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Resumen

La pandemia del virus Covid-19 generd diversas problematicas en los centros
educativos de formacion a nivel mundial, no siendo Colombia la excepcion. Una de
estas probleméticas con mayor evidencia es el bajo desempefio académico que han
estado presentando los educandos durante los ultimos afios y que en las practicas
pedagdgicas se reflejo un gran aumento de dificultades en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, dificultades tales como: el bajo seguimiento instruccional, poca
comunicacién asertiva, atencién dispersa y la carencia de habilidades
socioemocionales propias de la edad. Desde lo anterior, se propuso una
metodologia de investigacion cualitativa desde el disefio IA, ejecutada en la
institucién educativa IED Republica de Colombia sede B y con el objetivo de
minimizar las dificultades de aprendizaje a través de una estrategia didactica
fundamentada en el juego, que posibilité reducir de forma significativa las
dificultades en los educandos del curso 104, por medio del pensamiento
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computacional y tomando como eje transversal el juego. En cuanto a la planeacion,
implementacion y evaluacion participaron docentes directoras de curso—
investigadoras y también se integraron al proyecto estudiantes y padres de familia
de forma activa, con participacion, dedicacion y compromiso en el desarrollo de la
implementacion y la evaluacion de la estrategia didactica, se obtuvieron resultados
como: importante reduccion de pérdida del afio académico en los nifios y nifias con
dificultades de aprendizaje percibidas a través de la observacion pedagodgica,
trabajo asociado entre la institucion y las familias, efecto positivo del juego en la
mayoria de los ambientes de aprendizaje, promover el pensamiento computacional
(PC) dentro de las habilidades cognitivas y la resolucion de problemas del contexto.
Finalmente, se concluyé que la estrategia tuvo una gran acogida por parte de la
comunidad educativa, debido al gran impacto en los procesos de formacion integral
de los participantes y a la vez, se acogi6 la estrategia metodoldgica en la planeacion
del afio 2023 en el grado primero.

Palabras clave: ensefianza; estrategia; habilidad y juego; pensamiento; problemas

de aprendizaje.

Didactic Strategy Mediated by the Game, to Minimize Learning Difficulties in
Students

Abstract

The Covid-19 virus pandemic generated various problems in educational training
centers worldwide; Colombia has not been the exception. One of these most evident
problems is the low academic performance that students have had in recent years,
not to mention the high increase in teaching and learning process difficulties;
difficulties such as low instructional follow-up, little assertive communication,
scattered attention, and the lack of age-appropriate socio-emotional skills. Having
said that, a qualitative research methodology is proposed here from the IA design,
carried out Republica de Colombia, IED School, more specifically in branch B. The
objective of minimizing learning difficulties through a didactic strategy based on
games, which enables the reduction of learning difficulties in course 104 students’
course 104.The idea is to enhance learning through computational thinking while
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taking part in games as a transversal axis. Regarding the planning, implementation
and evaluation, teachers of the course will be directors-researchers and students
and parents are also actively integrated into the project, with participation,
dedication, and commitment in the development of the implementation and
evaluation of the didactic strategy. The idea is to check information and situation
about: significant reduction in loss of the academic year in children with learning
difficulties, associated work between the institution and families, positive effect of the
game in most learning environments, promoting computational thinking (PC) within
the cognitive abilities and problem-solving context. Finally, it is concluded that the
strategy was well received by the educational community, due to the great impact
on the integral training processes of the participants and at the same time the
methodological strategy was accepted, in the planning of the year 2023 in the first
grade.

Keywords: learning problems; strategy; teaching; thinking; skill and play.
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Introduccion

Con frecuencia se detectaron en el grado primero estudiantes que presentaban
dificultades de aprendizaje y el resolver probleméticas del contexto en el que se
desenvuelven, todo esto evidenciado en el bajo seguimiento de instrucciones.
Algunos de ellos manifestaron periodos de atencion dispersa, escasa comunicacion
asertiva y en muchos de los casos afectacion en las habilidades socioemocionales
caracteristicas de la edad, lo que llama la atencion de las investigadoras, ya que
los educandos no alcanzaron los logros propuestos en el plan de estudios y sus
resultados denotaron un bajo desempefio académico; esta problemética persistente
se ratifico por algunas investigaciones que han sido documentadas por diferentes
autores, los cuales concluyeron la urgente necesidad de transformar el sistema
educativo actual adoptando nuevas metodologias, cambiando las didacticas de aula
y haciendo uso de diferentes recursos particularmente en las etapas iniciales del
proceso de formacion.

Por lo anterior, se pensé en la necesidad de disefiar e implementar una estrategia
didactica con el objetivo de aportar en la disminucion de las dificultades de
aprendizaje, a través del pensamiento computacional teniendo como eje transversal
el juego, en los estudiantes del grado primero curso 104 del Colegio Republica de
Colombia, lo que conlleva a que por medio de las practicas pedagdégicas de aula 'y
la planeacién de actividades disefiadas, se lograra cautivar la atencién y se motivara
a los nifios y nifias a una participacion, posibilitando el goce y disfrute en la
implementacion durante el desarrollo de las actividades pedagdgicas.

Por medio de este proyecto de investigacion accion con un enfoque cualitativo y a
partir del disefio de la estrategia “Capsulas creativas”, se pretendié en los
educandos fortalecer las habilidades, capacidades y conocimientos en su proceso
de formacion integral, de la misma manera con su estructura y planeacion aportara
a la disminucién del porcentaje de estudiantes que presentaban dichas dificultades.
A partir de los postulados de los diferentes autores revisados en la investigacion,
surgieron tres categorias que orientaron el proceso: dificultades de aprendizaje, el
juego y el pensamiento computacional. En cuanto a la primera categoria de las

dificultades de aprendizaje, han abordado este tema autores como: Quessep,
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Hernandez, y Montes (2019), Armenteros (2018) y Suarez, Palacios y Torres (2018),
quienes exponen como durante el proceso de adquisicion de los dispositivos
basicos de aprendizaje (motivacion, atencion, sensopercepcion y memoria) pueden
ser fortalecidos o presentar dificultades dependiendo de la estimulacion y la relacion
con el contexto. Segun nos plantea Suarez et al. Citando a Azcoaga (1979) son
habilidades o destrezas inherentes al ser humano, indispensables para la
adquisicion de cualquier tipo de aprendizaje que se pueden dar durante las
diferentes etapas del desarrollo. De forma que, al ser estimulados dichos procesos
individualmente o fusionados con otros, se pueden obtener mejores desempefos
académicos.
Desde la segunda categoria se retomo el juego como lo plantean Chacén (2008),
Hoyos, Leyva, Ortega, y Jiménez (2017), sefialando la existencia de una relacion
directa del aprendizaje y juego, a partir de acciones como: observacién, andlisis,
produccion, interpretacion, dominio de las emociones, frustraciones, participacion y
proyeccion de metas finales. Un aspecto importante que define al juego como
estrategia de aprendizaje es la comunicacién asertiva, donde se emplea un
vocabulario didactico y practico, facilitando y ampliando los canales de lenguaje en
cuanto a quien emite y recibe los mensajes.
En cuanto al juego y aprendizaje, Chacén citando a Garcia sustentan que se da de
forma natural; las dos acciones “jugar” y “aprender’ se fusionan y conducen a
superar obstaculos, hallar el camino, entrenarse, deducir, crear, predecir y asi lograr
ganar... para disfrutar, tendiendo a avanzar y mejorar. Ademas, se retoma el juego
como elemento de motivacién en los procesos de aprendizaje. Martinez citando a
Azcoaga et al. (1987) postula que el motivar es el punto de partida para un
aprendizaje significativo, el cual se delimita por los estimulos positivos del medio
para activar la atencién ténica.
Continuando con la tercera categoria respecto al Pensamiento Computacional (PC),
comprendido como: una metodologia forjada a partir de la implementacion de los
conceptos basicos de las ciencias de la computacion para dar solucion a problemas
contextuales, disefar sistemas domeésticos y ejecutar tareas del quehacer diario. Se
encontraron postulados como lo refiere el Ministerio de Tecnologias de la
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Informacién y Comunicaciones (2021), Basogain, Olabe y Olabe (2015),
argumentando que el PC actualmente, se ha transformado en una de las tendencias
de formacion y de aprendizaje con mas trascendencia en el ambito educativo,
logrando despertar el interés y atencién en diferentes ambientes e investigaciones.
Lo cual conlleva a visualizar un incremento significativo y representativo de estudios

sustentados en teorias que abordan esta clase de pensamiento.

Metodologia
El paradigma que se aplicé en esta investigacion es el cualitativo, ya que desde la
problemética que se plante6 se observé en los estudiantes la falta de herramientas
y capacidades para resolver probleméticas contextuales, se present6 en algunos
nifios diferentes dificultades como bajo seguimiento instruccional, atencion
dispersa, poca comunicacion asertiva y carencia de habilidades socioemocionales
propias de la edad.
De esta forma, dicha problematica tiene un impacto en el contexto escolar que
desde el paradigma cualitativo se permite analizar segun el postulado de Sampieri
(2006):
El enfoque cualitativo lo que nos modela es un proceso inductivo
contextualizado en un ambiente natural, esto se debe a que en la recoleccion
de datos se establece una estrecha relacion entre los participantes de la
investigacion sustrayendo sus experiencias e ideologias en detrimento del
empleo de un instrumento de medicion predeterminado. En este enfoque las
variables no se definen con la finalidad de manipularse experimentalmente, y
esto nos indica que se analiza una realidad subjetiva ademéas de tener una
investigacion sin potencial de réplica y sin fundamentos estadisticos. (p.6)
Ademas, este autor también hace referencia a este enfoque como un canal que
encauza la investigacion hacia la interpretacion, analisis y reflexion tanto del
individuo como de su contexto, permitiendo entender y plantear posibles soluciones
al problema.
Con el enfoque cualitativo se tiene una gran amplitud de ideas e interpretaciones

que enriquecen el fin de la investigacion. El alcance final del estudio cualitativo
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consiste en comprender un fenémeno social complejo, mas alla de medir las
variables involucradas, se busca entenderlo. (Sampieri, 2006).
En cuanto al enfoque metodologico se abordé desde la investigacion accion
entendida como:
El término "investigacion-accion" proviene del autor Kurt Lewin y fue utilizado
por primera vez en 1944. Describia una forma de investigacion que podia ligar
el enfoque experimental de la ciencia social con programas de accion social que
respondiera a los problemas sociales principales de entonces. Mediante la
investigacion-accion, Lewin argumentaba que se podia lograr de manera
simultdnea avances tedricos y cambios sociales. Su modelo de investigacion-
accion propone 3 etapas del cambio social: descongelacién, movimiento,
recongelacién, proceso caracterizado por una serie de etapas ya mencionadas
en la citada revision; no obstante, resulta interesante resaltar como las fases del
método son flexibles, ya que permiten abordar los hechos sociales como
dindmicos y cambiantes, por lo tanto, estan sujetos a los cambios que el mismo
proceso genere. (Vidal y Rivera, 2007, p.1).
Se hizo necesario aplicar este enfoque dada su pertinencia en el ambito educativo,
ya que contribuyd con el cumplimiento de los objetivos de la investigacion, el cual
fue minimizar las barreras de aprendizaje y como consecuencia transformar de
manera sistematizada las problematicas identificadas en la poblacién de estudio.
Siguiendo el procedimiento de la IA desde los autores Vidal y Rivera (2007) se
retomaron las 8 fases propuestas para el desarrollo de la estrategia didactica: Fase
1, insatisfaccion con el actual estado de cosas: alli se encuentra la caracterizacion
de los estudiantes y sus familias, ademas, se realiza una observacion directa de
cada uno de los estudiantes durante los dos primeros periodos académicos. Fase
2, identificacién de un area problematica: A partir de la fase 1 se tienen en cuenta
las dificultades académicas que han presentado los estudiantes. Fase 3,
identificacion de un problema especifico a ser resuelto mediante la accion: disefio
de la estrategia “capsulas creativas” proyectada como una propuesta didactica
transversalizada por el juego para potenciar el aprendizaje. Fase 4, Formulacion de
varias hipotesis: se realiza la observacion pedagdgica directa y el andlisis detallado
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a los estudiantes que presentan dificultades persistentes en los diferentes procesos
cognitivos. Fase 5, seleccidon de una hipotesis: Se realiza una busqueda documental
gue apoye desde los postulados, investigaciones y observaciones el proyecto de
manera transversal. Fase 6, ejecucion de la accidén para comprobar la hipotesis: se
realiza la implementacion de la estrategia didactica a los estudiantes. Fase 7,
Evaluacion de los efectos de la accion: se lleva a cabo el andlisis de los resultados
para evaluar avances y progresos a nivel individual y grupal, con relacion a las
dificultades de aprendizaje presentadas inicialmente. Fase 8, Generalizaciones: el
proceso se desarrolla durante 7 meses (julio 2022 - enero 2023).
A partir de lo anterior, se utilizaron las siguientes técnicas de recoleccién de
informacion tales como: consentimientos informados donde los padres autorizaron
el uso de imagenes de los estudiantes en videos y publicaciones, formulario de
caracterizacion donde se recolectaron los datos personales de estudiantes y sus
familias, formato de comisiones y evaluacion de caracter institucional de los 4
periodos académicos unido al concepto interdisciplinar, formato de planeacion de
las actividades pedagdgicas a implementar tanto en la institucion escolar como en
casa y 2 formularios de evaluacién, uno para estudiantes y otro para los padres de
familia, disefiados con el fin de conocer y analizar su percepcion frente a la
estrategia y las actividades que la conformaron.
El proyecto se desarroll6 en el Colegio Republica de Colombia, institucion de
formacién educativa distrital, situado en la localidad de Engativa, barrio la Estrada;
brinda el servicio educativo a partir de una propuesta pedagdgica cimentada en
valores desde un modelo constructivista y un enfoque de aprendizaje significativo
para los niveles de primera infancia (sede B), basica (sede C), media académica
(sede A). Con profundizaciones en biotecnologia, gestion empresarial, arte, disefio
y educacién formal para adultos por ciclos (nocturna). Su Proyecto Educativo
Institucional esta enfocado hacia una “Educacién en Valores para la convivencia y
la productividad”.
La sede B de primera infancia, cuenta con los grados jardin (4 cursos), transicion (5
cursos) y primero (5 cursos), para un promedio de 428 estudiantes. Ademas, se
encuentra apoyada con un equipo interdisciplinario conformado por: orientacién,
Pensamiento y Accién, Tunja (Boyaca-Colombia) - No. 34. Enero — Junio 2023.

ISSN 0120-1190 -elSSN 2619-3353
DOI: https://doi.org/10.19053/01201190.n34.2023.15606



https://doi.org/10.19053/01201190.n34.2023.15606

Claudia-Maritza Parada-Sanchez; Sandra-Liliana Paez-Rodriguez; Carolina Vivas-Perilla

educadora especial, optometria y odontologia, quienes aportan desde su saber y
experiencia diferentes ideas que alimentan las practicas pedagogicas inclusivas.
Se tomo6 como grupo de estudio a los nifios y nifias del grado primero del curso 104,
integrado por 34 estudiantes, esta poblacién de estudio se encontraba en los
estratos socioecondémicos del 1 al 3 con familias compuestas y nucleares. Los
padres en su mayoria con un nivel educativo de media académica, quienes laboran
en actividades formales e informales, dada la condicion comercial del sector, en la
que esta ubicada la institucién educativa.

El curso se integré con estudiantes en edades entre 6 y 7 afios correspondientes a
una nifiez intermedia, se destaco por ser un grupo dinamico, participativo y receptivo
el cual se encontraba en proceso de fortalecer su autonomia, autocontrol y
habilidades sociales, que permitieran una convivencia armoénica a través de una
comunicacién asertiva. En cuanto a los padres de familia, se involucraron como
agentes participativos y orientadores siendo los primeros respondientes de los
estudiantes, ya que son los principales agentes formadores responsables del
proceso educativo. En la Figura 1, se expone la estructura del proceso de la
estrategia articulando algunas de las fases mencionadas anteriormente e

integrando los instrumentos de recoleccion de informacién.

Capsulas Freativas
l l l

. .. Diseiio e .
Caracterizacion . .. Evaluacidén
implementacion )

oI

Coleccién de Datos:
Directorio

Planeaciéne | Formulario de
implementacion
de actividades

evaluacion a
estudiantes

Consentimientos

Formulario de
evaluacion a
Padres

Comisiones finales
de promocion

informados

!
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caracterizacion
Comisiones de
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Fig. 1. Estructura de la estrategia “capsulas creativas”.
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Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos durante el proceso de
investigacion. En primera instancia, la implementacion de la estrategia se forjo en
un espacio de intercambio de saberes entre los estudiantes, docentes, familias y
equipo interdisciplinario, impactando de manera significativa en el aula los procesos
de formacion, los cuales fueron apoyados en una metodologia con propuestas
lidicas y en ambientes de aprendizaje que favorecieron a los estudiantes en el
fortalecimiento de habilidades en las diferentes areas.

En segunda instancia, Se articularon las fases ya mencionadas y se reflejaron las
categorias y subcategorias emergentes, al mismo tiempo se realizé6 la
transversalidad a partir de ejes como: el juego, la ludica, el trabajo en equipo y
seguimiento de instrucciones (Figura 2), con el propésito de potenciar habilidades,
destrezas y desempefios que contribuyeron al proceso formativo integral de los
educandos, encaminado a propiciar una participacion proactiva y minimizar
dificultades de aprendizaje con una mirada pedagdgica y no solo médica como nos
lo plantean Navas y Castejon(2011), de alli la importancia del quehacer pedagoégico
visto como un acercamiento al contexto, siendo el maestro un guia permanente y el

estudiante como centro de la actividad pedagdgica.

Pensamiento y Accién, Tunja (Boyaca-Colombia) - No. 34. Enero — Junio 2023.
ISSN 0120-1190 -elSSN 2619-3353
DOI: https://doi.org/10.19053/01201190.n34.2023.15606



https://doi.org/10.19053/01201190.n34.2023.15606

Claudia-Maritza Parada-Sanchez; Sandra-Liliana Paez-Rodriguez; Carolina Vivas-Perilla

ALY CAPSULAS CREATIVAS P

Dificultades
de aprendizaje

Pensamiento

Juego :
computacional

o seguimiento de ubicacion
atencion reglas espacial
manejo de las Secuencias

IeIons emociones

manejo de

motivacién ;
instrucciones

A partir de:

1

-juego
-ladica
-Trabajo en
equipo
-Seguimiento de
instruccciones

Fortaleciendo::

Autoestima , \

Las emociones

Fig. 2. Mapa mental de la estrategia “capsulas creativas”.

Desempeiio
cognitivo y social

En tercera instancia, Se retomé la pregunta enfocada hacia las habilidades,
indagando acerca del fortalecimiento de estas en los estudiantes, el resultado
determiné que las habilidades con mayor fortaleza fueron las cognitivas, estudiantes
con un (80%) y padres con un (72,4%), en menor rango se encontraron las
habilidades sociales en estudiantes (48,6%) y en padres las habilidades
comunicativas con un (51,7%). Ademas, permitié ver el resultado en todas las
habilidades las cuales sobrepasaron el rango valorativo con mas del 45% (ver figura
3), lo que conlleva a la siguiente reflexién: las habilidades fueron estimuladas y
reconocidas en el desarrollo integral de los estudiantes por ellos mismos y sus

familias.
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5. ¢En cuales de las siguientes habilidades crees que has mejorado?
35 respuestas

Motrices (movimiento, lateralidad, o
coordinacion) 18(51.4 %)
Cogpnitivas { Memoria, atencién, 28 (80 %)
concentracion
Sociales ( interaccién con los 17 (48,6 %)
demas) 1
Comunicativas ( expresion oral,
memoria, corporal y gestual)

20 (571 %)

5. (Cuales de las siguientes habilidades cree usted se fortalecieron con las actividades (Capsulas

creativas)?
29 respuestas

Motrices (movimiento, lateralidad,

coordinacion) 17 (58,6 %)

Cognitivas { Memoria, atencién,

concentracion 21(72.4 %)
Sociales ( interaccion con los
1 "
demads) 6 (55.2 %)
Comunicativas ( expresion oral, 15 (51,7 %)
memoria, corporal y gestual) il
i} 5 10 15 20 25

Fig. 3. Formulario Evaluacién de la estrategia “capsulas creativas” pregunta 5.

Discusion y Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos planteados en el proyecto, se hizo evidente que
en el tiempo post pandemia se generaron barreras que dificultaron el proceso de
aprendizaje en los educandos, encaminando a los docentes a una busqueda y
transformacién de herramientas pedagdégicas para reducir dichas barreras y asi
mismo, acceder al conocimiento de forma ludica.

En esta direccién y continuando con el ejercicio reflexivo en el enfoque IA como lo
expone el modelo Lewin, del cual se deriva la construccién de las dinamicas de
observacion, diagnostico, disefio e implementacién y evaluacion, como la estructura
del proceso de construccion investigativa, se realizé un seguimiento constante que
reflejo el proceso educativo en la institucion escolar, ampliando la mirada del

contexto real de la poblacion.
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Ademas, la observacion pedagdgica propicié la valoracién y la relacion teoria
practica cotejando el saber con la experiencia en el aula, reevaluando las didacticas,
estrategias y el uso de recursos, estimulando a los estudiantes al mejoramiento
constante de su proceso integral permeado por el juego, la ludica, el analisis y el
seguimiento instruccional, independientemente de las condiciones particulares de
los estudiantes , con un modelo educativo incluyente apoyado en la equidad e
igualdad de oportunidades y derechos.
En cuanto a los aportes a la linea de investigacion, las metas propuestas se
alcanzaron de acuerdo con lo establecido en la planeacién, donde los insumos
tedricos fueron la base para el analisis y la ejecucién de la practica pedagdgica, con
una vision de diversidad que permea los ambientes educativos respetando los
procesos individuales y construyendo experiencias significativas.
Por lo tanto, teniendo en cuenta este trasegar, a partir de una intervencion
interdisciplinar de los profesionales que participan en los procesos de formacion, se
realiz6 la caracterizacion del estado del PC en los estudiantes, desde la
comprensién, seguimiento de instrucciones, ubicacion espacial, direccionalidad,
lateralidad, atencién y memoria; durante los tres primeros periodos académicos del
afio 2022, evidenciando altos niveles de dificultad en la adquisicion de
conocimientos y desarrollo de habilidades segun la edad en la que se encontraba la
poblacion objeto de estudio.
Todo lo anterior conlleva a disefiar una estrategia didactica denominada “Capsulas
creativas, la cual se realiz6 a través de 17 actividades practicas y secuenciales,
distribuidas en 14 capsulas y 3 mini-capsulas, enriquecidas en su estructura con el
juego dirigido, reglado y con participacién complementaria de las familia; las cuales
después de su implementacion arrojaron como resultado un impacto positivo en los
estudiantes, con relacion a la adquisicién de habilidades de analisis, comprension,
seguimiento de instrucciones, creaciones de algoritmos sencillos, manejo de las
emociones, aumento en los periodos de atencion y concentracion; con lo cual se
potencio la capacidad para resolver problemas contextuales y se reflejo un alto
porcentaje de estudiantes que en gran medida fortalecieron habilidades en las
diferentes areas.
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Estrategia didactica mediada por el juego, para minimizar dificultades de aprendizaje en los
estudiantes

Finalmente, se cumplié con la exigencia académica ya que los educandos lograron
superar retos individuales que contribuyeron al trabajo colaborativo, mostrando
aumento en su autoestima, autocontrol, responsabilidad, corresponsabilidad y al
mismo tiempo gozaron y disfrutaron de las actividades desarrolladas durante la

estrategia.
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