dar los

contenidos curriculares con un modelo tradicional (Gémez, 2020).

Dimension actitud para el aprendizaje

Figura 26

Analisis Iéxico - métrico actitud para el aprendizaje
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En la figura anterior se caracterizan por destacar las expresiones: clase, atencion, normas,
prestan, afectivo, brusca, autoritaria, comunicacion, indicaciones, e indisciplina. Es decir que la
actitud observada involucré normas incluso bruscas y autoritarias para lograr imponer la
disciplina y captar la atencion durante la clase, se observa que el docente utiliza en ocasiones

lenguaje autoritario, que genera silencios absolutos en el estudiante.
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En el aula las actividades estan reguladas por normas para la intervencion en clase. En el
espacio aulico el docente maneja un nivel jerarquico superior en los procesos comunicacionales,
es la persona de manejar tiempo, espacios, maneras de trabajar y participar, se emplea un rol
jerérquico en la comunicacion (Pefia, 2016). Es decir, es reconocido su nivel de poder que
maneja en el ambito escolar. Esa autoridad ejercida dentro del espacio aulico estd amparada por
la norma, que le da el poder de ser obedecido. Muchas veces se recurre al chantaje y a la

intimidacion con el Gnico proposito de generar silencios y temor en el estudiante (Miguel et al.

2018).

Dimensién innovacion de recursos didacticos

Figura 27

Andlisis lIéxico - métrico innovacion de recursos didacticos
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La anterior figura corresponde a la dimension innovacion en recursos didacticos y en
ellas se destacaron los términos: juego, clase, explicar, didactico, aprendizaje, imagenes,
participacion, ayuda, aprender y ensefiar. Indican que las clases incluyen el juego como recurso
didactico para explicar y lograr el aprendizaje de forma participativa. Los profesores utilizan
distintos recursos didacticos para hacer mas amenas las clases, con resultados satisfactorios en el
aprendizaje, que estimula la creatividad, fomenta la interaccion y el trabajo colaborativo (Tapia

et al. 2017).

Sin duda alguna el impacto del juego deja aprendizajes significativos duraderos dificiles
de borrar, cuando se implementa el juego con una intencion didactica en el aula favorece los
procesos de interaccion, de socializacion y comunicacion con el unico fin de mejorar los
procesos de ensefianza aprendizaje. las evidencias sefialan que los juegos con implementacion
pedagdgica fortalecen y desarrollan la capacidad cognitiva de los nifios (Anthony et al. 2018), es
necesario, implementar en el aula el juego con un proposito educativo en aras de potencializar el

proceso mental y racional en el estudiante.
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Tabla 17

Mapa jerarquico
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El mapa jerarquico de la Tabla 17 indica que la dimension predominante fue la praxis
pedagdgica, seguida de la actitud para el aprendizaje y la innovacion de recursos didacticos; la
dimension con menor presencia fue la de la relacion docente-estudiante. Como se observo en los

resultados, la praxis pedagdgica empleada en los nifios de primer afio se destaca por ser activa.
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Andlisis grado segundo

Dimension relacidon docente — estudiante

Figura 28

Analisis Iéxico — métrico relacion docente — estudiante
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En la observacion directa de las clases de los nifios de grado segundo se destacaron las
expresiones escucha, comunicacion, opiniones, relacion, confianza, comunicar y amable; esto
indica que la relacion docente- estudiante se presenta en un entorno de escucha y confianza, que
permite la comunicacién de forma amable. También, muestra que docente y estudiantes,
cumplen un papel preponderante en el acto educativo, donde se establecen dindmicas basadas en
valores, teniendo en cuanta las ideas, percepciones y opiniones de los demas, generando

confianza reciproca que mejoran el clima en el aula., se puede deducir que la relacion entre
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docente y estudiantes es la correlacion que se da de forma reciproca y evidencia diariamente en
el aula de clase, conforma el trato mutuo que surge entre los dos actores educativos, de cuya
interaccion y socializacion depende el proceso de ensefianza — aprendizaje (Duran y Viviescas,

2016).

De ese vinculo estrecho ente docente y estudiantes indudablemente depende el acto
educativo, entre mas confianza y comunicacién haya en el espacio aulico, mejor sera los
procesos de ensefianza —aprendizaje. Ademas, es importante resefiar, se evidencia que no se
aplica el juego como innovacion didactica, que podria coadyuvar a esas relaciones amistosas y
de respeto, una estrategia de aprendizaje esencial, tal vez, el juego se convierte en una de las
estrategias en la que los estudiantes alcanzan saberes y habilidades vitales (Unicef, 2018); por lo
tanto, el juego ayuda al desarrollo de habilidades sociales y cognitivas importantisimas para

interpretar y relacionarse con el mundo que lo rodea.
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Dimension ambiente en el aula

Figura 29

Analisis Iéxico - métrico ambiente en el aula
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El ambiente en el aula estuvo caracterizado por distractores, desconcentracion y
desmotivacion. En el analisis de conglomerados se evidencia que los factores intrinsecos y
extrinsecos interfieren en los procesos comunicacionales y de aprendizaje al interior de las aulas.
Muchos de estos ruidos son generados por los mismos estudiantes., se evidencia un malestar
generalizado en el aula con predominancia de un ruido aturdidor que es generado desde otras
aulas y desde el mismo salon haciendo imposible los procesos interactivos comunicacionales

efectivos pedagogicos, como lo plantea Motta (2017) el saber escuchar y es parte fundamental
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del lenguaje y se requiere de un cambio cultural para ser sujetos de escucha activa, saber

escuchar al otro es signo de respeto al otro.

Dimension praxis pedagdgica

Figura 30

Analisis léxico - métrico praxis pedagdgica
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La figura anterior de la observacion directa de los estudiantes de segundo grado revel6 una
praxis pedagogica que se refiere al inglés, dudas, fomentar, participacion, vocabulario,
comunicacion, lo que corresponde a un proceso de ensefianza aprendizaje que incluye
vocabulario en inglés, en el que se fomenta la participacion y se resuelven las dudas de los
estudiantes. la praxis pedagdgica esta centrada en el estudiante con la finalidad de que construya
su conocimiento a través de la participacion activa en la clase. Sin duda alguna, el docente
adquiere un rol guia, a través de una comunicacion positiva, fundamentada en el respeto para

brindarle una oportuna explicacion al educando, estos aspectos son fundamentales en el proceso
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de ensefianza —aprendizaje (Delsy, 2015); por consiguiente, se requiere de un docente que

permita la comunicacion bidireccional en aras de construir el saber entre ambos.

Dimension actitud para el aprendizaje

Figura 31

Analisis Iéxico - métrico actitud para el aprendizaje
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A su vez, la actitud para el aprendizaje fue observada en las clases como caracterizada
por obediencia, normas, Ilamar, atencién, carifiosa, desafiantes, lenguaje; términos que hacen
pensar en una actitud de normas de obediencia hechas de forma carifiosa para llamar la atencion
de estudiantes desafiantes. Se evidencia que en la clase existen unas normas establecidas por el
docente que el estudiante debe cumplir a cabalidad. En ocasiones el profesor asume posturas

corporales autoritarias que intimidan a los alumnos, e influir en su forma de actuar en clase.
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Cuando el estudiante cumple con dichas normas, el docente utiliza un lenguaje corporal afectivo

que es de agrado, motivacion y satisfaccion para el estudiante.

En este sentido la actitud es el estado de disposicion mental y fisica que se origina de las
vivencias positivas y negativas, que determinan la forma como se relacionaran con los demas
(Garzon, 2014), si el docente es respetado y obedecido utiliza una comunicacion afectiva en
cambio si no es reconocido su rol jerarquico, ni obedecido, empleara una comunicacion

autoritaria para recuperar su poder en el aula.
Dimensidn innovacion de Recursos didacticos

Figura 32

Analisis lIéxico - métrico Innovacion de recursos didacticos

O Q)
tecnoldgicas
rgﬁesdczr‘ o -
herramienta =] <
cleaqgria ::_
modelo 3
xg l:‘l-:'“'l'-'l'q_ld-

\
it

A alummnos aCTiva g

_¥ é ==
£ £ i
S Saprendizaje

recurrecambian
recursos

concentran

est

Nota: Programa Nvivo 11

123



Respecto a la innovacion en recursos didacticos se destacaron: juego, aprendizaje,
recursos, tecnoldgicas, proceso, canto, herramientas, concentran, cantar, cambian, ayuda, activo,
modelo y recurre. Es decir que se trata de clases que involucran recursos como el juego, recursos
tecnoldgicos y el canto para un modelo activo de ensefianza; mediante el juego se establecen
otras dindmicas como el canto, para aprender activamente con resultados positivos, es decir la

utilizacion de materiales didacticos tanto estructurados como no estructurados.

Estos brindan a los educandos la oportunidad de mezclar actividad y raciocinio
fomentado la creatividad y la imaginacion, donde tiene la oportunidad de relacionar el nuevo
saber con los presaberes y asi generar nuevos conocimientos (Rivera, 2011). De esta forma, al
emplear diversidad de recursos didacticos ente caso el juego esta conformado por los procesos
cognitivos, psicomotores y afectivos, que estimulan el ingenio y la inventiva, desarrollando la

habilidad comunicativa y el despertar el interés por el sentido artistico (Alvarez, et al., 2015).
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Tabla 18
Mapa jerarquico
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En la Tabla 18 se muestra el mapa jerarquico correspondiente a la observacion directa de
las clases de los nifios de grado segundo; esa tabla muestra que el ambiente en el aula es el mas
destacado, seguido por la actitud para el aprendizaje, luego la praxis pedagogica y la relacion
docente-estudiante; la dimensién con menor presencia esta vez fue la innovacién en recursos
didacticos. Como se evidencié en los resultados, el ambiente en el aula estuvo caracterizado por

distractores, desconcentracion y desmotivacion.
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Anélisis Observacion directa grado tercero

Dimensioén relacion docente — estudiante.

Figura 33

Analisis léxico — métrico relacion docente — estudiante
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Se puede apreciar que en esta dimension sobresalen las palabras: sefior, escucha, &nimo,
comportamiento, emociones, dispuestos, demuestran y buen; esos términos pueden corresponder
a una relacion en la que se asume una actitud con animo de escucha, con buen comportamiento
en el que ambas partes se muestran dispuestas emocionalmente. El analisis arroja como
resultado, buenas comunicaciones afectivas, entre docente-estudiante, utilizando palabras como
Sefior; amiguito, que generan confianza en el estudiante y lo hacen participar activamente en la

clase. Es una relacién de comunicacion bidireccional, basada en el respeto mutuo. Es evidente

126



que en el aula de clase se maneja una comunicacion basada en el respeto, donde se disfruta de

una buena relacion con el otro y ser reconocido con consideracion.

Una caracteristica fundamental de la comunicacion conciliadora consiste en escuchar los
reclamos y sugerencias entre las partes, por lo tanto, el lenguaje es la herramienta principal para
los mediadores (Pefias, 2018), ya que, al emplear una comunicacién eficaz, el individuo puede
comprender y cumplir con el requerimiento deseado; a su vez también es explicito que el docente
utiliza también una comunicacion afectiva donde el estudiante solo espera, atencion, escucha,

comprension y apoyo (Chirino y Hernandez, 2015).

Es relevante reconocer, que el juego es poco utilizado en el aula. Y podria llegar a ser una
herramienta didactica en el desarrollo de los procesos interactivos comunicacionales, generando
aptitudes y valores que un futuro seran de vital importancia para desenvolverse en una sociedad
determinada (Jiménez, 2013), en este sentido, el juego ayuda a los procesos, cognitivos, motrices
y sociales del nifio, que luego aplicara en un futuro. Sin duda alguna, la relacion docente-
estudiante es de vital importancia fortalecerla a través del juego en aras de garantizar la
participacion, la comunicacion y el buen clima en el aula, mediadas por comunicaciones
conciliadoras y afectivas que son reconocidas por los estudiantes como la mejor manera de

alcanzar el aprendizaje y mejorar las relaciones interpersonales.
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Dimension ambiente en el aula.

Figura 34

Analisis léxico — métrico ambiente en el aula
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En la dimension ambiente en el aula se destacan las palabras: sonidos, permite, silencio,
filtre, salon, producidos, concentracidn, desconcentran y demasiado. Estas palabras coinciden
con las halladas en los otros niveles y corresponden a los inconvenientes de ruido que se
presentan en todas las aulas y que impiden la concentracion de los estudiantes. Se evidencia que
el ambiente en el aula, se ve perjudicado por la interferencia en algunas ocasiones de factores
externos, como ruido producido por otros estudiantes, de otras aulas de clase, ruidos en el patio
de recreo o de vehiculos que transitan por la zona, obstruyendo la comunicacion al interior del
aula, muy en sintonia con el estudio de Motta (2017) donde existe un ruido exagerado que

produce un malestar generalizado, donde la reverberacién del sonido no permite que la
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informacion llegue sin interferencias al estudiante, lo que conlleva a una barrera comunicacional
entre el emisor y el receptor, que genera desatencion y desconcentracion generalizada por parte

de los estudiantes.

Dimension praxis pedagdgica.

Figura 35

Anélisis de conglomerados ambiente en el aula
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La dimension praxis pedagogica cuya observacion directa se representa en estas figuras
mostré como palabras destacadas: conocimiento, conceptos, América, participacion, aprendizaje,
dominio, pobladores, permite, preguntan, primeras, dialogo, fomentar y aula. Tales expresiones
en la dimension praxis pedagogica hacen referencia a unas clases en donde se presenta

participacion, se interactda con conocimientos y conceptos que se aprenden en un ambiente que
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permite las preguntas y se fomenta el didlogo en el aula, con respecto al tema de los primeros
pobladores de América, también se observa que se establecen relaciones directas e indirectas en
el proceso de aprendizaje para la adquisicion de conocimientos, algo que permite el discurso
dialdgico de saberes; por lo tanto, el docente toma un rol de facilitador convirtiéndose en un
mediador del aprendizaje, lo cual supone la habilidad de elegir diferentes opciones de ensefianza

y la utilizacion de estrategias cognitivas y metacognitivas (Gutiérrez, 2017).
Dimension actitud para el aprendizaje.

Figura 36

Analisis léxico - métrico actitud para el aprendizaje
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Los términos prevalentes en la dimension actitud para el aprendizaje fueron: llama,
atencion, autoritario, afectiva, carifiosa, obedecen, acata y lenguaje, que pueden describir una

actitud basada en llamar la atencion de forma autoritaria y a la vez afectiva, con lenguaje
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carifioso, que los estudiantes obedecen y acatan. Se evidencia que existen interconexiones
surgidas en las diferentes formas de comunicarse: autoritario, conciliador, jerarquico y afectivo,
dependiendo del contexto en el que se ensefia cada asignatura. En el aula de clase se podria
mencionar que el docente emplea en diferentes momentos varios d tipos de comunicacion en el
aula, entre los cuales sobresalen el jerarquico, donde el autoritarismo se simboliza en el maestro
poseedor del conocimiento, de las normas y del dominio total. Guillote (2003, citado en Gallego

et al. 2016), indica que este nivel jerarquico es reconocido y establecido culturalmente.

En otros momentos de la clase puede utilizar un lenguaje conciliador cuando se presentan
conflictos entre los estudiantes o incluso el mismo docente con sus estudiantes, donde surge la
mediacion, para transformar el conflicto en una oportunidad para comprender y dar solucion al
problema de una eficaz y oportuna, por consiguiente, el lenguaje se convierten la herramienta
primordial para el docente (Pefias, 2018). Por ultimo, el docente también puede emplear una
comunicacion afectiva, utilizando palabras como “mami y papi” cuando observa que sus
estudiantes cumplen con las normas establecidas, trabajan en silencio, participan activamente de
la clase, teniendo una respuesta positiva, donde sobresale, la atencion, escucha, comprension y

apoyo entre ambos (Chirino y Hernandez, 2015).
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Dimension innovacion de recursos didacticos

Figura 37

Analisis léxico — métrico Innovacién de recursos didacticos
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En cuanto a los recursos didacticos, se observan los términos: proceso, tradicional taller,
participacion, permitiendo, facilitar, desarrollo y divertido, que al unirlos en una sola frase se
refieren a un proceso en forma de taller tradicional en donde la participacion permite o facilita un
desarrollo divertido de la clase. La figura evidencia que el juego es indispensable en la asignatura
como forma de ensefiar diversidad de contenidos a través de estrategias didacticas que generen la
participacion activa de los estudiantes, para alcanzar asi los aprendizajes pertinentes, como lo
plantea Aristizabal et al. (2016), desarrollan habilidades cognitivas y sociales, ademas el juego

genera motivacion e interés por participar en la clase. Todavia el juego no es reconocido como
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fin educativo, més bien es poco utilizado y subvalorado por los mismos docentes, ya que no

reconocen su valor y proposito didactico en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 19

Mapa jerarquico
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pedagdgica, seguida de la relacion docente estudiante; en tercer lugar, el ambiente en el aulay la
innovacion de recursos pedagdgicos; en ultimo lugar aparece la actitud para el aprendizaje. En

este punto la dimension predominante fue observada como participativa, se interactia con
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conocimientos y conceptos que se aprenden en un ambiente que permite las preguntas y se

fomenta el didlogo en el aula, en torno al tema de los primeros pobladores de América.

Analisis grado cuarto

Dimension relacion docente — estudiante.

Figura 38

Analisis léxico — métrico relacion docente — Estudiante
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Los resultados representados mediante en la anterior figura indica que la relacion docente
estudiante estuvo marcada por expresiones como: participacion, fortalecimiento, estado, animo,
amable, jerarquico, facilidad, dispuestos y escuchar. Pueden concatenarse esas palabras como
una participacion jerarquica que fortalece el estado de &nimo amable, en donde se facilita estar

dispuestos a escuchar, también arroja como resultado una relacion docente-estudiante mediada
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por la atencion, participacion, y la escucha activa por parte de los actores involucrados en el

proceso educativo.

Dicha relacion se favorece para lograr los objetivos del proceso de ensefianza-aprendizaje
en la institucién educativa, por consiguiente, en los procesos interactivos comunicacionales se
observan diferentes niveles jerarquicos ,un nivel ascendente en la comunicacion que se efectla
del estudiante hacia el profesor, un nivel descendente en la comunicacion que se efectla del
profesor hacia los estudiantes y un nivel horizontal en la comunicacion que se efectua entre los
mismos estudiantes (Machado y Rodriguez, 2020); todos estos niveles jerarquicos de la
comunicacion convergen con unos fines educativos, que permite la participacion, la escuchay la

interaccion docente-estudiante.

Dimension ambiente en el aula.

Figura 39

Andlisis Iéxico — métrico ambiente en el aula
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La segunda dimensién es el ambiente en el aula, que se caracteriza por: salon, silencio,
hablan, externos, atencion, sonidos, hacen, silencio y hablan. Se observa en este caso, a
diferencia de los grados anteriores, que la fuente de ruido y contaminacion auditiva proviene mas
de lo que hablan los estudiantes, que del ruido exterior. Se deduce que el ambiente en el aula
para este grado no es tan perjudicado por ruidos externos, lo cual favorece mucho mas, el
aprendizaje y la interaccion comunicativa al interior del salon de clase. Se observa, ademas, que
los alumnos trabajan en silencio, y los pocos ruidos producidos se generan por ellos mismos en
el aula. Sin duda alguna, por eso concluimos que el ambiente habla, nos transmite sensaciones,
nos rememora recuerdos, nos da certeza o nos perturba, pero nunca nos deja impasibles (lglesias,
2008), se podria decir, que se instauran unos vinculos de afecto entre ambos, que permiten que el

clima del aula sea positivo y favorezca el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Dimensidn praxis pedagdgica.
Figura 40

Analisis léxico - métrico praxis pedagogica
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La dimension de praxis pedagdgica mostré como expresiones mas observadas: preguntas,
fomentar, utiliza, presenta, permite, participacion y dominio, las que pueden referirse a una
praxis basada en el uso de preguntas que fomentan la participacion e intercambio de
conocimientos y permiten el dominio del tema por parte del docente, dandole un mayor
dinamismo al proceso de aprendizaje, en este sentido Estanga (2002) argumenta que para que los
procesos comunicacionales entre docente y estudiantes sea eficaz, se precisa de una interaccion
basada en el respeto mutuo, es decir, el respeto es vital puesto que representa un valor social
referente al proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, el profesor adquiere un rol guia, con
base a una comunicacion efectiva, basada en el respeto para brindarle una oportuna instruccién

al estudiante (Delsy, 2015), esenciales en el quehacer pedagdgico del docente.
Dimension actitud para el aprendizaje.

Figura 41

Analisis léxico - métrico actitud para el aprendizaje

Nota: Programa Nvivo 11
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La cuarta dimension fue la de actitud para el aprendizaje, en la que se destacaron: llama,
norma, utiliza, autoritario, obedecen, conocimiento, diciendo, corporales y brusca. Son palabras
que muestran diferentes formas de actitud, que van desde el empleo de normas autoritarias para
lograr la obediencia, y facilitan el conocimiento, hasta otras actitudes corporales bruscas. Se
evidencia una comunicacion autoritaria por parte del docente a la hora de impartir su clase.
Ademas, utiliza posturas corporales que refuerzan este autoritarismo. El aula de clase se rige por
normas, aunque a veces poco mencionadas, lo que en ocasiones puede ocasionar actos de

indisciplina.

Es evidente, el docente a la hora de impartir la clase emplea la comunicacion kinestésica
donde sobresalen las posturas corporales desafiantes, mientras el docente habla, fluyen gestos
inconscientes y aparentemente naturales, variando de intensidad y frecuencia segun el entorno
(Hernandez y Zamora, 2017), es decir, el docente utiliza su parte corpérea que entrelazado con la
comunicacion verbal (oral) transmite un nivel jerarquico y autoritario en la comunicacion; es
evidente que la clase es expositiva y magistral, con interacciones de caracter autoritario, en la

que el estudiante es un receptor pasivo del saber (Gutiérrez, 2017).
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Dimension innovacion de recursos didacticos.

Figura 42

Andlisis léxico - métrico innovacion de recursos didacticos
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La quinta dimension de recursos didacticos se observé destacando expresiones como:
juego, modelo, recurso, tradicional, explicar, ensefiar, didactico y conocimiento,
correspondientes a una descripcion de la combinacién de recursos de juego y métodos
tradicionales para explicar y ensefiar de forma didactica los conocimientos. Se observa que el

juego es poco utilizado en la clase, mas bien utiliza un modelo tradicional de clase magistral.
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Tal esquema es poco divertido y ameno para los estudiantes, generando en ellos
distraccion, desatencion y aburrimiento, muy similar con el estudio de Gomez (2020), muchos
docentes no reconocen el juego como mediador del aprendizaje y solo se dedican a ensefiar los
contenidos curriculares sin una innovacion didactica y el poco tiempo que le dan al juego en la
clase; a su vez, Jiménez y Mufioz (2016) plantean que existen concepciones incorrectas que
presentan los docentes, primordialmente en cuanto la praxis y la estrategia de disefio de
situacion del juego para potencializar la creatividad, lo que conlleva a una clase de tipo

tradicional donde prevalece el aburrimiento y la desatencion por aprender.
Tabla 20
Mapa jerarquico
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El mapa jerarquico de la Tabla 20 muestra que la observacion directa de los estudiantes
de grado cuarto estuvo predominantemente marcada por la dimensién de relacién docente-
estudiante, seguida por el ambiente en el aula, la actitud para el aprendizaje y la innovacién de
recursos didacticos; en el ultimo lugar se ubico la dimension de praxis pedagogica. La dimension
de relacion estudiante-docente se caracteriz6 por la participacién jerarquica que fortalece el

estado de animo amable, en donde se facilita estar dispuestos a escuchar.

Analisis grado quinto

Dimension relaciéon docente — estudiante.

Figura 43

Analisis |éxico — métrico Relacion docente — estudiante
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Al igual que en los grados anteriores, la primera dimension fue la de relacion docente
estudiante, en la que se destacaron los términos: aula, escuchar, ruidos, lenguaje, silencio,
amable, comportamiento, comunicacion, volumen, hablar, facilidad y concernientes, que pueden
enlazarse para describir una relacién de escucha en el aula, con ruidos, lenguaje y silencios, con
un comportamiento amable y de comunicacion, en donde se habla con facilidad. En el grado 5°,
el docente recurre a ejemplos para explicar mejor los temas en clase y ser entendido con facilidad
por parte de sus alumnos, aunque no recurre al juego como estrategia, utiliza talleres teorico-

practicos que favorecen la adquisicion de nuevos conocimientos.

En clase se produce una relacion de respeto mutuo. De esta forma se evidencia que el rol
del maestro desborda el contexto pedagogico, pues traspasa la vida de los estudiantes y forma
parte del ambiente afectivo y social donde se desenvuelven ambos, los procesos interactivos
comunicacionales que se establecen entre estudiantes y profesor, son relaciones sociales que
mezclan aspectos fundamentales del ser humano, como son sus percepciones que definen el
rumbo que daran estas interacciones (Escobar, 2015); es decir, no son solamente son relaciones
de tipo académico, también se establecen relaciones que se preocupan por el bienestar y
desarrollo integral del estudiante que a su vez impacta el proceso de ensefianza-aprendizaje;
aunque no se utiliza el jJuego como innovacion didactica, recurren a otros recursos didacticos

para edificar el saber.
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Dimension ambiente en el aula.

Figura 44

Analisis léxico — métrico ambiente en el aula
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La dimension ambiente en el aula destaco los términos: clase, externos, temperatura,
desconcentracion, escucha, sonidos, producido, compafrieros, prestan, animo y ruido. Ademas del
factor de ruido externo, en este caso se presento un factor nuevo como la temperatura que no
habia sido destacado anteriormente y gue surge como una nueva dificultad para el buen ambiente
en el aula; estos elementos distractores como el ruido, dentro y fuera del salén, y la temperatura

ambiente, obstaculizan el aprendizaje en los estudiantes y causan malestar ain en el mismo

profesor.
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Es evidente, el ruido sigue generando barreras comunicacionales causando malestar y
apatia en general (Motta, 2017), los salones de clases no fueron disefiados para contener el ruido
y el calor, son ambientes que no cumple con su funcion, como lo plantea Garcia (2017) los
componentes fisicos sensoriales como la luz, el color, el sonido, el espacio el mobiliario
simboliza donde el estudiante interactta construye el saber; aunque se presentan dificultades en
el disefio arquitectdnico del salén, que hace que el ruido y el calor se incrementen

exuberantemente haciendo imposible el acto educativo de ensefiar.
Dimension praxis pedagdgica.
Figura 45

Analisis léxico - métrico praxis pedagogica

bidirecgional

rna‘l'amcrriccns
ayuda, - QJ GCI.L_I‘T
aclarar U'l Staller

-

Cor ||L|'.II"['Ii" on

palabras E Gﬂlumnos

1::: L ] I:JI“"EC!; :
—.docente -

profesor :
participaciong
aprendizaje

Nota: Programa Nvivo 11

144



La dimension de praxis pedagdgica mostré como términos prevalentes: participacion,
dominio, dudas, palabras, conocimiento, comunicacion, clase, ayuda y aula, correspondientes a
una praxis participativa en donde el docente exhibe dominio del tema, resuelve dudas y
comunica el conocimiento mediante ayudas de clase en el aula. La praxis pedagdgica esta
mediada por la participacion en clase, y la buena comunicacion entre docentes y estudiantes,
centrada mas en lo académica que en lo personal. Es evidente que el docente emplea un rol
orientador, puesto que hace salir el rol del docente, su vocacién de ensefiar, lo que posibilita
establecer relaciones eficaces de comunicacion con sus alumnos, como lo sugiere Estanga (2002)
la comunicacion entre profesor alumnos sea eficaz, se requiere una interaccion basada en el
respeto, para asi alcanzar un ambiente positivo en el aula, donde convergen estos actores
educativos para construir el conocimiento, a través de una comunicacion verbal y no verbal del

respeto.
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Dimension actitud para el aprendizaje.

Figura 46

Analisis léxico - métrico actitud para el aprendizaje
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En esta dimension de actitud de aprendizaje se destacaron los términos: llama, silencio,

obedecen, afectiva, atencidn, prestan, corporal y brusca; son términos que denotan una actitud de

Ilamados de atencidn para el silencio, hechos de forma afectiva y que los estudiantes obedecen

debido a una actitud corporal brusca. EI docente maneja una comunicacion jerarquicay

autoritaria, cuando llama la atencion, generando silencios absolutos por parte del estudiante.

En otras ocasiones, el docente utiliza un lenguaje afectivo, generando confianza en los

alumnos. Dependiendo de la actitud del estudiante, incide en las actitudes que tome el docente,

tienen incidencia no solo a nivel personal sino también a nivel del grupo como lo plantea Klein

(2011) los docentes expresan diversas actitudes como arrogancia, autoritarismo, intimidacion,
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despotismo, permision total y desequilibrios emocionales que directa o indirectamente incide en
los estudiantes y en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Dependiendo del estilo autoritario

0 democrético asertivo que utilice el docente en el aula de clase (Chaux, 2012).
Dimension innovacion de recursos didacticos.

Figura 47

Analisis léxico - métrico innovacion de recursos didacticos
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La dimension innovacion de recursos didacticos mostrd los términos juego, clase, taller,
herramienta, transforma, ayuda, competencias y matematicas, que pueden unirse como unos
recursos que combinan juegos en clase con talleres y herramientas que se transforman para
ayudar en el desarrollo de competencias, especialmente en matematicas. El uso de distintas

estrategias didacticas propicia un mejor aprendizaje en la clase de matematicas. Muy similar al
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estudio de Lorenzo (2018), el empleo de juegos de estrategias, como instrumento didactico

facilita el discernimiento y la compresion de las matematicas; su vez, la investigacion de

Aristizabal et al. (2016) muestra como resultados que la ensefianza de las mateméticas mediadas

por el juego como estrategia didactica logra la transformacion del proceso de ensefianza-

aprendizaje, es decir, el juego se convierte en el vehiculo para aprender las matematicas jugando.

Tabla 21
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En el mapa jerarquico de la Tabla 21 se ubica en primer lugar el dominio de la

innovacion en recursos didacticos, luego la actitud de aprendizaje, la relacion docente-

estudiante, y al final la praxis pedagogica y el ambiente en el aula. La dimensién de dominio de
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la innovacidn en recursos didacticos mostrd que se combinan juegos en clase con talleres y
herramientas que se transforman para ayudar en el desarrollo de competencias, especialmente en

matematicas.

4.1.2. Discusién de resultados

En cuanto el objetivo general: analizar el impacto del juego como innovacién didactica en
los procesos interactivos comunicacionales en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas (2021) después del andlisis e interpretacion de los
resultados se evidencid el aula como el espacio donde se estimula los procesos interactivos
comunicacionales verbales y no verbales y como cuando el juego es empleado en el aula impacta
significativamente las interacciones comunicativas que a su vez inciden en el proceso de

ensefianza-aprendizaje; muy concordantes con el estudio de Alvarez et al. (2015).

En ese sentido, Cantor et al. (2017) y Tapia et al. (2017) dejaron claro en sus
investigaciones la importancia de fomentar no solo las habilidades sociales para potenciar
valores importantes como la convivencia y la tolerancia dentro del aula, procesos unidos al
aprendizaje significativo de la mano de estrategias ludicas que hacen del juego una herramienta
valiosa para mejorar no solo la manera de adquirir conocimiento, también para asimilarlo con

buena capacidad de recordacion.

Estos autores plantean que el juego de roles potencializa la habilidad e interaccion
comunicativa, es decir, el juego se convierte en la herramienta indispensable para establecer y
desarrollar procesos interactivos comunicacionales verbales y no verbales, haciendo que la

comunicacion sea posible entre dos o mas individuos, en la que se pueden coordinar
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mutuamente para establecer y lograr los objetivos comunes y compartir actividades y deberes
con el unico propdsito de alcanzar las metas propuestas (Martin, 2019); que en este caso es la

adquisicion de nuevos aprendizajes.

Respecto al primer objetivo especifico: Valorar el impacto del juego como innovacion
didactica en la relacion docente-estudiante en la institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Rosario del Municipio (2021). De acuerdo a los resultados arrojados fue la dimension con mejor
desempefio con un 92% los grados (0°-1°-2°) y con un 93 % los grados (3°-4-5°), la dimension
relacion docente-estudiante, muestra que los estudiantes manejan una buena relacién con los
docentes, que se ve influenciada por los estados de &nimo, de acuerdo, a como fueron las
interacciones en la familia o la escuela el alumno se sentira triste o alegre; muy concordantes el
estudio de Mieles y Tonon (2018), quienes afirman que las disposiciones animicas y estados
emocionales de los estudiantes se derivan de situaciones transcurridas en la familia o escuela, se
puede decir, que las emociones estan determinadas por acontecimientos positivos y negativos
que en forma subjetiva el estudiante interpreta, y de acuerdo a sus percepciones y creencias va a

afectar su felicidad.

Es importante traer a colacion los trabajos de Rabia et al. (2017) y Jaimes (2019), que se
centraron en el propdsito estipulado como primero objetivo especifico de esta investigacion, es
decir, aportar a la ensefianza de los nifios en primaria maneras innovadoras para ensefiar, gracias
a propuestas ladicas unidas a la novedad didactica con énfasis en los elementos tecnoldgicos que

dotan a la pedagogia de entretenimiento e interés.
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El segundo objetivo especifico: determinar el impacto del juego como innovacion
didactica en el ambiente de aula en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del
Municipio de Villamaria, Caldas (2021) demostr6 que fue la dimensién con menor nivel de
puntuacion con un 71% los grados (0°-1°-2°) y con un 75% los grados (3°-4-5°). EI ambiente en
el aula evidencia que los salones no estan disefiados arquitectonicamente lo que causa que el
ruido genere desatencion y desconcentracion en los estudiantes, como lo sugiere Rodriguez
(2017), incide el estilo arquitectonico de las aulas cuando se prevé el factor ruido y trata de

aislarse.

Para respaldar lo antes dicho las investigaciones de Cabrera (2019) y Duran et al. (2019)
dejaron concluir que la gamificacion y el uso de estrategias basadas en el ocio, ayudan a afianzar
los contenidos curriculares a la hora de las clases. Este hecho se toma como un avance relevante,
pues todo docente busca transmitir su conocimiento a la vez que genera empatia en sus alumnos;
de ahi que estos autores hayan aportados hallazgos de gran valor en ese aspecto, relacionado

directamente con el propdsito de esta tesis.

Es decir, las aulas de la institucion no cumplen con su funcion, aumentando periodos
largos de reverberacion que se acrecienta por el ruido generado por los mismos estudiantes y
provenientes de aulas adyacentes o el mismo patio de recreo que conlleva a la contaminacion
acustica, lo que causa una barrera en la comunicacion originando una interferencia en el proceso
comunicacional entre el docente y estudiantes, como lo plantea Motta (2017) en su investigacion
se evidencia una actitud de desescucha, una escuela del bullicio, es decir donde no se reconoce

al otro, donde prima el caos, el ruido exorbitante, una barrera comunicacional que no permite la
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interaccion entre docente y estudiante con el fin de lograr los objetivos propuestos para la clase,

un entorno ruidoso, que dificulta la atencion y la concentracion.

Entre tanto, el tercer objetivo especifico: comprender el impacto del juego como
innovacion didactica en la praxis didactica en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas (2021). De acuerdo a los resultados respecto a la
praxis pedagogica con un 80% los grados (0°-1°-2°) y con un 86% los grados (3°-4-5°), se
evidencia que el docente de la institucion tiene en cuenta los presaberes para propiciar el
aprendizaje, utilizado un lenguaje técnico y especializado de acuerdo a las edades de los
estudiantes, a que algunas veces el docente emplea un vocabulario sofisticado que es dificil de
entender para los educandos; pero indiscutiblemente reconocen que el docente esta altamente
capacitado disciplinar y pedagogicamente, donde se permite la interaccion y la participacion;

muy concordante el estudio de (Toran, 2016).

A este respecto Nassr (2017) y Gomez (2020) fueron de gran importancia al mostrar con
sus resultados que las estrategias didacticas acompariadas de elementos o utensilios facilitadores,
asi como la puesta en marcha de la concepcion juego-trabajo, dot6 de autonomia y capacidad de
decision a los nifios, por lo cual la praxis didactica fue fortalecida y complementada en un

proceso cada vez mas rico de aprendizaje significativo

En la praxis pedagdgica se evidencio poco el empleo del juego como innovacién
didactica, es utilizado con y sin propdsito educativo, que en ambos casos dejan aprendizajes
significativos en los estudiantes, muy similar a los resultados arrojados de la investigacion de

Montero (2017) que demuestra que la utilizacion del juego en la praxis pedagdgica fortalece el
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proceso de ensefianza y aprendizaje, convirtiéndose en una herramienta indispensable en el
quehacer pedagdgico del docente. Entre tanto, en los grados (3°-4|-5°) no se evidencio el juego
como innovacion didactica, se recurre al modelo tradicional a la hora de impartir la clase, por
consiguiente, el docente solo imparte el conocimiento de una forma tradicional sin innovar en el
aula y que concuerda los estudios de Sanchez et al. (2020) y Gomez (2020) en las que el juego es
poco aplicado o utilizado en la labor pedag6gica, solo se dedican a dar los contenidos
curriculares o el poco tiempo que le dedican a este, se infiere que todavia el juego no se le da el

valor preponderante en el aula.

Por ultimo, el objetivo especifico: el impacto del juego como innovacién didactica en la
actitud para el aprendizaje en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio
de Villamaria, Caldas (2021). De acuerdo a los resultados del test del likert, en cuanto a la
actitud para el aprendizaje con un 83% los grados (0°-1°-2°) y con un 82% los grados (3°-4-5°).
Se observa que las interacciones estan mediadas por una comunicacion jerarquica y autoritaria,
establecidas bajo normas y reglas dentro del aula de clase, que son reconocidas culturalmente,
aunque también se utiliza la comunicacién afectiva siempre y cuando el estudiante cumpla con lo
establecido en lo académico, disciplinar y comportamental, como lo plantea Guillote (2003,

citado en Gallego et al. 2016).

También Morales y Urrego (2017) y Gastelu (2017) aportaron razones segun los
hallazgos de sus estudios para argumentar que la actitud hacia el aprendizaje, puede cada vez

mas moldearse en pro de los estudiantes y sus comportamientos en el aula, pues el juego y el
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entretenimiento fortalece su capacidad de entendimiento, pues el placer de jugar y competir es un

estimulante muy valioso para mejorar los niveles educativos de los educandos.

Se demuestra en este estudio que cuando se emplea una comunicacion afectiva,
empleando actitudes carifiosas para llamar la atencion de forma afectiva y lograr asi la oportuna
atencion de los estudiantes, este tipo de comunicacion estimula el desarrollo de la personalidad
de los estudiantes en las dimensiones afectiva, cognitiva y conductual (Arguello, 2017), es decir,
no se trata de una comunicacion para adquirir conocimiento, sino que también se manifiesta

expresiones de afecto y emociones que inciden en el proceso educativo.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones
Primera: Al escudrifiar la realidad objetiva y subjetiva de la escuela, se dilucida el aula
como el espacio donde se estimula los procesos interactivos comunicacionales verbales y no
verbales; ademas se entendié como el juego, indudablemente impacta positivamente los procesos
de ensefianza — aprendizaje en el espacio aulico, se evidencia que a través del juego se participa
mas, la clase se vuelve divertida y amena, aunque los resultados mostraron que el juego es poco

empleado en la labor pedagdgica y solo se dedican a cumplir con los contenidos curriculares.

Finalmente, es pertinente sefialar que se precisa por parte de los docentes, reconocer la
importancia del juego como innovacion didactica como elemento integrador de procesos
educativos, de socializacion, de adquisicion de cultura, pues a traves de la interpretacion de
simbolos, lenguajes, reglas, y procedimientos que se presentan en el juego, los estudiantes
adquieren destrezas, habilidades, desarrollan aptitudes y estructuran su personalidad para tener

un crecimiento que les posibilite asumir los desafios futuros de su vida.

Segunda: Se logrd identificar que existe una empatia en la relacion docente — estudiante
que juega un papel preponderante en los procesos interactivos comunicacionales, y favorece la
creacion de un ambiente positivo en el aula, enmarcado bajo los principios del respeto y la

tolerancia. Los resultados evidencian que los juegos no solo cumplen un rol de entretenimiento y
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diversion, si no que pueden insertarse entre los propdsitos educativos, como una herramienta que
aporta elementos importantes en la interaccién comunicativa, entre el profesor y los educandos, y

entre los alumnos mismos.

Tercera: Respecto al ambiente en el aula se concluye que el estilo arquitectonico de las
aulas no cumple con su funcién, aulas mal disefiadas permiten el acceso del ruido y el calor,
aumentando significativamente la reverberacion y la temperatura que generan la desatencion y la
desconcentracion en los estudiantes, que se acrecienta por el ruido procedente de salones
contiguos, el patio de recreo y las voces que se producen en el mismo salon de clases, factores
gue generan contaminacion acustica o sonora causando interferencias en los procesos
interactivos comunicacionales que afectan indiscutiblemente el acto educativo en si, pero es
interesante cuando es utilizado el juego en el aula de clase, estos factores contaminantes sonoros
pasan desapercibidos, ya que a traves del juego los estudiantes se encuentran concentrados,
atentos y participativos en clase; por lo tanto el juego se convierte en el vehiculo para mejorar el

ambiente del aula.

Cuarta: En cuanto a la praxis pedagdgica los resultados mostraron que se enmarca dentro
del modelo pedagdgico tradicional, donde el estudiante es un receptor pasivo en la adquisicion
del saber, mientras que el profesor es un emisor activo que posee el conocimiento, todo el
proceso educativo recae sobre él. Es evidente que este modelo prevalece la memoria, la
repeticion y la evaluacion. Cuando el juego es utilizado dentro de este modelo pedagogico
tradicional; en ocasiones se utiliza con un fin educativo y en otros instantes como actividad libre

y espontanea, pero sin duda alguna hace que la clase sea mas amena y entretenida.
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Quinta: por ultimo, respecto a la actitud para el aprendizaje, los profesores que utilizan
con frecuencia las interacciones comunicativas de tipo afectivo, facilitan la participacion de sus
estudiantes, porque promueven la confianza y la seguridad en ellos, y generan un mayor
compromiso hacia el aprendizaje. El tipo de comunicacion que el docente emplea en clase, esta
vinculado con las percepciones y los imaginarios que construyen los estudiantes sobre él. Asi
mismo, los profesores que no establecen una comunicacién predominante autoritaria, logran los
objetivos de su planificacion, presentando un rol de asesor, orientador y amigo, lo cual se aleja
de los procedimientos didacticos del conductismo donde el aprendizaje es considerado como un
proceso de estimulo-respuesta y presenta una falta de participacion en el proceso de construccion

de significados.

Aqui, por el contrario, se asocia el modelo de comunicacion afectiva y democratica con un
proceso de aprendizaje donde el estudiante de-construye la realidad y mediante la participacion
reafirma su comprension y re-construye el conocimiento, lo cual le permite desarrollar
capacidades y actitudes que le facilitan tomar decisiones por si mismo para abordar su medio

ambiente.

5.2 Recomendaciones

A Partir del andlisis realizado a esta investigacion y las conclusiones obtenidas, se dan las

siguientes recomendaciones:

Primera: por ser un proyecto que se aplico en el &ambito educativo, puede ser replicado en
otras instituciones, en aras de identificar o determinar los procesos de interaccion

comunicativa mediada por el juego, y como influye en los procesos de ensefianza —
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aprendizaje. En ese sentido fue posible saber que el aspecto ladico fue fundamental para el

aprendizaje.

Segunda: desarrollar una guia didactica de juegos, que pueda favorecer y mejorar la
comunicacion verbal y no verbal en el aula de clase. Al respecto, el autor ha elaborado una
propuesta didactica consistente en diversas estrategias ltdicas — pedagdgicas que sirvan de

ejemplo para los docentes y puedan ser replicadas en distintos grados de basica primaria.

Tercera: disefiar e implementar un proceso de intervencion a través de la propuesta
didactica, para establecer el grado de impacto del juego como innovacion didactica en los
procesos interactivos comunicacionales. La gamificacion, por tanto, sirvio para potencializar

los procesos cognitivos de los educandos y la apropiacion de contenidos curriculares.

Cuarta: respecto al area directiva se sugiere implementar festivales recreativos utilizando
como herramienta el juego con fines educativos, en aras de potencializar los componentes
cognitivos, psicomotrices y sociales en los estudiantes. Pues como ya se vio, estas estrategias

son vitales para estimular la motivacién y el interés por aprender a la vez que juegan.

Quinta: respecto a los profesores se le recomienda implementar el juego como innovacion
didactica en sus praxis y discurso pedagogico, haciendo de la clase atractiva, agradable y
ludica para los estudiantes, que permite la participacion activa y la motivacion continua, con

el fin de alcanzar los aprendizajes propuestos para la clase.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Impacto del juego como innovacion didactica en los procesos interactivos comunicacionales en la institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de

Villamaria — Caldas. 2021

Disefo
Formulacion del problema Objetivos Variables Metodoldgico
Problema General Objetivo General Tipo de
¢Como impacta el juego como innovacion didactica en los | Analizar el impacto del juego como innovacion didactica | Variable — 1:  juego | Investigacion
procesos interactivos comunicacionales en la Institucion en los procesos interactivos comunicacionales en la | COMO innovacion | Descriptivo e
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del | didactica interpretativo
Villamaria, Caldas 2021? Municipio de Villamaria, Caldas. 2021. . .
Dimensiones:

Problemas Especificos
a. ¢Como impacta el juego como innovacion didactica en
la relacion docente-estudiante en la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria,
Caldas 20217
b. ¢Como impacta el juego como innovacion didactica en
el ambiente en el aula en la Institucién Educativa Nuestra
Sefiora del Rosario del Municipio de Villamaria, Caldas
20217
c. ¢De qué manera el juego como innovacién didactica
impacta en la praxis pedagdgica en la Institucién
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas 20217
d. ¢De qué manera el juego como innovacion didactica
impacta en la actitud para el aprendizaje en la Institucién
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas 20217

Obijetivos Especificos

a. Valorar el impacto del juego como innovacion didactica
en la relacion docente-estudiante en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas. 2021.

b. Determinar el impacto del juego como innovacién
didactica en el ambiente del aula en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas. 2021.

c. Comprender el impacto del juego como innovacion
didactica en la praxis pedagdgica en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas. 2021

d. Interpretar el impacto del juego como innovacion
didactica en la actitud para el aprendizaje en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Rosario del Municipio de
Villamaria, Caldas. 2021

Innovacién de recursos
didécticos

Variable 2: procesos
interactivos
comunicacionales
Dimensiones:
Relacidon
estudiante

docente-

Ambiente en el aula
Praxis pedagdgica

Actitud para el
aprendizaje

Método y disefio de
la investigacion
Método deductivo y
disefio anidado o
incrustado
concurrente de
modelo dominante
(DIAC) (Hernandez-
Sampieri y Mendoza,
2018)

Poblacién Muestra
125 estudiantes de
grados
(0°-1°-2°-3-4°-5|°)
Muestreo no
probabilistico
Muestra Homogénea
(Hernandez-Sampieri
y Mendoza, 2018)
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Anexo 2: Instrumentos

. INETITUCION EDUCATIVA NUESTEA SFROEA DFL ROSARIOD
CARACTER PUBLICO
[NSTEUMENTO DF FRE TEST
FSCALANMIFNTO TIPO LIEFET
ESTUDIANTES GRAD °, 17 ¥ 1°

Ry

FECHA: CODIEDY: E
RESPOMNSABLE: Carlos Andrés Gizaldo Bivas

CGRIETIVGE Analizar el iospecsn del juego oOmo D80y e didictica en kos Proceaod  IMlEractivos
codmilicacionales e la Instinecsin Edecativa Msestra Sefiorn del Bosars del Municips de v illaznaria, Caldas
B2l

IMIMCAUION ES: Apreciadn estudiamie, o ComliBuadion, dicosiram una sene de alirmoaciones oon las cuales
algunps estudiamies se identifican mds que oiras. Despuds de coda aflimaciin se mostrarin tres (31 aliernativas
de respuestas posihles. Se solicita su opimidn sincera 2l respecta. Despuds de leer cuidadosamente cada
enamciado, colorea la carita que eormesponda a su opinica, no hay respuesias comectas o incorrectas. Solicise
Ayeds en caso de TequenTla

1.5 2. Algunas veres R

wrl — '\

Diimensitn: Relacie docente-ssmdiante. I 113
i e i
! — —
I Enclase me sienie feli @ I:‘ ': -\.
. El profesor se imteress por mi v me escucha con atenide. ﬁ (1_.‘* [
- _—
5, El docente es respetuoss v amahle. @ (1_.: {
L. El mestro tiens en cuents mis opisiones cuande hshio @ (:“ (
_—
. Puedo hablar Geilmente con el prafesor. @ (ﬁ: {
Dimenzitn: Ambisnte en el aols | T BE
is L1 =5
e
1. Mo preste atencion en clase cuando mis compalierns Seen macsn nudo. @ I:n_r“ {
_—
Lans scmids comao foarmos, avicnes, pins, eic ) me distroen @ En_r“ {
—)
Estoy e silescio en el salém, cusndi trabajamsos en clase. @ (1_.‘* [
_—
1. Las grisos o bulle son producides dentre del sula de clase. @ (1_9‘ (
-
| Loque hay en el saliin de clases no nve deja prestar atencidn, @ (n_r“ (
—']
Dimenzite: Praxic Pedasdpica i a | 3
w2 N=
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INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DEL ROSARIO

CARACTER PUBLICO i e
INSTRUMENTO DE PRE TEST
ESCALAMIENTO TIPO LIKERT
ESTUDIANTES GRADO 0°,1° Y 2°
12. | Cuando el docente habla en clase, utiliza palabras que no conozco su @ &)
significado.
13. | El maestro presenta dominio de los temas presentados en clase @ &)
14. | El profesor permite el dialogo para fomentar la participacién en clase. @ Gl
15. | Pregunto al docente las dudas que tengo en clase. @ &=
Mis compafieros no obedecen las normas de la clase. @ &
17. | El profesor llama la atencién de forma carifiosa y afectiva @ &)
18. | El docente llama la atencién gritando, los nifios se quedan callados. @ S
19. | Los estudiantes no obedecen cuando el maestro les llama la atencién. @ =)
20. | Al profesor no le interesa si presto o no presto atencion a su clase. @ @

O®| O OO =EOOO O =O|O|®| ©
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El profesor utiliza el juego en la clase lo que me permite participar mas © &

p2. | El juego durante el proceso de la clase facilita el aprendizaje haciéndolo @ Gs)
entretenido y divertido

P3. | Me encanta que la clase se transforme en un juego inteligente que me @ &)
ayude a aprender

p4. | Disfruto de la clase cuando el docente hace de la materia un juego © =)

pS. | El maestro utiliza (videos, imdgenes, juegos interactivos, efc..) para © &
explicar algo que no entendimos en la clase.

Muchas gracias por tu participacion.



$

FECHA: CODIGO: EL_

INETITUCTON EDUCATIVA NUESTRA SENOEA DEL ROSARIO

CAFACTER PUBLICO
INSTRURENTO DE FRE TEST
ESCALAMIFNTO TIPD LIKEET
ESTUDIANTES GEATRD 3°, 47 v 5°

EERPONEAELE: Carlos Andra: Giraldo Fivas

OBIETIVO: Arelizar & impacto del juego como immovacion didactica en los procesos ineractivos
commicacionale: en [2 Instihacion Educativa Musstra Sefiora del Fozario del Mmicipio de Villamara, Caldss,

011

DNDICACIONES: Apreciado estudiants, 2 contimacion, encontrara wna serie de afimacions: con las cuzles
2lmmos estudiantes 2o identifican mas que ofras. Despuees de cada afimrecion 52 mostraran cince (7} albemativas

R

de respusstas posibles. Se solicia = opinion sincera al respecto. DEpE:lelaarrmdﬂlnsmnememin

emunciade, colorea la caritz goe comesponda 2 mu opinicn, no hay respusstas comectzs o incomectzs. Salicite

vuda en cazo de requentlo.
1 Mimra 2. Casimmra 3. Almmaz veces | 4.Casi iempre 5. Siempre |
Dimension- Relacion docente-estudiante. I - I I . -
glelaelel|e
1. Cimdo estoy en class me siento feliz. Sl S S s
. El profeser ze imtereza por pil v me sscucka con atencion. (o e
., Larelacion cow el maesiro sor con respeta v um tato comes, [ I N
E. El profesor me da [a oporurddad de expresar mis opiniones [/ I e
. El docente tiana un comipertamients amiable v poado comvmicamme con &l = s
con farilidad.
Timen=ion Ambienie en el anla 1| 23] 4] s
e dlol|e
E. Mo prasto atencion en clazse cuzndo mis consparieros kacen mucho nido. | © (o e
7. Lo= zomidos externos (farmos, avionss, pitas, sic.) Bo me dejm concentrar [ G I e
caanido estoy en clase
i Estoy en zilencio e &l malon, cuando trabajamsas en claze £ [ I N
!, Los ruidos que mas 3e escuchan son prodocido: dzntro del 2ala de claze. | & I s
10, | Lo que key en el zalon d2 clazes no me deja prestar sterciar £ (o e
Dimensitn- Praxiz Fedagogica L2 ]3| 4] 3
ST ]
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CARACTER PUBLICO
INSTRUMENTO DE PRE TEST
ESCALAMIENTO TIPO LIKERT
ESTUDIANTES GRADO 3°, 4°y 5°

INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DEL ROSARIO

) o

i
i

Cuando el docente habla en clase, utiliza palabras que no conozco su
significado.

El maestro presenta dominio de los temas presentados en clase

El profesor permite el didlogo para fomentar la participacion en clase.

Pregunto al docente las dudas que tengo en clase.

Mis compaiieros no obedecen las normas de disciplina.

OO ©

®lolo| ®

OO ©

O 0|6 ©

®© e 6| ©

El profesor llama la atencién de forma carifiosa y afectiva.

El docente llama la atencion de forma brusca, los alumnos se quedan en
silencio.

Los estudiantes no obedecen cuando el maestro les llama la atencién.

p1.

Al profesor no le interesa si presto o no presto atencién a su clase.

El profesor utiliza el juego en la clase lo que me permite participar més

lolo| olo|o
olo| ole|o
olo| olo|o]
olo| olelo
ole| elele

p2.

El juego durante el proceso de la clase facilita el aprendizaje haciéndolo
entretenido y divertido

P3.

Me encanta que la clase se transforme en un juego que me ayude a
aprender

p4.

Disfruto de la clase cuando el docente hace de la materia un juego

AR

El maestro utiliza (videos, imégenes, juegos interactivos, etc..) para
explicar algo que no entendimos en la clase.

OO @ O
|0 O] ©O
OO © ©|O®
00| ® O
©® © © e

Muchas gracias por tu participacion.
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INSTITUCION EDUCATIVA NUESTEA SENOFRA DEL ROSARIO
CARACTER PUBLICO
INSTRUMENTO DE PEE TEST
OBSEREVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GRADMD 0°, 1%, 27, 37, 4° Y &°

Ky Oy

RESPONSABLE: | Carlos Andrés Giraldo Ervas
OBJETIVO: Anzlirar el pnpacto de jusgo como mmnovacion didictica en loz procesos imteractiros comunicacionales en la Instrfucion
Educativa Wuestra Sefiora del Eoszanio del Municipio de Villamaria, Caldas. 2021
FECHA: | HORA: NUMERD DE OBSERVACION: |
ASIGNATURA: GRADO:
DIMENSIONES ASPFECTOS A OBSERVACION COMENTARIOS
CATEGORIAS DESERVAR
i0neé estado de anmmo
demuestran  docente ¥
estudiantes durante =l
proceszo de clase?
El profesor s= mteresa v
ezcucha al alumno con
RELACION atencion
DOCENTE- Lz ralaciom con el masstro
ESTUDIANTE

zon con respeto ¥ on trato
cortes.

El profesor le da Ia
cportunidad de expresar

opiniones 2 los alumnos

El docente fisne un
compeortamiento amable v
=2 puade communicar cen
ellos con facilidad.

Loz estudiantes no prastan
aftencion en clase cuando
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(€ \kw) INSTITUCION EDUCAT ST SEN ' ;
&= ',.'J,e)} s DUCATIVA NUEST ORA DEL ROSARIO

2<

icdact
- -— Noarbort Wisnar

INSTITUCTON EDIMCATIVA NUESTEA SENOFA DEL ROSARIO ' '
CARACTER PUBLICO N
INSTRIMENTO DE FREE TEST
OBSERVACION DIRECT A
ESTUDIANTES GRADO 0, 1%, 27, 39, 4° % &§°

RESPONSABLE: | Carlos Andres Giraldo Firvas
DBJIJETIVO: Amnzlizar el mmpacto de juege como Innovacion didactica en los procesos interactivos commumicacionales a2n la Instrfucion
Educativa Nuestra Seficra del Foszario del hlunicipio de WVillamaria, Caldas. 2021
| FECE A: | | HOR.A: | | NUMFEFRO DE OBSERVACION: |
| ASIGNATURA: | | GRADOD: |
DIMEMSIONES ASPECTOS A OBSERVACTON COMENTARIOS
CATEGORIAS OBSERVAR
20né azstado de ESnimo
demusestran docaente b
estudiantes duramte al
proceso de clase?
El profozor sa imteresa ¥
escucha al alummno con
RELACION =tencion
DOCENTE- Lz relacidn con 2l maestro

ESTUDIANTE

son con respeto ¥ un trato
cortes.

El profazor le da 1a
oportunidad de expresar
opinicnes a los alumnos

El docante flene .
comportarmients amakle ¥
=a puade CcomOMicar con
ellos con facilidad.

Los estudiantes no prestan
=ftencicon en clase cuando
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INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DEL ROSARIO

CARACTER PUBLICO

INSTRUMENTO DE PRE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GRADO 0°, 1°, 2°, 3°, 4° Y 5°

Un.vonld.dw
Posgrado

INNOVACION DE
RECURSOS
DIDACTICOS

estudiantes.

El juego durante el
proceso de la clase facilita
el aprendizaje haciéndolo
entretenido y divertido

La clase se transforma en
un juego que ayuda a
aprender nuevos
conocimientos a los
alumnos.

El docente hace de la
materia un juego.

El maestro utiliza (videos,
iméagenes, juegos
interactivos, etc..) para
explicar lo que los
estudiantes no
entendieron en clase,.
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Anexo 3 Validez del instrumento

N

VALIDEZ DEL INSTEUMENTO
JUICIO DE EXPERETO

INESTEUMENTO DE PEE TEET
ERCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GEADD &=, 17 % 17

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SEXORA DEL ROSARIO DEL MUNICTIPIO DE VILLAMARTY CALDAS. 2021

Caldas. 221

OBJETIVD: Analicar el impacto del juego como mncvaciea didictica ea los procesos interaciivos

comuicacionales en la Instiucion Edecative Muestra Sefiomn del BEosanio del Municipio de Villamarna,

REESPONSABLE: Carlos Andsés Crirakdo Rivas

acuerdn a su CAPETICIa Y ekpelicnia o lespnnal. denotands =1 cuenta o S0 cuenta

el los Fedjuisilog

INDICACIONES: Respetnde jurado se le pide su opanica, despuds de haber realizedo um nguroso asalisis

de los dems del test de Likert que le sostramns, margque con ana (6] ¢ casillera gque cree convenlente de

oo de formisl sCean peira su posterior aplicacion, de stoerdo 2 su perisendid, relevancia y clandad.

185

Turtmeanclat | Ralramen? | Clarkdadt
Dimenzitn: Relacide docente-ssmdinme. S | No| 5 |No| 5| N
1. Enclase me sene lelis n n X
2. El prodesor se imleresa por mi y me escucha con atencioa. n n X
LY El docente es respetunss y amahle. n n X
- El maaesing tene e cuenta mis Opimiones cuando hablc n n X
. Puede Sablar oilmente con el prolesar. n n X
Dimenzitn: Ambiente en el suls B | Mol 35 | Mo | i | Mo
() Mo presto atenciim en clase cuando mis compalieros Sacen MAKS0 Puido n n X
Lars somidoes SOl {Carmos, ayiones, Mo, ) me distran n n X
Estoy em sibencin en el salim, cuando trabajains en clase. n n X
1. L grizos o bulla son producides dentre del mila de clase. n n X
Ik Lo que hay enoel salin de clases no e dejd presiar abdnciim, n n X
Dimenzitn: Praxiz pedagdgica 5 | Mo| % | Mo | 5i| Mo




Ky

I11. | El profzzar tleme en Cusmia mis comocimientos pasa propioiar mi | X X X
aprendizzje

11 | Cuando el docente habla en claze, wiiliza palabras goe no conezoe su | 3 X X
sigmificada.

13. | El masstro prezenta dominio de los temas pressntades =n clase i i X

14. | El profasor permite e dialogo para fomentar [z participacion en clase. i i X

13. | Pregunto 2l docents las duda: gue tengo en clase. X X X
Dimension: Actitud pars &l aprendizaje 5 | Mo | S5i | Ne| 5 | No

16, | Mis compafiero: no obedecen l2: normas de la clase X X X

17. | El profesor Uama Lz atencion de forma carifiosa v afectiva X X X

18. | El docente llzma la atencion gritznde, los nifios == guedan czllados. X X X

12 | Loz estudiantes no obedecen cuznde el masstro les llama la stencion. i X X

0. | Al profesor no le interssa & presto o no presto atescion a 2 class, i i X
Dimenzidn: Innovacion de recursos didacticos Si | No| S5i | Mo | 5| No

11. | El profesor uiiliza &l jusgo em la clzze 1o que me permite perticiparmas | X X X

12 | El jusgo durante el proceso de la clase facilita &l aprendizaje haciendols | X X X
enfretenido ¥ divertido

13, | Me encanta gue Ia clase se trapsforme en un juego, gue me ayede a [ X i X
aprendsr mas.

14, | Dizfrute de L2 claze cuando el docente hace de La materia un juego i i

13, | El maestro utiliza (video:, imagenes, jusgos interactivos, etc.) para | X X X
explicar algo qus o entendimaos en 3 class.

Obzervacione: (precizar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ |

Apellidos ¥y nombres del juez validador. Dra. Loz Estella Migto Osorio. CC: 30303340

Ezpecialidad del validador: Doctora en Cicio

Pertimsncia- Fl item oo al coneepto leinoe Bermiilado. “Relerancia: Fl Bemes T Ao pora Tepreseniar il Comp oo
o dimension especilica del corsmicts WClaridad: Se entiende s difculisd sguna & amciado del e, e colloiso, exacin y dinecic

Nota: Saficiencia, se dice suficiescis oamde los teve plosneaing som sulieves pun medin b dimension.

10 de febrere del 2021

Dra. Luz Estella Nieto Osorio]
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L LALAA

VALIDEE DEL INSTREUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INSTRUMENTO DE PEETEST
ERCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GEADHD 3°, 4° ¥ 55

IMPACTO DEL JUEGD COMD INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESDS
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTEA
SEXNORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETING: Analizar el imnpacto del juego colln Emovaciol didactica en los procesns mierstivos
coanunicacionales en lo Instiniciém Educative Muestra Selora del Rosano del Aunicipie de Willkinaaria
Caldas. D021

| FESPONSAELE: : Carles Andsds Guralds Rivas

INDICACIONEER: Respetado juirado s le pide su opanion, despues de haber realizedn us nguroso asalisis
de los dems del test Se Liken que le mnsirins, margue oon una (K] 2] casillerd que eree conveniente de
acuerdn a s ERfETICia W ekCTCncia P lesbnmal, denatando s cuenta o B0 cucntd ool los Fedjuisilog
Sl de Bormual s puira s paoslerior apbcicidn, d¢ stuerdo & s perisenoid, relevancia v clamndad

Fartlzsach’' | Ralevaacls® | Clarlddad!
Dimeuzion: Relacion docente.sumdinnte. [ 5 [Wo [ 5 [Mo[ 5i[Ne
l. Cuando exiny enclise con mi pirobesor mae siente Il i A X
. El prodesor se inlenssd por oy e eacinlia coll ab2icion. i LY X
LR La relaeiing com &l mMassind sall LO0n reEpeln §oan iral Cortds. i LY X
. El prodesor nee da la oportunidad e expresir s opinkane n A X
. El docenie s b com pomenienn amable y puede comunicarme col <l n kY X
com Lieilidoad.
Dimenzisn: Ambiente en el anla. i | Mo | 55 | Mo | %i | Mo
. Mo presie atencion en clase cuando mis compalierns Sacen MACSD ruldo. n kY X
Lok soldos exlemos |Camns, aviodes, pilos, e, | no me dejan cofsenirur n A X
Clinb ety e Clise
Estoy em sibemen en el salim, cuande rabajansng en clise. n A X
. Lok Mibdos e mbs s dscuchom son producidos Senird del oula e clise. i LY X
Ik Lo que Dy e el sahion Je clizes T (e Gl prosiar Gleiboon, i A X
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11. | El profesor toma en cuemfa miz conocimientos para propiciar mi | 3 i X
aprendizaje

12, | Cuando el docente habla en claze, wiliza palabras que no coaczce su | X X i
sipmificado.

13, | El masstro prazenta deminio de los temas presentados 2n clase X X i

14. | El profezor permite &l dizlogo para fomestar [3 participacion en clase. X X i

15, | Pregumto 2l docents las dudas que tengo en clase. X X i
Dimension: Actitad para el aprendizaje 851 | Ne| 51| Ne| 5| Mo

16, | Mis compatero: no obedecen l2: nommas de dizciplinz. X X i

17. | El profesor Uama Lz atencion de forma carifesz v afectiva X X X

18. | El docemtz llamz la atencion de forma brusca, los ahomnos z2 quedan en | X X i
silencio

12, | Loz esthadiantes no obedecen cuznde el maestro le: llama la stencion. i i X

M. | Al profesor no le imtere:a :i presto o no presto atercion a zu clasa. X X i
Dimension: Ianovacion de recurses didacticos Si | No| 51| No| 5| Ne

I1. | El profesor utiliza el jusgo en la clase lo que me permite perticipar mas X X i

11 | El juege durante el procezo de la clase facilita el apresdizaje haciendolo | X X i
enfretenido y divertido

13. | Me encanta que la clase 3¢ transforme en un juego gue me ayude 2 aprender | X X i
ma:

4. | Dizfrute de [a clazs cuando &l decante haca de la materia ok juszo X X i

15. | El maestro wtiliza (videos, imagemes, juspos imteractivos, etc.) paa | X X i
explicar alpo que no entendimos en la clazs.

Observaciones (precizar 5 hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinide de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ |  No aplicable [ ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dira. Luz Estella Niete Osorio. CC; 30303340

Especialidad del velidador: Doctora en Ocio

o imet oo oot >Clradd S scne s gl i 5 o, ety it

Noea: Suficiencia, se dice suficiencia osnde los fleons ploesdos son suficientes pam medin b dimensidin.

10 de febrere del 2021

Dira. Luz Estella Nieto Osorio.
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VALIDEL DEL INSTRUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INFTRUMENTO DE PEE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GEADO I, 1°, 1% 3° 4 ¥ 57

IMPACTO DEL JUEGD COMOD INNOVACION IDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICACTONALES EN LA INSTITUCTON EDUCATIVA NUESTEA
SENOFA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA, CALDAS. 2021

OEJETIVG:  Asaliar el uppacino del jusgo como Emovaciod didacica en ks procesns nleracivee

coliEncarronakes ek la lmetibeisn FEducativa Muestta Sebom del Rosaren del Masscipin de Villansina,
Caklas D2

| BEESPONSABLE: Cudos Andrds Giraldo Bivas

INDICACIONES: Fesperindo jumde s le pide su opinein, despeoes de haer realizado ws ngureeo analise
de |os iZemns @observarem L observacion directa que ke mostramcs, masgue codk wka {8 ) e casillem que eree
collvEnienie de aCueTido & Su euperibiia y experencin probeasndl demctandd si CucTils o e Cuelita con bos
redquisds mniends G lomalacisn pam su poslenor aplicacion, ¢ scuerdo o sg peminencia. relevamoa v
claridesd

FTartemaeclaé | Ralrasela® ‘Claridasd!
. . . B[ Mo | 3t [ Mo | & | Mo
Dimenzitn: Relucitn docants-2smdiames.
1. cOul estado ode andimo demaesbran oofente v estudiantes durante el x A LS
protesa oe Caser
. El prodesor se mmienesa y escucha al alures col plencsm. LY LY n
L La refaciin com el messIne som Colk FESEIn Y un I ooeles. b n S
4. £l :Il:r.'."'ﬁl:l ke dai la cipartunidad de expresar opinianes 3 los alurnos LS LS LS
. £l doosnbe b Ui comportameemio amabhe y S [Ueds DO LNGCEr Do LS LS LS
ollics con facilidad.
en & anla. Si | Mo | %[ Mo 5| Mo
I Lo esbadhiasies o presias alencion en clase oaande sus compaleros hcen | A A n
deraslado muido,
! Los somidns  ewlemos  [oarmos, avioses., pibos, elc.) =0 permiten la] X 4 S
concemimacsm de ks esiudanies cuando estin en olase,
Lo aliovinis [acen sikeneio cuamsdo trabajan b clase x A LS
4, Lo Tk e e &2 esoucian son producides dentro del mila e clake X A LS
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10, | Lo que bay en el zalon de clazes no permite que los estediantes prestan | X X X
2tencion
Dimensicn: Fraxis Fedagogica %i | 5o | Si | Mo | 5| %o

11. | El profezar toma en cuenta el conocimiznte de los ahumnos para propiciar | 30 X i
2] aprendizaje

12, | Cuande &] docente habla en claze, utiliza palabras goe los estodiante: mo | 30 X X
comocen 2 sipnificada.

13, | El massiro prezenta dominio de los temas pressmiados en clase. X X X

14. | El profezar permite ¢l dizlogo para fomertzr 2 participacion en clase. X X X

13, | Loz alumno: preguetan al docente las dwdas que tienen ex clase. X X X
Dimenzicn: Actifud para el aprendizaje Si | ¥e | 5 | ¥e | 5i | Ne

16, | Loz esmadiantes no obedecen las normas de disciplina X X X

17. | El profesor lama lz atencion de forma carifiesa v afectiva X X X

18, | El docents llama la atencion de forma brusca, los ahompos @z quedan en | X X X
stlencio

18, | Loz evhudiante: no obedecen cuznde el masstro les llama la atencion. X X X

M. | Al profesor oo le interssa =i los aluminos prestan o oo prestan atencionala | X X X
clase.
Dimension: [mnovacion de recurses didacticos Si | No | 5i | No | 5| Ne

1. | El profesar atiliza el juege darants 2 clzze permitiende la participacien | X X X
activa de los estudiznies.

1. | El juego déurante el procesa de la clase facilita el aprendizaje haciendalo | X X X
enfretanido ¥ divertido

3. [La clase ze tramsforma en uwa juego que ayuda 2 apreeder muewvos | 30 X i
conocimirmtos a loz alumno:.

4. | El docente hace de [2 materia mn juego X X X

¥5. | El maestro wtiliza (videos, imagenes, juego: imteractives, etc.), parma | 3 X i
cxplicar lo que los estudiantes no entendieran en clase,.

Observaciones (precisar si hay sofidencia): Hay suficiencia

Opizicn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despuss de corregir [ | No splicable | ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dira. Loz Estells Nieto Osorio. CC: 30303340

Ezpecialidad del validador: Doctor en Ocio

Pentimencia | I|I.'IIIL'-\.'I'l-\.':-rllllni'.Il-\.lllhl.'t‘llll.'lill.l formmilads. “Ralerancia: E e es apeniada pora Tepreseian al oonmgoeeTre

o dimension espectlica del comsinict WClarnadad: S entiende s dificulisd alguna & aunciado del e, o oosn, exicin y direch

Nota: Suficiencia, se dice suficieriz omnde los tezns plosdeados som subiientes pum medi b dimension.

10 de febrere del 2021

LY i
|

Dra. Luz Eztella Nieto ﬂsurin.|
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VALIDEL DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPEETO

INSTEUMENTO DE PRE TEZT
ESCALAMIENTO TIFO LIKEET
ESTUDIANTES GRADO &= 1° ¥ 2°

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EX LOS PROCESOE
ISTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
tFYORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARTA CALDAS 2021

OBJETIND: Analizar el impacto del jegn comp migvacion ddictics en los procesns Inereclivog

comiicacionales en la Instiucicn Edecativa Muesta seliom del Bosann del Municipan 3¢ Villamana,

Calidas. 221

EESPONSABLE: Carlos Andrés Grraldo Rivas

INDICACIONES: Respeinde jurado se le pede su opanion, despucs de haber realizsdo um nigurmso asalises
e los dlems del tesd de Lisen que le mosimieos, marque oon ang (x) ¢ casillero gue cree convenlente de
acuerdn 4 su SANEMICIn ¥ CAPEnEncia P lesional, denolamdo & cuena & B cuentda  con los Fedjulailog
Sl de Brmal CEn i U postenior aphicacion, de steerdo & su periseno, relevancia y clandad.

Tardmncla' | Ralwanz? | Claridadt
Dimenzitn: Relacide docence-aumdiante. Si | No| S| No| S| N
1. En elase me saemo lelie A A X
8 El prodesor s imleress por mi y me escuelio con alencids. N N X
LN El docente es respetinse y amable. N N X
18 Bl naaesino e e cuenis mis apimiones cuando habl; - 8 - 8 X
& Puede Sablar Leilkmente com el pralesor. A A X
Drimsemzitin: Ambients en el suls Bl mel % | Mol % | Mo
L Mo presie atencion én claze cuandn mis compalieros Sacen NS rido kY kY X
L somidos Comao {Carros, aviomes, prins, &) me disirsn kY kY X
Estoy em sikencen ¢n el silon, cuande rabajamng e class, b b X
. Las grsng o bulla son producidos dentre del mila de elase, b b X
Ik Lo quae by etn el salin de clizes o e deja presiar alenciin, N N X
Dimsenzion: Praxiz prdagizics % | Mo | 5 [ No si| Ne
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11 [El profssor tieme en cusmifa mnis conocimiento: para propiciar mi| X X X
zprendizzje

12 | Cuznde el docente habla en clzze, wiiliza palabras gue no conozco su | X X X
simificado.

13, [ Elmasstre prazenta dominie de los temas presentados en clase X X X

14. | Elprofasor permits el dizlogo para fomentar [ participacion en clase, X X X

15. | Pregunto al docente laz dudas que tengo en clase. X X X
Dimension: Actitud pars ¢ aprendizaje 51| No| 5| Ne| 5| Ne

16, | Mis compaiers: no obedacen l2: nommas de Ja clase X X X

17. | El profesor lama |2 atsncion de forma carifiesa v afectiva X X X

18, | Eldocente llama la atencion gritande, los nifios s2 quedan callados, X X X

18, | Loz estudiantes no obedecen cuzndo el maestro les llama la atencion. X X X

1. | Al profesor no le inters:a = presto o no presto atercion a s clase, X X X
Dimension: Inunovacion de recursos didacticos Si | No| Si| No| Si| Ne

11 | El profesor wiliza el jusga en la clese lo que me permite perticiparmas | X X X

11 | Eljuegs curante el proceso de la clase facilita el aprerdizaje haciendols | X X X
entretenidp ¥ divertido

13 | Me encaet2 que In class s2 tramsforme en un juege, que me gyude a | X X X
aprender mas.

4. | Dizfroto de L2 claze couando el decente hace de [a materia un jusgo X X X

15, | El maestro utiliza (videos, imagenes, juegos iteractives, etc.) para| X X X
explicar algo que no entendimos en 3 class.

Obzervaciones {precizar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicabla | ]

Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dr. Tavier Taborda Chaumra, CC: 15013845

Especialidad del validador: Doctor en Educacion

"Pertimenciac Fl item comesponde al concepto iedrice formulado. "Relsrancie Fl fem e apropiado pora representar al comgoeeme

o dimensiin especifica del costructe Claridad: Se entiende sm dificulisd alguna o euwnciado del ilem, & congso, exacio y dinect

Now: Suficiencia, se dice suffcicoeiz conde los liers ploveados so suffciees par medir b dimensidn,

10 de febrero del 2021|

Dr. Javier Taborda Chaurra.
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TALIDEZ DEL INSTREUMENTO
JUICIO DE EXFERTO

INSTRUMENTO DE PRETEST
ESCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GRADD 3°, 4 ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EX LOS PROCESDS

INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
sEX0RA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARDY CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analizar ¢l impacio del juegn coin Enavachi didaciicn en los procesns mieratives
comunicacioazles en | Instiuckém Educaiiva Nuesira Seflora del Bosano del Sunipie de Yallamania

Caldas. 221

RESPONSAEBLE: : Carles Andsds Guraldo Bivas

INDICACTONES: Respetade jurado s le pede su opanion, despucs G haber realizsdo us nigurso asalises
ok los ems del test de Lisert que le mosiraens. margue oon ung (5] & casillern que cree comyeniente de
acuerdn a su CAQCTICI ¥ CRpenencia P lespomal, denotando 81 cuenta o B0 cuenim  col los Fedquisilog
sriliames de Bormalecen i s posterior aplicacion, e siuendo & s perisendid, relevanaia y clandad

Parttnancly’ | Ralevamcls® | Clarlddag?
Dimenzitn: Relacide docente-svindinmts. S| No [ 50 ) Mo &) No
1. Cunndo esiny en clase con mi probesor me siento lelo kY kY X
. El prodeser se imleress por muy e eacuclid ool atencicn, b b X
LY La reloiom com 2l Massing ol COn Nespeln i un it cortds, kS b A
. El prodeser mee da laoponunidad de expresar s opindnes k! b X
. El docende tese un componiamniens apible ¥ puede comunicamme con el | X kY X
com Licilidad.
Diimenzitn: Ambiente en el aula. S| Mo | % [ Mo| 5 | Me
. Mo presle atencion en clase cuandn s compalieros Sacen MAkSD raido, b b X
Las snnsdns exlermos [Camos, avieses, pilos, oio. | oo me dean cofsentrar kS b A
clando exioy en clase
Estoy em sikencin en el salim, cuande rabajamns en clase. kY kY X
. Lavs rubdkos quue mibs s escuchion som producidos dentro del aula de clase. kY kY X
WL | Lo que hay en el salin de clases no e deja presiar atencion, A R X
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11. |El profesor toma en cuept mis Conocimiestos pam propiclar mi| X X X
aprendizaje

11, | Cuande el docente habla en claze, whiliza palabras que po cooozco su| X X X
sigmificada.

13, | El masstro prezenta dominto de los temas prezsntados en clase X X i

14. | El profasar permite &l dizlogo para fomentar l2 participacion ea clase. X X X

13, | Fregumto 2l docente las dudas gue tengo en clase. X X X
Dimensicn: Actifad para el aprendizaje Si | Mo | 5 | No| 5| Ne

16. | Mis compatiere: no obedecen l2: normas de disciplina. X X i

17. | El profesor lama Iz atencicn de forma carifiesz v afectiva X X

18. | El docenta lama la atencion de forma brusca, los ahimnos se quedan en | X X X
sileario

18, | Loz estudiantes no obedecen cuzndo el masstro les llama Ja stencion. X X X

0. | Al profesor mo le interssa xi presto o no presto atencion 2 mu clase. X X i
Dimension: Innovacion de recursos didacticos 5 | Mo | 5i | No| 3| Ne

11. | El profesor uiiliza £l juega en la claze 1o que me permite participar mas X X X

11 | El juezo durzate el procass de la clase facilita el apresdizaje haciendalo | X X i
entretanido v divertido

3. | Meencanta que Ia clase se transforme en un juego que me ayude aaprender ( X X X
mas

4. | Disfrute de L2 clazs cuando el decente hace de la matera oo jusso X X X

13, | El maestro uiiliza {videps, magenes, juepos interactivos, etc.) pam | X X X
explicar alzo que ro sntendimos en 3 class,

Observaciones (precizar 5 hay suficiencis): Hay suficencia

Orpinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ g]

Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dir. Javier Taborda Chaumra, CC: 15813845

Especialidad del validador: Doctor en Educacion

Pertinsncia- H item l.'«.l|1-\.':-|1|l|n1'.||-\.|l|h.r|:"ll\.l tebice formiilado, “Ralerancie: Fl fem & OfEDAd0 pora Tepreseniar al componeTie
o dimension espectlica del coestnict Clarudad: 5S¢ enende s dificulisd Hgind el euncindo del e, o5 coloiso, Sxacin y dinect

Wom: Suficiencia, se dice suficieneia oumdo [os thezres oo s som subiciemnes par medin b dimension,

Dr. Javier Taborda Chaurra.
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VALIDEL DEL INETRUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INETEUMENTO DE FEE TEST
OESERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GEADN &, 15, 1° 3°, 47 ¥ 57

IMPACTD DEL JUEGD COAD INNOVACION MDACTICA EN LOS PROCESDS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCTON EDUCATIVA NUESTRA
SERNOFA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARLA, CALDAS. 2021

[OBJELTV . Arailicar el epactn del juego como Emoyvacndl idaetics en ks procesns eraciives
cildEmeacnaks 2 la IEstibecicn Educativa Muestra Sehora Sl Hosares del Mosscipin de Villapana,
Caldas 321

EESPONSABLE: { wlce Andrds Giraldo Bivas

INDICACIONES: Bespetado jurade s le pide su opinida, despasis de haber realizado wn ngaroso andlisis
de los Remns aobssrvaren b observacin direc i que ke mosTranmces, e e Codb i | 800 e casillaon fue eree
colvenienle de acuendo @ su experiicia y expenesacia prolessinal demotando si cuenla o e cuenia con bos
USROG TooTiealaciin para su poslerior apslicacunn, e scuerdo o sa perminenci., relevencia y

claridasd

concentracsim de s esudantes coando estin en olase,

Dime=nzitn: Eelacitn docrnte-=zrndiamce. 5 [Bo [ 5i [Fo | [ Mo
1. iOué estado de dndmo demuestran docente v estudiantes durante el | X 5 .
proceso de clase?
. El prodesor se omieresa vy escuchs al olumesss con olenckm. b b .
L} La redacion oom el msssine 2om Codk Derpeth Y oun I oootds. b b Y
5. £l |:|i:r':“Li:| ke dii la cpnriunidad de expresar cpinkknes 3 los alurmnos L L "w.
=f =l dooenbe e un oomportamieento amable ¥ e puede comundcar con | X W W
allcs com Eacilidad.
Dimenzitn: Ambiente en el anla. Zi | Mo | 3 | Mo | 55 | Mo
N Lo esbsdiamdes iy fresiamn alencion en clase ool sus compalenes hacen A A .
demsiado puido.
' Lo somidns eeiermos [Carmos, aviesss, pibos, ebcl) Do permiten o A A Y

Loes aluenmins lacen sk cuaesdo trmbajan &1 clase

i, Lo Tiiehos quie s &2 SEoucian som pooduc ides dentrn del sl de olase
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10. | Lo que hay en el salon de claze: no permits que los e:fudiantes presten | X X X
atencion
Dimenson: Fraxis Pedazogice i | o | Si | e | 50| Ne

11. | El profesor toma en coseta el conocimiento de los alumnaos par propicar | X X X
&l aprendizaje

11 | Cuande £] docente habla en claze, utiliza palabras que bos estodiantss mo | X X X
conocen 2 sigmificada.

13. | El maestro pressnta dominio de los temas presentados en clase. X X X

14. | El profszor permite el dizlogo para fomentar [ participacion en clase, X X X

13. | Loz alomne: preguntan al docente las dudas que tisnen en clase. X X X
Dimension: Actitud para el aprendizaje 51 | Mo | 51 | Ne | 5 | Ne

1f. | Loz estodiartss no obedecen la: normas de disciplma X X X

17. | Bl profesor lama = atencion de forma caritiosa ¥ afectiva X X X

12. | El docemts llama la atercion de forma brusca, los ahumnos s2 quedan en | X X X
silencio

15, | Loz estodiantes no obedecen cuande el masstro les llama la atencion, X X X

20, | Al profesor no le interssa =i los alumeos prestan o no prestan atencignala | X X X
clase.
Dimensicn: Innovacion de recursos didacticos Si | No | 5| No | 5| Ne

11, |El profesor utiliza el juege durants lz clzse permitiendn 12 participacion | X X X
activa de los estudiamies.

11 | El juego durants el proceso de Ja clase facilita &l aprendizaje hacisndalo | X X X
enfretznido ¥ divertido

13. | La clzse 32 tramsforma enm un juego gque  ayuda 2 aprendsr mueves | X X X
conocimientos a los alumno:.

14. | El docente hace de [2 materia mn juego X X X

15, | El mezesmre wfiliza (vidses, imagsnes, juege: imteractives, etc.), pam | X X X
explicar lo que los estudiantes po entendieron en class,.

Ohbservacionss (precizar si hay sufidencia): Hay suficiencia

Opinicn de aplicabilidad: Aplicable [X]Aplicable despuss de corregir [ | No aplicable [ |

Apellides v nombres del juez validador. Dr. Javier Taborda Chaara, CC: 15913845

Especialided dal validador: Doctor en Educacion

"Pentinencia- I|I.'IIIL'n.lI'|-\.':-|'|IIII1'.I|-\.Illh.l.'l:'ﬂllll.'\lll.l formulado. "Relevancis: F e s appern o pora regreseniar al compoeere

o dimensitin especifica del comstmicto "'Clardad: Se entiende sin dificulizd alguna < aunciado del e, o oonciso, exssioy dinect

Moo Suficiencin, s dice suficiencia oamdo los ez it ados soo subecieies purmn medir b dimensiim.

10 de febrere del 2021

-

L

Dir. Javier Taborda Chaurra.
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VALIDEEZ DEL INERTREUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INSTRUMENTO DE PEE TEST
ESCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIAMTES GEADO &, 1° ¥ 2°

IMPACTO DEL JUEGD COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESDS
INTEFACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTEA
SENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIVO: Analizar el impacto del juegn comp mnovacita didictica en los procesos inberactivos
comilicacionales en la Instiucion Edecativa NMuestm Sefiorn del Bosanio del Municipio de Villamaria,

Caldas. 221

FEEPONSABLE: Carlos Andres Garalde Rivas

INDICACIOMES: Eespetnde purado se le pide su opaniom, despuds de haber reslizedo um nigureso asalisis
ok s dems del teal G Lissrt gue |e mosraiens, marque on ans (%] @ casillero gue ored convenients de

aoderdo @ su CARCTICI & Chpericneia o lespomal. denotando s1 cuenia o o0 cuenta con los Fejuisilog

snlimeos de Bormialecsin para su posterios aplicacion, de sooendo @ su perimencid, relevancia y clandad.

Furdmsaclat | Ralwams? | Claridadt
Dimenzitn: Relacide docemeresmdinnoe. S| Mo| Si|Ne| S| N
I. En clase me ssenie lelis i Ky X
2. El prodesor a2 mleresd por mi v me eacuchn eon abeneids, i Ky X
5. El docente es respebuose y amable. LS S X
- El mmaesing fene e cucnla mis apiminies cualdo hahl LS S X
. Pueds Sablar loilmente con el grolesor. n M X
Dimenzitn: Ambiente en el snls B | Mol 35 | Mo | =i | Mo
. Mo preste atencion en close cuando mis compalierns Seen TS0 raido n M X
L somiidos SO {Carmos, aviones, poins, ) me disirsen LS S X
Extoy em sibemcin on el saldn, coande rabajamos e clase. LS S X
l. Laos gritos o bulla son producidos dentro del sulo de elase. n M X
E18 Lo gue hay en el sading de clases no e deja presiar atencion. n kY X
Dimenzidn: Praxis prdagégica Si | Mo| 5i | Mo | 5i| Ne
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11. El profz:zor tisme Cusnfa mis conocimisntos para propiciar mi | 3 i X
aprendizaje

12 Zuandp el docenie habla en clase, utiliza palabras goe oo comezce su | 3 i X
sigmificado.

13, El masstro presenta dominio de los temas pressnfades n clase x H X

14. El profazor permite & dizlogo para fomentar [ participacion en clase, X o X

15. Prepunto 2l docente la: duda: gue tengo en clase. X H X
Dimension: Actited pars ¢ apresdizaje S | No | 51| Ne| 5| Mo

16, Mis compatisre: no obsdecen 12z normas da la clasa X o X

17. | El profesor llamaz lz atencion de fomma carifie:a v afectiva X X X

12. | El docente llzma la ztencion gritzndo, los niios =2 guedan czliadas. X X X

1g. Loz estudiants: no obedecen cuznde el masstro ez lama la atencion. X i X

. Al profesor no le inters:a & prests o no presto atercion a @ claze. X H X
Dimenzion: Innovacion de recurzos didacticos 51| Mo | 51 | No | 5| Mo

1. El profesor wiiliza 2l jusgs en la claze lo que me permite participar mas X H X

. El juego durante el proceso de |z clase facilita 2] aprendizaje haciendolo | X i X
eniretenido v divertido

13, Me encanta gue la claszs =& tramsforme en un joege. gue me avede a| I H X
aprender mas.

4. Dizfruto de 2 clazs cuando e] docente hace de la matera on juszo X H X

5. El maestro otiliza (videc:, imagenes, juesos imteractivos, etc.) para| X i X
explicar alzo que o entendimos en la claza.

Obzervaciones (precizar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dir. Yasaldez Eder Loatza Zuloaga, OC: 79457451

Especialidsd del validador: Doctor en Educacion

"Pertinencia- Fl item comesponde al concepto tednios Srmulado. “Relerandia: F RBemes apropiado pora representar al congrooene
odimensitn especifica del coosiructo "Claridad: Se entiends s dificuhisd alguna o enmciado del e, e oconciso exacio y dineci

Mot Suficiencia, se dice suficiescia ommde los e plovesdos soo suficiees parm medic b dimensiin.

10 de febrero del 2021

Dr. Yazaldez Eder Loaiza Zoluaga.
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VALIDEL DEL INETEUMENTO
JUICIO DE EXFERTO

INSTRUMENTO DE PEETEST
ESCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GRADO 3°, 4° Y 5°

IMPACTO DEL JUEGD COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SEXORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIND: Analizar el impacto del juegn colln Ennvacion didaclicn en los procesos mlerstives
comunicacionales & lo Instimcidn Educativa Nuesira Sellora del Rosanio del Sunecipie e Wilkinaan
Caldas. 221

| EEEPONSAEBLE: : Carles Andoés Ciraldo Bivas

INDICACIONES: Respetnde jurado e le pide su opanion, despues de haber realizedo um niguroso asilizes
e los iems del tesd g Likert que le minstralins, margue com ung (6] & casillera gue cred convenients de
acuerdn o su SAfEmicia ¥ ekfleriencia ph lesinal, denolando &4 cuentd o 50 cuent  coil los Fe) Uil
sk de Bormulecion para su posienios aphicacion, de soserdo & 5o perimend, releyancia y clandad

Fartesncls’' | Ralevaacla® | Clariddad
Dimensitn: Felacide docence-svudisnee. S| No| 5 | DNo| 5 |No
1. Cuando esiny en clase con mi probesor me sients lele kY kY X
. El prodeser s¢ interesa por muy e escucha con atencion, - 8 x X
LR La relocion com ¢l Magsimo Sol 0N TEspeln § un imin s, R x X
- El prodeser e da la opostunidad de expresir s opiniines kY kY X
. El docende tene Ul compomenienio apable y puede comunicarme conel | X kY X
com Lieilidad.
Dimenzion: Ambiente en el aula. G | Mo | %5 | Mo | % | Ne
L Mo pireste atencion en elase cuande his compalenns Soen massd rida, b kS X
Las soledng exlemos |Carmns, aviooes, pilos, ¢, ) oo me dian comenizal A * X
cusndo extoy en clase
Estoy em sikencin en el saldm, cuande mabajamnn: e clize, b kS X
. Lk rubckos qiae mids &2 escuchon son producicos denira del aula e clase. b kS X
ML | Looque hay en el selion de clases no e deja presiar atencion. kS x A
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11. | El profesor foma en cuemtz mis conocimientos pam propiciar mi| X X X
2prendizaje

12, | Cuande el docente habla en claze, utiliza palabras que wo comozco su | X X X
sigmificado,

13, | El masstro pressnta dominio de los temas pressntados en clase X X X

14. | El profazor permite el dizlogo para fomertar [z participacion ea clase. X X X

15, | Pregunto 2l docents las dudas que tengo en clase. X X X
Dimensicn: Actitad para el aprendizaje 51 | Mo | S5i | Mo | 5| Ne

16. | Mis compatiers: no obedecen 12 normas de dizcipling. X X X

17. | El profesor Uamz [z atsncicn de forma carifiesa v afectiva X X X

18. | El docents llamz Ia atencion de forma brusca, loz alummnos @2 quedan en | X X X
silencio

12, | Loz esmadiantes no obedecen cuande el masstro les llania la atencion, X X X

M. | Al profesor no le imteraza =i presto o no presto atencion a 2u clasa. X X X
Dimension: Innovacidn de recursos didacticos 5 | No| 5 [ Neo| 5| Ne

I1. | El profesor uiiliza 2l jusgo en la clzze lo que me permite participar mas X X X

11 | El juego durante el procesa de la clase facilita el aprendizaje haciepdolo | X X X
enfretenide v divertido

1. | Me encanta que 1a clase se transforme en un juego gue me ayude a aprender [ X X X
mas

4. | Dizfrute de la claze cuando el decente hacs de la materia un jusgo X X X

15. | El maestro uiiliza {videos, imageme:, juspos interactivos, etc.) pam | X X X
explicar algo que ro sntendimos en la class.

Obrervaciones (precizar s hay suficiencia): Hay suficienda

Opinicn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ |

No aplicable | ]

Apellidos v nombres del juez validador. Dr. Yazaldez Eder Loaiza Zuluaga CC; TR4ETAS]

Especialidad del validador: Doctor en Educacicn

Pentime=ncia- Fl item ormes paince al CONCEPLO Ll fermulado. “Relerance: Fl Bemes apEnpiadn pora Tepreseniar al oomgposenne
o dimension especilica del ooosmich Clandad: Se entiende s dificulizd algrung & uncindo del Hemn, o5 oo, exacin y direct
Mot Saficiencia, se dice suffcieseia ommde los Hezres plosvados som subieves pum medin b dimension.

10 de febrers del 2021

x |

Dr. Dr. Yazaldez Eder Loaiza Zuluaga.
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LA A

VALIDEL DEL [METEUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INSTREUMENTO DE FRE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GRADD @7, 1°, 1°, 3%, 47 ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGD COMD INNOVACION DIDACTICA EN LIOS PROCES0S
INTEFACTIVOS COMUNICACTONALES EN LA INSTITUCTON EDUCATIVA NUESTEA
SEROFA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA, CALDAS. 1021

UBJETINVO:  Azaliar el uppacin del juegs como Eecvaciol Adacics en e procesns HMeracigg

colaEncaokmaks @ la Isstibecion Educativa Muestra Sehom Sel Rosonn del Mosscipio de Villaena,
Cakdas 3121

| BESPONSABLE: ardce Andris Giraldo Bivas

INDICACIONES: Eespeisdo jumdoe se le pide su opinide, despeds de hsber realizado w nguoso andlisis
e los Bemns aobservar en la ohservacim directa que ke mostramds, masque cod wia {5 ) @ canillem que cree
cilveEnienie de aouerdo & su experiicia y expenescia probessnal, demodando @ cuenla o e fuenia eon los
redquisns milnenos de hormalacis par su posieror aplicacion, de scuendo o sa perlinencia. Teley e v
claridsd

Fartmnaeclai | Ralevasclad | Claridadt
. . . 5l | Mo | 5t | Mo | 51 | Mo
Dimenzitn: Eelpcitn docente-2smdiamsee.
L. f0ue ostado oe animo demuestran cofente ¥ estuciantes durande el | X A kY
proceso o Clase s
. El prodesor se imeresn v escucha al alueess coll olenckm. n LY iy
L La rediacim oon el messine son ol Fespetn Y un e oootes. LY LY kY
4. £l Fll:r.'."'H:l ke da la cpartunidad de expresar opinianes 3 los alurinos b L n
.. £l docenbe teme un comportamienta amabde § s puecs comundcar on | A L4 kY
cllcs con facilidad.
Dimenzion: Ambente g 5
en &l aula. Si | Mo | 5 | Mo | 5| Mo
I Lo esbadiantes [ presiam nlencion en cliss cuande sus compaieros hscen | A A kY
ki skadi ruidas,
! Lo momidng  edtemmos [Qirmoe, aviooss, pibos, ebcl) @O permiten la] X A iy
concesrrackim de ks estudantes cuando estin en clase.
Lo aluenmins hacen sikencies cuasds tmbajan ¢ clase A A x
. L mickos e mds ¢ escucsan son prodicides dentro del mils de clase A A iy
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10. | Lo que hay em el zalon de claze: no permits que lps extudiantes presten | 3 i X
atencion
Dimenzion: Praxs Fedagogica % | o | 51 | %o | 5| o

11. | El profezar toma en cuspta el conocimiento de los ahumnos para propiciar | X X X
2l aprendizaje

11 | Cuande 2] docente habla en clase, uriliza palabras que los esodiantes mo | 30 i X
conccen 2 sipmificada.

13. | El masstro prezenta dominio de los temas prezeniades en clase. i i X

14. | El profezor permite el dizlogo para fomentar 2 participacion en clase. X X X

13. | Loz alomne: pregueian al docernte las dudas que tisnen en clase. i i X
Dimension: Actitad para el aprendizaje S5i | Mo | S| Mo | 5| XNe

16 | Loz ermdiarnte: no obedecen las normas de disciplma X X X

17. | El profesor lama 12 atencion de forma carifiosz v afectiva X X X

18. | El docentz lamz la atercion de forma brusca, los alumpos z2 quedan en | X X X
silencip

12 | Lo: sstudiamtes no obedecen cuzndo el maestro les llama la atencion, i i X

10, | Al profesor no le interesa 21 los 2lumpos prestan o no prestan atencionala | X X X
clase.
Dimension: Ianovacion de recursos didacticos S5i | Mo | S| Mo | 5| XNe

?1. | El profesar atiliza el juego durants l2 clzze permitiende lz participacion | X i X
activa de los estudizntes.

12. | El juego durante el proceso de la clase facilita &l aprendizaje haciendolo | X X X
enfretenido v divertido

13. | La claze & tramsforma =n un jusgo gque ayuda 2 aprender mueves | X X X
conocimientas a loz alummno:.

14. | El docente hace de 2 materia un juego i i X

13. | El mazestro wtiliza (video:, imagenss, juesos imteractives, etc.), pam | X X X
explicar lo que los estudianies no entendieron en clase,.

Observaciones (precizar si hay sufidencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad- Aplicable [X] Aplicable despues de corregir[ | Mo aplicable [ ]

Apellides v nombres del juez validador. Dr. Yasaldez Eder Loaiza Zuluaza. CC: 70457451

Especialidad del validador: Dector on Educacion

Pertimenciac Fl e cormes ponde .||-\.|l|h.|.'|:'ll\.lll.1.1||.| formuilado. “Raleranciac El emes apropiado pora repeesemian al oomgoserie

o dimension especlica del coosmich Cla > S oiiend: s diBculied alguns o eumciado del e, 5 Condiso, ExXecin y dineci

Mot Suficiencia, se dice suffciowia camde los feors ploiestos som suficievies pam medir b dimensiim.

10 de febrers del 2021

Dr. Yazalder Eder Loaiza Fuluaga.
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AL

VALIDEZ DEL INGTEUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INRTEUMENTO DE PEE TEZT
ERCALAMIENTO TIPOD LIKERT
ESTUDIANTES GRADOD &=, 17 % 2

IMPACTO DEL JUEGO COMD INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESDS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SEXORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analisar el mpacho del juegn coono mocvacion didichice en los procesos inberectivos
cofmnilicacionales en e Instiucies Edecativa Muesma Sefiom del Hosang 9l Municipio e Villamana,

Caldas. Hi21

FESPONIABLE: Carlos Andnés Guiraldo Bivas

INDICACIONES: Eespetade jurado se lé pede su opanicn, despucs de haber realizedo um nguroso asdlisis
e los mems del tes? de Likert que e mosraeds, marque oom wng (6] @] casillero gue cree conveniente de
aeuerdo a su CAPETICID ¥ CRfIETIENCia P lesbomal. dendlando s cuenta o B0 cuentd  con los Fedjiiiai o
snkiamce de Bormisl oein para su posierior apbeacion, de stuendo & su perisenoin, melevancia y clamndad.

Fartimsaclat | Ralivanci? Claridaat
Dimenzite: Relacide docemee-zsmdinmce. S | No| S | No | 5| Na
l. En clase me saenie lelis A n X
2. El profesor s mleresa por mi ¥ me eacucho oon ateieion. LY i X
LR El docente es respetuoss i amable. LY i X
- El paaesing beme e cusnia mis apiminibes cuando habla - B A X
. Puede ablar oilkmente con el prolesor. A n X
Dimenzion: Ambiente en =l auls i | Mol 3 | Mo | i | Mo
. Mo presio abdncion en clase cuando mis compalierns SGoen MucSn ruido LY i X
Lok momidos SO0 | Carnos, OVeones, piios, £20 ) e disirse LY i X
Estoy em silemcen en el saldm, cuande rabajamos e clise. kY n X
l. Lo gridos o bulla son producidos  dentne deld sila de clase. kY n X
11k, Lo quee iy e el sadon de clases Do e dejd prestar abeiciin, A n X
Dimenzite: Praxi prdagdgics %5 | Mo | 3 | Mo | %i[ Mo
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11. | El profesor tieme en cusnia mis comocimisntos para propiciar mi| X i
aprendizaje
11 | Cuande 2] docente habla em cl2se, ufiliza palabras gue no comozco su| X X X
sipmificado.
13. | El maesstro prezenta dominie de los temas pressnfados en clase X i X
14. | El profezor permite el dizlogo para fomentar l2 participacion en clase. X X
13. | Prepumto 2l docente las dudas que tengo en clase. X i X
Dimension: Actitud pars ¢l aprendizaje 51| Mo | 51| No| Si
16, | Mis compafiero: no obedecen |22 normas de la clase X X X
17. | El profasor Dama la atancion de forma carifiosa v afectiva X X X
18. | El docente llama la atencion gritandn, los nifios =2 quedan callados. X X X
1. | Loz evtudiantes no obedecen cuando el masstro les llama 1o atencipn. X i X
2. | Al profesor no le interssa =i presto o ne presto atencian a zu class, X X X
Dimensicn: Innovacion de recursos didacticos Si | Mo S| Ne| S
11. | El profesoruiiliza el jusgo en la clzze 1o que me permite perticiparmas | X X X
11 | El juego durante el proceso de la clase facilita ] aprendizaje haciendelo | 3 i X
entretenido y divertido
3. | Me encanta gue la clase 52 tramsforme en ue juege, gue me yyude 2| X X
aprendar ma:.
14, | Dizfrute de La claze cuande el docente hace de la materia on jusso X i
13, | El maestro uiliza (video:, imagenes, jusgos imferactives, etc.) parz | X X

explicar alzo que po entendimos en [ claza.

Ob=ervaciones (precizar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dra. Dels Mariels Huaita Acha DNI: 08376743
Especialidad del validador: Doctor en Educacion

"Pertinenciac Fl item ooes Hindk al conoeplo lednios irmilado. “Relevancia: Fl i5emes aprrfidd pora represeman al oomgeeTne

o dimension especilica del cresimict Wlaridad: 5S¢ entiende s dificulisd alguna el aumcindo del e, o coldiso, S0ecin i Al
ot Suficiencia, se dice suficicacia camde los s plovesios son suffcieves para medin b dimensiin.

10 de febrero del 2021

Dra. Delsi Mariela Huaita Acha
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KN

VALIDEZ DEL INSTEUMENTO
JUICIO DE EXFEETO

INSTEUMENTO DE PRETEET
ESCALAMIENTO TIPO LIKEET
ESTUDIANTES GRADND 3°, 4% ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGD COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS FROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICAIOMALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SEXORA DEL ROSARIO DEL MUNICTIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 3021

OBJETINVD: unaliar el impacio del juego coln Enovacion didacticn en los procesns miersciivos
comunicaciones en la nstiucidm Educativa Muestra Seflora del Rosanio del Aunicipie de Villanania
Caldas. 2121

| EEZPONIZABLE: : Carles Andsés Ciraldo Bivas

INDICACTONES: Respetado jurado se le pide su opinide, despuds de haber realizedo un riguroso asdlisis
de los fems del tes? de Likert que le sostrapas, marque con wna (x) €l casillers que cree convenlente de
acuerdo a su CAQENIEG Y CReEnencla o lesiomal, denolando 1 cuenta o B0 cuénia  col los Fejulsaiicg
Mo de formislecion paara su poslenor aplbicacion, de soeendo & su perisendis, relevalcia y clandad

Far U # | Clariddad’
Dimension: Relacion docence-estudisnte. B EEEREERE
Cuando esiny en Clase com mi probesor me siente 1ol n n X
El prodesor se inleresd por mdy e escucha ool alencion, n n X
La relacion com ¢l maesino ol COn TESpEin y un Il cortds. n n X
El prodesor nee da la opostunidad e expresar mais opinkmes n n X
El docenie teme ul Compoman2ngn amable y puede comanicanmne com &l n n X
com Licilidad.
Dimension: Ambiente ¢n el anla. 51 | Mo | 5i | Mo | % | Na
Mo presie atencin en close cuando mis compalieros Scen macsa miido. kY kY X
Las snnsdos exlemos |Carmos, aviooes, pilos, ¢, ) o me dejan concenizal n n X
Lo exlny en Clase
Estoy em sikencin en el sabon, cusndo rabajamns e clise. n n X
Lrs rubckns e mas s éscuchan son produckdos denimo del aula de clase. n n X
1. Lo que hay en el salin de clases no ke deja prestiar alencuin,
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11. | El profesor toma =n coenfz mis comocimiemtos parm propiciar mi| X X} i
aprendizaje

17 | Cuando el docents habla en claze, wtiliza palabras que po conozco su | 3 i i
sipnificada,

13. | El maestro presenta dominio de los temas preszeniades en clase i X X

14. | El profezor permite el dizlogo para fomentar 2 participacion en clase. X X i

15, | Pregusto 2l docents |2z dudas que tenzo en clase. X X i
Dimensitn: Actifud para el aprendizaje 51 | No | 5i | No| 51| No

16. | Mis compatiero: no obedecen l2: normas de dizciplina. i X X

17. | El profesor Dama lz atencion de forma carifiosa v afectiva X X X

18. | El docents llama la atencion de forma brusca, los alumnos 2 quedan en | X X i
stlencip

18, | Loz estudiamte: no obedecsn cuznde el masstro Les llama la atencion. i i X

0. | Al profesor no le irterssa =i presto o oo presto atercion a :u clase. X X i
Dimension: Innovacien de recursos didacticos Si | e | 51| No| 5i| Mo

I1. | El profesor wiiliza el juego en la cl2se lo que me permite participar mas i i X

11 | El juego durante el precezo de la clase facilita el aprendizaje haciendole | X X X
enfretenido v divertido

13. | Me encanta que 1a clase se transforme en un juego gue me ayude aaprender | X X X
mas

4. | Dizfruto de la claze cuando el docente hacs de la materia un jusgo i X X

15, | El maestro wiiliza (videps, Dmagems:, jusgos interactivos, etc.) pam | X X i
explicar alzo que no entendimos en la class,

Observaciones (precisar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ | Noaplicable | ]

Apsllidos v nombres del juez validador. Dira Deelsi hiarela Huzita Acha DNT: (9876743

Especislidad del validador: Doctora en Edacacion

"Pentinencia- Fl item comesponde al conoepto edrios ormulado. “Relerandia: Fl Benes apeopiado pora representar al comgooene

o dimensitin especifica del comstruicto Claridad: Se entiende s difeouhsd alguna o munciodo del lem, e ooneiso, suscio y dinect

Nota: Suficiencia, se dice suficicssia cwnds los oo ploviestos soe suficl eves para medic b dimensidn.

10 de febrero del 2021

Dra. Del=i Mariela Huaita Acha
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LA

VALIDET DEL INETEUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INSTREUMENTO DE FEE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GRADD @, 15, 2°, 37, 47 ¥ 3%

IMPACTO DEL JUEGD COLD INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SFROFA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARLA CALDAS. 2021

OEJETIVE:  Asaliar el uppacio del juspo como Eeovacidk didacica en ks procesns e ivos
colpamscackmakes en la |senbscion Educaiva Muesira Sebom del Rosomn del Musscipio de Villaeania,
Caldas MI2]

| EESPONISABLE: Cados Andrés Girsldo Bivas

INDICACIONES: Eespeindo jumde 2o le pide su opide, despases de heber realizado o ngporeso anilizis
o los Remns & observar oo L ahservacion directa Que ke mostrances, mnasque Colb wa {5 @ casillem que cree
coltvenienie de acuerdo & U experiicia y expenencio probessonal, demolando s cuenis o e cuenin con bos
redquisnng e de lommpalaci pam su poslemio aplicacion, de ecuerdo 0 w0 perinencid. relevancia v
claridesd

conceniracsin de ks esludanies coanado esian en olase,

Dimenzitin: Eelucitn docente-szmdiante, 5 [Fo| 51 [ Mo | & [ Mo
1. cOuE estacda de andmo demoesbran docente v estuciantes dorands el A A L
proceson oe claser
BN El prodesor se amleress v escucha al ol ool lencsim. L L L
L Lai redacion oom &l messine 50m Sl FERPETD ¥ Ul ITED Dorlds. LS LS n
2. fl profesor ke da la oporbunidad de expresar opinianes a los alurminos L L L
. Il dooconbe Ceme un comporiamieento amabds y 52 puece CoMmundcar con | A A n
alics con facilidad.
Dimenzitn: Ambiente en ¢l anla. i | Mol 2 | Mo | %5 | Mo
i Lo eshsdiasies (e presian alencion en clase omide sus compaieres hacen A A L
e reisbads rulido.
.. Los somiblos  eamemios  (Carmos, avicoss, piios, oo mo permiten o A A n

Lol s [Ecen SR i O aeedhs Trabsjan &1 clase

4. Lo musdkos quie mis &2 Ssoucian som producides deniro del sils de clase
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10. | Lo que hay en el zalon de claze: no permite que los sstudiantes presten | I i i
atencion
Dimenzicn: Praxds Fedagogica % | X0 | B | Mo | 5| e
11 | El profezor toma en coenta el conocimisnte de los alumnos para propiciar | X X} i
2] aprendizaje
17 | Cuando 2] docents habla en clase, utiliza palabras guoe los estudiantes wo | X X} i
conooen 20 sipnificado.
13. | El massire prezenta dominio de los temas pressniados =n clase. i X i
14. | El profesor permite el dizlogo parz fomentzr l2 participacion en clase. X X X
13, | Loz alomne: preguntan al docente las diedas que tienen en clase. X i i
Dimenzicn: Actitad para el aprendizaje Si | ¥o | 5i | No | 51 | No
1é. | Loz exadiants: no obedecen las nermas de disciplina X i i
17. | El profesor Uamaz |z atencion de forma carigosz v afectiva X X X
1% | El doceasts llamz 1a atercion de forma brusca, les alumnos @2 quedan en | X X} i
silencio
12, | Loz estadiantes no obedecen cusndo el masstre les llama Ja atencion, i 3L i
0. | Al profesor no le interesa 2 los 2lumnos prestzn o no prestan atenciomala | X X i
clase.
Dimenzicn: Innovacion de recursos didacticos Si | No | 51 | Ne | 5i | No
1. | El profesor utiliza el juege duramts lz clzze permitiende lz participacion | X X i
activa de los estudiznies.
1. | El juego durante el proceso de la clase facilita el aprendizzje haciendolo | X X i
entretenido v divertido
3. |La clase ze transforma en um juego que ayuda 2 aprender moeves | X i i
concimisntos a loz alumnes:.
4. | El docente hace de l2 materia un juego e i i
5. | El mzestro uwtliza (videos, imagsnes, juego: imtsractives, etc.), pam | X i i
explicar Lo que los estudizntes no entendieran en clasa,.
Obzervaciones (precizar i hay suficiencia): Hay suficiencia
Orpinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable | |
Apellidoz v nombres del juez validador. Dra Dielsi harela Huaita Acha DNT: G8ETET43
Especislidad del validador: Doctor en Educacion
"Pertimenciac Fl item comesponde al conoepio iedrice formulado. “Relevandac Fl sem es apropiado pora representar al comgpoere
o dimenision especilica 9l coeemich Waridad: S entends s dificuhizd Al o Smcind del e, & oS0, $Xecin y imect
Nora: Suficiencia, se dice suficicnsia ounde los e ploieados som suficiesies pum medin b dimensidin.
L0 de febrers del 2021

T

Dra. Delsi Mariela Husaita Acha
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LA

VALIDEL DEL INETRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INETREUMENTO DE PEE TEET
ESCALAMIENTO TIFO LIKERET
ESTUDIANTES GRADO 0%, 1° Y I°

IMPACTO DEL JUECGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCERDS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUEETREA
SENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIVO: Analizar el impacio del uego comp mnevacion didicoica en los procesns inbersctivos
comiicacicnales on la Insbifucion Edecative Muestra Seficrn del Bosano Gl Municipio de Villamaoria,

Caldas. D021

REEZPONSABLE: Carlos Andsés Guraldo Rivas

INDICACIONES: Respetado jurads se le pide su opanids, despucs ¢ haber realizedo us nigurnso asalisis
de los Dlems del sl de Ligent quae le mosimaneds, manjue con wna (6] & casillera gue cres conveniente de
acuerdn a su CAPETIED Y ERICTENCIa P lesional, demolando s1 cuenta o 50 cuenta con los Feuiailcg
mlames de Bormalelsn para su posienior aphbieacion, de soeendo 2 su perimendi, relevancia y clandad.

Fertnaclst | Ruwans? | Claridadt
Dimenzite: Relacide docente.aumndiame. Si | No| 5i|MNo| S| o
1. En clase me siemie leli: kY kY X
. El prodesor s imienesa par mi y ma escucha con alencioo, kY kY X
L} El docente es respetuase vy amahle. b b X
L. El maaesimo faeme el cuents mis opimines cuando hable kS kS X
. Fuede Sablar Licilkmente con el pralesar, kY kY X
Dimenzitn: Ambisnte en 2l anls Bl mel 5 | Mo | i | Bo
LR Mo pirealt QLI OT £ f lase cuandno mis o .'l'l|'||ll'll.'l'-\.l:- CEICET TS Tl i i X
s somiidoe SO0 {Carmos, aviones, plios, £30 ) me st b b A
Esli =] slbemcin en el sabom, cuandi '.I'Jl'.l_] M5 eb clase. i i X
. Las gmsos o bulla son preducidos dentre del sula de clase, kY kY L
Ik L quee Ly eqn el sxlin de clizes o (e Ge)a proatar lencion, b b A
Dimenzitn: Fraxiz prdagegica Si | Mo| Si | Mo | %i| Mo
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11. El prolesor Deme @i Cehla miE conocimieiios para propeciis md n LY X
aprendisije.

12 Ciando el docente Sabla en clase, utilizn palebris gus Do Sonnaio 4 n LY X
sl licadkn.

135. El maestno giresenia doiuida de los temdas preseiisdos on class n LY X

14. El profesor permite &l dialogo parn meeniar s pasticipociion ek clase n LY X

13, Pregunio al decente Las dudas que lenge en clase. x x X
Dhimenzide: Actitnd para el aprendizaje S5 | Mo| 5 | Ma | 5i | No

1. iz compalieros oo ohedecen las nonnes de la clase x x X

1. El prodezor Hama la atenciéa de lommna canddsa v abectiva x x X

4. El docente Hama la atencios gritando, los nillos se guedan callados, x x X

14, Laos estsdinnies no ohedecen cuando el misesiro les lama 1a arencidn. n LY X

1S Al prodesor o le inseresn si firesio O o e sho Mlenciolk 4 e Clake. n LY X
Dimenzitin: Innovacide de recorses didécooes 31 | No| 31 | Mo | 5i | No

21. El prodesor unilizn el puego en la clase ko que e pennile pastacipar mas x x X

2. El juegn duramie ¢ proeeso de la clase lecalita el aprendiaje hacicndobo x x X
cnretenadn v diverisdo

23, e encanta que la clise e ransiofmie ©n oun juege, g e ayude o LS L X
aprender mes

24, Lhsiruie de la clase caando el docents hace de |n maaiena un |usgo X

25, El mpesito ulthiza (vedens. Undgenes, JUeghs EEmmciivos, @C.) pam X
cuplicer dlgo gue o entendimos en la clase.

Observaciomes (precizar =i hay suficencia): Hay soficiencia

Ovpinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despus

Especialidad del validador: Doctor en Educadion

Tertnencia: EL ilen corregunde al tomaeyibe edm femudule, TRelovamaa: Bl dan e spmopreedn e repreeeniar ol congunenic
o theterpahe espacilica del coms wieio 3Wharidad: S enkemde en dificolis] e gare o] cuneudn del il2m, e conen, suado y doscilo
Nobs: Sulicotcin, o g slliemcin Sdsidin i ilems planbsalic aon sefcamiles pom siedke B ibmemiin

04 de moviembre del 2020

Féﬂﬂ? o um?ﬁr f

Dir. Freddy Felipe Luza Castillo.
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LAl

VALIDEEZ DEL INSTEUMENTO
JUICID DE EXPERTO

INESTRUMENTO DE PREETESET
ESCALAMIENTO TIFD LIKEET
ESTUDIANTES GRADND 37, 4° ¥ 57

IMPACTD DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SENDRA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIL CALDAS. 2071

OBJETIND: Aunalizar el impacie del juego oo Enevaciis didactica en los procesos milersctivos
comunicacionales en lo Instiwcidm Educative Muesira Seftora del Bosano del Munecipie g Willinaaria

Caldas, 221

| EEEPONSABLE: : Carlos Andres Ciiraldo Bivas

INDICACIONEE: Respetndo jurads se le pide su opanion, despucs g haber reslizsdo us nigurmso asalisis
O los fems del e de Likert quee |e mosimaiens., manjue oon wni (K] @l casilleno que onee conveniente de
acuerdn a su CAPENIEI ¥ ehpelficncia o lesiomal, denotands =1 cuenta © 0 cuenta  col los Feuisilodg
snliamos de Bormalecedn para su posterior aplicacion, de steendo & su perisencid, relevancia y clandad

Fartinsncly’ | Relavaacls® | Clariddad
Dimensite: Relscis docente-ssndiante. 5[ Mo | & [Na| 5 [Na
Cunndo esioy  em clase con mi probesor me siente lele kY kY X
El prodesor se inleresd por may e escuchia ool abencion. n n X
L& relachin com &l MaLsing snlk COn espeEln y un e codtds, M M N
El prodesor nee da la oposanidad de expresar muis ofinnes kY kY X
El docendte tene ul Compomanienio muable ¥ puede comanicanne ook &l n n X
com Lacilidad.
Drimenzite: Ambiente en el anla. 5 | Mo | 5 | Mo | % | Mo
MO presie aencion en clase cuandn mis compalienns SEoen S ruido, M M N
Las sonedns exlernos [Camns, avioses, pilos, eic. ) no me dejan coscentrar kY kY X
cuando esiny en clase
Estoy em sikemcen en el salom, cuando trabajamns en clise. n n X
Lo rubcdos g mnis s escuchon son producidos dento del aula de clase. n n X
14k, Lo quie Dy emoel sadon de clises no e G presiar alenoon, R R X
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LA L

11. Bl prolescr foma < Cuels mis  COnCHPSening  uln  Poroficiir o A e "'\-\.
apremndiEaje
12, | Caande el decente Sabla en clise, ulilien palabras e o coseedn & A = .
b i [,
15. EL e presesta domuimin de los emas, presencadoes oo ol x a b
14, El prolesor pomese o dialogn pars fomeitar L parnicpecen on olase A A x
15. Preguncs al deceme ks dudas que engo en olase A = .
Dimsemmitm: Actitud para &l aprendizaje 5 | Mo | 5| Ne| 5@
1. Mles compadlenes i ehedecem L noneas de discplina L L x
13 El pamlesor Dl 1 stenesion 3 ledma canfioss y alectiva. A LS k'
1H. El decerne e 1a atenciod G lonve bousca, ks alumngs 2 guesdin én
1S N
14, L estudhanies no obadecen Cuamedo ] massino ks lama la atencadie
Lk Al prolecor oo le eeresn @ foreskh O Do presho plekeiim & i oolase LS LS k'
21, | Bl prolesor wivhen e poaego en la clese lo e me penyirie  porincipee mes
rr} El juegs durmnie el proceso de la case facilita el aprendizaje Sacicndokn
entretende v drversis
5. Seler cniciomid G 1 clase s ITRNaRnTe S0 Gk U g gl e oyiade o aprencker A LY b
DS,
14, IR e Lo o leea cuimedo o dhocemie haee de 1l munens an jucpo A A x
15, El emesttn amilizs (vedens, omigemes, juegns inlerachives, o) para A LS k'
explicar algo que no endendomas 21 o close.
Dhrervecions: (precmar s hay mfideada): Hay mficeacis
Dpinido de aplicakalidad: Aplscable [X] Apliceble dezspués de co el ]
Apellides v nombres del josz validador. Dy Freddy Felipe Luea Casnill . . . o ____
Ezpecialided del validader: Doctor en Edncacitn
Ipertmsacis: El ilen comesperads ol calcepia fedrcs frmelsds. "Ralvancla: Fl Gom oa Sprofiads Fam wpresniar o oonpsranis
o dimens dn erpee i fica del conaneis "Chridsds Soavionde sim dificn lisd algera ] sramoods &1 e, e cercimn, oo 7 Seck
Neex S pcin, se ke aficlencis enanide loa ke plardesdcs soe aefcien ks paes med i B d e S
14 de novismbre del 2020

Mot e i

Dir. Freddy Felipe Luza Castillo.
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LA LA

VALIDEZ DEL INESTRUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INSTEUMENTO DE PEE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GFAD &, 1%, 1% 3, 45 Y 5%

IMPACTD DEL JUEGD COMOD INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOE
INTERACTIVOS COMUNICACTIONALES EN LA INSTITUCTON EDUCATIVA NUESTREA
SERORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARES CALDAS. 2021

[OBJETIVL: Aculicar ol nppacio del jusgo oomo Eemovacisl didctica en s procesns e o

colrmrcacknaks o la |Estibecion Educativa Muesima Sehom el Rosoren del Masscipio de Villaeana,
Caklas 321

| FEESPONSABLE: Cadoe Andnds Giraldo Bivas

INDICACIONES: Fespetsdo jumdo s le pide suopinem, despaecs de haber realizado o rpareeo anklizes
e |os Femns aoabservar en Ll ohservacion diresia gue ke mosinamoe, snasgue ol wia () @ casillern Gue cnee
colveniene de acuerdo 2 su esperiicia ¥ eapenescio probeasmal demotando 81 Cuenla o e fusnla con los
requisos millienos G lormsalacion par su posioor apdicacion, de scuerdo o o perinencu. relevascia v
clardesd

Farimnaeclai | Ralwrasclad ‘Claridadd
e E e docente s i L L BT T R
l. cue esfada de andmo demoestran cofente ¢ esiudiantes durante el A A x
proceso e clase
EN El prodesor se amlercea v escucha dl aligess ool alendsin. n A S
L La reliacion con el messsine son ol SESpRetn ¥ un et ooches. b = S
4. fl profesor e dala oporbunidad de expresar cpinlanes a les aluminos L4 A b
Fr. £l docenbe b un Comporamienbo amakde y Se puess Comunlcar oo LS A x
ellcz con facilidad.
en &l anls. Zi Mo | Si [ Mo | 55 [ Mo
s lces esbadianies o presiam aleneciom o0 clase puande sus compaliernos hsen | A X Ly
deveisiadn rilido.
' Los  somidos exfemos (Carmos, avioses., pibos, eic) =o permiten la A = S
concentracsm de ks esludianies cadndo estan on olase.,
Low aluenmins Docen sikencie cuasdo imbajan & clase
4, Lo Tusdhas gue mies & esoucinn son producidos dentro del suls de clase
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Ik Lix e hawy en o2l sakim e clases o permile g bos estudianies presten A A .
aicECiun
Theaemcitm: Preca: Pedagipica = | e | = | Mo | S
11. El prolesor S £ cudin o condciisenin de ks alunawns para peopicar = = x
el aprealizage.
12. Cando el docente habda en clise, uliliza palahmas gue los esludiasses no = = x
cOnDen Pa sigmilicadn.
13. EL meaesone presesia domminin Je |os hemas presemados on close, A A ks
14, | Bl prolesor peneie el dadlogn para lomeiiar . paricipecsm en olase A A n
15, Lo ahumimoes: poreguiian al docenie Lis dudas e tenem en ol ase. = = x
Dimsemzitm: Actsnd para &l aprendizaje S5 | Mo | 5 | Mo | 5i
I Los eshichanies no obedecen e mormas de disciplo. L% L% ks
13, El prolesor Hama e stencsm de loma canbloss y aleciva.
14, El docerne e la atencusr e lomng bousca,  los alumnngs e gusdin én x x ks
wl b b
14, L cstisdaanies mo oberbere n Ciimeds @] massing ks ama la atencniie
2k | Al prolesor no le isteress i ko aluisens presiam o D s e alescion & |6
[ i
Dimgemcitm: Innovacién de recursos diddcoon: 5| Mo | 5 | Mo | 5i
1. El prodesor wiliza el juegoe duramce |a clase pemadicnde o pelicipacion A A x
artva de bos estudiamdes,
22, El juegs dunnie el peoceso Je la chise dacilita o sprendizaje Sacwendokn A A M
emrelenedn v divensio
15, Lo claze zo imaeclorsna on an juegn Jpae s b apreider Dy X X X
cineciipdening a boe aluminos.,
(14, El docenie Suice de lo maleri un juego A
(15, El msesivn wiilizn (videos, IMAgenes, Ui Eeeractivog, el
explicar ko gpae Jos esbalianmies o esiendieron &b clase, .

Dbacrvaciszcs {preciaar 11 hay suficicacia): Hay aficicncia

Dpizita de aplcabadhidad: Aphicable [X]Aplcakds deapuss dic correger [ ] Na aplicakle II |

Apclizdiaa v membrea ded juex validadar. D, Foaddy Felips Lus Castlle. DIRE: 05TEEYI1

Eagecialidad del valideder: Ducior o Educacida

partmancis: El lemn comesparde ol concep ia fednice Brmalsde. Salevancia: 1l Gom o0 aproiads pam wpressriar o cormpenans

odimensidn e SPECile adael oo -|-n-|-‘l.__1.r||l.|l.' =i T doar difculind algura el crmmoaads & e, e copcion, ooxcic 7 diecka
Neox Sufcicncia, se dce aficiencia caando loa lEana e sdica soa afchon ks gy medir b dinens s

. } " 14 de= nori=mbre del 2020
bt s
Wil i e A

Dir. Freddy Felipe Luza Castillo.
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LAl

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INESTRUMENTO DE PEE TEZT
ESCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GRADO O, 1° Y 17

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
sENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARDA CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analizar el impacta del uiego como mocvacion didichics en los procesos NREEctivos
comiicaciondes en la Instifucion Educative Muestma Sefiorn del Bosano el Municipio e Villamaria,

Caldas. 2021

EESPONSABLE: Uarlos Andrés Grirakdo Rivas

INDICACIONES: Respetade urado se le pede su opanids, despuss de haber realizsdn um niguroso asilisis
e los nems del test de Liser que le mostraneos, marque con una (x) & casillern gue cree conveniente de

acuerdn a su CAPETIEN Y CRpenencia po lesiomal, denotando =1 cuenta o =0 cuenta  con los Fedjuizallog

srikianios de bormul sCEm feira su postenior aplicicion, de sioendo & su pertisendid, releviancia v clandad.

Fartimencls | Ralwranen? | Elaridaat
Dimenzitn: Relacide docence-2omdisnce. Si [No| S| No| S| o
1. En clase me siemoe el x x X
. Fl profesor se imteresa por mi y me escucha con atencida. X X X
5, El docente es respetunse y amahle. N N X
18 El maaesino fene e cuenia mis apimnnes cuando habl - 8 - 8 X
. Puedis hahlar feilmente con el frafesor. X X X
Dimenzitn: Ambients en ol anls Bl Mol 8 | Mo | 2| ®o
1 Mo presie alencion en clase cuandn mis compalienns Sacen mMucsd ruido x x X
Lavs somidos COMG {CAarmos, aviIones, puins, €3} me disiren x x X
Fatoy em silencio en ¢l salém, cuando mabajamns en clase. X X X
. Lk gmzos o billa son producidos dentse del mila de clase. N N X
Ik Lo que oy enel sabin de clases o e Geja prestar alencion, - 8 - 8 X
Dimenzite: Pravic pedagtgics Si | Mo| % | Mo | S| Mo
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11. |El profssar fieme enm Cusmia mis comocimientes para propiciar mi| X X
zprendizzje |
12 | Cuandp &l docente habla en clase, uiiliza palabas goe no conozoe su | X X
sipnificada.
13. | El massiro pressnta dominio de los temas pressntados en clase X X X
14, | El profezar permite €l dialogo parz fomentar [z participacion en clase, X X X
13, | Pregumto 2l docents [a: dudas que tengo en clase. X X X
Dimension: Actitud pars &l aprendizaje 51| Mo 51| Ne| Si

16, | Mis camparieros no abedecan |22 normas de Ja clase X X X
17. | El profesor Damz |2 atsnciop de fonea carifesa v afectiva X X X
12, | Eldocente llama Ja 2tencion gritande, los nifios s2 quedan callados, X X X
1% | Loz estudiamtes no obedecen cuznde el magstro Les llama la atencion. X X X
0. | Al profesorno le interssz & presto o no presto atencion a 2 class, X X X
Dimension: Innovacion de recursos didacticos Si | No| 5[ Ne| Si
1. | El profesor wiiliza el jusgs en lz clese 1o qus me permite participarmas | X X X
11 | Eljusgo durante el proceso de l2 clase facilit2 &l aprendizaje hacieadolo | X X X
eniretenidp y divertido
13 | Me encanta que la clase se tramsforme en un juego, que me ayude a | X X X
aprender mas.
14 | Dizfruto de [ claze cuando &] docente hace de [a materia un jusgo X X X
5. | El maestro utiliza (videos, im2gemes, juegos inferactives, etc.) pama| X X

explicar algo que no entendimos en [a class,

Obzervaciones (precizar =i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de correzir [ | No aplicable [ ]
Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dr. Abel Rodrizuer Tabeads, DNT: 08012553
Especialidad del validador: Doctor en Psicolozia

“Pertinencia- Fl It camespande al concepio ledno fermmilada, *Ralerandia: E bz e apeopiade pora representar al oomgoeeTie

crdimension especilica del eoosinics *Claridad: Se entiende s dificiihasd alguna el enunciado del e, e conoiso, execin y diects
Nota: Saficiencia, s dice suficiencia oands los ez P e s som subkienies pam medir b dimensiom.

10 de febrero del 2021

Dr. Abel Rodriguez Taboada
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LA

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INETREUMENTO DE PRETERT
EECALAMIENTO TIFD LIKERT
EETUDIANTES GRADND 3°, 4% ¥ 5%

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOSE
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SERORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIND: Amalizar el impacio del juegn colin Enovacii diddcicn en los procesns miersives
cimiibcacionaes ea lo Instiluciin Bducative Nuestta Sellora del Rosanio del Municipie de Yillanaans
Caldas, 221

REZPONSABLE: : Carles Andsés Giralda Bivas

INDICACIONES: Respetade juracks e le pide su opanidn, despuss de haber realizado us niguroso asalisis
e los demns del test de Likent que le moseds, margue oom ane (5] & casillero que cree conveniente de
acuerdo @ su ERpEmicia ¥ ekpenicncia P lesiomal. denotamdo s cuenta o B0 cucnid ol los Fedjuisilog
mbiamas de bormialecein paras su posienes aplicacion, de stwendo 2 s perisesoi, rlevancia ¥ clandad

Fartinanch’ | Ralevaacls® | Clariddad!
Dimeusite: Relacids doceute-sstudisnte. [ 5[ Fo| 5 [Fo| &[N
1. Cunndo exloy enclase con mi firabesor me siento lel Y Y X
. El prodesor se inleress por muy e eacuchia coll abeicion. b b X
LN La relacii com &l MaLsino soll LON TESpeln y un Tl Codtds. Y Y X
i El prodesor nee da la opestanidad de expresar s opinemnes kY kY X
. El docenie teme ulb componanieign apable ¥ puede comunicarme conel | X kY X
coa Lcilidad.
Diimension: Ambiente en el anla. 5 | Mo | 5 [ Mo| 5 | Mo
. Mo pirgsle abeickon en clase cuando s compalicros Seen DS ruido. Y Y X
Lok sonedos exlemns [Carras, avioses, pilos, ebc. | no me dejan comeentriar | A Y X
Chisndo sty en clase
Estoy e sikencid en ¢l salom, cuande rabajaeng e clase. Y Y X
. Lok ruibdos oo o s cicichon som producidos denmo del nila de clise. Y Y X
HE | Looque hay e el sehin de clases no (e deja prostar alelcon, Y Y X
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11. | El profesor foma &n coemfa miz conocimientos para propiciar mi| X X i
aprendizaje

12, | Cuande el docenfe habla en claze, wiliza palabras qus no comozoo su | X X i
sipnificadn.

13, | El masstro presznfa dominio de los t=mas presentades en clase X X i

14. | El profezor permite &l dizlogo parz fomentar [z participacion ea clase, X X X

15, | Bregunto 2l docents la: duda: que tengo en clase. X X i
Dimension: Actitud para el aprendizajs 51| Mo | 5 | Ne | 5| Neo

1&. | Mis compagers: no abedecen L2z normas de dizciplina. X X

17. | El profesor lama Lz atencion de forma carifiosa v afectiva X X

12. | El docemts lamz la atencion de forma brusca, los ahomnos 2 quedan en | X X i
stlencio

12, | Lo estudiamtes no obedecen cuzndo el masstro les llama la stencion. X X X

0. | Al profesor no le imterssz :i presto o oo presto atescion a ma class, X X i
Dimensicn: Innovacion de recursos didacticos S | Mo 51| No| 5| Ne

11. | El profesor uiiliza &l juego en la clzse lo que me permite participar mas X X X

11, | El juego durantes el proceso de la clase facilita &l aprendizaje haciendalo | X X i
entretenido ¥ divertido

13. | Me encanta que 1a clase se transforme &n un juego queme ayude aaprander | X X i
mas

4. | Dizfroto de [ claze cuando el docente hace da la materia on juezo X X i

13, | El maestro uiiliza {videps, mmageme:, jusgos interactivos, etc.) pam | X X i
cxplicar algo que po sntendimos en b2 clazss,

Obzervaciones (precisar & hay suficiencia): Hay soficenca

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ |  No aplicable | ]

Apellidos v nombres del juez validador. Dr. Abel Bofnguez Tabozda DNI- 08012553

Especialidad del validador: Doctor en Psicologia.

"Pentimencia- Fl item comesponde al concepio iedrice formulado. “Relerandia Fl fem es apropiado poma representar al congomer:

o dimensidin especifica del coostmicto "Claridad: Se etende s dificouhad alguna o sumeciado del e, o congso, exaciny direct

Mot Suficencia, se dice suficiencia ommdo |os s ploveados som suffciees pam medir b dimensiin.

10 de febrero del 2021

e _‘E.-,-p,_.:'.._,',_.T. ._-1] .

Dr. Abel Eodriguez Taboada
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AN LA

VALIDEL DEL INSTREUMENTO
JUICTD DE EXPERTO

INETRUMENTO DE PRE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GEADD O, 15, 1% 3° 4% ¥ 57

IAMPACTO DEL JUEGD COMO INKOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESOS
INTEFACTIVOS COMUNICACTONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTEA
SEROFRA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARDA CALDAS. 2021

[ OBJETIVG: Sculicar el ippacio del jusgo como Emovacidk diddciica en WS firecesng Ieraciivies
colpmscackmakes o la lssnbecion Educatva Muestre Sefom G2l Hosanen del Mossoipan de Viklaeana,
L abdas M2

| BESPONSABLE: (wlos Andrés Giraldo Bivas

INDICACIONES: Eespeindo umde e le pide su opinids, despescs de hisber realizado wsn mgureso analizis
G los Reans @ abservarem L ohservacion directa Jue ke maoeTTanios, nasque codb w8 ) 2 casillam que oree
coltvenieme de acuerdo & su experiicia y Cxpenencin prolessmal, demotando 5 cuemla O e Cusnin con bos
redpulans e O lormralaciod par su poslenor apdicacion, o sCusTdo 0 S0 peminencia. relevandia y

claridsd

Fartenaezlal | Ralerasclat ‘Claridasdt
. . . S | Mo | 51 | o | 51 | Mo
Dimenzidn: Belucitn docente-ssndiamre.
1. cOud estada de andmo demisesbran oofends ¢ esiuciantes durante 2l | X A S
pnoCeso oF Clase s
. El prodesor se mmieresa ¥ escucha al olumpeso Coll Glencsim. LY LY n
L} La refacion ofm ¢l messine s0n Cofk Fespesd ¥ oun resd oodds, LY LY n
4. zlopr ofesor ke dala opartunidad de expresar cpinione 3 los alurmnos LS L S
. £l docenbe teme un comporiamiento amabde §  Se pUecs Coemunicar con LS LY LS
cllos con facilidad.
Dimenzitn: Ambrente en & aula. 2 | mo | 3 | Mo | 55 | o
¥ Lo estadiamies [ Presian alenchon on clase ouilkdoe sus compahenos hscen A A S
dermsiado puido.
! Los somidng  eafeqmuts  [COTos, aviem2s, pibos, elol) Do permiben la) A X n
concemimackm de ks estudintes cuando estian en olase,
Lo aluermins hocen sibencio caasdo trabajan 21 clase A A S
. Lo muschas que mis e escucsen som producides denizn del sula de clase x X n
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10, | Lo que hay en &l zalon de clazes no permits que los esfudiantes presten | X X X
2tencion
Timensicn: Praxs Fedagogica i | ™o | 51| %o | 5| Ne

11. | El profezor toma en cuenta el conocimiento de los alumnos para propiciar | X X X
2l aprendizaje

12, | Cuande 2] docente habla en claze, utiliza palabras que los estudiante: mo | X X X
conocen =0 sigmificado.

13. | Elmasstro prezenta dominio de los temas pressntades =n clase. X X X

14. | El profazar permite el dizlogo para fomentar [z participacion ea clase. X X X

15. | Loz alomnos pregantan al decente las dudas que tisnen en clase. X X X
Dimensicn: Actited para el aprendizaje Si | Mo | Si| e | 5| No

16, | Loz estodiante=s no ob=edecen las normas de disciplma X X

17. | El profesor lamz 1z atencicn de forma carifiosz ¥ afective X X X

12. | El docents lamz la atercion de forma brusca, los ahmupos @2 quedan en | X X X
stlencip.

12 | Loz sstadiamtes no obedecen cuando el masstro le: llama la atencion, X X X

0. | Al profesor no le interssa 21 Jos ahumpos prestan o oo prestan atenciona la | X X X
claze.
Dimension: Innovacion de recursos didacticos S | ®o | 5i | No | 5| Ne

I1. | El profssar utiliza el juege durants |z clzze permitiendn |2 participacion | X X X
activa de lps estudiamtes.

1. | El juggo éurzats el procezo de la class facilita el zpreadizzie haciendalo | X X X
entretenidp v divertido

3. | La clzze e transforma en un jusgo que  ayuda 2 aprender pueves | X X X
conocimisntes a lo: alumnes.

4. | El dpcente hace de |2 matersa un juego X X X

15, | El mzesre utliza (videcs, imagenes, juegos imteractives, etc.), pam | X X X
cxplicar lo que los esfudiznies no entendieron en class,.

Observacione: (precizar 3t hay suficiencia): Hay mficiencia

Opimidn de aplicabilided: Aplicakls [X] Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos v nembres del juez validader. Uir. Ahel Rodrigues Taboada, DNT: DEOLIS53

E:pecialidad del validadsr: Docter sz Pricolagia

Yhertinensia: Fl ilest correpande al oimeepio falnco G leln !]:I.:I.n:n:i:: El ik = aznimmb pums repeeseslar 6l

aommprenle o (bmetsrsn sesecilicn del CoRsbEdn S"E'hrihﬂ: S enlicnle san ikl e o ceimendn s, &

armiss, clacks v dredn Nots Seficenss, a o silicienes cmndn b o planlesdie woe siilicsslss pon sk Lo

difsernain S .__;:‘ . --:I e 10 de el 071

. ABEL RODRIGUEZ 'I'AB-DAIJ.EJ
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LAl

VALIDEZ DEL INRSTRUMENTO
JUICIO DE EXFERTO

[NSTRUMENTO DE PRETEST
ESCALAMIENTO TIFD LIKEERT
ESTUDIANTES GEADO 3° 47 Y 5°

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EX LOS FROCESOS
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA

SERORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIVD: ‘unalizar el impacin del juego colno Enovacion didaciica en los procesos mierectivos
comunicacionales en lo Instiuciém Educativa Muesira Seflora del Bosana del Aluneipie de Wllamans

Caldas. 2021

EEEPONZABLE: : Carles Andses Giraldo Bivas

INDICACIONES: Respeinde purado se le pide su opanicn, despucs de haber realizsdn us ngumso asilise
de los dems del tes? de Lisert que le mosiraes, marque oon wna (3] @ casilleno gue cree convenients de
acuerdo a su SAPEMICa ¥ eRpenientls P lesicmal, denotando s cuentda o 50 cuentd  con los Fedjulailos
Sl de Ermialsiin pars s postenior aplieicion, de stoendo & su perizdnid, relevancia v clandad

Partluancly' | Ralevaacls’ | Clarlddad
Dimension: Relacitx docente-sstudiante. R e
1. Cuando sty n clise con mi prodesir me aiente leliz A Y X
. bl prodesor s inleresd por ma y e dacuclia coll atension, A Y X
L} L relochig com el Magsino o Con Respeln youn i coones, kS n X
- El prodesor e de la opectunidad de expresar s opinsmes kS
. Bl docente s wl compomamenn apable y puede comunicarme con sl | X n X
cim Lazibidad.
Dimenzion: Ambiente 0 el anla. i Mo | 5i | Mo| 5 | Mo
L Mo preste atencion en clase cusndo mis compalenns SGoen Ml mido, A Y X
Lk soleding exlemos [Carmns, ayicss, piles, 00| nn me dien Comentmi A Y X
cindo exioy en clase
Eatey em sikesdin en ¢l salon, cusnde mabajamn: e clase, A Y X
. Lk rubdhs giae By s escuchan som producidos denmo del aula g clise, A Y X
M L que hay enoel saling de clases no e deja prestar atencion. kS n X
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Florres § % horsar

=R

1. |El profescr foma en cosmts mis comocimisnbtos para propiciar mi| X X X
aprendizaje.

12 | Coando &l docente habla sm clhse, wiiliza palabms gue po comozco s | X X X
sigmificado.

3. | El mzestro presenta demizio de bos temas preventados en clase X X X

4. | El profesor pamsite el dizloge pama fomentar la participacion en class. i X X

15, | Prugunto al docents las dudas qoe tenge an clas. X X X
Diimenzion: Acdmd pars el aprendizaje 5 | No | 5i | No | 5 | Ne

L& | Min compaferns no ohkdecen las nomees de disciplina. i X X

| 7. | El profescr llama b atencida de forma canfiosa y afectiva. X X X

2. | El docents llama b sencisn de forma bresca,  los alemnos w6 guedan en | X X X
uilencio.

15, | Los estudianiss no obedecen cuande ol masstro ke lama l2 atencion X X X

0. | Al profesor mo be inderesa si presto o oo presio Fencion a sa clase. X X X
Dimenzioa: Inpevacion de recurses diddcdoos 5 | Mo | 5 | No | & | Ne

1. | El profesor mtiliza el juege an 1 clase lo gos mxe permite participar mas i X X

(1. | El jeego durmie & proceso de la clase facilita el aprendizaje hacéndels | X X X
sntretemide ¥ divertido

3. | Mo encanta que la clase se trmsfomms «o wn juego que me ayeds a sprendar | X X X
mas.

4. | Disfmto de la clase ceando ol docente hace do by materia wn jeegs X X X

(3. | El mzestro utliza (videos, Dnagemes, jeegos mkmactvos, ebc) pam | X X X
sxplicar algo qoe oo entendimes ez la class.

Obserraciomes Tener in cenda I inteacidn dir ey dimsrariono enfocads e coracterinitons s funge v o dntencionalidad kecia

laa rwilacione inderperzanader. (Laer foroed - Chavon); B obyritve creenia pradeic sfiner o ideraccidn: | Ender macrieo v eniudionis

o oot v ertudionie?  Reloaomo pora of spreadizgie o o attear aire lodar s miembres de fo adscidn

sduzine? (precisar si bay snfciencia): Hay suficiencia

Opimidn de yplicakbdiidsd: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] Mo splicable [ ]
Apellidos ¥ nombre: del jner validsder. Dr. Edwin Andrés Narvase. CC: 9E30TH
Especialided del validador: Doctor em Educacitn Fizica ¥ Deportes

TPertisencia: B jlom corropondis al cosogsio labno: famadels. TRekvanda: Fl Son o sprigiak: pam rgeroeniie & composenie
o dimeroade cpocifics del aosstruct Wharkdsd: S eniendie wn dificullse] slgpin o eenciad del flom, oo connm, cudd v direct
Pl Buficioncis, e dhoe selinas oundo i flcms plesioelos e wulic ool pies madn ls dmemsin

¥ de moviembre del 2020
B =y
Dr. Edwin Andrés Narvaez
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Florism & borsar
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10, | Lo gue hay en el salon de clses no permdte que los estodiantes presten | X X X
atencitn
Dimenzitom: Prazis Pedagopica S| %o | 55| Mo | 5| Ne

I1. | El profeser toma so cusata e conocindente de bow aluesnos pama propiciar | X X X
wl apmndizajs.

12, | Cusnde ol docssts kabls an clase, wtiliza palabras qoe los ectudisntes no | X X X
comocan s significada.

13. | El maestre pressnta dominio de los temas pressntados wn clase. X X X

14. | El profosor parmite &l dialogn pars fomantar by participacitn en class. X X X

5. | Los alummes pregentan al docente las dudeas que Seoemn em clase. X X X
Dimenzite: Actited pars ¢ apremdizaje 5 | Ne | 5 | No | 5i | Na

6. | Los estediantes no obedecen las normas de divcipina. X X X

17. | Bl profusor Hama 1a stuncisn de forma canflosa yafectva. X X X

18, | El docemte llama la atencion de forma brusca, los alummes se quedanen | X X X
dlencic.

1%, | Los estediantes oo chedecen cuando ol maesto los Dama la atencicn. X X X

. | Al profescr no ks interesa o los alemnes prestan o oo prestan atencicnala | X X X
chass.
Dimenziom: Innovacion de recursos diddcticos 5i | Ne | 8 | No | 5i | Ne

fl. | Bl profescs wtliz el josge dureste la clase permiteode b partcipacien | X X X
activa da los esmdiantes.

2. | El juege durante &l process de b clase facilita ol aprendizaje haciéndels | X X X
sotmetenido ¥ divertida

3. | La clase = mamforma s wn jusge que  ayudy a aprender muewos | X X X
conocimisnios a bos alummes.

P4, | El docents hace ds la materia un josgo X X X

B3, | Bl masstro utlisa (videos, imagenss, jueges imhrectives, ebc.), para | X X X
saplicar lo que los estadiantes oo entendisren o clase,.

Observaciones "uom en comita b deecin de b dreosscim, o amis e oece o 9 L il Pl orma e Pl ik
wacohe reiperschnbn Lol | loited — Chote| B objabes cdeafha piudents aliai b ieieccsdn | Erle Sl y esbodanle o
wililante v ealidee? | Falecens piia o apfandise o iNsfeccnm comoiicalives enbe 1o Be M s oo a s
(precizar = hay suficiencia): Hay suficiencis - Opinian de aplicabilidad- Aplicable [X] Aplicable despuss de
corregir [ ] Mo aphicable | ] o

Apellides 7 nombres del juez vaEdader. Dir. Edwin Andres Narvasz, CC: 083087269

Especialidad del validador: Doctor en Edncacisn Fisica ¥ Deportes

Peris die: F fhci pamidi: al it Pl el TRebey ancia: El ibem & prigmiadks pan rgenese
i e eopecifica del M larbalal: S et o il sl lpin o enenciadn del llem, enconei
Miata: Juficicaeing st duit a i cumndn him jloms plasiowlon s wific enlen pirs modir lo Snmaitn

09 de novipmnbre disl 2020

i e
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LAl LA

VALIDEZ DEL IN:TEUMENTO
JUICIO DE EXFERTO

IN:TEUMENTO DE PRE TEZT
ESCALAMIENTO TIFD LIKEET
ESTUDIANTES GRADO &°, 1° ¥ 2

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EXN LOS PROCERSOS
INTEFACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA, CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analizar el impacto del juego como mnevacicen didictica ¢n los procesos inlerciivosg
comuldfacionales en la Instiucion Eduecabive Mussma Sefiomn del BEosamo 9l Muniipan de Villamaria,

Caldas. 21

FEZPONSABLE: Carlos Andsés Jaraldo Bivas

INDICACTONES: Respemde jurado se le pide su opanica, despacs e haber realizedo um nigurnso asalisis
de | dems del et de Liken que le mosiraeses, margue con ans (0] @) casillera gue cree conveniente de

acuerdn a su EACTICIa ¥ CRpCNencia po lespomal. denotando s1 cuenta o =0 cuenia  col los Fedjuisilog

sl de Eormalasn para s poslenior aplicacion, de sooendo & su perimencad, relevallca y clandad.

Furdminclst | Rabmancn? | Clariadt
Dimenzitn: Relacide docente-esiudinnte. S | Mo| S| No| S N
1. Enoclake me ssemte lelis n n X
. El prodesor s mvieress por mb v me escuclio oon alencion, N N X
S El docente es respetunse y amahle. X X X
5. El imdesing fhene &b CUcnla mis apimioies o habli N N X
. Fuedo Sablar eillmente com el prolesor. N N X
Dimenzitin: Ambients sn el suls i | Mol % | Mo | 2| Mo
. Mo preste atencon en clase cuando mis compalieno: Sacen MaESn niido N N X
Lavs somidos oOmo {Carrog, ovienes, pios, 2| me disirsi N N X
Estoy em sikencin en el salim, coande mabapamsos e clase. N N X
L Las grzos o bulla son producides dentre del mila de clase. x x X
Ik Lo que hoy en el salin de clases no e deja presiaT aiencon. N N X
Dimsenzitn: Praxiz pedagérics 5 | Mo| 5i | Mo | 3i| Ne
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I1. | El profssor fleme en cusnfa mis comocimientos para propiciar mi| 3 X X
zprendizaje

12, | Cuande el docente habla en clase, utiliza palabras goe no comozco su | 30 X X
sipmificadi,

13, | El maestro pressnta dominio de los temas pressnfados en clase X X X

14 | El profasor permite ¢l dizlogo para fomentar [2 participacion en clase. X X X

13, | Pregumto 2l docente las dudas que teneo en clase. X X X
Dimension: Actitud para ¢l aprendizaje Bi | Mo | 5 | Ne | 5 | No

16, | Mis compatieres no obedecan 22 normias de la clase X X X

17. | El profesor lamz |2 atencion de forma carifies2 y afectiva X X X

12 | El docente llama la atencion gritando, los nifios 52 guedan callados. X X X

18, | Loz estodiantes no obedecen cuzndo el masstro les llama la atencion. X X X

X0, | Al profesorno le inferssa =i prests o no presto atenciorn 2 @ clase. X X X
Dimensicn: Innovacion de recursos didacticos Si | No| Si| No 5| No

!l | El profesor utiliza el juego en la clase 1o que me permite participarmas | X X X

11 | Eljuego durante el proceso da 12 clase facilita 2] aprendizaje haciendols | X X X
entretenido ¥ divertido

13 | Me encanta que la clase se tramsforme en un juege, que me yyuede a | X X X
2prender mas.

4. | Disfruto d= [2 claze cuando &l docente hace de [a materia un jusgo X X X

15, | El maestro utiliza (videos, imagemes, juegos imteractivos, etc.) para| X X X
explicar alzo que po entendimos eo l2 class,

Observaciones (precizar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ |

Apellidos v nombres del juez validador. Dra. Jadith Soledad Yangali Vicenta. DINI: 0649293

Especialidad del validador: Doctora en Educacion.

Pertimenciac Fl item comesponede al concepto tefnioe femulado. "Releranda: B fem es apopiado pom representar al comgrooee

o dimensiin espec fica del coostructe "Claridad: Se entiende smdificuhad alguna el enunciado del lien, e conciso, exacio y direct

Rowa: Suficiencia, se dice suficieeia oundn los i ploceatos so suficiees pam medic b dimensiin,

10 de febrers del 2021

_ ,,--f.“’bfl‘l!i»tf-{_-;’?

Dra. Judith Soledad Yangali Vicente

225




KA

VALIDEZ DEL INETRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

INSTEUMENTO DE PEETEET
ESCALAMIENTO TIFD LIKERT
ESTUDIANTES GEADD 3°, 47 ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EX LOS PROCESDE
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
$ENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIND: Analiar el impacio del juegn colin mmovacion didacticn en los procesos miersciy s
comunicacionales en la Instiucidn Educaiiva Nuesitn Seflora del Bosano del Sunc e de Yallanans
Caldas. 2011

| EESEPONSABLE: : Carles Andsdés Ciralda Rivas

INDICACTONES: Respeindo juradn se le pude su opanidn, despucs de haber realizedn us nigurnso asalisis
de los dems del tes? de Likert que le mosiransos, manjue con wng (€] @) casillero gue cree convenlente de

acuerdn a su CAPETIEN ¥ CRETEnsE P lesiomal, denoiando =1 cuenta o &0 cuenta  coi los Fedjuiailcg
s de frmalecin para su posienier aplicacion, de souenilo 3 su perimenoid, relevancia y clandad

Farilancls' | Relevaacls® | Clariddad!

Dimenzite: Relacide docente-anudinnte. Si (Mo | 5 | No| 5 | Ko
1. Cuando esiny enClase com mi profesor me sienie leli kS kS X
2. El prodeser s Imleresd par Iy 10 S2Cuclla ool alencion, - 8 - 8 X
5, La relachig com &l Maesind sl LON MEEpEln Y un il Codds, - 8 - 8 X
. El prodeser me da laoperbanidad de expresir s ofinkmes kS kS X
. El dioenice Dheme Wik Sompomen e amable v puede comumicarme conel | X% kS X

com Licikidad.

Dimensite: Ambiente en el anla. 5i | Mo | 5 | Mo | % | Mo
. Mo preste alencion en close cuando mais compalieros Scen MAasn raido. kY kY X
Laos sonedns exiemos (carmns, aviones, plios, el ) no me dejan conceniral kY kY X

cuando exioy on Clase

Estory em sikemcid en el salom, cuande rabajanns e clise, LY LY X
. Lo rubdos gue mis e escuchon son producidos dentro del oula de clase. kY kY X
HE | Lo que hay el selon de clases no e deja presiar abeoom. kS kS X
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Lo | Bl prolescs oma @ cuentn mis <ofadimienios pam propiciar mi | oA A kY
aprendizag

12, | Cuando ¢l docesce habla en clase, ubilliza palabeas que o0 foooeco su| A A kY
Al adn.

13, | El magstro presesds domizn de |os emas preseadados on clise A A kY

14, | Kl profesor permute < dinloge pars lomenar la pestsapeciin en olase, A A kY

150 | Pregante ol docente las dedas gue temgh en Clase. A A kY
Dimeatidn: Actited pars ¢l aprendizaje 5 | No| 3i | Mo | 3 | Mo

I, | Mis comspaderns o absdecen las nomiis & discipling A A kY

19 | B pratesar llama |a ssescion de lomne caniliosa y alectiva A A kY

I, | Bl docente lama la atencien de loaea brusee, los gumsos se quedan en | X A kY
sileniii.

14, | Los esudeanses oo abedecen cuando ¢l massivn Les llama |a sescuim. A A kY

AL | AL jprolesor o be inberesd sipresio oo piresi glencdm asu clase A A kY
Dimeszidn: Imnovacia de recurzos diddcooss S5 | No| S| No| 51 | B

1 | B protesor aiibia el peego el clase lo g me pemale pamicipar mis A A b

2 | B juego durssde el process de s clase Lacilita ol apreasdizaje hamesdols A A kY
enrEtEnido y diveriido

5, | M encanca que |a elase s ansborme e un Juegn ged me avede paprender | A A Y
ENiirh.

4, | Dhsbneeno de looclese cuande el docente hace de Lo natena un juego A A kY

Lo | B maesio utihza (videos, Endgeies, eEgos eemaclives, olo.) para | oA A b
explicar alge gee no aendimos en lo clase,

iObzervaciomes (precizer @i hey ixficencia): Hay soficisncia

iDpinién de aplicabilided: Aplicabls [X]
Apellidos ¥ nombres del juez validador. Dra Judith Soledad Yanzali Vicente. DNT: 50649283

Expecialidad del ralidador: Doctera en Educacida

TPerincnc: El ikees come ol a comepke inmeo ool aby. Acdoranaa: Elilzma aansad mrisspeeenks o compemmie
il mnicesran specifica el cinpilriicls Whndsd: S mbendks s el lbed idgr o] ez del ilzm, e (i, coad Yt

Aplicable dezpués de corregir[ |

Mots: Selieress, 5o i dilicienis cdmnlo e fem planieales som silcembkes e male b deesssn

0% de noviembre del 20240

Dra. Judith Soledsd Yangaki Vicente
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10, | Lo que hay em ¢l salom de clazes no permits que los estudiantes presten [ X X X
2tencion
Dimenzion: Fraxs Fedagogice Si [ ™o | Si | Mo | 5i | Mo

11. | El profesor toma en coenfa el comocimisnte de los alumnos par propiciar | X X X
&l aprendizaje

11, | Cuznde el docente habla en claze, utiliza palabras que los estodiamtes mo | 3 i X
conocen 2 significada.

13 | Elmasstro prazenta dominio de los temas pressntados 2o clase. X X X

14. | El profezor permits el dizlogo para fomentar [z participacion en class. X X X

13. | Loz alumnes pregmetan 2l doecente las dudas qus tisnen en clase. X X X
Dimenzicn: Actited para el aprendizzje Si [ No | 51 [ No | S| Ne

16. | Loz estudiartes no obedecen las normas de disciplma X X X

17. | El profesor ama [z atencion de forma carifiesa v afectiva X X X

12. | El docests lamz la atercion de forma brusca, los ahimnos s2 quedan en | X X X
silencio

19, | Loz estudiantes no obedecen cuzndo ol masstro les llama la atencion. X X X

10, | Al profeser no le interesa =1 los zlumpos prestzn o no prestan 2tencion 2 1a | X X X
clase.
Dimensicn: Innovacion de recursos didacticos Si [ No | 51 [ No | 5| Ne

11. | El profesar otiliza el juege darasts la clese permitiendo la participacien | X X X
activa de log estudiantes.

12 | El juego durante el proceso de la clase facilita &l aprendizaje haciendalo | X X X
entretznido vy divertido

3. |La clzse @& tramsforma en um juego gque  ayuda 2 aprender mueves | X X X
conocimientos a los alummnes.

4. | El dpcente hace de [2 materia an juego X X X

15, | El mzestre utliza (videos, imagemes, jueges imteractives, etc.), pam | X X X
explicar lo que los estudizntes po entendieran en clasa,.

Observaciones (precizar &i hay mficiencis): Hay soficiencia

Opinidn de aplicabilided: Aplicable [X] Aplicable dezpué: de corregir | | N aplicable | |

Apellidos v nembre: del juez validadar. Dra Judith Scledad Yangali Vicente, DRI B0640283

Expecialided del validad=r: Doctara en Educacidn

Ypertinencia: Fl ilem eoreperake al crreeplo palnicn Gl !n:l.nin:'n: El fian = aprosiads pun nopreseslar o

i o kmeesibn specilice & Gesbrucn fl'I:'hl-i'hﬂ: Se enliende sin bkl e d seimcadn 0 e,

e, elacks Y ol Note Salicenes, s o dilicienes comndn b fore plenkesdic aor siliceeles pun sk la

ditierniin S g - 0 del 1801

Dra. Judith Soledsd Yangall Vicenta
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A

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTO

[NETRUMENTO DE PRE TEST
ESCALAMIENTO TIPO LIKERT
ESTUDIANTES GRADO & 1° ¥ 2¢

IMPACTO DEL JUEGO COMD INNOVACION DIDACTICA EX LOS PROCESDS
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
sENORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARLL CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analizar el impacto del juego comn mocvacion didictica e los procesos nberectivos
comucacionales en la Instiucies Educabiva Muestra Seforn del BEosann ded Municipio de Villamaria,

Caldas. 2021

EESPONSABLE: Carlos Andeds Crraldo Rivas

INDICACIONES: Respelade purado se le pede su opanion, despues de haber realizado un niguroso asalises
e los e del pest de Lisert que le mostraneos, marque con wng (6] @ casilleno que eree convenlente de

acuerds a su SAPETICID W Ekeniencia po lesianal, denotando si cuentd o B cuenta  con los Feljuiailog

Srlm de Brmialecen para su poslerior aplicacion, de soweerdo 2 su perisenoid, releyancia y clandad.

Fertimaacls | Ralmanay | Clariad!

Dimenzidn: Kelacide docenie-snmdiance.

1. En clase me saemo leli X ks L

- El prodesor se mieresy por miy me escucho con alencids, X ks L

L El degente on mespetinie i amahle, Y kS X

- Bl maesino fiene e cuenta mis opiminnes cuado habl X ks L

. Puede Sablar Goelmente eon el prolesar. X ks L
Dimenzitn: Ambients en =l anls B | Mol %5 | Mo | % | Mo

i Mo pireale b ion en clase cusndo mis compalerns Sacen M rilds Y kS X
Lars scmiidos oo {Carnos, aviones, pios, ) me disiren kY kY X
Estey em sibemcn en el salim, cuande mabajansos en clise, Y kS X

. L gmos o bully son producides dentme del sula de claze. X ks X

Ik Lo qjue hay el sehion de clases no me deja prestar alenciim, -8 A X
Dimenzitn: Praxic pedagégica %i [ Mo 5 | No| 8| Neo




Qo

11. |El profssor tieme en cCusmia mis conocimisntos para propiciar mi| X X X
aprendizaje

11, | Cuando el docente kabla es claze ufiliza palabrs que oo comezco su| X X X
significada.

13. | El masstro pressnta dominto de los temas presentados en clase X X X

14, | El profezar permite el dizlogo para fomentar [2 participacion ea class, X X X

13, | Pregurto 21 docente las dudas que tengo en clase. X X X
Dimenzion: Actitud para el apreadizaje 51 | No| 50| Mo | 5| No

18, | Mis compageros no obedecen l2: normas de Ja clase X X X

17. | El profesor Uamz L2 atsncion de forma carifiesa ¥ afectiva X X X

12. | El docente llama la afencion gritando, los aifios 52 quedan callados, X X X

18, | Lo estudiantes no obedecen cuzndo el masstre les lama Ja atencion. X X X

Y Al profesor no le interesa & presto o no presto atencion a 2u class, X X X
Dimension: Innovacion de recursos didacticos Si | o | Si | Ne| 5| No

Il | El profeser wiiliza &l jusgo en la clzze 1o qua me permite participarmas | X X X

1. | Eljuego éurznte el procese de Lz clase facilit2 ] aprerdizaje haciendolo | X X X
entretanido ¥ divertido

1. [Me encanta que la clase se transforme en un juege, que me ayude a X X X
aprender maz.

M. | Dizfroto da la clazs cuardo e docante hacs de [ materia un jusge X X X

15, | Bl maestro utiliza (videes, imapsmes, juegos imferactivos, etc.) para| X X X
explicar algo que no entendimos en la class.

Observaciones (precizar i hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despues de corregir [ ]| No aplicable [ ]

Apellidos v nombres del juez validador. Dra. Exisz Melody Calla Vasquez. DNI: 41599708

Especialidad del validador: Doctora en Ciencias de la Educacion

"Pentimencia Fl item comesponde al concepto iedrioe formulado. “Relevandia: Fl Bemes apropizdo pora representar al oompooeTe

ordlimensitin eapectfica del soostructs "Claridad: Se atiends s dificilied alguna o ainciado del e, o oonciso, ewin y dirsct

ot Suficencia, se dice suficiencia oundo |os e ploveados son suffeiees paa medir b dimensidn.

11 de febrero del 20621

i 'f:._':.!:if-_i -

Dira. Kriss Melody Calla Vasquez

230




K

VALIDEE DEL INETEUMENTO
JUICIO DE EXFERETO

INSTREUMENTO DE PRETEST
ESCALAMIENTO TIFD LIKERET
ESTUDIANTES GRADMD 3°, 4° ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGD COMOD INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESDE
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTEA
5sEXORA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETING: Analizar el imnpacto del juego colln Emovaciol didactica en los procesns mierstivos
coanuticaciomales en la Instiuciém Educativae Muesirn Seflora del Rosano del Municipie de Willanaarnia

Caldas. HU21

| BEESEPONSABLE: : Uarles Andrés Criraldo Bivas

INDICACIOMES: REespetado purado se le pide su opanion, despues de haber realizedn us nguroso asalises
e los dems del tesd de Liken que le mosiniios, mangue con una (K] & casillers que cree convenignte de
dcuerdo 4 su SAfETICia ¥ ehEnicncia P lesinmal, dennthnde = cuenta o B cuentd  col los Fedjuilailog
Eria e de Bormal s s su posienies aplbicicion, J¢ soeerdo @ s perisencid, relevancia v clandad

Fartlzsach’' | Ralevaacls® | Clarlddad!
Dimeuzion: Relacion docente.sumdinnte. [ 5 [Wo [ 5 [Mo[ 5i[Ne
I. Cuando esiny enclese com mi irobesor mae sientos Ieli: i LY X
. El prodesor se imleress por ma y e escinclia col ab2icion. N n X
LR La relaeiing com el maesing 56 Lon respeio §oun irl cortes. n A X
. El proedeser nee da la operbanidad e expresar s opinemes . n X
. El doceiine e il Com o enibisn amable y puede comuanicarme col < i LY X
com Licilidad.
Dimenzion: Ambiente en el anla. i Mo | %5 | Mo | % | Mo
. Mo presie atencion en clase cuando mis compalierns Sacen MASD ruldo. n A X
Lok snilos exlemos |Carmns., aviodes, pilos, e, | no me dejan comenin N kS X
Clinb ety e Clise
Estoy em sibemen en el salim, cuande rabajansng en clise. n A X
. Lok Mibdos e mbs s dscuchom son producidos Senird del oula e clise. i LY X
Ik Laov que Dy e el sahion Je clises T (e Gl presiar Gieiboon. i LY X
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I1. |El profesor foma en cuemi mis copocimiemtos para propicir mi| X i X
aprendizaje

12, | Cuande el docente habla en claze, whliza palabras que no conozco su| X X X
sipnificada.

13. | El magstro presenta dominio de los temas presenfados en clase X X X

14. | El profezor permite el dizlogo para fomenter [z participacion en clase, X X X

13. | Pregusto 2l docents las dudas que tengo en Clase, X X X
Dimenzion: Actitud para el aprendizaje 81 | Bo| 51| XNo| 5i| No

16. | Mis camparieros no obedecen [22 normas de dizciplina. X X X

17. | El profesor Dama 2 atencion 42 forma carifios v afectiva X X X

12. | El docents llama la atercion d= forma brusca, los alumnos 2 quedan en | X X X
silencin

10, | Loz astudiantes a0 obedecen cuzndo el masstro les llama 12 atencion, X X X

0. | Al profesor no le deterssa =i prests o ao prasts atercion a zu class, X X X
Dimension: Innovacion de recursos didacticos Si | Xo| 5i | Mo 5| Ne

1. | El profesor uitliza ¢l jusgo en 2 clase lo que me permite participar mas X X X

11 | El juezo durzate el proceso de la clase facilita el apreadizzje haciendolo | X X X
eniretenido ¥ divertida

13, [Meencanta que la clase se tranzforme en un juego que me ayude 3 aprender [ X X X
mas

4. | Dizfrute de la claze cumndo el docente hace de la materia un jusgo X X X

5. | El maestro wiliza {videos, mmagemes, juegos inferactivos, etc.) pam | X X X
explicar alzo que no entendimos en [a class,

Obzervaciones (precizar & hay suficiencia); Hay suficencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicsble [X] Aplicable despues de corregir[ | No aplicable| |

Apellidos v nombres del juez validador. Dra. Eriss Melody Calla Vasquez. DNI: 41598709

Especialidad del validador: Doctora en Clencias de la Edncacion

"Pertinancia- Fl It crmespimde al cnncepio e fermiilado. *Relerancia: E e e apenpiado pora represeniar il conglecmme

coimenzinn espectlicd del coesmich A aridad: Se antiende s dificilisd alguna e enmeino el e, o s, eubin y direct

Nota: Suficiencia, se dice sufficicoeia cumds [os tezi plisieados soo sulcieies pam medin b dimension.

11 de febrero del 2021

’ Trﬁrq-f ¥

Dra. Kriss Melody Calla Vasquez
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10. | Lo que bay en el zalon de clazes no permits que los esudiantes prestan | X X X
atencion
Dimension: Fraxs Fedagogica 5 | Mo | S| Ne | 5| No

11. | El profesor toma en cusnta el conocimiznto de los alumnos para propiciar | 3 X X
2 aprendizaje

12, | Cuznde el docente habla en clase, utiliza palabras que los estodiamtes no | X X X
conocen 20 sigmificado.

13. | El maestro prazenta dominie de los temas presentados en clase. X X X

14. | El profazor permits e dizlogo parz fomentar 2 participacion en clase, X X X

13. | Loz alurne: preguntan al docente las dudas que tisnes en clase, X X X
Dimensicn: Actitnd para el aprendizsje S1 [ No | 5 | Mo | 50| No

6. | Loz estodiante: no obedecen las normas de disciplma X X X

17. | El profesor lamz [z atencion d= forma carifios ¥ afectiva X X X

12. | El docents Uama la atencion de forma brusca, los alumnos =2 quedm en | X X X
stlencio

15 | Loz estodiamtes no obedecen cuando el magstro les llama la atencion, X X X

0. | Al profesorno le interesa & los 2lumeos prestzn o no prestan afencionalz | X X X
clase.
Dimension: Innovacion de recurses didacticos Si | Mo | 5i | Ne | 5i | Ne

1. | El profezar utilizz el joego duramte [z clzse permitizndn Iz participacion | X X X
activa de los estudizntes.

12 | El juego durants el process de la clase facilita o] aprendizzje hacierdale | X X X
entretenido v divertido

13, |La clzze 22 tramsforma em un juego que  ayuda 2 aprendsr pueve: | X X X
conpcimisntos 2 loz alumnos.

14, | El docente hace de |2 materia un jusgo X X X

13 | El mzestme utiliza (videes, imagene:, juegos imteractives, etc.), pam | X X X
explicar lo que los estudizntes pe entendieran en class,.

Observaciones (precisar 5 hay suficiencia): Hay suficienca

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]
Apellidos v nombres del juez validador. Dra. Krisz Melody Calla Vasqoez. DINT: 41509709

Especialidad del validador: Doctora en Clencias de la Edncacion.
Pentimencia: Fl fien comesponde al concepio setnco foniwlade, “Relevancis: F iien o apropiade o
repiesentar al componente o dimaisic II-\."\-|:I.'|.I|I:ulk'hlllll-'_\.ll.ll.llml'jﬂlﬂ.' M eriende st difculiad alga el

empdiado del [lem, ¢ concss, G Y direcio

plamiendes son sadicienies pa medi |2 dimession,

'if!'.a:.j s

Dra. Kriss Melody Calla Vasgquez
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Aplicable después de corregir | |

Mota: Sufickencia, =& dice suficiencia cuaidn los fens

Noaplicable | ]

11de fobrero dal 2021




KNP

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXFERTO

INETEUMENTO DE PRE TEET
ERCALAMIENTO TIPO LIKERT

ESTUDIANTES GRADO &, 1% ¥ 2°

IMPACTO DEL JUEGD COMD INNOVACION DIDACTICA EN LOS FROCESDE
INTERACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
sEXORA DEL ROZARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 1021

OBJETIVO: Analizar el impacto del juegn coma mosvacion didictcs en los procesns iNDerectivos
comuliLacionass en o Insiiucien Edocativa Mugatma Sefiom del BEosamn del Munigipio e Villamaria,

Caldas. 221

REEPONSABLE: Carlos Andsés Giraldo Bivas

INDICACIONES: Respetade jurado se le pede su opanion, despuds de haber realizedo un ngurnzo asalisis
o loa ems del tesl de Likert que |e mosmamns, marque con ung (%] ¢ casillers que cres comyvenients de

acuerdn @ su SAfEmiCia ¥ eRflenencia po lesiomal, dendlando & cuenta o B0 cuenta  con los Fesjuilisilod

srlimce de Bormialecsin s su poslenior aphicacion, de steerdo & su perimend, relevalck y clandad.

e I
Dimenzitn: Relacide docemee-somdiante. Si | No| Si|Nof S| Ne
1. Enelese me sienie leli R R x
- El prodesor s imieresa por mi y me escucha oon alencion, kY kY X
LN El docente es respeiunse v amable. kY kY X
- El nadesino b i cuents mis apiminnes cualdo hahle A A A
. Mugde Sablar Delkmente com el prolesaor. kY kY X
Dimenzion: Ambiente en ol auls % | Mol % | Mo | % | Na
. Mo presie atenciom en elase cuando mis compalieras SGoen MU mildo b b X
Laes momidon oMo {oarmos, ayemes, pins, £} me disirsn b b X
Estoy em silencio en el salon, cusndoe mabajaipos e clase. kY kY X
. Las grsos o bubla son preducides dentne del sula de clase. kY kY X
Ik Lo que Ly eon el selin de clazes no e 2)a prosiar abicion, b b X
Dimension: Praxic pedagdgics % [ No| 8% | No | 8i| N
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11. | El profesor tieme en Cusnfa mis comocimiento:s para propiciar mi| X X X
aprendizzje

11, | Cuznde e docente habla en clase, wiiliza palabms gue ne conozce su| X X X
significada.

13. | El masstre prazenta dominio de los temas pressntades en clase X X X

14. | El profszar permite el dizlogo para fomentar [ participacion en clase, X X X

13. | Pregumto 2l docents las dudas que tenga en clase. X X X
Dimension: Actitud para ¢l aprendizaje Si | Mo | 5| No| 5| Mo

16, | Mlis compagero: no obedecen l2: normas de la clase X X X

17. | El profesor lamz Lz atencion de forma carifosz v afectiva X X X

12. | El docente llama Ja 2tencion sritando, los nifios 2 quedan czllados, X X X

1%, | Loz estudiantss no obedecen cuzndo el masstro les llama la 2tencion. X X X

0. | Al profesor no le interasa s presta o no presto atencion a au clase, X X X
Dimenszion: Innovacion de recursos didacticos Si | No| 51 | No| Si| No

1. |El profesor uiiliza 2l jusgo en la clzse 1o que me permite perticiparmas | X X X

11, | Eljuego durante el proceso de L2 clase facilita <] aprendizaje haciandolo | X X X
entretenidp y divertida

13. | Me encanta que [a clase se transforme en on juego, que me pywde 2| X X X
aprendar mas.

14, | Dizfrute de [a claze cuando €] decente hacs de la materia oo jusgo X X X

3. | El maestro utiliza (videos, imagenes, juegos imferactives, etc.) pama | X X X
explirar alzo que no entendimos en [a clase.

Observaciones {precizar 5i hay uficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable ] ]

Apellidos v nombres del juez validador. Dr. Frady Belito Hilario. DNT: 41446511

Ezpecialidad del validador: Doctor en Educacion

“Pertinencia F ltem coomesponde al conceplo ledno fermilada. "Ralerancia: A em es apropiadn pora represenia al comgesmme
oofimensitn espectfica del coostructo Claridad: Se entiende s dificulisd alguna ef eninciodo del e, s conciso, ewctoy direct

Nota: Saficiencia, se dice suffcieciz candos [os e plisieadnos som sl evies fum medir b dimension.

- il

Dir. Fredy Belito Hilario.
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LA

VALIDEY DEL INRTEUMENTO
JUICIO DE EXFEETO

INSTEUMENTO DE PRETEST
ESCALAMIENTO TIPO LIKEET
ESTUDIANTES GRADD 3°, 4 ¥ 5°

IMPACTO DEL JUEGO COMO INNOVACION DIDACTICA EN LOS PROCESDS
INTERACTIVOS COMUNICAIONALES EN LA INRTITUCION EDUCATIVA NUESTRA
SERDRA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARIA CALDAS. 2021

OBJETIVD: Analiar el imipacio del jiego colbn Enovacion didaciicn en |os procesos micretives
ciosunicacionales en ln nstitucién Educativa Muestra Seflora del Rosasia del Munbipio de villamana
Caldas. 221

| REEPONSABLE: : Carlee Andsés Guraldo Bivas

INDICACIONES: Respetado jurado se le pide su opanice, despuds de haber realizado un nguroso asdlisis
e loa Nems del tesd de Likert que le mosiramos. nurjue con ung (x) < casillero gue eree convenlente de
acuerdn a su CRPEMICI Y eRpenEncia pa lesiomal, denalando s cuenta o =0 cuenta oo los e [T LA
Sl de Eormislecion para si posterior aplicacion, de siwerdo 3 su pertisenod, relevineia y clandad

Fartimancly' | Ralavaacls® | Clariddad!
Dimenzite: Relacite docence-zimdianee. S (Fo| & | No| & | Mo
1. Cunndo esiny e clase com mi firobesor me siento lelie kY kY Y
2. Bl prodesod s nteress por may ke eaciclia ool aheneion, kY kY Y
LY L relacion com el massing son <om respein ¥ un imic cootes, kY kY X
IE. El prodeser e da la apostunidad de expresar s epinkmes kY kY X
I El dopense eme un comporamiens amadle v puede comumicamne con el | A kY X
com Licilidad.
Dimenzite: Ambiente en &l anla. 5 | Mo | 5 | No| % | Mo
. Mo preste abecion en elase cusndo mis compalieros Sacen MAKS Tldo. kY kY Y
Lo snlidog exlemos |Carmos, avioses, pilos, e} no me dejan coscentrar | A kY Y
cuando exlvy en clase
Eatovy em sibendin en el sabin, cuando Tabajansog e clase. kY kY Y
. Lok ko g S s escichon son producidos dentro del auld de clise. kY kY Y
WE | Laoque hay el salin g clases o nee deja presiar abencion, A A !
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I1. | El profesor foma en cuepia miz conocimienios pare propicir mi| X X X
aprendizzje

12, | Cuando el docente habla en claze, wiliza palafbras que no comozoo su| i X X
sigmificada.

15. | El masstro prezenta dominio de los temas prezentades en clase X X X

14. | El profesor permite el dizlogs parz fomertar |2 participacion en clase. X X X

15. | Pregueta 2l docente [23 duda: que tengo en clase. X X X
Dimenzion: Actitud para el aprendizaje Si | No| 51| Mo | 5| Ne

1£. | Mis compateres no obedecen 23 normas de disciplina. X X X

17. | El profesor Nama |2 atencion de forma carifioea v afectiva X X X

12. | El docents lamz la atercion de forma brusca, los alumpos 2 quedam en | X X X
silencio

15, | Loz astudiantss no obedecen cuzndo sl masstro les llama la atencion. X X X

0. | Al profesor mo le imterssa = presto o ne presto atercion 2 zu class, X X X
Dimension: Innovacion de recursos didacticos 5i | No| 51| Ne| 5i| Ne

1. | El profesor uiiliza 2l jusgo an la clzze 1o que me permite participar mas X X X

12 | El juego durzats el proceso de la clase facilita &l aprendizaje hacisndole | X X X
eniretanidp y divertido

13. | Meencanta que la clase s transforme en un juego que me ayude 2 aprender | X X X
mas

14, | Dizfroto de la claze cuando e] docente hace de la materia on jusgo X X X

13, | El maestro wiliza (videos, imageme:, juepos imteractivos, etc.) pam | X X X
explicar algo ques no entendimos en b3 class.

Obzervaciones (precizar =i hay suficiencis): Hay suficiencia

Orpinide de aplicabilidad: Aplicable [X]

Aplicable despues de corregir [ ]

Apellidos v nombres del juez validador. Dir. Fredy Belito Hilario. DINT: 41446811

Especialidad del validador: Doctor en Educacion

N aplicable | ]

“Pentinsncia- k| I|I.'III!:-\.'I'l-\.':-"llllli'.Il-\.llll\.l't"l.'ll.\i oo Boemiulado. “Ralerancia: El s apenmiada pora represeniar al compomenie
o dimension especilica del comsinict Clandad: S¢ entiends s dificilizd algumna el enciado del [lem, e Cociso, Sl y Jiredln

Mot Suaficiencia, se dice suffciensia oamde los e plimieados oo suliieies parm medic b dimension.

i

=

Dir. Fredy Belito Hilario
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LA

VALIDEL DEL INETRUMENTO
JUICTO DE EXPERTO

INETEUMENTO DE PEE TEST
OBSERVACION DIRECTA
ESTUDIANTES GRADD ®, 1%, 1° 3°, £ Y 5°

IMPACTO DEL JUEGD COMD INNOVACION DIDACTICA EN LiOS FROCESOS
INTEFACTIVOS COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCTON EDUCATIVA NUESTRA
SENOFA DEL ROSARIO DEL MUNICIPIO DE VILLAMARLA CALDAS. 2021

[OEJETIVO: dculicar el ispactn del juego como Esdvacisl didactica on s procesns Ieraciivee

colbemscackmakes e la lmstibecion Educativa Muesita Sebom del Bosaneo del Mosscpan de Villansaria,
L allas 2]

| BEESPONSABLE: Carles Andnis Giraldo Bivas

INDICACIONES: B speindo junmde se le pide suoopinece, despacs de hsber realizado w ngureeo analisis
e les Bemns @ observar em l ohservacion directa Que ke mostramoes, masgue ol wia (X & casille que cree
colbveniente de acuendo & su experiicia y experencin probeswmal, desmcnando ) cusnla o e fucnia oo los
Tl ssod mniiends de fomaslacion para su poslerior apdicacion, de scuerdo o sa peminenci., releyano y

clanded

Tartenaeclai | Ralsvasclat Clamidad!
D stn- Bolscen d : rodinmt 51 | Mo | 5t | Mo | 51 | Mo
1. cOud esfado de andmo demisestran oocendes y esiuciantes durante el A A n
proceso de Cases
. El pralesor se mlercsa v escuchs al alupes col alencsm. LY LY kY
L} La relacion oom el mMetsine som Ol FEspeth Yol atn oortds. LS LS n
4. i profesor ke dala cportunidad de expresar opiniones 3 los alumnos LS LS kY
. £l dooenbe theme un comporamiento amable y se puecs oomunicar oon | X LS kY
ellcs con Eacilidad.
Dimenzion: Ambiente en 2 aula. i | Mol 3 | Mol 55| M0
I Lo eebadianies [ presiam alendion on clase ool fus compaheros hacen | A X LY
ez iadn ruido.
! Los somidos  extemos  [Cafmon, aviceoses, pilos, ebc) Do permiben la| X x kY
conoeniraesm de ks estudanies cuando esiian en olase,
Lo aligrinians [acen sikeieio cuamdo iribajan ¢ clise A A n
i, Lo musdhos quie mis ¢ escucian son producides denimn del suls de clase x x kY
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Qg

| Lo g Day emoel saldo de cleses oo permise que los eshadiasies presien | X A kY
AlEncEd
Dimenzitn: Praxyis Pedapdaica Bi £ 5 | M

L1 | B prodesor iodea en ceenta el conpomienie de ks slumios para propesar| L A Y
el aprendaa)e.

12, | Cusesdn el docenie habla en clase, utiliza paletoas o Ios estudiamies no | X A n
CONDCED S S adn,

L3, | Bl misesire presents oomninie & los wmas presentadon ¢ clase A A Y

14, | Bl prodesor permise el daalogo pars loedeentar la pasticipacion en clase, A A Y

153, | Los abeymos pregueias ol docemie las dudas gue Denen en clase. A A kY
Dimenzitn: Actited para el apreadizaje 3i i H | No

I, | Los estudiamies no obedecen las nonpas de discipling A A kY

1 B pradesar Hama la atencumn de looea canllesa ¥ alectiva. A A n

18, | El docemie Hupa la mencuim de fomma brusca, los aumnns se quedan en | X A kY
il EncEn.

14, | Los essudianies no abedecedr cuandn ¢ maesine bes Hamna la alencido, A A kY

2k | AL prodesor s be anieress i bos alanmdos prestun o no presian gescidka la ) X A kY
clase.
Dimenzitn: Iznavacide de recorzos diddericos 3 5i H | No

1. El profesor uithes el juepo darane la clese permitiendn o panicipacekm | & A Y
actvvn de bos estudianies.

12 El juego dumamie el procese de la clase (ecilia ¢l aprendizaje hocsodokn | X X a
enFelemsdn v divertid

23, | La claze s meelonia £ Wb juegd gue ayuda o sprender nuevos |8 X LY
conocimesios & ok ahamnns

4. | Eldocenie hace de Lo mabena un juego x x a

25, | Bl maesio uhbiza {videos, End@enes, Jushos mmemclivos, &), pam| A A Y
explecar ko que los estudianies no entendicron en clise.,

Obrervaciones (preciwar ti bay mficiencia): Hay mficiencia

Opinide de aplicahilidnd: Apheable [X]Aplicable dezpuds de corregir | | Mo aplicable | |

Apellides v wembres del jwezr Talidador. v Dv. Fredy Beliio Hilario. DNT: 41448511
Erpecialidad del validsdor: Doctor en Edecacien

“Pertimenoe: Fl s amressonds o comepin Istron [es s *Relomnon: Fl e e spmopadn o epreseebn i comgesenie

o ibrerraln capeciBe gl copsirie o " Claradads S atliondk: s i cllad absam <] enincndo del llak, & oomnisn, sedn ¥ dimcks
Dot Siilweie g, wc thee saifizeras comnds ks ilofis plinicuks son dilicenics para mkr o disoes i
-
_.‘_..l" v

Dir. Fredy Belite Hilario
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Anexo 4: Confiabilidad del instrumento

Confiabilidad Alfa de Cronbach Grados (0°-1°-2°)

Varianza de
Media de escala si el escala si el Correlacién total Alfa de Cronbach
elemento se ha elemento se ha de elementos si el elemento se
suprimido suprimido corregida ha suprimido
item 1 44,67 55,067 ,400 ,886
Item 2 44,17 52,567 ,957 876
item 3 44,17 52,567 957 876
item 4 44,67 55,067 ,400 ,886
item 5 44,67 55,067 ,400 ,886
Item 6 43,83 50,167 719 876
Iitem 7 44,17 52,567 957 876
item 8 43,67 57,867 ,034 ,893
item 9 44,67 55,067 ,400 ,886
item 10 43,83 58,967 -,098 ,901
item 11 44,67 55,067 ,400 ,886
item 12 44,17 52,567 957 876
item 13 44,17 52,567 957 876
item 14 44,83 56,567 271 ,888
item 15 43,83 50,167 719 ,876
item 16 43,67 57,867 -,011 ,900
item 17 44,33 53,867 ,563 ,882
item 18 43,83 50,167 719 ,876
item 19 43,83 55,767 ,184 ,893
Item 20 43,83 50,167 ,719 ,876
Item 21 44,00 50,000 ,601 ,881
Item 22 44,17 52,567 ,957 ,876
Item 23 44,67 55,067 ,400 ,886
Item 24 44,17 52,567 ,957 ,876
Item 25 43,33 61,867 -,460 ,903
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Confiabilidad Confiabilidad alfa de Cronbach grados (3°-4°-5°)

Media de Varianza de Correlacién Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha

) suprimido suprimido corregida suprimido
Item 1 68,67 206,667 -,083 ,920
item 2 69,00 179,600 779 ,905
item 3 68,83 195,767 391 913
item 4 67,00 178,400 ,820 ,904
Item 5 69,33 189,867 ,720 ,908
item 6 68,50 185,900 844 ,906
item7 68,33 198,667 289 914
item 8 68,00 171,600 919 ,901
item 9 68,00 200,800 ,187 ,916
item 10 68,17 170,167 ,900 ,901
item 11 70,00 202,800 ,206 ,915
item 12 68,17 194,567 ,589 911
item 13 66,50 196,300 ,608 911
item 14 67,83 203,767 ,090 ,916
item 15 69,33 189,067 ,567 ,910
item 16 68,33 195,467 ,853 ,910
item 17 67,83 175,767 ,685 ,908
item 18 68,33 182,267 ,689 ,907
ftem 19 68,00 194,000 ,307 ,915
ftem 20 68,67 172,267 ,649 ,910
ftem 21 67,17 187,367 ,702 ,908
Item 22 67,83 198,167 ,168 ,919
ftem 23 67,00 184,000 ,765 ,906
ltem 24 69,00 190,000 434 ,913
item 25 70,17 205,367 ,000 ,916
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Anexo 5: Aprobacion del Comité de Etica

Mﬁ COMITE INSTITUCHINAL DE ETICA PARA LA
—_— INVESTIGACTON

Universidad
Morbert Wiener

Limsa, 25 de febrera de 2021

Irvestigadora):
Carlos Andrés Girnldo Rivas
Exp. W 4352021

Cordinles =maludes, en conformidsd con el proyeco presentade al Comipé
Instinwcbonal de Erica para la mvestigacidn de la Universidad Priveda Morhert 'Wiener,
trtulado: “lmpacte del juego como innevacién didicticn en los procesos internctivos
comunicacionales em In Institucion Edwocativa Nupestra Sefiorn del Fosario del
Mumnicipio de Villamaris, Celdss. 2021", 2l omld tiene comeo nvestigador primcipal a
Carlos Andrés Giraldo Hivas.

Al respecto se informa ko siguienic:

El Comité Institucional de Eivca para la imvestigaciin de la Universidad Privada
Norbert Wiener, en sesiin virtsal ha scordado s APROBACION DEL PROYECTO de
investigacicn, pam lo ooal == mdica ko siguicnie:

l. La vigemcia de esia aprobaciom es de un afic a partir de la emision de este
documento.

2. Toda enmienda o adenda gue requiera ¢l Protocole debe ser preseniado al
CIE] ¥ meo posdrd imgplementarla sin la debeda aprobacion.

3. Debe presemtar (# infomme de avance cumplidos los 6 meses v el mforme final
delhe sor presentado al afo de aprohacsdn.

4. Los tdimites para su removacion deberdn inkciarse M) dias antes de =o
vencinuienio juntamente com €l mfomme de avance comespondiente.

Sin oiro partcular, quedo de Ud.,

Alentamenie

7

P
=

YWermy Marisol Bellids Fuentes
Pressdenia del CIEL- UPNW
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Anexo 6: Formato de consentimiento informado

D)

s
i

COMNSENTIMIENT( INFOBRLATK

Eerponzable: Curlos Asdnds Girakdo Bivas

Objecive: Analivar el impacte del juege cooro innovocion ddbctics en ke processs Evemctives
coorrglicaciodakes e la Inssiucion Fducativa Muestma Seflora del Fosanio del Municpao de Villavaria, Caldas.
.

L LE] .
mxpnr de edad, [ madee, [ ] pafre, []aoadiece s |[] representimte legal del estodi e

de afes e
eddad, be {bwemncs]) sido imformadods) acerca de o implementocion de lo propoesta eduativa, b ol se requiens
pra gue el docente de la iesineicn, realice b imervencin de suotesis doctoml. Luege de haber sido
imdoenvasdod s ) shre las comdiciones de la paricipaciin de mi | eestned hipda), resuelto todes bis ingquistudes
coerprendido en wa totalidad la edoneseiin sobee s artividad, entiede jemendeos ) gue: |

* La participaciin de mi {suestre) bjoda) enesin imestigacko o genera ningln fesgo (oo o peicokgion.

*la icipacitn de mi (nuesto) Sjo(a) en esta Dvvedigaciin o los esultsdos obtensdos por el docene m
u.'ngﬂ re percusiones o colisecuencias en lis actividades escolares, evaluackooes o calificaciones en el curse.

* La participacie de nad (esstro) hijolo) no generni ningin gasto, ni recibind remumernei oo alguna por elle
* Mo b mimgring samebde para el (mestno) hijolo) e caso de qee 1o muiceicemde g paticipaciéi.

* El participoede tendrh el derechi de retirrse de lo bvestigacide en cusbpaer mamentn. Mo babed ningin tipe
de represalias o sancidi.

* Laidercidad de mi {nuestro) hijeda) so senh publicaca,

*Hl docenie mvestigadter garantizand la proteccidn de les endgens de o (nuesim) hijoda) v el wso de las
tedseas, de acuerdo con la nomesividad vigenie, dumsle v posteniormenie al process.

* e apwerdn a los resdbadios ohienidos de la investigacion se harh entrega de uma propuesta diddeticn a docemes
e precsealar v Blsica primania para fonalecer ks imeraeciones colmmicativas verhales v no verbalkes.
Aendiendn a la noratividad vigene sohre consentina evies, indoemados, v de o consciemse y volaitana

[ D0 (DAMLDS) EL CONSENTIAOENTO [ | FO DY (DAMCS) EL CONSENTIAOENTO

Para la pocticipackie de s (nuestro) hijoda) e ks actividodes del preceso investigabive llevadas por el
docenie de la mstituciim e las mﬂmﬁnﬁ educitivas domsfe s hijofa) estudia

Lisgr y Fecha:

FIEMA MADRE COCE: FIEMA PADRE COCE

o
x

-

Carlos Andrés Giraldo Rives
L0 PROGn1
Investigador principal
Contecin marers celular: 5103931504
Email: carbos 3gimldoiayahon es
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Anexo 7: Carta de aprobacion de la institucion

INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DEL ROSARIO
SRR LT ok, SATCHRA CHTL. PSCHEA P~ Do0el S CeCTLADRED — T S B TREOP — I T RR — A
LTI CFEATN S AT = WP o o TP 1 Sl £2 b e .
CTHLACA DO D ACRL TS Fmscimckia B T30 de Dicisbes 27 da S3HA
T -6 — DA H T R
WILLARARLA

Villamaria Caldas, Febrero 11 de 2021

Senor

CARLOS AHEHEB GIRALDD RIVAS
Docente institucion Educativa
Willamaria,

La peesente tiene por objeto concederie el permisa solicitado para desarrollar la Tesis de Grado
“IMPACTO DNEL JUEGD COED INNDYACIIN MDACTICA EN LOS PROCESOS INMTERACTIVDS
COMUNICACIONALES EN LA INSTITUCKIN EDUCATIVA HUESTRA SENORA DEL ROSARID
DEL MUNICIPID DE VILLAMARIA CALDAS™, come requisio para optar al Tiuk Académico de
Doctor em Educacion, que ke alongara la Universidad pervada Morbert Wiener.

La Comunidad beneficiada son los estudiantes de la Institucion Educativa Muestra
Senora del Rosaric en el Mivel de Presescolar v Basica Primaria de la Sede
Ceniral.

LS HEBERTH LOPEZ CALDERON
Recor

R MR R ek FArSAR | ALk SOFER
"HUESTRA SERDEA DEL ROSARIO: UNA GRAN FAMILLA®
Carrers 1% WNo. e0-136 LH.FIDFI-I\:IH.TEIETI:IHI:I: 8744317
E-mail: ieruestrazeniomadeirosaricvillamaria@sedoaidas gov.ca
Wilmmaria, Caldas, Colombis
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Anexo 8: Informe del asesor de turnitin

TESIS

INFORME DE ORIGINALIDAD

(R PR PR ¥

INDICE DE SIMILITUD ~ FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

n archive.org
Fuente de Internet

repositorio.unh.edu.pe

Fuente de Internet
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