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Resumen
El presente Trabajo de Integracién Curricular, describe e interpreta las experiencias educativas

resultantes de la incorporacion de ambientes ladicos de aprendizaje a través del uso de juegos
tradicionales de Saraguro, en el Fortalecimiento Cognitivo Afectivo y Psicomotriz (unidades 16 a la
21) de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie Guardiana de la Lengua y Saberes
Ancestrales Inka Samana, ubicada en la comunidad de lllinchu, cantén Saraguro, provincia de
Loja. En este contexto, se usé el estudio de caso como disefio de campo, fundamentado en el
paradigma cualitativo con enfoque interpretativo. Las herramientas y técnicas usadas para el
diagnostico fueron: la revision bibliografica (codificacion de los ambientes ludicos) y las entrevistas
semiestructuradas (recopilacion y codificacion de los juegos tradicionales de Saraguro). Mismos que,
sirvieron para caracterizar y adaptar al aula los juegos tradicionales, en base a la propuesta de
disefio de ambientes ludicos de Riera et al., (2014) y la secuencia didactica de Vasquez (2008).
Finalmente, para la fase de andlisis de la implementacion, se utiliz6 la observacion participante como
técnica de recoleccion de datos, donde las fotografias, videos registros y guias de observacion,
proporcionaron la autorreflexion del disefio (antes de la practica y las decisiones tomadas en la
practica). De igual forma, estos instrumentos, permitieron establecer criterios de analisis que
enlazaron, la teoria y lo que pasé en la implementacion, llegando asi, a establecer que las
experiencias de aprendizaje que emergen en los nifios y nifias, facilitan las interacciones lineales
(estudiantes- docentes), la satisfaccion placentera, la construccién de identidad y pertenencia
cognitiva, mediante la flexibilidad y adaptabilidad del espacio fisico y recursos, contribuyendo asi a

la construccion de aprendizajes significativos contextualizados.

Palabras claves: ambientes ludicos, juegos tradicionales, experiencias educativas.
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Uchillayachiska yuyay
Kay Integracion Curricular llamkayka, pukllak yachakuy kuskamantami yachachiy

kawsayachaykunata rikuchinpash hamutarinpash, kaypi Saraguro fawpa pukllaykunata
chakrurishpa. “Inka Samana” yachana wasipa uma yachana, shunku yachay mallikaymantapash
ashtawan hinchiyachiypika (yachakuna 16- 21), lllinchu ayllullaktapi, Saraguro llaktapi, Loja markapi.
Kay karmayuyaypika taripayta rurankapak shuktayachik yachayta mutsirirka, kullaykak amawtay
yuyaypi kuskik rikuywan tiksirka. Kay taripay hillaykunataka taripay pakchikunataka allintarikuypak
rurankapak: kamukunamanta kutinrikuyta tapuykutichiykunatapash. Kaykuna pukllaykunata yachana
ukupi churankapak mutsirkakuna. Riera et al., (2014), la secuencia didactica nishka Vasquez (2008)
yuyaykunata katishpa. Tukuchinkapakka, taripaykunata tantankapakka observacién participantetami
katirkanchik, chaypika shuyukuna, kuyurikshuyukuna, shuk rikunkapak kamupash fiukanchik
yuyayta sinchiyachirka (manarak yachana wasiman rikpi, kipa fia yachana wasipi kakpipash).
Shinallatak, kay taripay hillaykunawanka, kamupi kashkakuna, yachachishkakunawanpashmi
tinkinakurirkakuna, shinami rikurirka imashina kari warmi wawakunapi imashinami yachakuy yuyay
rikurikta, shinapash sumak tantanakuy rikurishkamanta (yachakukuna- yachachikkuna), kushikuy
yuyay, kikinyari, chaymanta kashkamanta yuyaytapashmi kay yachana uku, yachakuna
pukllanakunapashmi sumak alli yuyayman chayachin.

Sapi shimikuna: Ambientes ludicos, Nawpa pukllaykunata, Yachakuy yachayachayuk

Abstract:
This Curricular Integration Work describes and interprets the educational experiences resulting from

the incorporation of playful learning environments through the use of traditional Saraguro games, in
the Cognitive, Affective and Psychomotor Strengthening (units 16 to 21) of the Bilingual Intercultural
Community Educational Unit Guardian of the Inka Samana Language and Ancestral Knowledge,
located in the community of lllinchu, Saraguro canton, province of Loja. In this context, the case study
was used as a field design, based on the qualitative paradigm with an interpretative approach. The
tools and techniques used for diagnosis were: bibliographic review (coding of play environments) and
semi-structured interviews (compilation and coding of Saraguro's traditional games). These games
served to characterize and adapt traditional games to the classroom, based on the proposal for the
design of playful environments by Riera et al., (2014) and the didactic sequence by Vasquez (2008).
Finally, for the implementation analysis phase, participant observation was used as a data collection
technique, where photographs, video recordings and observation guides provided the self-reflection

of the design (before practice and decisions made in practice). In the same way, these instruments
4
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made it possible to establish analysis criteria that linked the theory and what happened in the
implementation, thus establishing that the learning experiences that emerge in children facilitate
linear interactions (students-teachers), pleasurable satisfaction, the construction of identity and
cognitive belonging, through the flexibility and adaptability of physical space and resources. thus

contributing to the construction of meaningful contextualized learning.

Keywords: playful environments, traditional games, educational experiences.

Nomenclaturas
EA: Enseflanza-Aprendizaje

EIB: Educacion Intercultural Bilingle

UECIB: Unidad Educativa Intercultural Bilingue.

MOSEIB: Modelo del sistema de educacion Intercultural Bilingte.
SESEIB: secretaria del Sistema de educacion Intercultural Bilingue.

FCAP: Fortalecimiento Cognitivo Afectivo y Psicomotriz.

PPP: Practicas Pre Profesionales.
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Introduccion

Con el fin de incorporar practicas ancestrales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
mediante el disefio de ambientes ludicos, se realizd una revision bibliografica en base de datos y
entrevistas semiestructuradas, para conocer los juegos tradicionales de esta localidad.
Posteriormente se implement6 diferentes disefios de ambientes ladicos en la UECIB Inka Samana,
con 14 estudiantes del proceso de FCAP, donde se utilizo las guias de observacion, las fotografias
y video registros para analizar las experiencias significativas que emergieron desde el espacio, las

interacciones y los saberes y conocimientos.

El presente trabajo se organiz6 por capitulos, el primero, presenta el contexto en donde se
llevé a cabo la investigacion, asi como también la problematica, la justificacion y los objetivos. El
segundo, aborda los antecedentes y la fundamentacion tedrica que daran el soporte conceptual al
trabajo, por otra parte, en el tercero, se describe el paradigma, el enfoque, el disefio de campo usado
y las diferentes técnicas e instrumentos que se utilizaron para la recoleccion y el andlisis de los
datos. En el cuarto, por su parte se presenta inicialmente la sistematizacion de los ambientes lidicos
y los juegos tradicionales para posteriormente, mostrar el disefio y como se dio la implementacion
de los ambientes ludicos centrados en los juegos tradicionales. En el quinto, se desarrolla una
reconfiguracién de los ambientes a partir de una autorreflexion y se presenta las experiencias de
aprendizaje que emergieron. Por (ltimo, el capitulo sexto muestra las conclusiones, en el que se

responde a la pregunta y el objetivo general, asi como también las recomendaciones finales.

Capitulo 1

Contextualizacion y caracterizacion de UECIB Inka Samana
Para desarrollar la contextualizacion del lugar y espacio del proyecto de integracion curricular, se

establecieron acapites donde se plasma la informacién y datos recopilados en el contexto, con los
principales actores educativos (miembros de la comunidad, docentes, estudiantes, autoridades) y

documentos prescritos tanto fisicos como electrénicos.

Mapeo del constructo social y geografico
En la provincia de Loja al sur del Ecuador continental, se encuentra el Canton Saraguro, localizada

en las faldas del cerro de Puklla, es una de las 11 parroquias y de los 16 cantones de la provincia

de Loja, limitando al sur con la provincia de Loja, al norte con la provincia del Azuay, al oeste con la
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provincia del Oro y al este con la provincia de Zamora Chinchipe (Confederacion de Nacionalidades
Indigenas del Ecuador [CONAIE], 2014).

A 2km del centro del Canton Saraguro, se encuentra la comunidad de lllinchu, para llegar a esta
comunidad se puede acceder caminando (25 a 30 min) o a su vez en transporte (5 a 10 min).
Asimismo, la comunidad se divide por cinco sectores: De la cocha, Totoras, Bura, Cochapampa e
lllinchu. En cuanto a los servicios béasicos, la comunidad cuenta con luz, agua potable, servicio a
internet en la mayoria de las casas, pero cabe mencionar que aun existen necesidades como el

pavimento de las calles, el servicio de transporte publico, entre otros.

Poblacion y actividades socioeconémicas
En el ultimo censo realizado por el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) entre los afios

2022 y 2023 nos dice que en el canton Saraguro existen 9.111 personas, entre hombres, mujeres y
nifios. En cuanto a la poblacion de la comunidad de lllinchu, segin lo mencionado en una entrevista
realizada con la lider de la comunidad la poblacién se contabiliza por familias, llegando un

aproximado de 120 familias.

En lo que respecta a las actividades socioeconémicas de los habitantes de Saraguro y la
comunidad de lllinchu, se llevan a cabo una diversidad de actividades con un enfoque en la
produccion agricola de granos como el maiz y los tubérculos, asi como en la crianza de ganado.
Asimismo, para aprovechar las riguezas culturales y naturales, se han implementado proyectos de
turismo comunitario. Estas actividades socioecondmicas son fundamentales para el desarrollo

sostenible y la mejora de la calidad de vida de los habitantes de Saraguro.

Cultura y lengua
Tanto en la comunidad como en el cantén de Saraguro, se ha venido revitalizando la lengua kichwa

Saraguro, asimismo el uso de la vestimenta del pueblo Saraguro, pero al mismo tiempo la
universalizacion y la urbanizacion son una causante de que los nifios y jovenes estan adoptando
mas el uso del idioma espafiol y la ropa de culturas ajenas (occidental). Es por esto dentro de la
institucion y las autoridades de la comunidad se pudo sentir y percibir que se hace un esfuerzo arduo
de promover y preservar su runa shimi o su lengua indigena, su vestimenta formal, tradiciones y

costumbres que hacen parte de la cultura de los Saraguros y ayudan a fortalecer su identidad.
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Contexto institucional y aulico
La Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingie Guardiana de la Lengua y Saberes

Ancestrales Inka Samana, se encuentra ubicada en el centro de la comunidad de lllinchu, segun el
PEC (Proyecto Educativo Comunitario) Inka Samana (2021), nos dice que la institucion fue creada
el 13 de marzo de 1982, por lideres de la comunidad y que se inici6 como una escuela fiscal Sin
Nombre con 20 estudiantes, bajo la direccion de la profesora Ruth Palacios oriunda del cantén Loja.
El 4 de septiembre del afio 1996, se cred la Unidad Educativa Experimental Activa Intercultural
Trilinglie "Inka Samana" a partir de la Escuela Fiscal "Inka Samana". Este cambio resultdé en la
expansion de los niveles de preescolar y medio, de forma diurna y nocturna. Ademas, a lo largo del
tiempo la institucién adopto la fiesta del Kapak Raymi como sus fiestas patronales en el mes de
diciembre, destacando en el ambito cultural y espiritual, siendo una de las primeras en reivindicar

los derechos de los pueblos originarios.

En cuanto a la poblacion estudiantil cuentan con un total de 150 estudiantes, entre todos los
niveles que oferta (EIFC, IPS, FCAP, DDTE, PAI, BGU), en su mayoria son indigenas Saraguro. En
lo que respecta a los profesores de la institucién, hay un total de 18, incluyendo a aquellos que
ocupan cargos de presidencia, gestion de comisiones y autoridades. Estos docentes trabajan en
estrecha colaboracién con el gobierno estudiantil y la junta de padres de familia para asegurar un

entorno educativo de excelencia.

Infraestructura
La infraestructura la institucién educativa, cuenta con dos blogues, en el primer blogue se encuentran

las oficinas del rectorado, el comedor, areas de pintura, musica y las unidades de la 1 hasta la 54,
en el segundo bloque se encuentra las unidades de la 55 hasta la 75, bachillerato y una cubierta
donde se realizan diferentes actos solemnes de la institucién. Cabe mencionar que entre los dos
bloques esta ubicada la chakra, la misma que se utiliza con fines educativos en donde los
estudiantes aprenden haciendo, en este mismo espacio se encuentra una cancha de tierra en donde
los estudiantes de los niveles inferiores la utilizan en el tiempo de receso y de educacion fisica, sin

embargo, se puede ver la falta materiales y recursos.

Contexto aulico
En el aula de FCAP (unidades 16 a la 21), donde se desarroll6 esta investigacion, cuenta con 14

estudiantes, 8 nifios y 6 nifas, entre las edades de 5 a 6 afios, la docente a cargo de esta unidad es

la Lic. Rosa Elena Gualan la misma que trabaja en base a los modelos pedagdgicos establecidos

11
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en la misibn de Proyecto Educativo Comunitario (PEC), los mismos que son constructivista,
sociocultural y préctico vivencial, esto con el fin de que los nifios se incorporen en igualdad de

condiciones en una sociedad intercultural.

Ademas, cabe mencionar que dentro del aula como en la institucion el trabajo es mediante
el ABPII, (Aprendizaje Basado en Proyectos Interdisciplinarios e Interculturales). Esta innovadora
metodologia educativa busca integrar diversas disciplinas, ofreciendo a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje holistica y completa. A través de proyectos interdisciplinarios y de
caracter intercultural, ademas que promueve el desarrollo de conocimientos significativos y
adaptados a la realidad de la comunidad. Esta metodologia busca establecer conexiones entre
diferentes areas, fomentando asi el pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad. De esta
manera, se prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de una sociedad multicultural y en

constante evolucion.

Problematizacion
En el MOSEIB una de las estrategias pedagoégicas que se plantea es el “desarrollar los valores

éticos, cientificos, estéticos y ludicos” (SEIB, 2013, p. 32). No obstante, lo ludico ha sido apartado
de cierto modo del proceso de ensefianza aprendizaje integrado, pues, en el curriculo kichwa, existe
la posibilidad de agregar ambientes ludicos, de la unidad 1 hasta la unidad 10, dado que no se
encuentran identificadas por circulos y es considerada como una etapa no escolariza, en donde los

nifos deben tener “el conocimiento de su propio cuerpo, sus emociones y sus sentimientos” (p. 48).

Pero a partir de la unidad 11 hasta la unidad 54 son integrados y agrupados por circulos de
conocimientos y dominios, en donde los juegos, especialmente los tradicionales, solo son agregados
en los saberes y conocimientos de educacion fisica, los mismos que muchas veces no pueden ser

integrados, por su grado de complejidad y diferencia entre los contenidos curriculares.

Esto limita el conectar practicas culturales con la pedagogia de la EIB, dado que el MOSEIB plantea
que los recursos pedagogicos, deben estar relacionados con “aspectos psicolégicos, linguisticos,
sociales y didacticos de acuerdo con la edad, las condiciones socioeconomicas y culturales de los
estudiantes, sin descuidar los procesos de interculturalidad” (SEIB, 2013, p. 44).Por ello, es
importante pensar en desarrollar ambientes ludicos en el aula, a través de una vision amplia y critica,
donde los juegos tradicionales pueden ser una alternativa para un proceso de ensefianza-

aprendizaje significativo.
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Pregunta de investigacion
¢, Qué experiencias educativas emergen de la implementacion de ambientes ludicos centrados en

los juegos tradicionales de Saraguro en FCAP (Unidades 16 a la 21) de la UECIB Inka Samana?

Objetivo General
Interpretar las experiencias educativas resultantes de la incorporacion de ambientes ladicos de

aprendizaje a través del uso de juegos tradicionales de Saraguro.

Objetivos Especificos
e Recopilar los juegos tradicionales de Saraguro, para adaptarlos como estrategia para el

desarrollo de ambientes ladicos, mediante revisibn documental y entrevistas
semiestructuradas.

e Diseflar una propuesta para ambientes lidicos de aprendizaje vinculando los juegos
tradicionales de Saraguro.

e Implementar ambientes lidicos de aprendizaje para analizar su funcionamiento en el
contexto aulico, mediante video registrd, guia de observacion y fotografias.

e Analizar las experiencias de aprendizaje que emergen en los nifios, a partir de la

implementacién de los ambientes ludicos de aprendizaje con juegos tradicionales.

Justificacion
El Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie del Ecuador, plantea diferentes estrategias para la

formacion de nifias y nifios, por ende, en su justificacién agrega que en este sistema, la educacion
esta centrada en promover el desarrollo integral del ser humano, por tanto, no se enfatiza en la
transmisién unidireccional de saberes y conocimientos, relacionados a lo comunicativo,
sociocultural; y aspectos psicopedagdgicos, sino en formar seres humanos con perspectivas de vida
armadnica consigo mismo, con los demas y con la naturaleza (SEIB, 2013). Ademas, que el MOSEIB
dentro de sus valores sociales promueven la inclusiéon de lo ludico dentro del ambito educativo
“(organizacién de excursiones ecoldgicas, practica de deportes culturales y didacticos, de juegos
didacticos y de salén)” (SESEIB, 2013, p. 37).

En este contexto, el juego, la diversion y la experimentacion son aspectos fundamentales en
el desarrollo de las personas, especialmente en las primeras etapas de la vida, ya que, como sefialan
Gallardo y Vazquez (2018), "el juego es esencial para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social,
emocional y moral en todas las edades. A través del juego, los nifios y nifias adquieren habilidades,
destrezas y conocimientos" (p. 42). Por esta razon, en el ambito educativo, el juego forma parte del

proceso de aprendizaje, no solo como una actividad recreativa, sino como un enfoque lidico que se
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desarrolla en entornos propicios para el aprendizaje significativo, disefiados por los docentes con el
objetivo de fomentar el desarrollo a partir de la experiencia.

Ademas, cabe recalcar que el juego es uno de los elementos que ha permitido generar
ambientes de aprendizaje ludicos (Duarte, 2003). Por esta razén, Veldsquez (2008), nos menciona
gue en un ambiente lidico de aprendizaje “el elemento humano y sus interacciones son la parte
principal, el eje articulador entre docentes y alumnos es el juego en todas sus expresiones” (p. 5),
es decir, para que el proceso de aprendizaje sea significativo, es crucial no solo la participacion de
los estudiantes y la labor docente, sino también otros aspectos como el contenido, la metodologia y

los recursos.

El ambiente de aprendizaje ludico mediado por el juego se ve influenciado por la combinacion
de los elementos descritos anteriormente, lo que facilita la interaccion y participacion de todos los
implicados, generando asi un proceso educativo enriquecedor. Por tanto, los juegos tradicionales
en ambientes ludicos de aprendizaje pueden incentivar a la inclusién de valores tanto individuales
como sociales. Dado que, el mismo MOSEIB contempla como una estrategia administrativa el

disefar, construir y adecuar diferentes ambientes con pertinencia cultural.

Capitulo 2

2. 1. Antecedentes
Con el fin, de buscar aportes para este trabajo de integracion curricular, se rastre6 en base de datos

Elibro, Google académico, Redalyc, experiencias que mostraran la intervencién educativa con

juegos tradicionales y ambientes ludicos en la educacion.

El desarrollo de ambientes ludicos en educacién a nivel Internacional ha tenido repercusion,
dado que, en Colombia, Medina et al., (2021), en su articulo “Fortaleciendo las competencias
ciudadanas a través de ambientes ludicos” destaca que a nivel educativo los ambientes ludicos
pueden promover a la expresion de emociones, el sentir y pensar en las diferentes actividades que
se realizan en un espacio, lo cual influye en la reflexion y el aprendizaje, dado que, segun los autores
los ambientes ludicos ayudaron a mediar, la falta habilidades de escucha activa, la asertividad que
son necesarios para promover las competencias ciudadanas, en los estudiantes de segundo de

basica.

De la misma linea, la experiencia desarrollada en este mismo pais, por Martin y Duran (2016),
se enfoco en disefiar ambientes que se ajusten al juego para la primera infancia, por eso destacan
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gue los escenarios deben tener un tipo y disposicion de objetos que impulsen, provoquen e inviten
a la diversidad de acciones e interacciones, junto con un determinado ser y estar docente. Por tanto,
esta investigacion posibilito a los investigadores tener una diferente perspectiva sobre “la estructura
y organizacion de las aulas, del curriculo, del tiempo y del uso de los espacios por maestras y nifias”
(p. 95). De igual manera, se reflexiona sobre el uso del juego “no como medio, sino como fin en si
mismo para comprender y resignificar la cultura, como oportunidad para interactuar con otros y como
posibilidad de construir conocimientos” (p. 95). Dado que, se inserta que el juego puede promover
la “resolucion de problemas, el disefio de estrategias y la transformacion de los espacios y los
objetos” (p. 86).

A partir de lo enunciado, sobre el juego, Carbonero y Cafiizares (2016) acotan, en su libro
“El juego motor en la infancia”, que el juego es una construccién del ser humano, cuyo objetivo o
resultado es subjetivo, ya que depende de los acuerdos, a los que lleguen quienes sean participes
del mismo, por tanto, el juego es un conjunto de acciones, las cuales tienen la finalidad de divertir;
a este postulado Ruiz y Omefiaca (2019), agregan que el juego también es fuente de alegria, de

jubilo de placer, que constituye un mismo fin, por esta razén debe ser espontaneo y voluntario.

Entonces, los juegos al tener aspectos positivos que apoyan al desarrollo integral de las
personas, pueden ser agregados a nivel educativo, pues, segun Melo y Hernandez (2014) por la
experiencia investigativa en México, agregan, que los juegos tradicionales son una herramienta
educativa, para todas las edades, ya que el juego es una actividad que va mas alla de la mera
diversion, pues a través del mismo se pueden desarrollar habilidades importantes, como la
creatividad, la imaginacion, la afectividad, la motricidad y la sociabilidad. Es importante reconocer y
valorar la naturaleza ludica de los seres humanos, lo que significa que el juego es una actividad
inherente a nuestra condicibn como seres humanos, ya que puede utilizarse como herramienta

eficaz para la educacién y el desarrollo personal y social.

Por otra parte, la categoria de los juegos tradicionales en pedagogia ha tenido repercusion
en Colombia, pues Ardila y Barragan (2020), en el articulo titulado los “Juegos tradicionales: aportes
al desarrollo sociocultural en contextos educativos rurales”, establecen que los juegos tradicionales
son “practicas recreativas, que fortalecer la identidad cultural, favorecen habilidades sociales y
dinamizan los procesos de aprendizaje en contextos educativos, gracias a su valor pedagoégico” (p.
2). Su investigacion tuvo como objetivo “Establecer el aporte de los juegos tradicionales del entorno

local al desarrollo sociocultural, de los estudiantes de la Institucion Educativa Técnica Ignacio Gil
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Sanabria Siachoque - Estudio piloto grado octavo” (p. 2). Pero como conclusion de su trabajo de
investigacion, plantea que “mediante el intercambio de saberes y producto de la interaccién social,
se logré ampliar el conocimiento y las percepciones de los estudiantes hacia los juegos tradicionales,

en un recurso que dinamiza el desarrollo sociocultural de la poblacién escolar “(p. 21).

En cambio, en Espanfa, Espigares (2022) en su tesis doctoral titulada “Juegos tradicionales
para desarrollar el pensamiento matematico - cientifico y su aplicacién a propuestas didacticas
integradas disefiadas desde una perspectiva Etnomatematica”, sefiala que el juego es un elemento
potenciador del pensamiento matematico y cientifico, desde una perspectiva etnomatematica,
ademas, es un método de ensefianza que estimula el aprendizaje de los alumnos a través de

experiencias significativas. De igual forma Espigares (2022) afirma que:

En las condiciones contextuales es posible: manifestar habilidades matematicas y cientificas
jugando y contrayendo juegos; conocer juegos de diversas culturas y analizar su potencial
matematico y cientifico; usar el potencial de los juegos para activar pensamiento cientifico-
matematico y trabajar aspectos culturales y valores interculturales, mediante micro proyectos
gue integren juegos Yy recursos contrastados de evaluacién, dentro de un ambiente de
apreciacion de todas las culturas y de sus practicas matematicas y cientificas genuinas,

contribuyendo a una educacion matematica y cientifica de calidad para la ciudadania. (p. 24)

Pero, pese a los diferentes estudios positivos del juego en la educacién y en la vida de nifios,
en varias investigaciones también se han evidenciado limitaciones de asimilacion conceptual, por
ejemplo, Cortés, (2016), no dice que seguir pensando que el juego constituye un conjunto de
técnicas y estrategias para vencer al otro, es aqui donde se debe de tener claro que en el juego se
trata de jugar con el otro, no en contra del otro. Otra limitante es que no todos los docentes estan
“capacitados” para incluir el juego en el desarrollo de las clases, un ejemplo de este caso es la
experiencia de Ayala y Tene (2016), en Ecuador, quienes en su trabajo titulado “Los Juegos
Tradicionales en el desarrollo de la Expresion Corporal en los nifios del centro de educacion inicial
“Margarita Santillan de Villacis”, buscaban relacionar el rescate, la revitalizacion y el uso de los

juegos tradicionales como un recurso didactico, pero se encontraron con que:

Los juegos tradicionales infantiles no se lo estan aplicando como un ente para incrementar
su expresion corporal en el alumnado, es posible que sea, debido al desconocimiento o

ausencia de iniciativa para implementar estas actividades como una herramienta de
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distraccion, diversion y recreacion que fomenten el trabajo en equipo, el liderazgo, la

confianza, integracion social, creatividad e imaginacion en los nifios. (p. 24)

Es por esto que se recalca la importancia de no solo incluir a los juegos en diferentes
documentos y dejarlos escritos, mas bien se debe de desarrollar de forma practica dentro y fuera de
las aulas de clases, ya que, esta es una actividad que ayuda en el desarrollo integral de nifios y
nifas, y no ver solo al juego como una actividad que se desarrolle en momentos de recreacion o
tiempos libres, dado que, si se asocia de mejor manera al juego y la educacién, se romperia la
oposicion que se ha creado con relacion al modelo de recreacion, en donde es juego sea el medio
y el soporte para ensefiar (Brougeére, 2020).

Por otra parte, experiencias relacionadas con el uso especifico de los juegos tradicionales
de Saraguro en educacion en el Ecuador, se encontraron una monografia y una tesis de pregrado,
la primera de Medina M. A., y Medina M. D. (2013), en el cual utiliza los juegos de la comunidad
Kichwa Saraguro “Nuevo Porvenir” limitada en dos provincias: Loja y Zamora, sin embargo, esta
propuesta, se centra en promover el uso de juegos tradicionales, pero limitada en su aplicacién en

el aula ya que la deja como parte de sus recomendaciones finales.

Y la segunda, la experiencia de Guaillas (2016), titulada “Los juegos tradicionales, para nifios
y jévenes del pueblo kichwa Saraguro comunidad Tuncarta” se centra en utilizar los juegos
tradicionales de Saraguro, para la ensefianza aprendizaje en educacion fisica, en donde se agrega
que la “organizacion y ejecucion de las actividades fisico-recreativas a través de los Juegos
Tradicionales, es viable y aceptada por los nifios y jovenes de la comunidad, asi como tiene un alto

nivel de aceptacién entre la poblacién adulta del mismo” (p. 43).

Posterior a la revision documental presentada, podemos agregar que nuestra investigacion
se diferencia porque promueve los juegos tradicionales de Saraguro para disefiar ambientes ludicos
de aprendizaje, resaltando tres aspectos importantes: espacios enmarcados en lo propio a nivel
cultural y social, las interacciones orales y corporales. los saberes y conocimientos del curriculo

kichwa, donde se fomento la vinculacién de las ciencias integradas.

2.2, Marco conceptual

2.2.1 El juego y los Juegos tradicionales
Huzinga (1972), resalta que el juego es una actividad libre natural, en donde el jugador pone en

practica sus instintos, por ende, estimula el desarrollo de capacidades corporales y selectivas,
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ademads, experimenta un espaciotemporal, mas alla de la vida cotidiana, por ello debe ser consciente
de su gozo y libertad por el juego. No obstante, si es persuadida o dirigida pierde su esencia de
libertad, ademas, el juego forja recuerdos que permiten volver a jugarlos, de alli que han impregnado

en la humanidad y pasan a ser parte de lo cultural, tradicional y social.

Tizuko (2017), agrega que la concepcién juego no puede ser catalogado como algo
universal. Dado que, determinar un concepto general, seria excluir a los diversos grupos sociales
gue se distinguen por su forma de saber, hablar y pensar. Pues el juego es una actividad o
experiencia compleja transmitida por el entorno real y el lenguaje, para promover la cultura en una

sociedad determinada.

Sin embargo, utilizar el “término juego” segun Gutiérrez y Pérez (2015) es bastante amplio,
dado que esta presente en contextos que no estan relacionados con la actividad de jugar, por
ejemplo, los juegos de intereses, de fuerza, de poderes o de palabras. Ademas, este término suele
ser utilizado en las expresiones como juegos eroticos, juego sucio, el juego politico, juegos
mediéticos, coreograficos o educativos.

Por otro lado, Sarlé (2006) menciona que, los juegos como actividad estan clasificados en:
juegos dramaticos, juegos con objetos y juegos con reglas convencionales, esto se debe a que estan
planteados desde la forma de juego, la estructura cognitiva y la relacién entre los juegos. En la

categoria de juegos con reglas convencionales se encuentran los juegos tradicionales.

Con respecto a los juegos tradicionales como lo menciona Tizuko (2017) son expresiones
populares de un pueblo ligados al folclore, transmitidas de forma oral, en el cual algunos juegos
mantienen su estructura inicial, sin embargo, algunos son acoplados a los distintos contextos o
generaciones. “Al pertenecer a la categoria de experiencias transmitidas espontaneamente segun
las motivaciones internas del nifio, el juego infantil tradicional garantiza la presencia de lo lidico, de

la situacion imaginaria” (Tizuku, 2017, p. 26).

La presencia ludica y la situacion imaginaria de los juegos tradicionales son esenciales para
la formacion del ser humano desde la infancia, puesto que promueven el lenguaje, asi como también
la imaginacion que construyen “todo el ser humano con sus cogniciones, afectividad, interacciones
corporales y sociales” (Tizuku, 2017, p. 25). Ademas, estos juegos dejan semillas impregnadas en

la memoria, por tanto, pueden ser practicados en cualquier edad en cualquier evento o momento
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Desde esta misma percepcion, los juegos tradicionales dentro de la sociedad son
importantes, ya que ayudan a preservar la identidad cultural, fortalecer las costumbres y tradiciones
de cada pueblo, a mas de que han sido transmitidos de generacion en generacion. Gémez (2020)
sostiene que los juegos tradicionales pueden explorar y profundizar en las tradiciones culturales de
una region especifica, apoyando la preservacion y difusién del legado cultural de un pais, donde se

reflejan y expresan las vivencias colectivas de varias generaciones.

A la vez ayudan a fortalecer el desarrollo cognitivo, afectivo, fisico y psicomotriz no solo en
nifios si no en adultos y adultos mayores. A pesar de ello, en los ultimos afios ha disminuido su
practica producto de la globalizacidn, la influencia de la tecnologia y por ende los cambios de estilos
de vida, ya que la preferencia y el aumento del uso de aparatos electronicos estan desplazando
considerablemente a los juegos tradicionales como parte intrinseca de la vida cotidiana, por ello

Meirelles (2023), plantea que:

A sociedade altamente tecnolégica e de consumo tem nos distanciado cada vez mais das
atividades manuais em decorréncia do tempo que passamos usando dispositivos eletronicos.
Assim, as criancas tém perdido a possibilidade de aprender uma variedade de saberes e
fazeres historicamente construidos pela humanidade. (p. 67)

A esto Duarte (2000) agrega “as criangas nao se oferecem mais oportunidades de contato
com a natureza, com a cidade e 0s seus iguais, em situacdes mais desprendidas e abertas do que
aquelas verificadas nos parcos espacos livres de nossos edificios” (p. 87).

2.2, 1.1. El uso de los juegos en educacion
Tizuko (2017), en su libro “Juego, juguete, juego y educacién”, explica como se fomenta el uso de
los juegos en la educacion, desde diferentes paradigmas. Por ende, enmarca que los juegos a lo
largo de la historia se han catalogado desde tres conceptos; “(1) recreacion; (2) uso del juego para
promover la ensefianza de contenidos escolares; y (3) diagndstico de la personalidad de los nifios y

recursos para ajustar la ensefianza a sus necesidades" (p. 20).

En este contexto, el juego desde la antigliedad grecorromana, ha sido visto como simbolo
de recreacion, en la cual se realizan actividades necesarias para la relajacion. Sin embargo, en la
edad media, el juego tenia mas repercusion dado que el "juego sirvié para difundir principios de

moral, ética y contenidos de la historia, geografia y otros” (Tizuko, 2017, p. 20).

En la época del renacimiento, se “reconoce en el nifio una naturaleza buena, similar al alma

del poeta, considerando el juego como su forma de expresion” (Tizuko, 2017, p. 21). Esta
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concepcidn, hace que se desarrolle una “compulsion ludica”, en la cual se concibe al juego como
“una conducta libre que favorece el desarrollo de la inteligencia y facilita el estudio. Al satisfacer las
necesidades de los nifios, los juegos infantiles se convierten en una forma adecuada de aprender
contenidos escolares” (p. 20). Por ende, se prevé que los pedagogos utilicen los juegos para

contrarrestar los problemas de ensefianza- aprendizaje.

En cambio, en la época del romanticismo al juego se le considera como algo libre,
espontaneo, natural propio de los nifios. De alli que, se establece al “juego como su forma de
expresion. Mas que un ser en desarrollo con caracteristicas propias, aunque transitorias, el nifio es
visto como un ser que imita y juega, dotado de espontaneidad vy libertad” (Tizuku, 2017. p, 21).
Desde esta perspectiva, Tizuku (2017), cita a Claparéde (1956), quien acota que “los juegos
infantiles desempefian un papel importante como motor del autodesarrollo y, en consecuencia,

método natural de educacion e instrumento de desarrollo” (p. 21).

Por otra parte, también enfatiza que el juego promueve el desarrollo sociocultural y el
lenguaje en el nifio. En este sentido, Vygotsky contempla que la forma hacer, pensar y vivir de la
humanidad esta orientado desde las relaciones sociales, por ello explicar su teoria desde la filosofia
“marxista-leninista, que concibe el mundo como resultado de procesos historico-sociales que alteran
no solo el modo de vida de la sociedad sino también el modo de pensar de los seres humanos”
(Tizuko, 2017, p. 21). Por ello se dice, que el juego al estar impregnado en la humanidad es un

incentivador de la construccion de procesos sociales, que propician el desarrollo de los nifios.

A nivel del lenguaje Tizuku (2017), menciona que Brunner es quien considera que “los juegos
infantiles estimulan la creatividad, no en el sentido romantico, sino en el sentido de Chomsky, de
conducir al descubrimiento de reglas y colaborar con la adquisicion del lenguaje” (p. 23). Por ello, es
esencial que desde la edad temprana los bebés, inicien con el proceso del juego comunicativo entre
madre e hijo/a, en el cual se fomenta la transmision de gestos, sentidos y codigos comunicativos
que permitan “al nifo decodificar contextos y aprender a hablar. Al descubrir las reglas, en episodios

muy detallados, el nifio aprende al mismo tiempo a hablar, a iniciar el juego y a cambiarlo” (p. 24).

De los paradigmas descritos, se puede sintetizar que a nivel pedagdgico los juegos tienen
relevancia como herramienta para el proceso de ensefianza-aprendizaje y la formacion del ser
humano. Pues en el momento que los docentes crean situaciones atractivas mediadas por el juego,
estimulan un aprendizaje especifico, incorporan un componente educativo. Esto se debe a que los

nifos/as desde muy pequefios aprenden intuitivamente y adquieren conocimientos de forma
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independiente a través de redes que involucran todo su ser: cognitivo, emocional, fisico y social. En
este contexto, los juegos tienen un papel importante en el desarrollo. También permite la accion
intencional (emocién), la creacion de representaciones mentales (cognicién), la manipulacién de
objetos y procesos emocionales (fisicos), asi como el cambio social. Asi, el juego abarca
representaciones de los nifios y sus inteligencias mdultiples, ayudando asi a los nifios a aprender y

desarrollarse (Tizuku, 2017).

2.2.1.2 Los ambientes ludicos y juegos tradicionales en el contexto de EIB.

De acuerdo con las innovaciones pedagégicas del MOSEIB, los ambientes de aprendizaje en EIB
deben ser contextualizados y con pertinencia cultural y lingtistica (MINEDUC, 2019), a partir de
conocimientos y practicas ancestrales y locales que respondan a las necesidades de los estudiantes,
a la vez al curriculo de la nacionalidad, razén por la cual los “ambientes de aprendizaje que crean
los educadores interculturales bilinglies son contextualizados, situacién que permite una educacién

con pertinencia cognitiva, cultural, linglistica y territorial” (Quichimbo et al., 2023, p.178-195).

Los juegos tradicionales desde tiempos inmemorables han sido parte de las practicas
tradicionales y culturales de las comunidades y pueblos indigenas en el Ecuador, por eso, este tipo
de juegos no solo se pueden interpretar como una forma de expresion cultural de entretenimiento o
diversion, sino también se los puede utilizar como una herramienta educativa que promueva valores,
competencias individuales y sociales, asi como también en el aprendizaje de saberes y
conocimientos. Dado que, la inclusion de estos juegos a edades tempranas es primordial, ya que
los nifios y nifias adquieren aprendizajes cognitivos desde la motricidad, afectividad enlazados con
él jugando (MINEDUC, 2016).

En el contexto de la EIB, los juegos tradicionales tienen un valor importante en la trasmisiéon
generacional de conocimientos, valores, saberes y practicas, culturales y educativas, razén por la
cual, en EIB se remarca la importancia de que los contenidos curriculares deben de estar
contextualizados a la realidad cultural individual y colectiva, ya que como menciona el MINEDUC
(2018) “cada uno de los estudiantes traen consigo conocimientos, como fruto de la interaccion social
con su cultura, su entorno y la familia” (p. 12), en este sentido se enmarca la importancia de la
inclusion de los juegos tradicionales en EIB para la generacion de aprendizajes significativos que

sirvan en el camino de cada uno de los estudiantes a lo largo de su vida.
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2.2.2 Ambientes de aprendizaje
Los ambientes de aprendizaje surgen de la creacidén de espacios o escenarios de aprendizaje, cuyo

fin es que los estudiantes adquieran o0 construyan conocimientos significativos, desarrollen
habilidades y competencias que puedan ser Utiles y aplicables en la vida diaria. Razén por la cual,
desde los ambientes de aprendizaje se enfatiza en maximizar las habilidades y comunicacion de los
estudiantes para que alcancen el éxito en su proceso de aprendizaje, mientras que el profesor debe
asumir un liderazgo y ser una fuente constante de motivacion en el ambiente educativo (Gamboa et
al.,, p. 17).

Por tanto, los ambientes de aprendizajes promueven a la creacion de una comunidad de
convivencia y de aprendizaje, en el cual se vinculan tres aspectos importantes; la organizacion del
espacio, el tiempo y los recursos, para fomentar un espacio flexible cambiante, con la participacion
de grupos reducidos heterogéneos, promoviendo asi “las oportunidades de experimentacion,
investigacion, juego y relacion. Esta estructura organizativa permite dotar a la escuela de espacios
de calidad, con estimulos que creen curiosidad a los nifios, ganas de hacer y de crear y donde

emane al bienestar” (Riera et al., 2014, p. 32).

A razon de ello, es importante que los ambientes de aprendizaje estén encaminados en
buscar propuestas de proyectos educativos que estimulé que la “escuela sea un verdadero sistema
abierto, flexible, dinamico y que facilite la articulacion de los integrantes de la comunidad educativa:
maestros, estudiantes, padres, directivos y comunidad en general” (Duarte, 2003, p. 8). Incluso, los
ambientes de aprendizaje deben promover a nivel colectivo la solidaridad, la comprension, el respeto
y el apoyo mutuo, mediante la gestion y sensibilizacién de la identidad, asi como también de la

cultura.

En este contraste, existen diferentes ambientes de aprendizaje que influyen en el desarrollo de la
experiencia y el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, entre los mas conocidos se
encuentran los ambientes de aprendizaje fisicos, virtuales, formales e informales, estos enfocados
en lo contextual y fisico, por otra parte, Galvis (2016) define también otros tipos de ambientes de
aprendizaje enfocados en el dinamismo e interaccion dentro o fuera del aula de clases, estos son

los ambientes creativos, interactivos, colaborativos y ludicos.

2.2.2.1 Ambientes lidicos de aprendizaje.
Para entender qué es son ambientes ladicos nos centraremos, en primera instancia, en comprender

la ludica, para ello citamos a Jiménez (2009), quien agrega que “la ludica es una experiencia cultural
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mas alld que solamente un juego” (p. 47), dado que las experiencias ludicas son aspectos
importantes que abarcan todas las etapas de la vida. Pues, no es una préctica, actividad, ciencia,
disciplina o moda pasajera especifica. Por el contrario, representan un proceso fundamental del
desarrollo humano en todas sus dimensiones: psicologica, social, cultural y biolégica. Entonces, la
ludica esta profundamente conectada con la vida cotidiana, especialmente con la busqueda del

sentido de la vida y la autoexpresién creativa de una persona.

De modo similar, Jiménez et al., (2004), argumenta que la ladica en el ser humano, permite
el desarrollo arménico consigo mismo y con su entorno. Puesto que, enmarca las experiencias de
goce o disfrute en situaciones cotidianas, un ejemplo de ello, son las actividades como; el jugar, el
bailar, el cantar, el arte. Pero también, estan ligadas con las emociones provocadas por la pasion,

afecto, amor etc.

Entonces anclar la ludica con los ambientes de aprendizaje, segin Duarte (2003), fomenta a
la “construccién de identidad y pertenencia cognitiva, opcion que se sustenta desde el
reconocimiento de que lo ludico también reside en el lenguaje y atraviesa los procesos educativos
constituyéndose en medio y fuente que permita relacionar pensamientos para producir
pensamientos nuevos” (p. 14). Es crucial reconocer que la formacion de los nifios y nifas esta

influenciada por multiples factores, entre ellos esta lo ludico.

Visto que, la ludica a nivel pedagdégico posibilita fortalecer procesos cognitivos, afectivos,
sociales entre estudiantes, pues, segun Bernabeu y Goldstein (2009), las actividades ludicas
favorecen de manera dindmica la consolidacion del conocimiento, de igual forma dinamizan las
sesiones de enseflanza-aprendizaje, manteniendo y aumentando el interés del estudiante, asi como
su motivacion para aprender, ademas contribuyen al desarrollo de la creatividad a través de la
percepcion y la inteligencia emocional, a su vez, promueve el aumento de la autoestima, incrementa

los niveles de responsabilidad de los estudiantes, ampliando también sus niveles de libertad.

Pero, ademés, Dominguez (2015) menciona que las actividades ludicas tienen una
repercusion importante en el aprendizaje, ya que se presenta como uno de los medios mas eficaces,
para que los estudiantes logren experimentar y adquirir nuevas habilidades, destrezas, experiencias

y conceptos.

Por lo que, las actividades ludicas son esenciales en la formacion integral del individuo en
la sociedad, especialmente en la infancia y la educacion. A través del juego y las actividades

divertidas, los nifios pueden desarrollar diversas habilidades cognitivas, sociales, emocionales y
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fisicas. Estas actividades promueven un aprendizaje activo y significativo, permitiendo a los
estudiantes experimentar, de igual forma a aprender de manera mas motivadora. Ademas, el juego
fomenta el desarrollo de habilidades sociales importantes, como el trabajo en equipo y la resolucién
de problemas, que contribuye al equilibrio emocional de los nifios. Dado que, en el contexto de una
educacién compensatoria, estas actividades ludicas son especialmente valiosas, ya que ayudan a

nivelar las oportunidades educativas que apoyan el desarrollo integral de la nifiez.

Por tanto, los ambientes ladicos dependen de la nocién del docente, ya que puede usar lo
lidico para entretener o divertir, pues se le suele asociar con utilizar un juego en el aula.
Paralelamente, la otra posibilidad est4 orientada hacia el desarrollo de procesos creativos e
imaginacién, en el cual se el docente busca que los estudiantes a través del juego construyan
“micromundos usualmente entretenidos y amigables (al menos no amenazantes), sea situaciones
de menor complejidad que las reales, 0 mucho mas alla de estas, fantasiosas y especulativas, pero
en cualquier caso cefiidas a las reglas vigentes y en pos de metas” (Duarte, 2003, p. 15).

2.2.2.2 Elementos para el diseito Ambientes lidicos de aprendizaje.
Los elementos que deben ser considerados para la adaptacion de los juegos son el espacio
disponible y el tiempo. El espacio disponible, por el hecho de que cuando se utiliza un juego para
una condicion didactica es primordial determinar, caracteristicas del juego que ayuden a determinar
cuales son los materiales, adaptaciones e interacciones necesarias. Ademas, Vasquez (2008)
agrega que “cualquier juego puede adaptarse al espacio disponible haciendo las modificaciones
necesarias a la actividad y a las reglas con el consenso del grupo, porque lo verdaderamente
atractivo de las actividades ludicas es el clima de afectividad y el goce que provoca en los
participantes” (p. 31). Con respecto al tiempo, al utilizar un juego en la educacién, es primordial
establecer el momento de terminar con el juego, por ello, se ha determinado que la “regla
fundamental: "Mata al juego antes de que se muera." Es preferible terminar las actividades ludicas

en su punto mas emocionante que prolongarlas hasta el punto en que ocasionen tedio” (p. 32).

Estos elementos adaptables son necesarios para el disefio de ambientes ladicos de
aprendizaje, dado que la condicion didactica “de esta naturaleza conserva los elementos vy las
sugerencias generales de cualquier proceso mediante el cual se pretenda propiciar en los
educandos aprendizajes significativos de acuerdo con un enfoque constructivista. La diferencia

estriba especificamente en el uso de la ludica” (Vasquez, 2008, p. 33).
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No obstante, para que los conocimientos significativos sean evidenciados, al momento de su

aplicacion es necesario solventar desde una secuencia didactica, que enmarque una metodologia,

gue pueden tener variaciones
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Tabla 1

Secuencia para el disefio de ambientes ludicos

1. Activacion
afectiva.

2. Indagar
conocimientos
previos.

3. Organizar las actividades de aprendizaje.

Para iniciar una clase
es necesario crear
primero un clima
afectivo propicio; los
educandos deben
sentirse relajados,
libre de amenazas,
empatico y con cierta
flexibilidad, lo cual
puede lograrse
recurriendo a
actividades o
actitudes ludicas.

Esta fase
diagndstica no tiene
por qué ser tediosa
para los alumnos o
para el maestro:
existen alternativas
ludicas bastante
atractivas que
ademas de lograr
este proposito
generan un clima de
afectividad,
identificacion y
distension que
ayudan al logro de
aprendizajes
significativos

En los aspectos de la organizacién del grupo hay varias opciones, todas las cuales pueden llevarse a cabo mediante el empleo de la
ludica
a) Momentos de interactividad.

Es una modalidad de trabajo en la que el educando, de manera individual, tiene contacto con el material de estudio: puede ser un texto,
un ejercicio, el analisis de algun objeto o fendmeno, etc.

b) Momentos de interaccion social.

En esta fase el alumno entra en contacto con sus iguales o con el docente, lo que le permite confrontar su punto de vista con el de los
otros y enriquecer su percepcion de la realidad circundante: en binas; trabajo en equipo; trabajo en sesiones grupales.

c) Actividades de desarrollo de la clase.

Un ambiente lidico de aprendizaje da a esta fase una carga emocional que permite obtener mayor significatividad de lo que se aprende.
La clave esta en hacer ameno el momento y en tratar de que el aprendizaje sea placentero, lo cual se logra gracias a una selecciéon de
estrategias cuyo elemento medular sean las actividades ludicas.

d) Actividades de retroalimentacion o repaso
Un buen aprendizaje no se logra de manera simple: hace falta retroalimentar, repasar, pasar del aprender a aprehender
e) Evaluacion de lo aprendido

En la educacion tradicional, este momento despierta temores y angustia, mientras que en los ambientes ludicos de aprendizaje produce
goce, regocijo y satisfaccion porque se retoma la esencia de la evaluacion, que es verificar lo que se ha logrado para tomar la decision
de reafirmar o seguir adelante.

f) Transferencia de lo aprendido.

Mediante actividades ludicas es posible lograr productos diversos que surgen de la interaccion social, que se construyen junto con los
otros y que por ese solo hecho presentan una riqueza de contenido mayor que las aportaciones individuales.

Nota. Fuente: Vazquez (2008)



Capitulo 3
3.1. Metodologia

3.1.1 Enfoque
El disefio metodoldgico implementado, promovio la naturaleza de los datos y la informacion en un

enfoque interpretativo, pues segun Hernandez et al., (2014), este enfoque se centra en entender el
significado de las acciones de seres vivos, sobre todo de los humanos y sus instituciones, busca

interpretar los hechos y acontecimientos que vivencia durante la investigacion.

Por esta razon, Aquel y Cicerchia (2012), afirman que el investigador debe estar consciente
de que existen significados que merecen ser comprendidos, y que ademas los sujetos actian de
acuerdo con el significado que las cosas tienen para ellos, considerando que el significado que se
le otorga a los fendmenos es el resultado de la interaccion social. Este proceso se desarrollo
aplicando, revisando e interpretando la informacién obtenida en los instrumentos de recopilacion de
informacién. Estas actividades permitieron conocer de forma detallada cémo los nifios conciben,
interpretan y desarrollan los juegos tradicionales dentro y fuera del aula.

3.1.2 Paradigma

Debido a la naturaleza de los datos, el paradigma fue cualitativo, ya que "da profundidad a
los datos, la dispersion, la riqueza interpretativa, la contextualizacion del ambiente o entorno, los
detalles y las experiencias. También aporta un punto de vista ‘fresco, natural y holistico' de los
fendmenos, asi como flexibilidad” (Hernandez et al., 2016, p. 16). Ademas, Cabezas et al., (2018)
sefiala que este paradigma "utiliza la recoleccion de datos sin medicion numérica, para descubrir o

afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion” (p. 19).

Para ello se utilizé el estudio de caso como disefio de campo, centrado en un caso especifico,
del cual se obtuvieron datos primarios. Esto permiti6 comprender de manera mas profunda el
fenébmeno investigado, mediante la revision y el andlisis de la informacion adquirida, a partir de las
técnicas e instrumentos empleados. Por ende, es importante citar a Simons (2011), quien

complementa que este método:

Es una investigacién exhaustiva y desde multiples perspectivas de la complejidad y unicidad
de un determinado proyecto, politica, institucion, programa o sistema en un contexto “real”.
Se basa en la investigacion, integra diferentes métodos y se guia por las pruebas. La finalidad
primordial es generar una comprension exhaustiva de un tema determinado (p.43)
3.1.4 Estrategia de muestreo intencional
Con el fin de obtener informacién de calidad, la muestra de esta investigacién no fue probabilistica
ni objetiva, al contrario, fue subjetiva con relacion a la unidad de estudio que se escogio6 trabajar. En

este contexto, se utilizo el principio del punto de saturacion, para la construccién de nuestro estudio
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de caso, la revisién documental y entrevistas, mantienen un punto de saturacion de la informacién
en donde el “sucesivo de casos que van cubriendo las relaciones del objeto social, de tal forma que,
a partir de una cantidad determinada, los nuevos casos tienden a repetir — saturar el contenido del

conocimiento anterior” (Navarrete, 2000, p. 171).

En este sentido, las estrategias de muestreo fueron dos, en primer lugar, se utilizara la
“seleccion del escenario” enfocada en “seleccionar el espacio donde se espera que tengan lugar los
acontecimientos concretos” (McMillan y Schumacher, 2005, p. 408). Por lo que se desarrollaron
entrevistas a docentes, estudiantes de la UECIB Inka Samana y miembros de la comunidad lllinchu

Ayullakta.

La segunda estrategia de muestreo estuvo centrada en el “caso destacado” dado que se
llevé a cabo entrevistas a personas que conozcan de los juegos tradicionales, asi no estén dentro
de la seleccion del escenario, pues segun McMillan y Schumache (2005), esta nos ayuda a “obtener
la recomendacién de los expertos para seleccionar los mejores, por ejemplo, el director designe los

profesores «competentes» y funcionarios estatales para identificar escuelas «eficaces»” (p. 408).

Por otro lado, nuestro componente conceptual, se centré en la revision documental de los
ambientes ludicos, que se efectuaron en diferentes bases de datos, sin embargo, se mantuvo los
siguientes indicadores para la busqueda; que se han libros, articulos cientificos o tesis enfocadas
en qué son los ambientes ludicos y cuales son sus componentes. No obstante, la informacion fue

recopilada hasta encontrarnos en un punto de saturaciéon de la informacion.

3.1.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.1.4.1 Proceso de diagnostico
En el proceso de diagnéstico la primera técnica utilizada para la recolecciéon de datos sobre los

componentes de los ambientes de aprendizajes fue la revisibn documental, dado que, segun
Hernandez Sampieri et al., (2014), “implica detectar, consultar y obtener la bibliografia (referencias)
y otros materiales que sean Utiles para los propdsitos del estudio, de donde se tiene que extraer y
recopilar la informacion relevante y necesaria para enmarcar nuestro problema de investigacion” (p.
61).

Por ello, se realiz6 una basqueda y analisis de libros, articulos cientificos que estén centrados
en los ambientes ludicos, para posteriormente, registrar y sistematizar los datos en una matriz de

andlisis de cddigos con indicadores especificos como: la interaccion, el trabajo colaborativo, el
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desarrollo motriz y la adaptacion de espacios, con el fin de enfatizar su pertinencia para el disefio
de ambientes ludicos.

Para el levantamiento datos sobre los juegos tradicionales de Saraguro, se realizé entrevistas
semiestructuradas, las cuales “tiene menor rigidez que las entrevistas estructuradas, ya que cuentan
con preguntas fijas, pero en este caso los entrevistados pueden contestar libremente sin necesidad
de elegir una respuesta especifica como sucede en las entrevistas estructuradas” (Lopezosa, 2020,
p.89), de esta manera, llevamos adelante lo que menciona Cabezas et. al (2018), “no se rige en
orden ni parametros en los que se preguntaran ademas el cuestionario que posee cambios de
variabilidad segun se contempla la conversacion con interrogantes, pero siempre sin perseguir los
objetivos” (p. 120).

En este contexto, se realizaron guias de entrevistas con parametros como; ¢Que juegos conoce 0
a practicado?, ¢Menciona una breve descripcién de la forma de jugar?, ¢Cudl es el tiempo o
temporada de practica del juego?, ¢ Cuantas personas pueden ser participantes de juego?, ¢, Cual
es el lugar o espacio en donde ser realiza el juego? (Anexo A). No obstante, hay que afiadir que las
entrevistas fueron grabadas con grabadoras de celulares, para obtener un registro conciso, lo que
nos facilitara la sistematizacion de la informacion. Finalmente, los juegos tradicionales de Saraguro
fueron codificados en una tabla, dividida en categoria, tipo y significado, cédigo, tipo y significado,
como se puede observar en la tabla 4.

Para adaptar los datos obtenidos se desarrollé una matriz de categorizacion, con indicadores
especificos como: forma de jugar, relacion con los saberes y conocimientos del PCC Inka Samana,
namero de participantes, temporada, tiempo, interaccion, como podemos observar en latabla 5y 6.
Todo esto con el fin de analizar los datos mediante la estrategia del analisis conversacional el cual
se “interesa, esencialmente, por desentranar los mecanismos y las relaciones existentes entre el
discurso y la identidad, esta Ultima en tanto que elemento emergente y negociado en los micro
contextos” (Diaz y Dominguez, 2018, p. 73).

3.1.4.2 Implementacion y analisis técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos
Para el disefio de una propuesta de ambientes ludicos de aprendizaje, se realizé un analisis de los

componentes de la propuesta, donde se agregod, la descripcion de los juegos tradicionales de
Saraguro relacionadas con propuestas de ambientes ludicos, para fomentar la ensefianza-

aprendizaje mediante los espacios, las interacciones, los saberes y conocimientos de la unidad 19
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y los recursos y materiales. La propuesta se aplicé con 5 clases, en la primera y segunda semana
de las précticas preprofesionales correspondientes a noveno ciclo en FCAP (Unidad 16-21).

Para la recoleccion de los datos, se utilizd la técnica observacion participante y las
herramientas guia de observacion participante, el video registro y fotografias. En esta instancia la

técnica de observacion participante se fundamentd en que:

frente a otras técnicas que se fundamentan en la escision entre el trabajo de campo
y la labor de analisis, en la observacion el equipo de investigacion participa de forma
directa con los grupos sociales que analiza. Por medio de la inmersién directa en los
ambitos sociales y la interaccidn con los agentes objeto de la investigacién (Gordo y
Serrano, 2008, p. 49).

Por tanto, se desarrollé6 una guia de observacién con parametros especificos (Anexo B), el
cual permitié al investigador un monitoreo permanente del proceso de observacién. Dado que “puede
ser especialmente dtil [...] al investigador cuando se toma nota de aspectos que considere
importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion que esta recogiendo” (Bonilla y
Rodriguez, 2013, p.133).

De igual forma, se utilizé la fotografia que “a imagem, com ou sem acompanhamento de som,
oferece um registro restrito mas poderoso das agoes temporais e dos acontecimentos rais” (Bauer
y Gaskell, 004, p.137), por esta razén, se busca captar las acciones, movimientos, gestos mas
relevantes e irrelevantes, con el fin de relacionar y examinar con los datos obtenidos de las otras

herramientas.

Finalmente, segun Bauer y Gaskell (2004), el video registro ayudé a “distinguir entre dados
produzidos pelo pesquisador e informagao visual ja existente” (p. 148). Por ende, el video registro
permitié plasmar los momentos esenciales, que fueron Gtiles al momento de realizar el analisis entre
los investigadores para contrarrestar los datos obtenidos entre los instrumentos aplicados. Los
mismos que, fueron esenciales, para el proceso de autorreflexion de la practica y el analisis de las

experiencias de aprendizaje que emergen del proceso de implementacion.

Capitulo 4

Propuesta e implementacion de ambientes ladicos centrados en los juegos

tradicionales de Saraguro
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4.1. Sistematizacion de los ambientes ladicos y Juegos tradicionales
El siguiente apartado presenta la propuesta de organizacién e implementacion de los ambientes,

para ello se propone responder tres preguntas, las que orientan la toma de decisiones y estructura

del disefio e implementacion.

P1. éQué son los ambientes ludicos de aprendizaje?
Para responder esta pregunta el corpus de analisis se constituyé 4 documentos, por ser los mas

redundantes en trabajos con ambientes ludicos y su concepcién, ademas, para su seleccion se
considero los siguientes criterios: fecha de publicacién posterior al 2003, indexados en las bases de
datos Elibro, Google académico, Redalyc. En estos estudios se abordaran tedricamente las

particularidades que son concebidas en los ambientes ludicos

El proceso de codificacion utilizado fue inductivo y deductivo, se generaron 1 categoriay 12

codigos segun lo detallado a continuacion.
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Tabla 2

Categorias y codigos de ambientes ladicos

Categoria  Tipo Significado Cadigo Tipo Significado
Ambientes  Predefin Los Ambientes Nocion del juego Predefinido Hace referencia a como se concibe el juego al hacerlo parte de los ambientes
lGdicos ido ladicos, se lidicos
refle.re.n al Potencial creativo Predefinido Hace alusion a cémo se promueve el desarrollo de las diferentes capacidades
dominio de al realizar actividades
aprendizajes,  Construccion de identidady  Predefinido Capacidad de desarrollar un pensamiento critico, para auto reconocerse como
mediante la pertenencia cognitiva individuo y fundamentar cémo utilizo mis conocimientos
ludica, en la
cualse crean  gatistaccion placent Predefinid H ferencia al uso d i felicidad
espacios y atisfaccion placentera redefinido ace referencia al uso de emociones que causan felicida
tiempos en L - . . .
. Relacioén al entorno Predefinido Esta relacionada a la forma de interactuar con el entorno
movimiento
paraun Dimension espacio- emergente La capacidad de crear espacios temporales en los cuales se aplique
aprendizaje temporal conocimientos
basadoenla g ygg de reglas Predefinido Forma establecida para llegar hacia un objetivo
satisfaccion
placentera. La libertad emergente Se enmarca en la realizacion de acciones sin ninguna repercusion.
Las relaciones de confianza emergente Se refiere a la conexién que debe mantener el docente y estudiantes de manera
y afectividad maestro- equitativa
alumno y alumno-alumno
La flexibilidad y Predefinido Libertad para plantear propuestas y aplicar ideas al momento de la ejecucion
adaptabilidad al espacio del proceso de ensefianza- aprendizaje.
fisico y a los recursos con
que se cuenta.
La tensién emotiva en emergente Forma de valorar el nivel de desarrollo de sentimientos.
distintos grados.
Las metas compartidas con  Predefinido Contribucion conjunta entre todos los miembros para lograr un objetivo comun.

el equipo en un esquema de
aprendizaje cooperativo.

Nota. En esta tabla se muestra los cédigos predefinidos y emergentes que surgieron de la literatura de ambientes ludicos.



La decisidon de conformar una sola categoria de ambientes ludicos surge porque en la literatura se
encontraron referencias relacionadas a la concepcién de ambientes ludicos a través de diferentes
componentes (Duarte, 2003; Vasquez, 2008; Galvis et al., 2013; Peralta, 2020). Por ello Peralta
(2020), plantea que un ambiente ludico “es una energia emocional que permite obtener mayor
significatividad de lo que se aprende. Asi que una forma de hacerlo es tratar de que el aprendizaje

sea placentero” (p. 37).

De los 13 componentes encontrados en la literatura, 8 son predefinidos y 4 emergentes, los
mismos que nos llevaron a comprender los ambientes ladicos vinculados en la practica pedagdgica.
A continuacién, se presentaran los 8 cddigos predefinidos, que emergieron por nuestros indicios
sobre los ambientes ludicos. Por ello, en primer lugar, el componente considerado es la hocién del
juego, en el cual Duarte (2003), plantea que “el juego es una funcién vital sobre la que no es posible
aun dar una definicion exacta en términos légicos, bioldgicos o estéticos” (p. 14), por esta razén
Peralta (2020),sefiala que un ambiente ladico va mas alld de determinarlo como un simple juego,
ya que jugar “no es "vida corriente" ni "vida real", sino que hace posible una evasion de la realidad
a una esfera temporal, donde se llevan a cabo actividades con orientaciéon propia” (Duarte, 2003,
p.14).

El segundo componente esta enfatizado en el potencial creativo, en el cual se hace alusién
que los ambientes ludicos a través del juego “permiten desarrollar la creatividad, pues las reglas,
aunque dan un orden a la interaccion entre los participantes, no son necesariamente las que hemos
aprendido” (Galvis et al., 2013). Por ello, innovar las reglas de un juego “brinda una muy buena base
para potenciar nuestras capacidades, para traspasar el umbral de lo conocido, para desarrollar

nuestro potencial creativo” (p.15).

El tercer componente es la construccién de identidad y pertenencia cognitiva, la cual “se
sustenta desde el reconocimiento de que lo ludico también reside en el lenguaje y atraviesa los
procesos educativos constituyéndose en medio y fuente que permita relacionar pensamientos para
producir pensamientos nuevos” (Duarte, 2003, p.14), dado que, hay que tomar en cuenta que “lo
lddico es un escenario enriquecedor por lo cual no hay que perderlo de vista, si se quiere abordar
unas pedagogias propias del imaginario y representaciones de ellos” (p.14). Ademas, se alude a la
importancia de “ser consciente que en la formacion del nifio y el joven interactuan varios factores”
(p. 14). Por otra parte, Vasquez (2008) complementa que “un ambiente de esta naturaleza, el
elemento humano y sus interacciones son la parte principal, y el eje articulador entre docentes y

alumnos” (p. 6).

De la misma forma, se ha considerado como componente a la satisfaccion placentera, visto

que Duarte (2003), argumenta que “la ludica se presta a la satisfaccion placentera del nifio por hallar
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solucion a las barreras exploratorias que le presenta el mundo” (p. 14). Lo que lleva a contemplar
una creacion propia del sujeto como parte de la cultura. En cambio, la relacion con el entorno es un
componente predeterminado porque “los ambientes ludicos son una herramienta que posibilita a
jévenes y nifios a relacionarse mejor con su entorno y desarrollar procesos de aprendizaje” (Peralta,
020, p. 35). Por ende, se estima que la relacion con el entorno posibilita formar a nifios y nifias dentro

de una “sociedad equitativa, ademas permite acceder de forma natural en su cotidianidad” (p. 35).

De igual forma, se ha considerado que el uso de reglas es trascendental, ya que” no hay
juegos sin reglas; éstas, lejos de limitar el juego, lo posibilitan y le abren mdultiples opciones
(Vasquez, 2023, p. 26). Por tanto, las reglas deben ser “establecidas por tradicion o acordadas en
el momento mismo del juego por los propios jugadores, pero una vez aceptadas deben ser cumplidas
al pie de la letra” (p. 26). Sin embargo, para que el juego se torne emocionalmente atractivo, las
reglas deben ser “acatadas" o no puede establecer la diferencia entre participar o quedar fuera de

un juegoy lo que es peor, excluido del grupo social con el que se suelen realizar las practicas ludicas
(p. 26).

La flexibilidad y adaptabilidad al espacio fisico y a los recursos con que se cuenta, es un
componente determinado en virtud de que “el ambiente ludico de aprendizaje no lo hacen el espacio
fisico ni los materiales convencionales que regularmente se usan; es innegable que son necesarios,
pero no indispensables” (Vasquez, 2008, p.26). Dado que, lo primordial son los participantes, por
ello es indispensable que estén dispuestas a vivenciar la experiencia. Por ello, “las actividades
ludicas son caracteristicas de la recreacion de los espacios y del tiempo, seria un origen contrario
gue no jugar porque no existen las condiciones ambientales propicias y esperadas” (p. 26). En
concreto para el desarrollo de ambientes ladicos, se puede utilizar una diversidad de lugares en los
que se pueda jugar, puesto que “cualquier lugar puede adaptarse para jugar, caso en el cual la
condicién necesaria seria la creatividad de los participantes y el acuerdo para modificar las reglas y

establecer otras nuevas que permitan el desarrollo de la actividad en escenario nuevo” (p. 6).

Finalmente, como ultimo componente predefinido tenemos las metas compartidas con el
equipo en un esquema de aprendizaje cooperativo, ya que Vasquez (2008) considera que la
cantidad considerable de actividades ludicas deben hacerse en equipo, lo que implica avanzar en el
plano del trabajo cooperativo (p. 29). Visto que, la formacién compartida es vital para la construccion
de una organizacion inteligente, pues posibilita la concentracion y el desarrollo de emociones en el

aprendizaje.
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Con relacién a los cuatro cédigos emergentes, surgidos del analisis de la revision
literaria, ya que no se encontraban prescritos. En primera instancia, el componente
emergente, dimension espacio-temporal, Velasquez (2008) afirma que “todo juego tiene un
espacio y un tiempo de realizacion, elementos que pueden recrearse para evadir la realidad
y dirigirse a una esfera temporal con orientacion propia, provocando con ello un aislamiento
en el que tiene lugar la actividad ludica” (p .26), es decir, que estos dos componentes deben

desarrollarse de forma simultanea.

En cuanto al segundo componente, la libertad, emerge de que ninguna accién debe
de ser realizada en forma de persecucién, que lleve al estudiante a un aprendizaje bajo
presion, es decir, “no se puede obligar a nadie a participar en un juego y tampoco se puede
decidir por otros la forma de jugar’ (Velasquez, 2008, p. 26-27). En este sentido el autor
hace énfasis en que todos son libres de realizar el juego como le plazca, con la ventaja que

es un juego y que se puede volver a intentarlo siempre hasta el cansancio.

Por otra parte, en el tercer componente, las relaciones de confianza y afectividad
maestro-alumno y alumno-alumno, Velasquez (2008) menciona que “es necesario que haya
mayor acercamiento entre las personas y una interaccién para que afloren la comunicacion
y la ayuda mutua, pues solo asi se rompen las barreras que separan a los individuos que
conviven en un espacio de aprendizaje” (p. 27), pues como nos dice el autor, este
componente ayuda a que la conexién y la comunicacion entre el docente y estudiantes se

conciba de una forma equitativa.

Por dltimo, tenemos a la tensibn emotiva en distintos grados, que responde al
componente cinco, esta caracteristica se refiere al valor que se les da a los sentimientos
dentro del desarrollo de las diferentes actividades ludicas que se desarrollen dentro del aula,
dado que todos sentimos de diferente manera, Velasquez (2008) afirma que “un juego sin
tensién emotiva a nadie resulta atractivo” (p. 28). Puesto que, “todo juego lleva consigo una
curva ascendente de emocion que alcanza en algun momento el punto climatico” (p. 28), a
su vez sostiene que “cada juego tiene momentos de tension y desenlace previos a la
culminacién de este; por regla general, aunque con sus excepciones, en la fase final de una

actividad ludica se alcanza el momento de mayor emociéon” (p. 28).
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P2. {Cuales son los juegos tradicionales de Saraguro?
Para responder esta pregunta, el corpus de andlisis se constituyd por 5 entrevistas, en las que se

considero la perspectiva de docentes (D1 y D2) con experiencia minima de 10 afios en institucion
educativa, a una comunera (C1) que ha vivido en la comunidad toda su vida, a 1 periodista (P1) del
cantdén Saraguro y a 1 exalumna (C2) de la institucién, de un rango de edad de 20 y 60 afios. Todos

los entrevistados eran miembros del cantén Saraguro y tenian conocimiento de la existencia de los
juegos tradicionales.
El proceso de codificacién utilizado fue inductivo, se gener6 1 categoria y 13 cédigos segun

lo detallado a continuacion:
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Tabla 3
Participantes de las distintas entrevistas

Entrevistados Siglas
Docente (rector) D1
Docente (docente tutora) D2
Comunera (conserje) C1
Comunera (exestudiante) Cc2
Periodista P1

Transcripcion de las entrevistas

Turno de palabra; [T(x)]

Nota. En la presente tabla se muestra los participantes a los que se efectuaron las entrevistas y el turno de palabra en el que se

encontré la informacion de los datos descritos. Cada participante y turno en el texto se presenta con las siglas que se marcan en la

tabla.
Tabla 4
Categorias y cédigos de los juegos tradicionales
Categoria Tipo Significado Cédigo Tipo Significado
Juegos Dedu Juegos Porotitos Inductivo Juego desarrollado con frejol mas conocido como porotos.
tradiciona ctivo desarrollados
les en un lugar
determinado . ) . . - .
que son Trompos Inductivo Consiste en hacer girar un juguete tradicional denominado trompo.
transmitidos de
generacion en
generacion. Ollas Inductivo Consiste en golpear con un palo de madera ollas de barro, las mismas que en su interior tienen
encantadas

dinero, golosinas, alimentos, etc. Y se encuentran colgadas de una soga.
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Gavilan o
cometa

Canicas o
boliches

Ensacados

Wuaraca
Sambitos o
zapallitos
Jalando del

cabo

Gallinita
ciega

Los
segadores

Palo
encebado

Trapecista

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Inductivo

Consiste en hacer volar un objeto disefiado con papel o plastico en forma de rombo, amarrado
con un hilo.

Implica lanzar y golpear canicas con diferentes técnicas con el fin de lograr objetivos
acordados entre los participantes.

Consiste en que los participantes salten dentro de sacos hasta llegar a un punto establecido
previamente.

Es un juego relacionado al “tingo,tango".

Consiste en poner nombres a los participantes y asignar un vendedor y un comprador para saber
si las frutas estan buenas.

Se desarrolla en dos grupos, consiste en trazar una linea y empezar a hablar.

Consiste en que un participante se venda los 0jos y con los ojos vendados atrapar a los demas.

Hace referencia a jugar con una pelota lanzando y designando nombres.

Consiste en plantar un palo con grasa en la tierra y colocar diferentes objetos, alimentos o dinero en
la punta.

Consiste en utilizar dos palos, pero cogidos con dos hilos, en donde el palito simula a la apariencia
de una persona o un trapecista

Nota. En la presente tabla se muestra los codigos, que se encontraron a partir de la transcripcion de las entrevistas de los juegos
tradicionales de Saraguro (categorias)
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Cabe acotar que, segun los hallazgos relativos a los 13 cddigos inductivos, fueron derivados de las
respuestas y experiencias individuales de los entrevistados. A su vez, los entrevistados mencionaron
gue cada juego tradicional se desarrollaba por épocas o en temporadas, por ello, para realizar cada
uno se necesitaban reglas, diferentes materiales y que cada tenia un objetivo diferente. Y, por ultimo,

también mencionan que en los ultimos afios se estan perdiendo estas practicas tradicionales.

En cuanto a los porotitos D1, D2. P1. C1 mencionaron que este juego involucra a los
participantes en una dindmica en la que se usaban porotitos como elementos de juego. Los
jugadores intentan golpear un porotito grande, llamado "poroto mama"“, con otro porotito mas
pequerio, y el que lograba hacerlo se llevaba todos los porotitos. En caso de perder, los jugadores
iban a la chakra a recolectar mas porotitos para seguir jugando. Otras variantes incluian juegos como
el de golpear el poroto mama contra una pared y hacerlo rebotar, o el juego de pares 0 nones con
los porotos, todos vinculados a la tradicién y vida cotidiana en el contexto de las cosechas. Esos
juegos eran una parte especial de la infancia, donde los porotos se convertian en objetos de

diversion y socializacion entre los jugadores.

En el codigo de los trompos, D1 mencion6 que, dentro de este juego, hay dos formas de
jugar la primera, las cocinitas, que consistian en arrear los trompos desde un punto céntrico hacia
un extremo, donde el objetivo era llegar al punto fijado en parejas, equipos o individualmente.
Durante el juego, se aplicaban multas o sanciones al trompo mediante picazones con la punta de
otro trompo del compariero, generando bulla y discordia para evitar que se concentrarse. Por otro
lado, la segunda forma de jugar era la mofia que consistia en plantar un circulo grande y el trompo
vencedor era el que lograba saltarla, mientras que el perdedor que terminaba su baile en la mofa
era conocido como "el que se caga y mea", estas practicas formaban parte de los encuentros y

tradiciones relacionadas con los juegos de trompos. (T4 y T6)

Por su parte, P1 mencionaba que, en la practica de los trompos, era comun que las personas
gue vivian en el centro y habian perdido la costumbre de jugar, observan como muchos jovenes
fabricaban sus propios trompos, lo que agregaba un aspecto bonito al juego. En el juego de la
cocinita, se colocaba un trompo en el centro de la cancha de basquet, el cual debian golpear
mientras bailaba. Los jugadores lanzaban el trompo, lo agarraban en la mano y procuraban golpearlo
con fuerza para enviarlo lejos. Durante el juego, cada jugador jugaba en direcciones opuestas,
lanzandolo hacia diferentes direcciones. La competencia consistia en ver quién lograba ganar el
juego, dandole giros al trompo y llevandolo de un lado a otro. (T10). Por otra parte, el tercer cédigo
es el juego tradicional de las ollas encantadas, en el cual C2 menciona que este juego “se puede
visualizar en las fiestas que se hace, por ejemplo, acé se hace las fiestas de las cruces, ya, eventos

aqui de la comunidad mismo” (min. 01:35), y que, ademas es un juego solamente de nifios.
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El cuarto cédigo inductivo, el juego tradicional de las cometas o juego del Gavilan tanto D1y
C1 sintesis mencionan que los gavilanes o cometas, también conocidos por la similitud con los
gavilanes naturales (aves), se fabricaban con papel periddico, que se compraba en la tienda, aunque
ahora se usan fundas plasticas. En el concurso de cometas, la que vuela mas alto y esta mejor
confeccionada es la ganadora, mientras que una que "churoquea" (da vueltas y esta mal hecha)
tiende a caerse con el viento. Por otro lado, las cometas que vuelan muy alto y rompen el hilo debido
a su fuerza se llaman "chala chala". Estos términos son utilizados en el vuelo de cometas: "churoque”

para las mal hechas y "chala chala" para las que rompen el hilo por volar alto.

El quinto cddigo, canicas o boliches, P1 mencionaba que este juego es “un juego de manos,
claro, entonces cada uno tenia su tingue, entonces ahi vamos haciendo la mofa y luego desde
diferentes lugares disparando con los dedos para poder sacar a la bola que estaba dentro de la
mona hacia afuera” (T6 y T8), por su parte C1 mencionaba que, el ganador era el participante que
golpeaba y lograba sacar a las canicas de la mofia. Por otra parte, el sexto cédigo los ensacados,
C2 afirmaba que este era un juego tradicional de Saraguro y la forma de jugar era a manera de
competencia en la que los participantes debian ir saltando con los pies dentro del saco. Dicha
competencia puede consistir en llegar de un punto a otro, generalmente a unos 3 a 5 metros, o en ir

y volver al punto de inicio.

El séptimo cddigo, que hacia referencia al waraca D1 afirmaba que este juego tradicional era como
“una especie de tingo tango que se juega ahora” (T. 14), ademas mencionaba que para el desarrollo
de este juego se hace una especie de chicote. Los participantes forman un circulo y el que dirige el
juego tiene el chicote. En algin momento, el director entrega el chicote a la persona a su derecha,
guien debe correr hacia adelante mientras dice "wuaraca yacharashka" para evitar ser golpeado con
el chicote. El jugador con el chicote debe continuar diciendo "wuaraca wuaraca" mientras corre para

entregar el chicote a otro participante y evitar ser golpeado.

El octavo cédigo que se pudo identificar fue el juego de los sambitos o zapallitos, que a pesar
de que no se obtuvo una informacion tan clara de este codigo, a partir de lo que nos mencion¢ el
entrevistado D1y lo que se pudo interpretar, se puede describir que este juego se hacia entre varias
personas y generalmente en pareja. Una persona se tenia que poner en esta posicion: el cuerpo en
puntillas y las manos de forma redonda. Los otros generalmente decian "que queremos vender" o
"como esta el zapallo o el sambo, ya estd maduro”. Para comprobarlo, les cogian de los brazos a

las personas en puntillas y empezaban a contar: "shuk, ishkay, kisa, chusku”. El que se demoraba
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un poquito mas estaba el sambo o zapallo ya listo para vender o para consumir. Por eso, ya se
compraba y todo se hacia de esa manera en el juego. El que ya se compraba decia "quiero estar
aca" o "al otro lado". Entonces se hacia en dos grupos. Ese era un poco el juego que antes, cuando

era nifio, jugaba.

El siguiente codigo identificado fue jalando el cabo, en el cual D1 mencionaba que para llevar
a cabo el juego se hacian “dos equipos, se hace un grupo a y grupo b y se vuelve un punto central
y se hace una especie de competencia se hace con el cabo” (T. 12), es decir, jalaban un cabo o
soga y establecen una linea en donde el equipo que pase ese objetivo pierde. Por otra parte, el
décimo cédigo corresponde al de la gallinita ciega qué es un juego tradicional que se desarrolla de
la misma manera en diferentes partes del pais, y en Saraguro no era la excepcion, ya que, D1 decia
que para su desarrollo “se venda a un estudiante y en un limite que se ha perdido una aguja e hilo
entonces, le dice un nimero de vueltas y lo encontraras y tiene que agarrar a los comparieros que

esta jugando” (T. 18).

Siguiendo con el orden de los codigos tenemos, los segadores en el cual, a partir de lo que
nos mencionan tanto D1y P1 se sintetizo la informacién, ya que, coincidia y se repetia la informacion
proporcionada de ese juego, entonces, para realizar este juego se necesitaba de una pelota y varios
participantes, ya para dar inicio, cada nifio representaba un pais, como Ecuador, Colombia o Perq,
y se colocaban a unos diez metros de la pared. Luego, debian de acordar quien empezaba,
posteriormente el elegido lanzaba la pelota hacia la pared o hacia el cielo lo mas lejos posible,
diciendo el nombre de otro pais entonces los demas tenian que correr mientras el que tenia el
nombre del pais mencionado trataba de atrapar la pelota. Al gritar "alto", el nifio con el nombre del
pais mencionado intentaba golpear con la pelota al niio mas cercano. Si lograba darle, el juego
continuaba con el nifio golpeado como el nuevo lanzador. Los puntos de salida y llegada eran los

mismos en donde cogia la pelota, y si alguien "moria" en el juego, compartia su vida con otro.

En el cddigo inductivo 12 encontramos al palo encebado, dicho juego se practica mas en
espacios y eventos disefiados para fiestas de la comunidad, que como nos mencioné P1 este juego
consiste en colocar o poner “premios en la parte alta del palo encebado, y la gente tenia los nifios,
teniamos que ir, intentar coger, pero eso era dificil porque en el palo le ponia manteca” (T. 12). Y
como ultimo, se identificé al codigo denominado trapecista el cual como nos conté P1 nos dice que,
este juego consistia en dos palitos sostenidos por dos hilos, con algo en el centro que los soportaba.

Encima de esto, habia otros dos hilos, y en ellos se colocaba una figura de un esqueleto o de una

41

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

persona. El cuerpo de esta figura era flexible, con la cabeza y el tronco fijos, pero las manos y los
pies sueltos, apenas pegados con una cosita. Cuando usted movia los hilos, la figura comenzaba a
hacer movimientos de trapecio.

P3. ¢Cuales son los juegos tradicionales de Saraguro que pueden usarse como

estrategias para desarrollar ambientes lidicos de aprendizaje?
En el desarrollo de las entrevistas semiestructuradas se recopilaron 13 juegos tradicionales de

Saraguro, los cuales para adaptarlos como los ambientes Iidicos se establecié parametros a partir
de la informacion proporcionada por los entrevistados como: la forma de jugar, la temporada, los
materiales, la forma de jugar, la pertinencia con los saberes y conocimientos de la unidad 19, la
interaccion y el namero de participantes. Por ello, en primer lugar, la temporada fue considerada
porgue hay épocas especificas para el desarrollo de diversos juegos, ya sean tiempos de cosechas,
de fiestas o rituales. En segundo lugar, los materiales porque algunos juegos requieren de materiales
dificiles de conseguirlos o requieren inversion. Con relacién a la pertinencia con los saberes y
conocimientos de la unidad 19 del PCC Inka Samana, este parametro emerge de gue a raiz conocer
el contenido y adaptacion que tiene este PCC, puesto que transferia que el MOSEIB “considera que
los componentes del curriculo son solo referentes del proceso de aprendizaje del conocimiento, y
gue deben adecuarse a las necesidades de la poblacion” (SEIB, 49). Por ende, la forma de
elaboracion y contextualizacion del PCC, permitirian que los saberes y conocimientos no se

desliguen las necesidades.

Con respecto a la interaccién y el nimero de participantes, este aspecto fue considerada porque
algunos juegos no estan pensados para el desarrollo colectivo, sino individual. El tiempo, dado que,
algunos juegos para su ejecucion se requieren de mas de 1 dia. Finalmente, la forma de jugar esto
se debe a que existen diversas formas de juegos, sin embargo, nosotros nos basaremos en la
informacion especifica de las entrevistas. A continuacion, se presentaran los juegos recopilados de
forma vertical y los parametros de forma horizontal, mismo que para ver si se cumplen se marcara

con una x y en caso de que no se cumple el cuadro quedara vacio.

Tabla b

Caracterizacion de los juegos tradicionales

Matriz de caracterizacion

Juegos tradicionales Parametros
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Forma Tempora Materiales Pertinenciacon Numero Tiempo Formade
clarade da los saberes y de interaccion
jugar conocimientos participan
delaunidad 19 tes
Porotitos X X X X X X
Trompos X X X X X
Ollas encantadas X X X X
Gavilan o cometa X X X X X X X
Canicas o boliches X X X X X X
Ensacados X X X X X X X
Wuaraca X X X X X X
Sambitos o zapallitos X X X X X
Jalando del cabo X X
Gallinita ciega X X X
Los segadores X X X
Palo encebado X X X
Trapecista X X

Nota. Elaboracién propia.

Paralelamente, para seleccionar los cédigos de los ambientes ludicos, se seleccionaron los méas
relevantes a partir de la unidad a trabajar, la edad de los nifios y el entorno educativo, pues esta
seleccién repercutié en el cédmo se disefi6 cada ambiente ludico de aprendizaje. Por tanto, los
cadigos relacionados con estos tres aspectos son: construccion de identidad y pertenencia cognitiva,
satisfaccion placentera, la flexibilidad y adaptabilidad al espacio fisico y a los recursos, potencial
creativo, las metas compartidas con el equipo, las relaciones de confianza y afectividad maestro-
alumno y alumno-alumno.

Por ende, para seleccionar cuales pueden ser los juegos tradicionales de Saraguro que
pueden usarse como estrategia para desarrollar ambientes ludicos de aprendizaje, se creé una
matriz de caracterizacion de cada juego investigado. De modo que, en las columnas se ubican los
parametros de los juegos tradicionales y en las filas se sitian los pardmetros de los ambientes
ludicos. Para afirmar cuales son los pardmetros que se cumplen se utilizé la (x) en cada cuadro y
los que no cumple con lo establecido (mantienen el cuadro vacio).

Tabla 6

Caracterizacion de los juegos y codigos de ambientes ludicos

Matriz de caracterizacion
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Juegos tradicionales Coédigos de ambientes ludicos
Construccién  Satisfaccion  Potencial  Flexibilidad y Las metas Las relaciones de
de identidad  placentera creativo adaptabilidad al compartidas  confianzay
y pertenencia espacio fisico y con el equipo afectividad
cognitiva recursos maestro-alumno y
alumno-alumno
Porotitos X X X X X X
Trompos X X X X X X
Ollas encantadas X X X
Gavilan o cometa X X X X X X
Canicas o boliches X X X X X X
Ensacados X X X X X X
Wuaraca X X X X X X
Sambitos o zapallitos X X X X X X
Jalando del cabo X X X
Gallinita ciega X X X
Los segadores X
Palo encebado X X X X
Trapecista X X X X

Nota. Elaboracion propia

Tras categorizar los juegos tradicionales de Saraguro, se analiz6 que, de los 13 juegos investigados,
7 cumplen con los parametros y los codigos preestablecidos para usarlos como ambientes ludicos,
producto de que estos eran los que tenian mas equis (x) marcadas en la matriz mismo que son: los
porotitos, trompos, gavilanes, canicas, waraca, ensacados, sambitos o zapallitos. Los 6 restantes no
cumplen con lo establecido, ya que no cuentan con: informacién concreta, no se acoplan con los
saberes de la unidad 19, la forma de interaccién no amerita para crear un ambiente ludico y que por
ende eran los que tenian mas cuadros sin marcar

4.2. Diseilo de los ambientes ludicos de aprendizaje

En este apartado se enfatiz6 los componentes del disefio de ambientes ludicos de aprendizaje, en
cual se vinculan los aspectos primordiales que vamos a utilizar para promover ambientes lidicos
entre ellos estan: adaptacion de los 7 juegos tradicionales, componentes de un disefio, y saberes y

conocimientos unidad 19 del PCC UECIB Inka Samana.

4.2.1 Componentes del diseiio de ambientes ladicos de aprendizaje.
Para determinar qué aspectos debe tener el disefio de ambientes ludicos de aprendizaje, se aplicé

la propuesta Rivas et al., (2014), quien resalta que “el trabajo con ambientes va mas alla de una
44

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

simple reconversion y uso de los espacios. Supone organizar el espacio, el tiempo y recursos de
manera que se consigue un espacio mas rico, grupos mas reducidos y heterogéneos” (p. 32).
Ademas, que los ambientes son “definidos por ambitos de experiencias y se tratan los diferentes
lenguajes comunicativos y expresivos de manera interrelacionada” (p. 33). Después, de analizar la
propuesta de Rivas et al., (2014), se considerd que aspectos como: la organizacion del espacio, el
tiempo, los recursos e interacciones, seran considerados como parte de nuestro disefio, dado que
estan anclados a los cédigos de ambientes de aprendizajes determinados a utilizar. Pero también

se agregd un aspecto primordial, los saberes y conocimientos del PCC Inka Samana.

Figura 1

Aspectos para el disefio de ambiente ludicos

DISENO DE AMBIENTES LUDICOS

| |

01 02 03 04

Interacciones Saberes y conocimientos del
PCC dela

Espacios i —— Recursos y materiales —

studiante —— Est diante .
tctctjr:g:!c Estudiante UECIB inka Samana

— estudiante

Nota: Adaptado de Rivas et al., (2014).

Los espacios fueron promovidos desde una perspectiva del disefio de espacios en el que se tomé
en cuenta las siguientes preguntas: ¢ En dénde lo vamos a desarrollar?, ; Como lo vamos a hacer?,
¢,Qué vamos a ofrecer?, para que el espacio permita la flexibilidad y adaptabilidad al espacio fisico,
pues recordemos que para posibilitar un ambiente ludico “cualquier lugar puede adaptarse para
jugar, caso en el cual la condiciéon necesaria seria la creatividad de los participantes y el acuerdo
para modificar las reglas y establecer otras nuevas que permitan el desarrollo de la actividad en el

escenario nuevo” (Vasquez, 2008, p. 6).

El segundo parametro las interacciones orales y corporales, por un lado, las interacciones
orales estan pensadas en forjar las relaciones de confianza y afectividad maestro-alumno y alumno-
alumno, para que surja una comunicacién y la ayuda mutua, que permita romper las barreras que
“separan a los individuos que conviven en un espacio de aprendizaje” (Vasquez, 2008, p. 27). Por

otro lado, también se buscé aflorar interacciones corporales desde “la gestualidad, el tacto, la mirada
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y los efectos no explicativos que constituyen la vida cotidiana donde se genera “infancia(S) del
conocer” (Vilanova y Pérez, 2019, p. 320). En conclusion, las interacciones, flexibles propician
intercambiar formas de aprendizaje individual y colectivamente, mediante la experiencia de

escuchar, hablar, conocer, pensar y sentir.

Como tercer parametro tenemos los materiales y recursos que estaran centrados en “brindar
una muy buena base para potenciar nuestras capacidades, para traspasar el umbral de lo conocido,
para desarrollar nuestro potencial creativo” (Galvis et al., 2013. p. 15). Puesto que, segun nuestros
codigos el ambiente ludico, “no lo hacen el espacio fisico ni los materiales convencionales que
regularmente se usan; es innegable que son necesarios, pero no indispensables “(Vasquez, 2008,
p. 26).

El altimo pardmetro son los saberes y conocimientos del PCC Inka Samana, en el cual fue
importante seleccionar los saberes y conocimientos de la unidad 19, que permitan aplicar los
ambientes de aprendizaje desde la construccién de identidad y pertenencia cognitiva, la misma que
va a solventar el “reconocimiento de que lo ludico también reside en el lenguaje y atraviesa los
procesos educativos constituyéndose en medio y fuente que permita relacionar pensamientos para
producir pensamientos nuevos” (Duarte, 2003, p.14). Por ello, se planificé la creacion de actividades
con los juegos tradicionales, qué propicien el uso de estos saberes, puesto el propésito de nuestros
ambientes ludicos era promover un escenario enriquecedor, donde se desarrollen las pedagogias

del imaginario y representaciones de los estudiantes.

Por otra parte, la implantacién de la propuesta fue en una institucion que pertenece al
Sistema de Educacion Intercultural Bilingle, el cual plantea un modelo educativo, basado en 4 fases
del conocimiento: dominio, aplicacién, creacion y socializacién del conocimiento. En el cual segin
sus orientaciones para su desarrollo deben ser aplicadas a través de las guias de interaprendizaje
en la cual se “invita la participacion activa de los estudiantes, padres de familia y docentes, de
manera conjunta y con el apoyo de los recursos y materiales didacticos” (SESEIB, 2019, p.19).
Ademas, que para su aplicacion se establece la elaboracion de 4 guias de interaprendizaje por

unidad.

Al considerar todos estos aspectos, por ser una propuesta desde la epistemologia de
ambientes de aprendizaje, se determind a no limitarse al uso exclusivo de la metodologia del
MOSEIB, si no a buscar una metodologia similar y alternativa, por ello se establecié que el disefio

metodolégico debe propiciar en los estudiantes aprendizajes significativos desde el fortalecimiento
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cognitivo, afectivo y psicomotriz, con un enfoque constructivista como determina el MOSEIB, sin

embargo se caracteriz6 por el uso exclusivo de la ludica en proceso de ensefianza- aprendizaje. Por

tanto, la secuencia didactica que se utilizé para promover aprendizajes efectivos, estan apegados a

la propuesta de Velazquez (2008), quien menciona que el disefio de los ambientes ludicos puede

tener variaciones o conservar lo siguiente:

Tabla 7

Secuencia didactica para el disefio de ambientes ludicos

1. Activacion

2. Indagar

3. Organizar las actividades de aprendizaje.

afectiva. conocimientos
previos.

Para iniciar Esta fase a) Momentos de interactividad.
una clase es diagnostica el . . s .

] 9 Sit Es una modalidad de trabajo en la que el educando, de manera individual, tiene
necesar.lo Proposito es ) contacto con el material de estudio.
crear primero generar un clima
un clima de afectividad, b) Momentos de interaccion social.
afectivo identificacion y En esta fase el alumno entra en contacto con sus iguales o con el docente, lo que le
propicio con distension que permite confrontar su punto de vista con el de los otros y enriquecer su percepcion de
cierta ayudan al logro la realidad circundante.
flexibilidad, de aprendizajes . .

. . p . I 0 Trabajo en binas.

mediante significativos
actividades o 0 Trabajo en equipo.
a,Ct!IUdeS 0 Trabajo en sesiones grupales.
lddicas.

c) Actividades de desarrollo de la clase.

Un ambiente lidico de aprendizaje da a esta fase una carga emocional que permite
obtener mayor significatividad de lo que se aprende.

d) Actividades de retroalimentacion o repaso

Un buen aprendizaje no se logra de manera simple: hace falta retroalimentar, repasar,
pasar del aprender a aprehender

e) Evaluacioén de lo aprendido

En la educacion tradicional, este momento despierta temores y angustia, mientras
gue en los ambientes lidicos de aprendizaje produce goce, regocijo y satisfaccion
porque se retoma la esencia de la evaluacion, que es verificar lo que se ha logrado
para tomar la decision de reafirmar o seguir adelante.

f) Transferencia de lo aprendido.

Mediante actividades ludicas es posible lograr productos diversos que surgen de la
interaccion social, que se construyen junto con los otros y que por ese solo hecho
presentan una riqueza de contenido mayor que las aportaciones individuales.

Nota. Fuente Vazquez (2008)

Segun esta secuencia didactica, para organizar y guiar la implementacion de los 5 ambientes

ludicos de aprendizaje se utilizé: 1. activacion afectiva, indagar conocimientos previos, 3. organizar
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las actividades de aprendizaje. Aunque, por el tiempo de implementacion las Ultimas opciones del
tercer elemento: evaluacion de lo aprendido y actividades de retroalimentacion o repaso, fueron
aplicados solamente en el ultimo ambiente de aprendizaje, ya que se buscaba que el ambiente
disefiado, con sus actividades sistematice toda la experiencia.
Adaptacion de los 7 juegos tradicionales de Saraguro al contexto aulico

Para iniciar con este apartado de la vinculacién de los juegos tradicionales en el disefio de ambientes
ludicos, se tomd en cuenta lo que dice Vasquez (2008) “cualquier juego puede adaptarse al espacio
disponible haciendo las modificaciones necesarias a la actividad y a las reglas con el consenso del
grupo” (p. 31), ademas se buscé garantizar al estudiante como el protagonista de su aprendizaje,
flexibilizando y adecuando los contenidos, procesos y metodologias que se dé acuerdo sus
necesidades y realidades como nos dice el articulo .3, literal h de la Ley Orgénica de Educacion
Intercultural (LOEI), a su vez, esto nos permiti6 comprender y tener una mirada mas holistica de la

mecanica del juego y cémo estos pueden ajustarse al proceso de ensefianza y aprendizaje.

A continuacion, se describe el proceso de adaptacién de cada juego caracterizado; en este
disefio se mostrara una interpretacion y una descripcién de la forma de jugar de cada uno de los
juegos usados en cada ambiente, a partir de la informacién proporcionada por los entrevistados.

Los porotitos, son un juego que se desarrolla principalmente en temporadas de cosechas y
por ende en la chakra o en el pasto, pero para poder utilizarlo como ambiente ladico dentro del aula
de clases, se realiz6 la inclusiébn de materiales que sustituyan o estén relacionados como el uso de
cartones con niveles de complejidad con los huecos hechos de botellas, para asimilar los huecos
utilizados para jugar los porotos. Por su parte, en las cometas o gavilanes, para elaborarlos
originalmente se realizaba con materiales de carrizo y fundas, pero se buscé material
complementario para la edad de los nifios como el tallo del zigsal y papel, dado que estos materiales
no causarian accidentes en los nifios. El tallo del zigsal fue utilizado para hacer el esqueleto del
gavilan y el papel la forma del gavilan, en el cual se podia plasmar su imaginacion y creatividad,
dado que fue planificado su disefio con acuarelas utilizando flores y plumas, asimismo que el juguete

tenga esa esencia de satisfaccion realizada de cada estudiante.

Por su parte, los trompos, inicialmente para el desarrollo del juego como tal iniciaba con la fabricacion
de cada juguete (el trompo), donde pasaba por un proceso de buscar una planta con una madera
no seca, luego el cortar y empezar a tallar la forma, para posteriormente colocar la punta y finalmente

jugar, este proceso era muy largo, ademas, que por la edad de los nifios este proceso es complejo,
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por lo que se opté por entregarles a los nifios los trompos de madera ya elaborados pero
manteniendo su color natural, para que ellos posteriormente realicen su disefio creativo, ademas,
para hacer bailar los trompos los nifios tendran que medir el hilo, mediante medidas no
convencionales, de igual forma, para jugar la mofia no se trazara solamente un circulo, si ho se les
brind6 a los nifios un “sobre” con figuras geométricas deben trazar con cintas para jugar. Por otra
parte, para el juego tradicional de las canicas o boliches, se mantuvo los mismos materiales, con el
mismo espacio determinado para jugar (el pasto o patio escolar), puesto que, este juego permitia la
flexibilidad del ambiente, aunque se afiadi6 otras actividades complementarias como una actividad

de relajacién y meditacion para el iniciar el juego.

Los sambitos o zapallitos, este juego al no contar con materiales u otros recursos, se opté por
adaptar la cancion que se utiliza para el juego, como utilizando los meses del afio, nUmeros en
kichwa, nimeros pares, dias de la semana kichwa. En el waraca por su parte, el objeto para el juego,
en vez del uso de un chicote ancestral de cuero de vaca, se tomé la decision de realizarlo de cintas,
hilos, plumas de colores largo, llamativo y flexible, que permita su manipulacién y no cause
accidentes entre los nifios, ademas, se mantuvo su desarrollo original, pero vinculados a los saberes
y conocimientos y se vinculé con el ultimo juego tradicional que son, los ensacados, este juego
segun la informacién recogida se desarrolla en las fiestas u otros eventos de la comunidad, pero
para su inclusion en el aula, se buscé conseguir sacos blancos, que proporcionen utilizarlo como
pizarras, donde se disefie experiencias propias, para posteriormente, se utilicen para jugar como
se desarrollaban en las fiestas.

4.3 Implementacion de la propuesta

Para la implementacion de los ambientes de aprendizaje, se planificé un cronograma de actividades
organizadas en 3 semanas, por ello, se definieron el nimero de ambientes ludicos que se iban a
aplicar y los juegos que serian parte del mismo, ya que, el disefio estaba enfatizando en la
experiencia de la practica de octavo ciclo. En este contexto, se implementaron 5 ambientes ludicos,
considerando lo propuesto por Riera et al. 2014 y Vazquez. 2008, en el cual engloba cada una de
las acciones a ejecutar durante la implementacién como: el disefio del espacio, las interacciones
esperadas, el nUmero de actividades, los materiales y los saberes y conocimientos de la unidad 19
adaptables a cada secuencia didactica.

4.3.1 Esquema del diseiio de implementaciéon de Ambientes ludicos de
aprendizaje mediante juegos tradicionales de Saraguro
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Ambiente lidico 1. Nuestras habiles manos en accion.
Descripcion: Juegos tradicionales “Los porotitos

Formas de jugar
Porotitos Pares y nones

Para jugar los porotitos o las mamitas se elabora | Para jugar pares o nones, los nifios en parejas escogen
un hueco, posteriormente el poroto mas grande un nimero determinado de porotos y los colocan en las
se coloca en el centro, los participantes deben manos en forma de pufio, posteriormente mencionan
estar a una distancia determinada, para que con | pares 0 nones, luego cada nifio decide si la suma a sacar
la mano vayan votando los porotos pequefios y el = es par o nones (impar), seguidamente los dos abren las
que golpea al poroto mama gana los porotos que = manos y realizan las sumas, el que adivino gana.

caen al lado, si no logran golpear continua otro.

Propuesta del diseiio del espacio para el desarrollo de actividades en el aula

Dispensador
de poroios:
Difici Medio f
Envases con &
paratos

= =[5
|

Puerta

Espacio amplio en el aula

- Ordenamiento de las bancas y mesas a los alrededores del aula, para liberar el centro del aula

- Colocar una sdbana blanca en donde se generara el ambiente ladico de aprendizaje.

- En el piso se colocaran cintas de diferentes distancias para proporcionar los niveles de dificultad.

- Enla pared se ubicara una caja grande semi abierta para que los porotos no se dispersen del poroto mama.
- lluminacién natural.

Interaccion docente- estudiante y estudiantes

o Corporal

— Docente y estudiante: El docente se encargara de dar retroalimentaciones, basadas en Consignas basadas en
conceptos o ideas, puesto que, cualquier concepto puede inspirar a proporcionar una estructura corporal, espacial
o temporal. (Torrents y Castafier, 009)

- Estudiante y estudiante: Basada en la interaccién reciproca, en la cual la interaccion social, produce una respuesta
motriz diferente, que conducen al resultado de aspiraciones diferentes (Torrents y Castafier, 009)

o Oral

-  Estrategias discursivas para mejorar la comunicacion en el aula.

- El docente cumplira el rol de apoyo para el estudiante, en donde brindara la informacion y retroalimentacion del
juego. Dado que la finalidad no es buscar un aprendizaje validado, si no mediante las provocaciones plasmadas
en la comunicacion de miradas, gestos, el tacto.

- El estudiante sera el protagonista del aprendizaje, pues sera quien experimente las formas de jugar y exprese
sus habilidades para articular los saberes y conocimientos. Sin embargo, no estara enfatizando en la ensefianza
verbal sino mediante las provocaciones.
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Materiales y recursos

- Los porotos grandes (porotos mamas) y los
porotos pequefios (porotos wawas).

- Dispensador de porotos.

- Envases de porotos

- Vendas

- Sébana blanca

- 3 cartones con los diferentes niveles (facil, medio
y dificil)

Organizacién del juego

-El juego sera colaborativo en parejas y grupos de cinco.

- Se realizara por niveles facil, intermedio y dificil.

Secuencia didactica

Actividades

Saber y
conocimientos PCC
UECIB Inka samana

Dominios

Activacion afectiva.

1. Ingreso del aula

2. Ubicacion en el espacio

3. Informe de la actividad por parte de los docentes.
4. Narracion del juego por parte de los docentes

Indagar conocimientos previos

5. Preguntas sobre el espacio, los materiales.
6. Preguntas sobre el juego y las formas de juego
experimentados.

Organizar las actividades de aprendizaje.

7. Integracidon de grupos, esto se realizard mediante
sorteo:
En un envase se colocaran 15 porotos de tres colores
diferentes.
Los nifios con los ojos vendados escogeran un
poroto y segun el color tendran que ubicarse en el
grupo correspondiente.

8. Entrega de envases con porotitos wawas

Sonidos y
movimientos

corporales  ritmicos:
silbar, aplaudir y

zapatear, expresiones
corporales, visuales y
sonoras.

D.ECA.EIB.18.3.7. Causamos
sonidos, silbidos, cachos,
churos y Movimientos ritmicos
de acuerdo a las
percepciones sensoriales por
medio del movimiento y
representacion visual y
sonora en las actividades
artisticas propias

9. Inicio del juego
Primer momento del juego los porotitos

- Por turnos cada grupo tratara de golpear al poroto mamay si
lo logran pasan al segundo nivel y al tercer nivel.

- Los nifios que no logren golpear al poroto mamay no cuente
con los porotos necesarios, podran utilizar el dispensador de
porotos, para recargarse.

10. Segundo momento Juego de pares y nones.

- Se haran equipos de 7 estudiantes, conformados a partir de
una cancion llamada wiki, donde el docente mencionara (la

- Juguetes
tradicionales o]
populares de la
nacionalidad con
materiales del medio.

Posibles maneras de

organizar los
diferentes tipos de
juegos.

NUmeros pares.

NUmeros naturales

del 0 al 99

de los
nacionalidades.
D.M.EIB.18.2.4. Reconoce los
nameros pares por
agrupacion.

pueblos y

D.M.EIB.18.2.3. Cuenta
cantidades del 0 al 99 para
verificar  estimaciones (en
grupos de dos y de diez).

D.ECA.EIB.21.1.6. Disefia y

construye juguetes  (pitos,
casitas, trompos, mufecos,
catapultas, perinolas) con
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musica se para y hacemos grupos de 3, 4, 5y finalmente los
equipos de 7y 7)

En la competencia, en cada equipo los participantes deben
asignar o acordar el orden de cémo van a participar los
estudiantes.

En el desarrollo, cada participante asignado, pasara al frente
para participar de manera activa en el juego, ya en este
momento cada estudiante que pase al frente debe de escoger
un nuamero determinado de porotos de su embace y los
colocan en las manos en forma de pufio, posteriormente
mencionan pares o nones, luego cada nifio, decide si la suma
a sacar es par o nones (impar), seguidamente los dos abren
las manos y realizan las sumas.

Los participantes de cada equipo a medida que vayan
adivinando, irdn acumulando puntos para un conteo final y
saber qué equipo acumulo mas puntos.

materiales  del

paja, madera,
telas, hojalatas).

medio o

desecho de bajo costo (barro,
tawa,

lana,

Ambiente ludico 2. A bailar con nuestros trompos.

Descripcion juego tradicional “Los trompos”

Formas de jugar: La mofia

Consiste en hacer una mofia o un circulo grande, posteriormente los participantes deben de lanzar al
trompo dentro del circulo, el trompo vencedor es el que salta o sale de esa mofia y perdedor es el que se
queda y termina el baile dentro de la mofia (saben decir el que se caga y mea), es decir se queda alli
mismo, en cambio el trompo que sale del circulo era trompo bueno

Propuesta del diseiio del espacio para el desarrollo de actividades en el aula

A

ol E
L

a4 ¥

;

&

;

Espacio amplio libre en el aula

formar las figuras.

Interaccion docente- estudiante y estudiantes

-Ordenamiento de las bancas y mesas a los alrededores del aula, en dos grupos de tres personas y dos grupos de
cuatro personas, con una distancia de un metro por grupo para una mejor movilidad para el uso de materiales.

-Colocar los trompos y pinturas de colores de acuerdo con la cantidad de estudiantes por grupos.
-Colocar imagenes detras de las bancas para la organizacion de los grupos de trabajo y debajo de las mesas para
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o Corporal
— Docente y estudiante: El docente se encargara de dar retroalimentaciones, basadas en Consignas basadas en
conceptos o ideas, puesto que, cualquier concepto puede inspirar a proporcionar una estructura corporal,
espacial o temporal. (Torrents y Castafier, 009)
- Estudiante y estudiante: Basada en la interaccién reciproca, en la cual la interaccion social, produce una
respuesta motriz diferente, que conducen al resultado de aspiraciones diferentes (Torrents y Castafier, 009)
o Oral
-  Estrategias discursivas para mejorar la comunicacion en el aula.
- El docente cumplira el rol de apoyo para el estudiante, en donde brindara la informacion y retroalimentacion
del juego. Dado que la finalidad no es buscar un aprendizaje validado, si no mediante las provocaciones
plasmadas en la comunicacion de miradas, gestos, el tacto.

El estudiante sera el protagonista del aprendizaje, pues serd quien experimente las formas de jugar y exprese sus
habilidades para articular los saberes y conocimientos. Sin embargo, no estara enfatizando en la ensefianza verbal sino
mediante las provocaciones.

Materiales y recursos Organizacion del juego

-Trompos de madera -Individual
-Crayolas de colores

-Marcadores de colores. -Colectiva

-Mesas

-Sillas

-Cinta masqui

-Sabanas blancas

-Un soporte de la caja de huevos.

-Piola

-Imagenes de animales domésticos y figuras geométricas.

Secuencia didactica

Actividades Sabery Dominio

conocimientos PCC
UECIB Inka samana

Activaciéon afectiva. Posibles maneras de | D.EF.EIB.19.2.7. Identifica ritmos los y

1. Ingreso del aula. organizar los | estados corporales (temperatura, tono,

2. Los nifios al ingresar al espacio se sentaran diferentes tipos de | muscular, fatiga, entre otros) propios

en las sillas en forma de semiluna, frente al | 1U€90S. para regular su participacion (antes,

pizarrén. durante y después) en practicas
corporales.

3. Indicaciones por parte del docente

encargado de las actividades  a[Eyploracion de los | D.ECA.EIB...1.9 Valora los sonidos que

desarrollarse. sentidos, cualidades y | producen los elementos del entorno
4. Narracién del juego tradicional. posibilidades de los | natural de acuerdo con las
Indagar conocimientos previos. materiales que | percepciones corporales y describe
o o producen sonidos. atreves de intercambios de opiniones
5. Preguntas sobre sus actividades cotidianas grupales
6. Eldocente realizara una pregunta orientada
a las impresiones e imaginaciones que
pudieron desarrollar al ingresar al aula.
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7.

Preguntas sobre el juego, su experiencia el
juego.

Organizar las actividades de aprendizaje.

8.

10.

11.

12.

13.

14.

Organizar tres grupos de tres personas y un
grupo de cuatro personas, mediante
imagenes que contengan animales
domeésticos propios de la comunidad, los
estudiantes procederan a decir el nombre
del animal doméstico en kichwa y espafiol y
los animales que coincidan estableceran
por grupos.

Después, los estudiantes se dirigirdn a las
mesas donde encontraran la imagen del
animal domeéstico que les toco.

Luego, todos los integrantes de cada
equipo deberan alzar la manta que cubrird
las mesas y los materiales.

El docente debera un ejemplo de un trompo
decorado. Proceder a decorarlo usando los
marcadores y los crayones.

Los estudiantes deberan buscar debajo de
sus bancas ya establecidas para los grupos
de trabajo, un sobre donde les saldra una
figura geométrica (mofia) que deberan
desarrollar en conjunto con una cinta.
Entregar una cinta a cada grupo para hacer
la figura geométrica grande (la mofia).
Después de terminar con la decoracion de
cada trompo y la realizacion de la figura
geométrica, los estudiantes deberan
dirigirse nuevamente a las sillas para recibir
indicaciones de las proximas actividades.

Juguetes tradicionales
0 populares de la
nacionalidad con
materiales del medio.

Cuerpos geométricos:
cono, cilindro y esfera.
Identificacion en
objetos del entorno.

D.ECA.EIB.21.1.6. Disefia y construye
juguetes (pitos, casitas, trompos,
mufiecos, catapultas, perinolas) con
materiales del medio o desecho de bajo
costo (barro, paja, madera, tawa, lana,
telas, hojalatas).

D.M.EIB.18.4.4. Identifica en objetos
del entorno cuerpos geométricos como
conos, cilindros y esferas.

Actividad (extra) de relajacion:

Los estudiantes se pararan en su propio espacio
(frente a la silla), posteriormente se cantara una
cancion del zorro.

El zorro esta enojado y se tiene que calmar,
para ayudarlo tenemos que respirar 4, 6, 8

NUmeros pares.

D.M.EIB.18.2.4. Reconoce los nimeros
pares por agrupacion.

Desarrollo del juego tradicional los trompos “la mona”

1.

Explicar a los estudiantes como se juega el juego de los trompos, a partir de la informacion codificada de la

forma en la que se desarrolla este juego.

Ensefiar a los estudiantes la técnica basica para hacer girar el trompo con la piola.
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Entregar la piola para desarrollar el juego, misma que
deberan cortar de caso de ser necesario.

Medidas de longitud
desde la cosmovision
de la nacionalidad “no
convencionales”

palmos, cuartas, paso,
brazo, pie, piola, beta.

D.M.EIB.18.1.6. Reconoce Y utiliza, en
situaciones del convivir diario, las
medidas culturales de longitud (palmos,
cuartas, paso, brazo, pie, beta) en la
medicidon y estimacion de la longitud
utilizando materiales del entorno.

Permitir que los grupos practiquen y se ayuden.

El florecimiento y los
primeros  productos
tiernos como sustento
familiar.

D.CS.EIB.19.3.6. Préctica los principios
de solidaridad y cooperacion en la
seguridad de su Unidad Educativa y
familia.

El florecimiento y los
primeros  productos
tiernos como sustento
familiar.

D.CS.EIB.19.3.6. Préctica los principios
de solidaridad y cooperacion en la
seguridad de su Unidad Educativa y
familia.

Puesta en marcha del juego:

Los estudiantes de forma sincronizada
después de contar en kichwa hasta el
ndmero 15 lanzardn los trompos
haciéndolos bailar para definir al ganador
por grupos.

Las posturas
favorables en relacion
con las caracteristicas
del propio cuerpo.

D.EF.EIB.18.4.11. Reconoce las
posiciones favorables en relacién con
las caracteristicas del propio cuerpo y
las situaciones en las que se
encuentran al realizar  distintas
practicas corporales para mejorarlas.

Los cuidados
necesarios para
realizar
combinaciones de
destrezas y
habilidades motrices
béasicas.

D.EF.EIB.18.3.8. Identifica riesgos y
consensua con sus compaiieros los

cuidados necesarios para realizar
combinaciones de destrezas y
habilidades motrices basicas (por

ejemplo, combinar roles con saltos) que
le permitan mejorar su desempefio de
manera segura.

Actividad de cierre:

tradicional.

Los estudiantes de forma voluntaria daran una reflexion de la experiencia que tuvo en el desarrollo del juego

Ambiente lidico 3. El viento nos invita volar
Descripcion Juego tradicional: “Los gavilanes o las cometas”

Formas de jugar: Los gavilanes

Se denominan gavilanes a las aves de papel periddico o de fundas plasticas, similares a los gavilanes
naturales. Para este juego se necesita una elaboracion previa con materiales como periédicos, carrizos y el
hilo. Este juego se pone en practica en un lugar que cuente con el viento, necesario para que pueda volar
el gavilan. La forma de jugar se la realiza por concurso en donde el gavilan que vuela mas alto es el mejor
confeccionado, en cambio al que vuela mal se le denomina como churoquetea. Pero, para que se caiga

gavildn de modo simultaneo se le dice chala.

Propuesta del diseiio del espacio para el desarrollo de actividades en el aula
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Espacio aulalibre

-Agrupacion de las mesas en 3 grupos de 5 sillas y 5 mesas.
-Entre las paredes se colocara una cuerda para el secado

- Materiales en cada mesa cubiertos por una manta.

- lluminacion natural

Espacio natural
-Se utilizara el patio escolar para experimentar el vuelo del gavilan elaborado.

Interaccion docente- estudiante y estudiante

Corporal
- Docente y estudiante: El docente se encargara de dar retroalimentaciones, basadas en Consignas basadas en
conceptos o ideas, puesto que, cualquier concepto puede inspirar a proporcionar una estructura corporal, espacial
o temporal. (Torrents y Castafier, 009)
- Estudiante y estudiante: Basada en la interaccion reciproca, en la cual la interaccién social, produce una
respuesta motriz diferente, que conducen al resultado de aspiraciones diferentes (Torrents y Castafier, 009)
Oral
- Estrategias discursivas para mejorar la comunicacion en el aula
- El docente cumplira el rol de apoyo para el estudiante, en donde brindara la informacion y retroalimentacion del
juego. Dado que la finalidad no es buscar un aprendizaje validado, si no mediante las provocaciones plasmadas
en la comunicacion de miradas, gestos, el tacto.
- El estudiante sera el protagonista del aprendizaje, pues sera quien experimente las formas de jugar y exprese sus
habilidades para articular los saberes y conocimientos. Sin embargo, no estara enfatizando en la ensefianza verbal
sino mediante las provocaciones.

Materiales y recursos Organizacion del juego
-  Papelografos -La elaboracion y disefio del gavilan serd de forma
- Cintas de colores colaborativa.
- Papel crepe

-Para la experimentacion y el desarrollo de habilidades, la

- Goma practica sera de manera individual.

- Soga e hilo

- Tijeras

- Palillos de zigzal y plasticos.
- Témperas

-  Objetos decorativos.

- Pinzas

- Envases
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- Pinceles.

Secuencia didactica

Actividades

Sabery
conocimientos
PCC UECIB Inka
samana

Dominio

Activacion afectiva

1. Ingreso de los estudiantes al aula.

2. Canto “alli puncha” y la tortuga cuando
llegan los nifios atrasados en kichwa.

3. Preguntas sobre sus actividades del dia
anterior y en la mafana.

4. Se brindara informacion de la actividad
a realizarse, por parte de los docentes.

Indagar conocimientos previos.

5. Se utilizard la pizarra en donde a partir
de preguntas se escribird los pasos y
materiales que los nifios conocen para
hacer una cometa.

6. Narracion de juego tradicional

Organizar las actividades de aprendizaje.

7. Laformacion de equipos sera a partir de
una actividad denominada, completa tu
transporte que consistira en: dar una
imagen incompleta de los medios de
transporte de la comunidad a cada
estudiante, en cada mesa agrupada se
colocara una imagen en donde los nifios
tendrdn que completar a modo de
rompecabezas y quedarse ahi para
trabajar.

Sonidos y
movimientos
corporales ritmicos:
silbar, aplaudir y
zapatear,

expresiones
corporales, visuales
y sonoras.

Medios de
comunicaciéon y de
transporte de la
comunidad

D.ECA.EIB.18.3.7. Causamos  sonidos,
silbidos, cachos, churos y movimientos
ritmicos de acuerdo a las percepciones
sensoriales por medio del movimiento y
representacion visual y sonora en las
actividades artisticas propias de los pueblos
y nacionalidades.

D.CS.EIB.16.4.9. Reconoce los medios de
comunicacion y de transporte mas utilizados
en la comunidad y comparte su curiosidad
con sus padres y demas miembros de su
entorno.

Actividad (extra) pausa activa: Los estudiantes se
pararan en su propio espacio (frente a la silla),
posteriormente se cantara la cancion del raton.

- En la chakra un ratén, se enfermé por
ser tragon, el doctor lo examind y veran
lo que encontré:

- Dos moscas

- Cuatro mazorcas

- Seis hormigas

- Y untrozo de zanahoria.

- En la segunda vuelta se van afiadiendo
cosas con ndameros pares de lo que va
encontrando el doctor.

NUmeros pares.

D.M.EIB.18.2.4. Reconoce
pares por agrupacion.

los ndmeros
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Disefio y elaboracidn del gavilan

-Los estudiantes en cada grupo deberan levantar
las telas de forma conjunta.

-El docente brindara informacién y modelos de
gavilanes que pueden elaborar los estudiantes.

-Después, los docentes daran indicaciones de lo
que se hara con los materiales encontrados en las
mesas.

-Los nifios con los materiales en las mesas
procederan a disefiar su gavilan segin su
iniciativa y creatividad.

-Posteriormente al terminar el disefio pasaran a
colgarlo, en la percha de secado y lo colgaran con
una pinza.

-Pasaremos a las mesas y realizaremos la
estructura del gavilan con palos o sorbetes de

-Juguetes
tradicionales o]
populares de la
nacionalidad con
materiales del
medio.

D.ECA.EIB.21.1.6. Disefia y construye
juguetes (pitos, casitas, trompos, mufiecos,
catapultas, perinolas) con materiales del
medio o desecho de bajo costo (barro, paja,
madera, tawa, lana, telas, hojalatas).

El florecimiento y los
primeros productos
tiernos como
sustento familiar.

Vida arménica con

D.CS.EIB.19.3.6. Practica los principios de
solidaridad y cooperacion en la seguridad de
su Unidad Educativa y familia.

D.CS.EIB.18.4.8. Comprende la relacion
armonica que existe entre los seres

P ! . las plantas y los | humanos, plantas y animales domésticos de
plastico. Estos estaran pegados con citas en las . o o
uniones y los lados con hilos, anlmfellgs su entorno familiar y comunitario.
domésticos.
-Formaremos el gavilan, pegando las dos partes
la estructura y papelografo disefiado.
-Agregaremos, la colay el hilo a la cometa
-Los nifios que terminen primero tendran la
opcion de ayudarles a sus compafieros
Experimentaciéon y juego -El viento en las | D.CN.EIB.20.2.5. Explica la importancia del
_Saldremos al patio escolar cuando todos acti\./i.dades de la vie,nto en las faen.as agricola§ de I,a .familia,
culminen su gavilan. familia. asi como las bebidas y comidas tipicas en
tiempos de cosecha, mediante el consumo
- Los nifios se preparan para hacer volar el f Lfl posturas f ;o alimentos, representaciones ludicas,
ﬁ;\gf_n’ escogen un sitio adecuado y empezara el rZ\II;Crs')nes con IZZ e,zxperimentaciones y observaciones en esta
. época.
-Tendran la libertad de aplicar sus habilidades o cara(.:terlstlcas del B
experiencias para tratar de hacer volar la cometa. | Propio cuerpo. - D.EF.EIB.18.4.11. Reconoce las posiciones
_Oraciones sobre la experiencia Textos orales a favorablgs en relacion cgn Ia§ caracteristicas
’ . del propio cuerpo y las situaciones en las que
partir de palabras

que contengan los
fonemas que tienen
dos
representaciones
gréficas: /j/, Ig/, Ibl,

se encuentran al realizar distintas practicas
corporales para mejorarlas.

D.LL.C.19.2.1. Desarrolla y aplica los
conocimientos  linglisticos  (semantico,
Iéxico, sintactico y fonol6gico) en la

"b-v", /vl "r-rr", | decodificacion 'y comprensién de textos
desarrollando el | relacionados a la polinizacion, para el
segundo y tercer | aprendizaje en situaciones cotidianas de la
momento del | comunicacion.
proceso de
alfabetizacion en
castellano
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Ambiente lidico 4. Jugando, divirtiéndonos y aprendiendo

Descripcion de los juegos tradicionales

Formas de jugar
“Las canicas o boliches”: la mona

Consiste en hacer un circulo u otra figura
geométrica que ellos le llaman mofia,
posteriormente colocan las canicas dentro
de la figura geométrica (el nimero de
canicas que aporta cada participante es
previamente establecido), los
participantes desde diferentes lugares
fuera del circulo intentan sacar todas las
canicas con una sola, con diferentes
técnicas que ellos denominado tingue, al
final es participante que mayor cantidad a
logrado sacar es el ganador.

Sambitos o zapallitos

El juego se desarrolla entre varias personas 0 en grupo.
Posteriormente, se eligen dos participantes del grupo: un
vendedor y un comprador, quienes van a determinar si las
frutas estan frescas. El vendedor asigna a cada participante el
nombre de una fruta. Durante el juego, el comprador y el
vendedor entablan un didlogo cantado que va asi:

Comprador: *TOC TOC*. - Vendedor: ¢,Quién es?
Comprador: Yo, el comprador. - Vendedor: ¢ Qué desea?
Comprador: Una fruta. - Vendedor: ¢ Qué fruta?

El comprador comienza a mencionar las frutas. Si el
comprador nombra la fruta que uno de los participantes tiene
asignada, esa persona debe colocarse en una posicién
especifica: ponerse de puntillas con las manos en forma
redonda. El vendedor y el comprador sujetan los brazos de esa
persona y comienzan a contar o a mencionar los meses del
afio en kichwa. La persona que se demora un poco mas esta
lista para vender o consumir la fruta.

Propuesta del diseiio del espacio para el desarrollo de actividades en el aula
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Espacio amplio libre en el aula

- Ordenamiento de las bancas y mesas a los alrededores del aula en forma de medialuna y
posteriormente la creacion de una chakana en el centro de las sillas establecidas en forma de
semiluna.

- Dejando de frente a los estudiantes colocar el pizarron con imagenes de los juegos tradicionales
que se van a desarrollar en ese espacio.

- Disefiar el aula con objetos o imagenes con relacion a los juegos tradicionales que se van a usar
para el disefio de este ambiente.

Espacio natural

- Se utilizara el patio escolar para el desarrollo del segundo momento del juego, que es el juego de
la mofa.

Interaccion docente- estudiante y estudiantes

o Corporal

— Docente y estudiante: El docente se encargara de dar retroalimentaciones, basadas en Consignas basadas en
conceptos o ideas, puesto que, cualquier concepto puede inspirar a proporcionar una estructura corporal, espacial
o temporal. (Torrents y Castafier, 009)

- Estudiante y estudiante: Basada en la interaccion reciproca, en la cual la interaccion social, produce una respuesta
motriz diferente, que conducen al resultado de aspiraciones diferentes (Torrents y Castafier, 009)

o Oral

-  Estrategias discursivas para mejorar la comunicacion en el aula.

- El docente cumplira el rol de apoyo para el estudiante, en donde brindara la informacion y retroalimentacion del
juego. Dado que la finalidad no es buscar un aprendizaje validado, si no mediante las provocaciones plasmadas
en la comunicacion de miradas, gestos, el tacto.

- El estudiante sera el protagonista del aprendizaje, pues sera quien experimente las formas de jugar y expresa sus
habilidades para articular los saberes y conocimientos. Sin embargo, no estara enfatizando en la ensefianza verbal
sino mediante las provocaciones.

Materiales y recursos Formas de jugar

- Canicas o boliches -Colectiva, en donde se promueva la coordinacion y la
- -Mesas participacion de competitividad amistosa entre los
- Sillas estudiantes.

- Pizarrén

- Hojas con imagenes del juego tradicional
- Porotos

- Uninsecio

- Unasébana

- Imagenes de zapallitos o sambitos.

Secuencia didactica

Actividades Saber y conocimientos PCC | Dominio
UECIB Inka samana

Activacion afirmativa Posibles maneras de | D.EF.EIB.19.2.7. Identifica ritmos
organizar los diferentes tipos | los y corporales (temperatura,
de juegos. tono, muscular, fatiga, entre otros)
propios para regular su

1. Ingreso del aula.
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2. Dialogo sobre la vida cotidiana y aspectos
relevantes entre docentes y estudiantes.

3. Realizar una actividad de relajacion para
dar inicié al ambiente.

Indagar conocimientos previos.

1.

Hacer preguntas de como se sintieron y de
que a partir de la chakana plasmada en el
centro, qué se le viene a la mente o qué se
imaginaron, qué pueden ver en la chakanay a
partir de lo que observan que juegos piensan
que se va a desarrollar.

Indicaciones por parte del docente encargado
de las actividades a desarrollarse.

Realizar una introduccion o presentacion de
los juegos de las boliches o canicas y los
sambitos y zapallitos base a unas preguntas
preestablecidas como:

¢ Qué fue lo que mas les gusto al entrar al
aula?

Qué le vino a la mente al ver el aula
organizada de esa manera?

¢, Qué juego tradicional se le viene a la mente
al ver el espacio?

¢Han practicado alguna vez este juego?
¢Habian escuchado antes este juego y como
se juega?

participacion (antes, durante y
después) en practicas corporales.

Exploracion de los sentidos,
cualidades y posibilidades de | sonidos que

D.ECA.EIB.19.1.9 Valora los

producen los

los materiales que producen | elementos del entorno natural de

sonidos. acuerdo con las percepciones
corporales y describe a través de
intercambios de opiniones
grupales.

Los cuidados necesarios para | D.EF.EIB.18.3.8. Identifica

realizar

destrezas
motrices basicas.

combinaciones de | riesgos y consensua con Ssus

habilidades | comparieros los cuidados
necesarios para realizar
combinaciones de destrezas y
habilidades motrices basicas (por
ejemplo, combinar roles con
saltos) que le permitan mejorar su
desempefio de manera segura.

Organizar las actividades de aprendizaje.

Ejemplificar en el pizarrén el desarrollo de cada
juego, incluyendo cémo se determinan los turnos y
movimientos son validos en el desarrollo del juego
y el objetivo final.

Vida arménica con las plantas

D.CS.EIB.18.4.8. Comprende la

1. Integrar a los estudiantes en dos grupos a |y los animales domésticos. relacién armonica que existe entre

partir de un sorteo con papeles; los seres humanos, plantas y
2. Para el sorteo utlizaremos imégenes de animales domésticos de su

animales domésticos de la comunidad, luego entorno familiar y comunitario.

los nifios escogen una hoja al azar y segun el

animal que les haya tocado, deberan hacer el

sonido correspondiente y formaran grupos de

acuerdo con ello.

Cuerpos geométricos: cono, | D.M.EIB.18.4.4. Identifica en

3. Con un palo u otro material del entorno | cilindroy esfera. Identificacion | objetos del entorno cuerpos

dibujaran en el suelo figuras geométricas | en objetos del entorno. geométricos como conos,

cilindros y esferas.
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(cuadrado, rectangulo, circulo y rombo)
mismas que haran referencia a las mofas.

4. Salir al patio de juegos de la UECIB “Inka
Samana”.

5. Luego, los participantes de cada grupo, a
partir de un acuerdo mutuo colocar el nimero
de canicas acordadas dentro de la mofia.

Juguetes  tradicionales o
populares de la nacionalidad
con materiales del medio.

D.ECA.EIB.21.1.6. Disefia 'y
construye juguetes (pitos, casitas,
trompos, mufiecos, catapultas,
perinolas) con materiales del
medio o desecho de bajo costo
(barro, paja, madera, tawa, lana,
telas, hojalatas).

Iniciar el juego.

-Durante el juego, circular entre los grupos,
brindando orientacion de ser necesario Yy
observando si el juego se esta desarrollando a
cabalidad.

Las posturas favorables en
relacion con las
caracteristicas del propio
cuerpo.

D.EF.EIB.18.4.11. Reconoce las
posiciones favorables en relacion
con las caracteristicas del propio
cuerpo y las situaciones en las
gque se encuentran al realizar
distintas practicas corporales para
mejorarlas.

-Cierre del juego: el juego terminara cuando no quede ningun boliche o canica dentro de la mofa.

Reorganizar el espacio junto con los

estudiantes.

-Se hara una introducciéon o un recuento breve
sobre el juego tradicional de los sambitos o
zapallitos. asimismo, explicar las reglas del juego.

Posibles maneras de
organizar los diferentes tipos
de juegos.

D.EF.EIB.19.2.7. Identifica ritmos
0os y estados corporales
(temperatura, tono, muscular,
fatiga, entre otros) propios para
regular su participacion (antes,
durante y después) en practicas
corporales.

Designar roles a los nifios que seran vendedores,
compradores. El vendedor debe de poner nombres
de frutas, granos, plantas o animales propios del
lugar, en secreto.

Textos orales a partir de
palabras que contengan los
fonemas que tienen mas de
dos representaciones
gréficas: lg/ "g-gu-gu”,
desarrollando el segundo y
tercer momento del proceso

D.LL.C.19.4.1. Desarrolla y aplica
los conocimientos linglisticos
(semantico, léxico, sintactico y
fonoldgico) en la decodificacion y
comprension de textos
relacionados a plantas y flores
medicinales, para el aprendizaje

de alfabetizacion en | en situaciones cotidianas de la
castellano. comunicacion

Inicio de juego “ sambitos”, desarrollo

-Se iniciara con el didlogo entre el vendedor y el

comprador, donde se negocia la compra el sambito

o zapallito o nombres de frutas, granos, plantas o

animales propios del lugar. Dialogo: Comprador:

*TOC TOC* Vendedor: ¢Quién es? Comprador:

Yo, el comprador. Vendedor: ¢Qué desea?

Comprador: ........ccceeeen. Vendedor: ¢Qué fruta?

-Al finalizar la compraventa, el estudiante que . .

representa el objeto de cocina se coloca en Sonidos y' .mowmle.ntos D.E.CA.EIB..1.8.3.7. Causamos

cuclillas y agarra sus manos entre las piernas y los | corporales  ritmicos: silbar, | sonidos, silbidos, cachos, churos

negociadores lo empiezan a balancear. aplaudir y zapatear, |y ~movimientos  ritmicos  de
expresiones corporales, | acuerdo a las percepciones
visuales y sonoras. sensoriales por medio del

movimiento y  representacion
visual y sonora en las actividades
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artisticas propias de los pueblos y
nacionalidades.

- El comprador y el vendedor a medida que
balancea al nifio o nifia cuenta en kichwa los
nimeros de 0 en adelante o los meses del afio

NuUmeros naturales del 0 al 99

D.M.EIB.18.2.3. Cuenta
cantidades del 0 al 99 para
verificar estimaciones (en grupos
de dos y de diez).

El nifio o nifia balanceado debe de aguantar el
mayor tiempo posible para determinar si debe de
ser vendido o consumido.

Cuando el vendedor y el comprador haya
terminado con los sambitos y zapallitos el
juego termina y se debe de rotar los roles.

Las posturas favorables en
relacion con las
caracteristicas del propio
cuerpo.

D.EF.EIB.18.4.11. Reconoce las
posiciones favorables en relacion
con las caracteristicas del propio
cuerpo y las situaciones en las
que se encuentran al realizar
distintas practicas corporales para
mejorarlas.

Los cuidados necesarios para
realizar combinaciones de
destrezas y  habilidades
motrices basicas.

D.EF.EIB.18.3.8. Identifica
riesgos y consensua con sus
compafieros los cuidados
necesarios para realizar

combinaciones de destrezas y
habilidades motrices basicas (por
ejemplo, combinar roles con
saltos) que le permitan mejorar su
desempefio de manera segura.

Escritura de la experiencia

Textos orales a partir de
palabras que contengan los
fonemas que tienen dos
representaciones graficas: /j/,
lgl, Ibl,  "b-v", I/ rerrt,
desarrollando el segundo y
tercer momento del proceso
de alfabetizacion en
castellano.

D.LL.C.19.2.1. Desarrolla y aplica
los conocimientos linglisticos
(seméantico, Iléxico, sintactico y
fonoldgico) en la decodificacion y
comprension de textos
relacionados a la polinizacién,
para el aprendizaje en situaciones
cotidianas de la comunicacion.

Ambiente lidico 5. Apliquemos y plasmemos nuestros conocimientos

Descripcion de los juegos tradicionales
Formas de jugar

Wuaraca

Para realizar el juego de la Wuaraca se necesita una
especie de chicote, los participantes tienen que conformar
un circulo, el dirigente con el chicote se para en el centro,
para posteriormente entregar el chicote a cualquier
participante y el participante que esté a la derecha del que
fue seleccionado para tener el chicote, tendr4 que decir
waraca yacharashka y correr para que no le den con el
chicote. En cambio, el que tiene el chicote correra para
tocarle con el wuaraca. Si el participante fue tocado con el
wuaraca mencionara wuaraca wuaraca a todos

Los ensacados

los

participantes y entregara el chicote a un participante, para
correr. Si el participante no logra tocarle con el wuaraca al

63

Consiste en ingresar los pies dentro de un
saco y saltar.
mediante competencia de ir saltando como se
pueda, pero siempre los pies puestos dentro
del saco, sin embargo, la competencia tiene
dos opciones, puede ser solamente de ida, es
decir, solo de ida de un punto a otro punto,
pero también puede ser de ida y vuelta, segun
las reglas que se agregan al juego. De los
competidores el que llega primero gana.

Este juego se desarrolla
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otro, tendrd que buscar otro participante para darte el
wuaraca y seguir la misma rutina

Propuesta del diseiio del espacio para el desarrollo de actividades en el aula

0.77m

Puerta =4
@
3

—1

0.77Tm
Wuaraca

Salida

i
oo
oo

Disefio y creacion

(7%

065

Espacio aula libre

- Ordenamiento de las bancas y mesas a los alrededores del aula, para liberar el centro del aula
- En el piso se colocaran cintas en forma de circulo.

- lluminacién natural

- Sonido de ambientacion de incertidumbre.

- Ordenamiento de las bancas y mesas a los alrededores del aula, para liberar el centro del aula

- Enel piso se colocaran cintas con tres espacios, para simular una pista de competencia entre los nifios. De igual
forma se dibujan circulos en la pista para promover dificultades.

- Como meta se colocara un globo el cual deben romper.

Interaccion docente- estudiante y estudiante

Corporal

- Docente y estudiante: El docente se encargara de dar retroalimentaciones, basadas en Consignas basadas en
conceptos o ideas, puesto que, cualquier concepto puede inspirar a proporcionar una estructura corporal, espacial o
temporal. (Torrents y Castarier, 009)

- Estudiante y estudiante: Basada en la interaccion reciproca, en la cual la interaccién social, produce una respuesta
motriz diferente, que conducen al resultado de aspiraciones diferentes (Torrents y Castafier, 009)

Oral

- Estrategias discursivas para mejorar la comunicacion en el aula

- Eldocente cumplir4 el rol de apoyo para el estudiante, en donde brindara la informacién y retroalimentacién del juego.
Dado que la finalidad no es buscar un aprendizaje validado, si no mediante las provocaciones plasmadas en la
comunicacién de miradas, gestos, el tacto.

El estudiante sera el protagonista del aprendizaje, pues sera quien experimente las formas de jugar y expresara sus
habilidades para articular los saberes y conocimientos. Sin embargo, no estara enfatizado en la ensefianza verbal si no

mediante las provocaciones.

- Materiales y recursos

o Cintas de colores

O O O O O O

Goma
Tijeras
Silicona
Sacos
Cintas de colores
Goma

Formas de jugar

- Sera de forma colaborativa todos los estudiantes seran participes del
juego.

- De igual forma existira una articulaciéon de las habilidades individuales
para correr, dialogar y jugar.
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Tijeras

hilo

Silicona

Objetos decorativos.
Envases

Globos

O O O O O O

Secuencia didactica

Actividades

Sabery
conocimientos PCC
UECIB Inka samana

Dominio

Activacion afirmativa

1.

w

Ingreso de los estudiantes al aula

Informe de la actividad por parte de los docentes
Integrar a los nifios en las sillas en forma lineal
Informe de la modalidad del juego

Determinar que palabras especificas seran
utilizadas wuaraca y waraca yachana.

las

Sonidos y movimientos
corporales ritmicos:
silbar, aplaudir y
zapatear, expresiones
corporales, visuales y
sonoras.

D.ECA.EIB.18.3.7. Causamos
sonidos, silbidos, cachos, churos

y movimientos ritmicos de
acuerdo a las percepciones
sensoriales por medio del

movimiento y  representacion
visual y sonora en las actividades
artisticas propias de los pueblos y
nacionalidades.

5. El docente con el waraca se para en el centro del
circulo, para posteriormente entregar el chicote a
cualquier participante y el participante que esta a
la derecha del que fue seleccionado para tener el
chicote, tendréd que decir waraca yacharashka y
correr para que no le den con el chicote. En
cambio, el que tiene el chicote correra para
tocarle con el wuaraca. Si el participante fue
tocado con el wuaraca mencionara wuaraca
wuaraca a todos los participantes y entregara el
chicote a un participante, para correr. Si el
participante no logra tocarle con el wuaraca al
otro, tendrd que buscar otro participante para
darte el wuaraca y seguir la misma rutina.

Posibles maneras de
organizar los diferentes
tipos de juegos.

D.EF.EIB.19.2.7. Identifica ritmos
0os y estados corporales
(temperatura, tono, muscular,
fatiga, entre otros) propios para
regular su participaciéon (antes,
durante y después) en practicas
corporales.

Actividades para el juego tradicional los ensacados

Indagar conocimientos previos.

Preguntas sobre el juego realizado (palabras
utilizadas, movimientos realizados, materiales
usados, etc.

Didlogo entre docentes y estudiantes sobre qué les
parecio el juego y que podriamos agregar.

Organizar las actividades de aprendizaje.

6. Integracion grupos.

Sonidos y movimientos
corporales ritmicos: silbar,
aplaudir y  zapatear,

D.ECA.EIB.18.3.7. Causamos
sonidos, silbidos, cachos,
churos y movimientos ritmicos
de acuerdo a las percepciones
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Para la integracion del grupo se usara la dindmica
denominada mi complemento, misma que consiste en
tener hojas con 4 categorias diferentes, la primera
categoria sera 4 palabras con el fonema z, la segunda; 4
palabras con el fonemay, la tercera niUmeros pares y la
ultima 3 palabras con sonidos corporales ritmicos.

expresiones corporales,
visuales y sonoras.

sensoriales por medio del
movimiento y representacion
visual y sonora en las

actividades artisticas propias de
los pueblos y nacionalidades.

NUmeros pares.

D.M.EIB.18.2.4. Reconoce los
ndmeros pares por agrupacion.

7. Seleccion de nombres a los grupos.
8. Entrega de sacos por grupos a los estudiantes,
para que los decoren segln su creatividad.

Inicio del juego

9. Los estudiantes seran quienes eligen el orden
en el cual los estudiantes competiran.

10. El docente serd quien de la voz de inicio del
juego

11. Los nifios tendran un punto de salida y de
llegada.

Los cuidados necesarios
para realizar
combinaciones de
destrezas y habilidades
motrices basicas.

D.EF.EIB.18.3.8. Identifica
riesgos y consensua con sus
compaferos los  cuidados
necesarios para realizar

combinaciones de destrezas y
habilidades motrices bésicas
(por ejemplo, combinar roles
con saltos) que le permitan
mejorar su desempefio de
manera segura.

12. Tras llegar a la meta, los nifios tendran que
sacar el saco de los pies y romper un globo, que

Importancia de los
insectos, aves, animales

D.CN.EIB.19.2.5. Determina la
importancia de los seres vivos

contendra una sorpresa (el grupo tendra que en actividades agricolas | de la naturaleza, mediante
armar una oracion para que el siguiente (y el viento en la]didlogos, observaciones vy
compafiero contintie la competencia). polinizacién). exposiciones en la Unidad
Educativa.
Capitulo 5

Analisis y discusion de la propuesta

5.1 Autorreflexion: reconfiguracion de los ambientes
Este apartado se centra en la autorreflexion de la practica docente, desde un “enfoque a la

ensefianza en la que el profesorado recoge datos sobre la ensefianza, examinan sus actitudes,

creencias, suposiciones y practicas de ensefianza y, utiliza la informacion obtenida como base para

la reflexion critica sobre la ensefanza” (Méndez y Conde, 2018, p.19). Por tanto, la autorreflexion

refleja la experiencia en la aplicacion de cada ambiente ladico de aprendizaje, donde se puso en

valor la toma de decisiones y por ende las acciones ejecutadas para enfrentar dificultades

personales y académicas, con el fin de que la propuesta de ambientes ludicos de aprendizaje se

ajuste a las necesidades de los nifios y nifias.

En este apartado se presenta el redisefio a partir de la autoreflexiéon, usando y analizando

los registros de videos de clases y guia de observacion. Es por esto, que partir de estas dos
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propuestas (primer disefio y redisefio de los ambientes ludicos de aprendizaje) se fue describiendo
e interpretando los cambios que se hizo en cada uno de los ambientes implementados, a partir de
cada uno de los pardmetros, propuestos por Rivas et al., (2014). A continuacion, se expone el
nombre del ambiente, los componentes de los ambientes de aprendizaje, la secuencia didactica y

las fotografias del antes (primer disefio) y el después (nuevo disefio).
Figura 2 Ambiente 1: Nuestras habiles manos en accién

Primer disefio de espacio ambiente 1 Este ambiente de aprendizaje estaba enfatizando en

el juego los “porotitos”, en la cual se determinaba dos

formas de jugar los mismos que se mantuvieron al

momento de la implementacién en el aula.

En el disefio del espacio, se planificé el ordenamiento

de las bancas a las esquinas o rincones del espacio,

pero, al contemplar el aula, se analiz6 que el espacio

Nota. Fuente. elaboracion propla no ameritaba esta forma de ordenar, por lo que, se opt6
por colocar en la zona izquierda las bancas y las sillas, con el fin despejar la zona de la derecha,

para que se obstaculicen las actividades e interacciones.

Figura 3 En la zona derecha despejada, como podemos ver en
Redisefio de espacno (|mplementaC|on) la Figura 3 se decidi6 agregar, los niveles de

. complejidad (facil, medio y dificil), utilizando cartones,
botellas y tratdndolos con cintas de colores. Sin
embargo, en las fotografias se analizé que no tuvieron
una distancia acorde como la planificacion, dado que,
existia una viga que impedia la divisién. Con relacion,
a la ubicacion del dispensador de porotos, este
mantuvo el mismo sitio (frente al aula), aunque por el
tamafio se utiliz6 una mesa para colocarlo,

conjuntamente con los envases de porotos, dado que,

la mesa planificada a utilizar para los materiales estaba

con objetos de la docente. Por otra parte, las paredes

Figura 4

] ] del aula estaban rellenos de colores, imagenes,
Materiales de la primera ) .
_ » nameros, por lo que se replanteo que, esto seria un
implementacion
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distractor para los nifios, por ende, se decidié usar sabanas blancas alrededor del espacio, para
focalizar el desarrollo del ambiente los porotitos. De igual forma, para que los estudiantes se sientan
comodos en el desarrollo de la activacion efectiva de la secuencia didactica, se agregd otra sabana

en el piso alrededor del dispensador.

En cuanto a los materiales y recursos, inicialmente se

pensoé utilizar: porotos, envases, citas, 3 cartones que

indiquen los diferentes niveles de complejidad (facil, medio

Figura 5
g y dificil), el dispensador de porotos, 1 sabana, el material
Nifios y docente interactuando

o
“gis . ol

Nota. Nifios interactuando entre ellos Podemos determinar que la sabana como material

agregado fue la 1 sdbana blanca para focalizar el espacio.

En la reflexion, a través de los videos registros, de cudles

fueron los materiales de mayor relevancia en este ambiente,

para dotarse de porotos en el replanteado para utilizar, en vez de focalizar el ambiente
dispensador. Fuente: elaboracion

_ como se pensaba, fue un elemento para que los nifios
propia.

jueguen, corran se escondan dentro de las mismas, ya que
los nifios divisaron este material como medio para interactuar. Los niveles de complejidad estaban
proyectados, para motivar a los nifios a desafiar sus habilidades, no obstante, al no tener una
distancia acorde, provocaba que los nifios se dispersaran por no poder participar todos

conjuntamente.

Las interacciones por su parte, en el primer disefio se
determinaron los roles de apoyo por parte del docente y
del estudiante como protagonista, pero ya en el segundo
redisefio y a la hora de la aplicacion estas interacciones se
dividieron en corporales y orales. En las corporales, tanto

el docente-estudiantes y estudiante-estudiante, puesto

que, al momento de las interacciones producian

respuestas motrices diferentes, pues en el video registro se observa que frecuentemente para jugar
buscan posturas de corporales de su cuerpo como: estar en cuclillas, sentarse, pararse o acostarse.
De igual forma, en este espacio los nifios optan por correr, saltar. Por otro lado, en las interacciones

Nota. Espacio v, materiales orales se generaron diversas estrategias discursivas de

Figura 6 C . . :
comunicacion, como gesticulaciones, el tono y ritmo de

Nifios trabajando en equipos
Fuente: elaporacion propia. 63
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hablar y miradas, puesto que, en el video registro se observa, la comunicacion oral entre estudiantes
al momento de competir o plantearse retos entre comparieros, de la misma forma ocurria con los
docentes, en donde los nifios se acercan para hacerles preguntas relacionadas al juego o también

informarles si lograron ganar y pasar al siguiente nivel.

Por otra parte, las actividades, en el primer disefio se pens6 en realizar cinco actividades, la quinta
dividida en dos momentos o en dos formas de jugar, los porotitos y pares o nones, pero esta segunda
actividad no se logré completar, dado que el tiempo proporcionado para la aplicacion fue muy corto,
pues lo nifios ese dia tenian actividades extracurriculares a cumplir, por lo que se tuvo que
interrumpir la implementacion. Ademas, que producto de los resultados inesperados durante la
implementacién como se observo en las fotos y videos algunos estudiantes expresaban comentarios
perspicaces. De igual forma, la integracion de grupos tuvo una ruptura durante el proceso, dado que
los estudiantes preferian realizar la actividad con sus amigos o compafiero con mas confianza como
se observa en la figura 6, adicionalmente, a raiz de no colocar en el disefio una actividad de cierre,
en el momento de la clase el docente determiné una actividad, denominada “el juego de las

estatuas”.

Los saberes y conocimientos de la unidad 19, estaban planificados a desarrollar por cada punto

de la secuencia didactica, puesto que se anclo especificamente los momentos en los siete saberes

= y conocimientos de (Matematicas, ECA, Educacién fisica),

se van a ir efectuando segun la actividad planteada. Esta
secuencia se mantuvo, no obstante, el de “Numeros pares
e impares” no fue realizada dado que, el tiempo para
ejecutar el ambiente era escaso y no permitié su desarrollo,

‘ de igual forma, se presentaron inconvenientes como

interacciones y actividades extras por iniciativa de los

estudiantes en los cuales buscaban sentirse comodos o divertirse (corriendo en el aula, saltando en

Figura 7 la sabana, recogiendo los porotos, dotandolo de porotos,
Disefio previo de espacios manejando el dispensador de porotos etc.). A razon de ello,
viAaiuco, <l I UciliLlc. ciavuviIavivl i

propia se decidio brindar flexibilizar mas el ambiente ludico con el
fin de que las actividades que eran recurrente fluyan y se

desenvuelven segun su creatividad e imaginacion.

69

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Ambiente ladico 2: A bailar con nuestros trompos

Para el disefio de este ambiente ludico de aprendizaje, se utilizé el juego tradicional los trompos,
en el cual se tomaron en cuenta dos formas de jugar, la mofia y las cocinitas, pero ya a la hora de
la implementacion solamente se implementé la primera
forma de jugar, ya que tenia un desarrollo que era mas
ajustable a los parametros preestablecidos. Por otra
parte, para el disefio del espacio, primero se pensé en
ordenar las mesas y sillas en el aula con una distancia

de 1 metro, colocar los trompos y pinturas en cada

B _ grupo y, como ultimo, tematizar el aula con objetos o
Nota. Fuente: elaboracion propia. L _ .
imagenes acorde al juego tradicional.
Pero ya a la hora de ir disefiando el espacio como se observa en la figura 8, se tomé la decisién de
Figura 8 colocar tanto las mesas como las sillas de forma

Espacio y nifios en forma de U separada, ya que, a la hora de la implementacion
tendrian usos diferentes. En las mesas, tras lo previsto,
se afladioé un sobre pegado en la parte inferior de la mesa, que tenia formas geométricas que los
niflos debian realizar ya en el desarrollo del juego. Mientras que las sillas se ubicaron en forma de
medialuna de frente al pizarrén, y debajo las mismas se colocaron las imagenes para conformar
grupos. Los diferentes cambios en el disefio previo a la implementacion permitieron, asi como lo
previsto una mejor movilidad e interaccion entre docentes-estudiantes y estudiantes-estudiantes.

En cuanto a los materiales y recursos, en el primer disefio se pensoé en utilizar los siguientes,
trompos de madera, crayolas de colores, marcadores de
colores, mesas, sillas, cinta masqui, piola y las tapas,
pero al preparar el disefio se opté por afiadir las
imagenes de animales domésticos y figuras
geométricas, 1 soporte hecho con las caja de huevos
para colocar los tropos, unas sdbanas blancas las
mismas que cubrirdn los materiales colocados encima
de las mesas, con el fin de despertar ain mas el interés

y la curiosidad, cabe mencionar que se quitaron las

Nota. Disefios de los espacios del tapas dado que este se iba a utilizar en la forma de jugar

ambiente ludico 2. Fuente: elaboracion  “las cocinitas”.
propia.
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Las interacciones por su parte, en el primer disefio se determinaron los roles de apoyo por parte
del docente y del estudiante como creador de su conocimiento, a raiz de esto y de la primera
implementacion se opté en el segundo disefio por tomar las interacciones corporales y orales como
parte de los resultados esperados e inesperados durante el desarrollo del ambiente, obteniendo asi,
un aprendizaje mas enriquecedor y significativo por parte de los estudiantes y docentes. Cabe
mencionar que como se observa en la figura 9, los resultados inesperados fueron varios, por
ejemplo, él entre ayudarse entre compafieros en los grupos, aceptarse entre ellos y dialogar
conjuntamente para hacer preguntas como: ¢ qué colores usaste?, ¢,como hiciste bailar el trompo?,
¢,.c6mo mediste el hilo? etc.

Como siguiente parametro, las actividades, en el primer
disefio se planific6 desarrollar este ambiente lidico en
dos momentos, en el primero se colocaron actividades

como el ingreso al aula, dar indicaciones y realizacion de

- preguntas del juego tradicional, la secuencia para
Figura 10 colorear sus trompos y la socializacién de sus creaciones,
Nifios disefiando sus trompos en el segundo momento, se consideraron puntos como la
Nota. Nifios interactuando entre ellos y  informacion de la forma de jugar las cocinitas, la manera
los materiales. Fuente: elaboracion de hacer bailar el trompo, la entrega de la piola, la
propia. organizacion de grupos, la creaciéon de un circulo y el
desarrollo del juego como tal. Pero ya a la hora de la implementacion, producto de los cambios en
el espacio y alguno materiales como se detall6 en la guia de observacién se opté por realizar de una
forma mas organizada y secuenciada las siguientes actividades, ingreso al aula, indicaciones de las
actividades, la organizacion de grupos a trabajar, el levantar o quitar en conjunto la sabana, la
decoracion del trompo y creacién figura geométrica grande (la mofa), al finalizar este primer
momento se incluyd una actividad de pausa activa, ya en la segunda parte del nuevo disefio asi
como lo previsto se dio indicaciones de la forma de jugar, se entrego la piola, se desarroll6 el juego.
Y, para finalizar se pidié que den una reflexion de la experiencia

Los saberes y conocimientos de la unidad 19, en el primer disefio se pensé incorporar 9, que se
incluirian en diferentes momentos del desarrollo del ambiente ladico, pero, al redisefio, se determind
Nota. Reacciones de los nifios al ver que solo 7 se mantendran. Por otra parte, pasé lo mismo
como su compaiiero hace bailar su  con cada dominio, no obstante, se adapté uno mas para

juego trompo. Fuente: elaboracion una pausa activa denominado el “zorro esta enojado”,
propia.
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esto surgio a partir del andlisis del video registro de la primera implementacion, dado, que los nifios

por su edad tenian mucha energia, la cual tenia que ser mediada por un proceso de relajacion.

Ambiente ludico 3: El viento nos invita volar

En la planificacion del disefio de este ambiente ludico de aprendizaje, se plante6 utilizar el juego
tradicional los “gavilanes”, donde se tomod en cuenta la forma de jugar y la forma de realizar el

. juguete, de alli que, no se realizaron cambios en el reajuste
Figura 11

o , : L del disefio.
Disefio previo del ambiente Iudico 3

En el disefio del espacio, se planificé la ubicacion de

los objetos y materiales en tres zonas especificas, sin

embargo, posterior a la segunda aplicacion se analiz6 que

distribuirlo de esa forma tenia sus complicaciones, tanto por

las caracteristicas del aula como también por las interacciones
de los estudiantes. Por ello, se agregd una zona en donde las

sillas se ubican en forma de U, destinada al diélogo,

sensibilizacién, reflexién y cantos antes de las actividades.
Aunque, la unién y ubicacién de las mesas mantuvieron la
misma forma de la figura 11, dado que, tenian la intencion de
conectar las zonas del disefio y elaboracion del gavilan. En

cambio, la zona de secado paso al rincon de la izquierda del

aula, dado que, se analiz6 como sitio mas factible, ya que no

obstaculiza las interacciones y actividades. Finalmente, el

| espacio natural, se mantuvo por ser el sitio adecuado para
Figura 12

que los nifios experimenten, jueguen y pongan en practica

Disefio del espacio o .
P sus habilidades para hacer volar los gavilanes.

(|mplemtaC|on). Con relacion a los materiales y recursos, para el
disefio del gavildn, como material principal se utilizé los

papelégrafos, que en un principio estaba pensado en ser

disefiado solo con objetos decorativos. Sin embargo,
Nota. Fuente: elaboracién propia. conjuntamente la pareja pedagdgica, determiné que utilizar

estos materiales solo permitia pegar y buscar un objeto
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llamativo, pero nosotros queriamos motivar a desarrollar y plasmar la creatividad en los estudiantes.
Por ello, se decidi6 utilizar los materiales de la figura 13, las gotas de témperas en papel de aluminio,
pero no utilizar pinceles si no flores, plumas o las manos para que ellos vayan mezclando colores,

Figura 13 imaginando y creando el disefio de su propio gavilan.

Materiales del ambiente 3

Para la elaboracion del esqueleto del gavilan, en un

principio se pensaba utilizar palillos de madera o de

plastico, pero al ser juguetes elaborados con materiales
del entorno se opté por utilizar palillos de zigsal
delgados, los mismos que serian pegados con citas y
amarrados los diferentes lados con hilos. La goma y la
tijera ayudaron a cortar el papelégrafo decorado segun

el esqueleto, para posteriormente pegarlo y dar por

finalizado el gavilan. Por otra parte, al observar que fue
Nota. Materiales para pintar en el
proceso de la elaboracién del gavilan.
Fuente: elaboracion propia.

llamativa para los nifios la formacion de grupos en la
anterior aplicacion, se acord6 agregar rompecabezas
con dibujos de los medios de transporte de la
comunidad, posteriormente pegarlas en la silla de cada nifio, para que ellos busquen y vayan
armando las partes, esto proporcionaba que los grupos sean diversos, ademas, que empiecen con
el proceso de convivencia entre ellos, ya que como lo mencionamos en la primera implementacion
a los nifios les gustaba trabajar con compafieros que tienen mayor apego.

Las actividades, en la planificacion anterior se agregé una secuencia didactica de 14
actividades de sin embargo, después de las precedentes aplicaciones se consideré que faltaba
Figura 14 agregar una actividad que motive a los estudiantes a
Nifios levantando la sabana formar grupos, por ello se agrego los rompecabezas con

los medios de transporte, de igual forma, a los nifios les
emocionaba cantar canciones, por ello se agrego la cancién del “raton en la chakra”, pero esta
cancion tenia contenidos como palabras, niumeros pares, lugares, medios de transporte que se

. utilizaban segun los saberes y conocimientos de la unidad
Nota. Fuente: elaboracion

propia. 19. Las 14 actividades, se mantuvieron en el mismo orden,

pero flexibilizando segun el avance de los estudiantes.

Igualmente, todas las actividades se lograron desarrollar, en un lapso de cuatro horas, por la
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colaboracion de la docente tutora académica, ya que, nos brindé dos horas més para que los nifios,
experimente el hacer volar sus gavilanes.

Las interacciones, en el primer disefio se

determinaron los roles de apoyo por parte del docente y del
estudiante como protagonista. Después de la primera y
‘ segunda aplicacion, se analizé que estos roles tenian éxito,

dado que el estudiante, ademas de interactuar oral

y corporalmente, dado que segun lo observado en

el video registr6, tenian la iniciativa de

retroalimentar a sus compafieros, por ello,
- desarrollaban comunicaciones colectivamente, en
las que buscaban trabajar juntos, reconociendo las
habilidades de los compafieros, pedir ayuda o
sugerencias para disefar los gaviales, descubrir
colores, hacer el esqueleto del gavilan, realizar los
nudos, hacer volar el gavilan etc. Por tanto, la

expresiones corporales y orales no fueron

L

e - - . solamente en el desarrollo del juego sino también
Fuente: elaboracion propia.

en el proceso de elaboracion y disefio.

Los saberes y conocimientos de la unidad 19, en la primera planificacion del disefio estaba
planteado desarrollar actividades por cada punto de la secuencia didactica, ya que se vinculd
especificamente una actividad con los cinco saberes y conocimientos de (matematicas, educacion
fisica ECA, Ciencias Naturales), que se efectuaron de manera repentina y directa. Esta secuencia
se mantuvo, no obstante, se agregd saberes y conocimientos de ciencias sociales, porgue era una
iniciativa para que los nifios realicen grupos, también denominen a sus grupos con estos nombres.
Adicionalmente, se agrego el saber y conocimiento de literatura “fonologia y trazado de la z”, que
fue agregado porque la docente tutora académica, estaba ensefiando el saber y conocimiento en
las clases cotidianas, pero también porque estaba relacionado con la cancién que adaptamos para
estimular a los nifios.

Ambiente ludico 4: Jugando, divirtiéndonos y aprendiendo.

Este ambiente ludico de aprendizaje, estaba encaminado por el uso del juego tradicional las canicas

con la forma de jugar la mofia. El disefio del espacio previamente estuvo pensado en dos espacios
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(figura 16), el primero denominado, amplio libre en el aula, en donde se realizaria el ordenamiento
de las bancas y mesas a los alrededores del aula en forma de semiluna, con el fin de dejar de frente

Figura 16 a los estudiantes colocar el pizarrén con imagenes del

Disefio previo del ambiente ladico 4. juego tradicional, la tematizacion del aula con objetos o

imagenes con relacién al juego tradicional de las canicas

y como segundo espacio denominado, natural, se plante6

utilizar el patio escolar para el desarrollo como tal del juego

de la mofia. En cuanto al espacio predispuesto para la

W ]
ﬁ ejecucion del segundo juego tradicional, inicialmente estaba
| @ e
; ~ D'l‘—i—-z ""'",;,;; pensado en desarrollarse dentro del aula de clases,
! - del juego
—_— agrupando las bancas y sillas en un solo lugar, colocando
‘431—3 una cinta y una colchoneta para desarrollar el juego, pero

dado la vinculacion de los juegos para en el mismo

ambiente ludico se decidid que se utilizara el segundo
espacio del primer juego utilizado (natural), cambiando

Nota. Fuente: elaboracién propia. solamente el lugar que tenia tierra por uno que tenia mas
pasto, con el fin de evitar golpes o lesiones.

Por otra parte los materiales y recursos, para el primer juego tradicional en el mismo
ambiente, se pensé en la utilizacién de los siguientes: las canicas, mesas, sillas, pizarron y hojas
Figura 17 con imagenes del juego, pero a estos a la hora de la
implementacion se afiadieron 3, porotos los mismo que se

Disefio del espacio ambiente ludico 4

utilizé para el disefio de la chakana, 1 incienso para

ambientar el espacio en la primera actividad de la relajaciéon y 1 sabana para tapar el pizarrén en

donde estaban las imagenes y los nombre de los que se iban a desarrollar. En lo que refiere a los

sambitos y zapallitos, en primera instancia se planificé que se utilizara, las cintas, un parlante, una

colchoneta y las imagenes de zapallitos o sambitos, pero en la implementacién solamente se
mantuvo el uso de las imagenes.

Con respecto a las interacciones, tanto en el juego

de las canicas como de los zapallitos, en el primer disefio

se buscaba que el docente fuese un apoyo para el

estudiante, brindandoles informacién del juego y las

actividades, mientras que el estudiante seria quien asuma

75

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD

; NACIONAL DE
= | EDUCACION
Figura 18 ese rol de protagonista del aprendizaje, ya que el

Nifios jugando el juego zapallitos seria quien experimente las formas de jugar. Pero a
. n # |a hora de la implementacién del ambiente y el
desarrollo de los dos juegos se pensaron en
interacciones corporales y orales, dado que el
docente se encargd de dar retroalimentaciones,
basadas en conceptos o ideas, puesto que, cualquier

concepto puede inspirar a proporcionar una

estructura corporal, espacial o temporal. (Torrents y

A e b rodL

Nota.iﬁos con iferents inteacc;ioes Castafer, 2009). Mientras que entre estudiantes se
corporales jugando el juego de los basaba en la interaccion reciproca, en la cual la
zapallitos. Fuente: elaboracion propia. interaccion social, producia una respuesta motriz o
gesticular diferente, que conducian a una forma no
prevista de comunicacion dentro de la implementacion.

Por lo que se refiere a las actividades, en el primer juego de las canicas se planific6 en base
a 7 momentos, como se desarrolla a continuacion, 1), el

ingreso al aula, ), una introduccién y preguntas del

/ juego, 3), presentacion de ejemplo y la reparticion de
F?igra 19 A canicas, 4), sorteo para integracién de los grupos, 5),
Nifios interactuando con las canicas realizacién de la mofia, 6), inicio del juego y finalmente
el cierre del juego, durante el disefio del espacio dado

que durante el desarrollo del juego no se haria una

pausa activa se pensd® en agregar una actividad de

relajacion para dar inicié al ambiente, en las actividades

Nota. Expresiones de los nifios
interactuando de forma oral y corporal ~ de inicio se adaptaron para que en las mismas se

parajugar la mofia. Fuente: elaboracion  puedan dar indicaciones de los dos juegos. Por otra
propia.

parte, en el juego de los sambitos, se mantuvieron las 4
actividades pensadas en el primer disefio, mismas que se desarrollaron posterior a la ejecucion de
las canicas.

Por ultimo, los saberes y conocimientos para el primer disefio se pensaron en la utilizacion
de 8 en el juego de las canicas, mientras que en el juego de los sambitos o zapallitos 6, dando un

total de 14, ya al momento del redisefio en el primer juego tradicional no se modificaron los saberes
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y conocimientos, mientras que en el segundo juego tradicional se opté por agregar el saber y

Figura 20

Disefio previo del ambiente ladico 5

Puerta

0.77m

Wuaraca
\ é

Puerta

0.77m : P O
. ) Meta O
O

Disefio y creacion
06 |
i

Nota. Fuente: elaboracién propia.

o

conocimiento de lengua y literatura, dado que se afiadié una
Ultima actividad de escribir sus propias experiencias en
oraciones.

Ambiente ludico 5: Apliguemos y plasmemos nuestros
conocimientos

Este ambiente fue redisefiado, por ello, esta enfocado en la
forma de jugar de los juegos tradicionales el wuaraca y los
ensaquillados.

El espacio, en el primer disefio se pensé utilizar para cada

juego tradicional diferentes espacios, sin embargo, en los

ajustes se optd por distribuir el espacio por dos zonas,
especificas la primera del wuaraca, en el que se determiné
gue por la distribucion del espacio y por el aula, ya no seria

ejecutado en el piso, si no se agregaron sillas con una

ubicacion de forma recta al fondo del aula similar a la figura 20 , ademas, el wuaraca, ya no fue

ubicado en la mesa ,si no colgado de un hilo en el centro de las sillas, para que tenga mas realce a

nivel visual para los nifios.
Figura 21

Disefio del espacio ambiente ludico 5

En la zona dos, para el disefio de los saquillos las mesas
estaban distribuidas en grupos de cuatro y uno de tres. En
cambio, para el desarrollo del juego los ensacados, se
opto6 por utilizar el mismo lugar donde se ubican las sillas
del wuaraca, dado que se pensaba que las sillas iban a ser
utilizadas por los nifios en el espacio del disefio, ya que en
la anterior aplicacién se visualizé que a los nifios les
gustaba estar de pie, pero para escribir o dibujar preferian
sentarse. Por ello, al considerar que este espacio iba a
estar libre se toma la decision de pegar en el piso las citas

para poner los limites del juego, es decir, establecer la meta

y la salida, no obstante, en la parte de la meta se planificé ubicar globos con preguntas para que los

nifios al momento de llegar a la meta los rompan.
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Figura 22 Con relacién a los materiales y recursos en el juego del
Materiales para el ambiente ludico 5 wuaraca se mantuvo el uso de citas, tijeras y gomas, dado

que fueron utilizadas para hacer el wuaraca, no obstante,
también se agregd plumas e hilos para darle mas color,
ajustar el tamafio, para que sea mas llamativo para los
nifos y nifias. En los ensacados, se mantuvo el uso de los
sacos, cintas de colores, goma, tijeras, hilo, envases y
globos. No obstante, se decidié omitir el uso de objetos

decorativos, ya que estos no eran llamativos y lo que

buscdbamos era que este ambiente permitiera el disefio

Nota: Fuente elaboracion propia. del saco de manera auténtica, segun la creatividad,
imaginacién, gusto de cada nifio; por ello, se usaron
marcadores de colores permanentes, para plasmar la experiencia del desarrollo de todos los

ambientes ludicos.

Las interacciones, para el juego del wuaraca y los ensacados, en la planificacion del disefio

o). -

estaban proyectados en fomentar roles, el docente como

Figura 23 . -
apoyo y el estudiante como creador de su conocimiento, a

Nifios jugando el juego los ensacados

raiz de esto, se opté en el redisefio por tomar las

interacciones corporales y orales como parte de los
resultados esperados e inesperados durante el desarrollo
del ambiente. Las interacciones corporales en el juego el

wuaraca, se denotaron por su participacion en donde los

Nota. Los nifilos jugando vy
socializando sus sacos disefiados
Fuente: elaboracion propia. comparniera, los gestos de los que participaban eran de

nifios corrian, aplaudian para apoyar a su compafiero o

alegria por ganar y de decepcion por haber perdido. En
cuanto, a las interacciones orales en los videos registros se observa una comunicacién entre
comparfieros para solicitar que ellos sean elegidos por el waraca, similar a la figura 23. En los
ensacados en cambio las interacciones corporales se dieron al momento de intercambiar materiales,
dibujar en los sacos por buscar formas de sentirse comodos, demostrar su satisfaccién con sonrisas
o su disgusto cuando no pueden dibujar o les faltan los materiales, también en al momento del juego,
en donde los nifos saltaban dentro de los sacos por el espacio determinado y por el aula (figura 24).

Las interacciones orales se dieron en el trabajo en grupo donde cada nifio escribié su experiencia
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de los juegos, de igual forma socializaban con el docente y compafieros su percepcion de porqué
Figura 24 han realizado los dibujos o escritos. Es asi, donde se

Nifios jugando el juego waraca evidencié una interaccion enriquecedora y significativa

por parte de los estudiantes y docentes.

’5 Las actividades, para el juego del wuaraca en la
planificacion anterior se agregé una secuencia didactica
de 6 momentos para el desarrollo de las actividades, los
cuales en la adaptacion se mantuvieron, ya que el juego
del wuaraca paso a ser parte de la accion afirmativa y
para indagar conocimientos previos. Las actividades de
los ensacados se mantuvieron las 7 actividades de la

Nota. Fuente: elaboracion propia. secuencia didactica, no obstante, para la organizacion
de los grupos se agrego una, la cual fue “buscar relacion”, en donde los nifios tenian que buscar
cuales eran las cartas o tarjetas que tenian relacién tanto con medios de transporte, animales
domeésticos, ndamero pares e impares etc.
Al complementar los juegos con las actividades, permitié que los estudiantes practiquen y disfruten
de la variedad de opciones para aprender y plasmar sus aprendizajes.
Los saberes y conocimientos de la unidad 19, con relacion a este apartado, en el anterior disefio
del juego del wuaraca se agregé6 3 saberes y

Figura 25 - . : :
conocimientos los mismos que no mantuvieron cambios

Niflos escribiendo en sus sacos

en el nuevo disefio, a pesar de que este juego se utilizo,

para la activacion efectiva. En el juego los ensacados se

== mantuvieron los mismos saberes y conocimientos de
T

‘f_ m% (Matemadticas, Literatura, Ciencias Naturales, Ciencias

g:% . sociales, ECA y Educacion fisica), pero al ser el ultimo

, - ambiente empleado, se utilizO para evaluar los

conocimientos adquiridos con la experiencia de los 5
ambientes ludicos desarrollados, puesto que se solicitd
Nota. Fuente: elaboracion propia. a los estudiantes plasmar lo mas significativo de todo

proceso, es decir, ellos podian dibujar o escribir lo que
mas les ha gustado. Ademas, que en este mismo juego de los ensacados los globos contenian

preguntas que les incentivaba a dibujar, escribir, leer, pensar, pintar etc., como se puede observar
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en la figura 25. Sobre los diferentes saberes y conocimientos abordados en toda la experiencia. Por
ello, las actividades, permitieron evaluar, pero no de manera tradicional, sino mas atractiva y ladica

para los estudiantes.

5.2. Resultados: lo aprendido en el proceso

“El saber de la experiencia no es exactamente un conjunto de conocimientos, sino un modo
fructifero de relacionarse con lo que se vive”

(Contreras, 2017, p. 23)

Con el fin de analizar las experiencias de aprendizaje que emergen en los nifios, a partir de la
implementacién de los ambientes ludicos de aprendizaje con juegos tradicionales, se consideré
realizar una descripcion e interpretacion “de la experiencia que busca generar comprensiones, nuevo
conocimiento y explicitar la l6gica del proceso vivido” (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, Ciencia y Cultura [UNESCO]. Oficina de Lima, 2016, p. 28). Razén por la cual, se
contrastara el proceso vivido durante la implementacion del disefio de ambientes ludicos con la

informacion recopilada en la guia de observacion, videos registros y fotografias, desde las

interacciones, el espacio, saberes y conocimiento.

El proceso de codificacion utilizado fue inductivo, se generaron 3 categorias y 13 codigos

segun lo detallado a continuacion:

Tabla 7

Categorias y cédigos emergentes

Categorias de Tipo Cdédigos que emergieron de la categoria Tipo

experiencias

Espacio Predefinido Sorpresa y descubrimiento. emergente
La diversificacion de materiales y recursos en el espacio emergente
flexibilizacion del espacio emergente

Interacciones Predefinido Interacciones mediante compromisos emergente
Compartir situaciones emergente
Bienestar consigo mismo emergente
Intercambio de ideas emergente
Capacidades compartidas emergente

Saberesy Predefinido Flexibilidad de las actividades emergente

conocimientos Participar en grupos emergente
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Poner en practica la propia creacion emergente
Escritos desde lo que vivi emergente

Nota: En esta tabla se muestran los cédigos que emergieron en la implementacién de los ambientes

ltdicos a partir de las categorias previamente definidas.

Experiencias en el espacio
Las experiencias propiciadas por la sorpresay el descubrimiento mantuvieron un proceso, dado

gue en la primera implementacion solo buscabamos que los nifios jueguen el juego tradicional en
un espacio determinado en el aula en el cual se relacionen o apliquen los saberes y conocimientos
de manera inadvertida. Sin embargo, mientras preparabamos el espacio “durante el receso, dos
nifios ingresaron al aula y al observar la misma nos preguntaron qué vamos a hacer hoy, les
respondimos, es una sorpresa que cuando esté todo listo los llamaremos, a lo que ellos corrieron a
informar a sus comparieros, los cuales trataban de ingresar para observar cémo estaba el aula. Al
ingresar, los nifios visualizaban todo el lugar, que se les habia olvidado cambiarse los zapatos,
estaban tan concentrados en observar el espacio y leer lo escrito que, cuando los docentes tratamos
de comunicarnos con ellos, preferian dialogar entre si para preguntarse, para qué eran los materiales
del aula. [UECIB: Obs. clase; 08/05/2024; 01:02-10:25],

Esto nos llevé a analizar que los nifios al haber observado el aula de una forma diferente a
lo habitual provocan en ellos el interés por descubrir. Expresaban “si” o preguntas como “;Qué
vamos a hacer hoy? ¢ por qué el aula ha cambiado?” [UECIB: Video. clase; 13/05/2024; 0.11- 0.44].
A razén de ello, el espacio de los siguientes ambientes buscaba sorprender y estimular el

descubrimiento de los nifios y nifas.

Por otra parte, la diversificacidon de materiales y recursos en el espacio de cada ambiente
lidico de aprendizaje permitid desarrollar habilidades motoras y cognitivas, asi como también
fomentar la cooperacion, la paciencia y la celebracién de los logros entre los estudiantes. Por
ejemplo, cuando se colocaron pinturas de colores en las mesas para disefiar y decorar los trompos
y las cometas, se colocé una sabana blanca sobre estos materiales, esto con el fin despertar la

curiosidad y la exploracion de lo que encontraran al levantar la sabana.

Otras experiencias educativas que emergieron de la implementacion, es la flexibilizacion
del espacio, dado que, los nifios por lo general estaban acostumbrados realizar las actividades de

manera estatica, es decir, limitarse a sentarse en su silla o como determine la docente. No obstante,
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el flexibilizar el espacio adaptandolo a un entorno ladico, propicié que los nifios experimenten el

buscar su propia comodidad para realizar actividades.

En el video registro se observod, que, en el ambiente de los porotitos, donde se establecio un
espacio libre sin sillas ni mesas, “Yarik, para tratar de colocar el poroto en los niveles de complejidad
opté primero por pararse, posteriormente al no lograrlo, decidié sentarse y arrodillarse, al pasar el
primer nivel arrodillado, optd por continuar los siguientes niveles con la misma postura de su cuerpo,
dado que esta postura le ayudaba a pasar los siguientes niveles con facilidad” [UECIB: Video. clase;
08/05/2024; 04:15 — 05: 10]. En cambio, en el ambiente de los gavilanes, se dispuso el trabajo en
grupo, pero no se establecio el uso de las sillas, en este caso, los nifios después de escuchar las
indicaciones de los docentes empezaron a disefiar su gavilan, no obstante, “William camino a buscar
su silla para sentarse y empezar las actividades, puesto que menciond que a €l le gustaba pintar
sentado, entonces los nifios al ver esta iniciativa fueron por sus sillas se sentaron y empezaron a
trabajar’ [UECIB: Video. clase; 13/05/2024; 0:25-01:05]. Sin embargo, algunos nifios como “Sayti a
pesar de tener su silla prefirio trabajar de parado el mayor tiempo, ya que era la forma de sentirse
comodo y a gusto” [UECIB: Video. clase; 13/05/2024; 01:25-01:40].

Esta experiencia revela como el crear y flexibilizar espacios propicia que los estudiantes
adquieran nuevas formas de construir su propio aprendizaje, en el cual se fomenta la toma de
decision por parte de los estudiantes para crear su propia forma de exploracion, descubrimiento,

adaptabilidad y creatividad a partir del uso de los diferentes materiales, recursos y del espacio.

Experiencias en las Interacciones
El propésito era impulsar relaciones de confianza maestro-alumno y alumno-alumno mediante

interacciones de tipo oral y corporal. Aqui compartimos las experiencias de interacciones mas

significativas propiciadas en el momento de la implementacion.

Asi pues, una de las experiencias de interacciones mediante compromisos entre docente-
estudiante, fue producto del convivir dentro del aula, se gener6 luego de la implementacion del
primer ambiente ludico. En el cual se establecieron de manera voluntaria compromisos, a través del
dialogo entre la docente tutora, los docentes investigadores y los estudiantes. En este sentido, la
docente tutora fue quien presidié este proceso, preguntando qué es lo que ellos querian decirnos
luego de su comportamiento en la primera implementacion, William expreso “profesores disculpenos
ya no nos vamos a portar mal” [UECIB: Obs. clase; 09/05/2024; 8:02-8:30], Zoé mencion6 que a

mas de respetarnos a nosotros van respetarse entre ellos y Yarik finaliz6 diciendo que ya no iban a
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correr y a romper los materiales, [UECIB: Obs. clase; 09/05/2024; 8:02-10:25], posteriormente la
docente menciono que anteriormente los nifios habian tenido los mismos comportamientos con ella
y que al momento de llegar a estos acuerdos y establecer estos momentos de didlogo han facilitado
el desarrollo y el desenvolvimiento de las actividades sin que ella tenga que gritar o llamarles la
atencion. Esta experiencia permiti6 que tanto los estudiantes como los docentes, se autoevallan
reconociendo sus errores y compartiéndolo con los demas, con el fin de buscar soluciones para

mejorar tanto en el ambito académico como personal.

Una segunda experiencia, fue el experimentar un bienestar consigo mismo, en donde los
docentes propiciaron que los estudiantes a través de la relajacion lleguen a un estado de meditacion,
es por esto que la actividad inicié con una lluvia de ideas sobre qué era lo que podian ver en el
centro, todos mencionaron la chakana, a su vez Matias y William mencionaron elementos como “los
porotos, las canicas, los inciensos que a su vez servian para las fuerzas y las energias” [UECIB:
Video. clase; 15/05/2024; 03:44-04:25]. Posteriormente, tanto los estudiantes como los docentes
nos sentamos y realizamos un ejercicio de respirar tres veces de manera profunda, luego, cerramos
los ojos, en donde al ritmo de la musica ibamos todos agradeciendo a la Pachamama por un dia
mas de vida y pidiéndole que nos de fuerzas y energias para realizar bien las actividades, asi mismo
nos acercamos todos al humo que emanaba del incienso y lo pasabamos por todo nuestro cuerpo,
para finalizar se propicié un tiempo de silencio para que desde nuestro yo interior saquemos algo
por el cudl individualmente queriamos pedir, puesto que cada uno luchamos batallas individuales.
Esta experiencia enmarca que al establecer una interaccion corporal consigo mismo antes de iniciar
alguna actividad o una clase habitual facilita la concentracion y la armonia entre compaferos y la

docente.

La experiencia compartir situaciones, esto emergié en las interacciones entre docente-
estudiante-estudiante, fue en el ambiente nuestras manos habiles. En donde, los nifios eran
vendados por la docente la misma que les facilitaba el envase con los porotos de diferentes tamafios
y colores para conformar grupos, los estudiantes, con los ojos vendados tomaban los porotos,
después la docente les quitaba la venda a los nifios que posteriormente identificaban el poroto que
habian sacado del envasé, cuando Josué tomo el poroto expreso “si me salio el poroto café”, por
su parte, Thiago también mencioné que, a él también le salié uno similar, se sonrieron entre ellos y
procedieron a comunicarle a la docente como al resto de compafieros como lo habian hecho. Por

otra parte, Zoe y Yarik después de ya haber sacado sus porotos empezaron a murmurar sobre la
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forma y la apariencia que tenia sus porotos, por su parte Jael dijo en voz alta “mi poroto se parece
a un caramelo que me regalaron en navidad” lo que caus6 risa y diversion en los demas nifios
[UECIB: Video. clase; 08/05/2024; 07:20-08:25]. Esta experiencia nos hace reflexionar sobre la
importancia de tomar en cuenta estas interacciones tanto motrices como orales para el disefio de
unas proximas actividades, pues por lo general estas interacciones o expresiones son vistas como

malas conductas y quedan en el aire.

La experiencia de intercambio de ideas para buscar una mejor forma de jugar entre
companeros, este caso se analizé en el video registro del ambiente Iudico de aprendizaje “Jugando,
divirtiéendonos y aprendiendo”, en el cual se identifico, que, al momento de iniciar el juego, los
docentes les solicitaron hacer los circulos en el piso, para brindarles las canicas. Pero cuando los
nifios se pusieron a jugar, se observé un proceso de dialogo y conflicto, en el grupo de Mirely y Yarik
dialogaban sobre la forma y el tamafio del circulo que habian realizado, deduciendo que estaba muy
pequefio y que no podian jugar en el todos, por lo que procedieron a intercambiar ideas para mejorar
el circulo, entonces con un palo empezaron a trazar otro circulo mas grande, Sayti al observar esto
indico “sigue pequefio y no se observa bien”, entonces guardo6 sus canicas en sus bolsillos, con la
ayuda de Mirely, empezaron a formar un circulo mas grande con sus manos, Samia y Yarik
mencionaron ahora esta mejor el circulo para jugar, posterior a esto Yarik menciono quien iniciara
primero, Sayti menciono “yo y después vas tu Yarik, después Samia y Mirely siguiendo la forma del

circulo quieren asi”, los demas contestaron que “si” [UECIB: Video. clase; 15/05/2024; 00:25-00:50].

En este mismo ambiente, Tiago lider6 su grupo dado que mencioné a sus compafieros que
él conocia como jugar la mofia con las canicas de una forma diferente, realizando un hueco en el
piso, por ello, pregunt6 a sus compafieros “quieren que les ensefie como se jugar yo” [UECIB: Video.
clase; 15/05/2024; 0:45-01:06], ellos respondieron que si, pero Matias pregunto “como haces el
hueco”, el, contexto de esta forma dibujando con un palo en el piso, seguidamente, dividi6 tareas,
agregando, con Willan vamos a acabar el hueco con las manos, Matias y Jairi ustedes hagan la
linea desde donde vamos a votar las canicas, quien acaba primero es primis, segus, tercis. etc.
(secuencia de participacion) [UECIB: Video. clase; 16/05/2024; 01:05-01:15]. De este modo, el
trabajar en grupos, proporciona que se emerja la experiencia de reconocer el valor de las ideas de
cada individuo, en el que, cada aporte proporciona una contribucion para llegar hacia la meta

compartida.

84

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Finalmente, la experiencia de poner en practica mis capacidades y compartir con los
comparieros, este aspecto fue relevante en todos los ambientes, pero a continuaciéon presentarnos
dos ejemplos agregados en la guia de observacion. En el ambiente los gavilanes el momento mas
complejo fue al realizar el esqueleto de los gavilanes ya que se necesitaba paciencia y habilidad,
por ende, en este proceso se evidencio una conectividad entre compafieros para resolver las
dificultades. Puesto que, en los grupos cada estudiante tenia una fortaleza para compartir, por
ejemplo, Yarik y Cristina no tenia dificultad al momento de unir y pegar los palos del esqueleto de
los gavilanes, pero Thiago y Josué no podian hacerlo, entonces ellos procedieron ensefiarles,
haciendo que ellos contengan los palos con sus manos mientras lo pegaban, de igual forma les
ensefiaban como hacer nudos alrededor del esqueleto, adicionalmente este proceso conectaba un
didlogo de retroalimentacion entre ellos, mencionando, “no tienes que solo darle la vuelta al hilo, si
no, hacer un nudo de esta forma, tampoco le extiendas al hilo, porque si no se rompen los palos, yo
voy a hacer uno y después tu haces el otro” [UECIB: Video. clase; 13/05/2024; 01:38-02:05]. En este
mismo contexto, a Zoé le gustaba combinar colores y realizar figuras dentro del disefio del gavilan,
sus compafieros comentaban cémo combinar ese color, a lo que ella les ensefiaba como lo hizo,
pero especificando que no se necesitaba mucha pintura para hacerlo, ya que se pierde la figura de
la flor, y que deben realizarlo con delicadeza, porque, si lo hacen duro, rompen las flores [UECIB:
Obs. clase; 13/05/2024; 7:15- 15:13]. Esta experiencia expone que la interaccion oral como corporal,
se complementan en el momento de compartir habilidades o capacidades entre comparieros, dado

gue esto flexibiliza la solidaridad y el apoyo mutuo.

En conjunto, la reflexién de estas experiencias que han surgido de la interaccion entre el
docente-estudiante y estudiante-estudiante, producto de la inclusion de los juegos tradicionales en
los ambientes ludicos, a los nifios se les permitié vivenciar conexiones de aprendizaje positivos y
colaborativos, en donde puedan explorar, experimentar, desarrollar acuerdos a partir del didlogo
entre ellos y con la docente, asi mismo a poner en practica la tomar decisiones tanto individuales

como colectivamente.

Experiencias de saberes y conocimientos
El juego forma parte del proceso de aprendizaje, no solo como una actividad recreativa, sino como

un enfoque ladico que se desarrolla en entornos propicios para el aprendizaje significativo,
disefiados por los docentes con el objetivo de fomentar el desarrollo a partir de la experiencia. En
este sentido, nosotros buscamos que cada ambiente ludico de aprendizaje conlleve actividades que

propicien el desarrollo de contenidos de diferentes Saberes y conocimientos de la unidad 19.
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Las experiencias de aprendizaje pueden ser direccionadas o emerger en el desarrollo de la
clase, ya que los nifios en un ambiente como este, tienen la posibilidad de agregar un juego dentro
del juego propuesto. En el video registro del “ambiente Nuestras habiles manos en accién”, se

evidencia como un nuevo juego contribuye fortalecer el uso de saberes y conocimiento.

La experiencia de flexibilizacién de actividades, en el momento de la ejecucién del juego
los porotitos, los nifios al votar los porotos en los niveles de complejidad hacen uso del saber y
conocimiento de matematicas “Numeros naturales del 0 al 997, puesto que, al votar cuentan, uno,
dos, tres, etc., pero cuando llegan a un nivel de frustracion por no lograr hacerlo, agarran con la
mano un pufiado y apuntan hacia el nivel de embalse, esto ocasiona que los porotos se dispersen
por el aula. Entonces la docente toma la iniciativa de utilizar los envases que tenian los estudiantes,
para invitarles a que recojan conjuntamente los porotos, por lo que los nifios proceden a recostarse
en el piso y empiezan a recoger los porotos, sin embargo, Samia menciona “quién llena mas porotos
en la botellita gana”, Matias también agrega “pero cuenten cuantos llenaron”, entonces todos los
nifos rapidamente empezaron a contar, uno, dos, tres hasta llenar su envase [UECIB: Video. clase;
8/05/2024; 13:38-20:05] Esto, insito a que el ambiente se torne competitivo para determinar cuantos
porotos ingresan en su base y quien culminé primero. Este ejemplo nos lleva a concretar que el
juego en los nifios promueve a crear sus propias experiencias de aprendizaje sobre un contenido, a
partir de sus ideas. Sin embargo, es importante la flexibilidad de las actividades y de los docentes,

dado que esto impulsa al desarrollo cognitivo mediante la iniciativa e imaginacion de los nifios.

Por otra parte, las experiencias la particion en grupos, dentro del aula de clases la
formacion de grupos o equipos de trabajo esta limitado a que sean homogéneos, es decir,
establecidos por estudiantes con caracteristicas similares en el mayor de los casos por el nivel de
conocimiento, habilidades o amistades. Por esta razén, era importante pensar en actividades en el
gue fomenten la unidén de grupos de heterogéneos, donde haya estudiantes con diferentes

cualidades, capacidades y habilidades que puedan aportar dentro del grupo.

Esta experiencia educativa se evidencio durante la implementacion del ambiente ludico “a
bailar con nuestros trompos” con el juego tradicional de los trompos, fue la manera de organizar
grupos, en el cual la actividad iniciaba con la indicacién de los docentes, quienes mencionan que los
nifios serian los encargados de decorar su propio trompo y que, para esto, lo ibamos a desarrollar
en equipos, a lo que Jaily inmediatamente dijo que iba a realizar con su comparfiero con el que

habitualmente pasaba el mayor de su tiempo en el aula. Sin embargo, como ya habiamos visto que
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por lo general los grupos se hacian o se componian de esta forma, el docente procedi6 a decir que
busquen detras de sus sillas, donde encontrardn un papel pegado con una cinta, tras realizar esta
bldsqueda en las sillas, encontraron una imagen con un animal. Josué inmediatamente al coger el
papel dijo “es una vaca”, Matias gritd “es un perro”, y asi sucesivamente, los nifios iban gritando y
mostrando el animal que habian hallado. Posteriormente, el docente pregunt6 a qué hacia referencia
los animales que encontraron, a lo que Yarik respondié “son animales domesticados”, entonces los
nifios empezaron entre ellos a mencionar los animales que tenian en su casa y que se relacionaban
con las imagenes. Luego, de derecha a izquierda, los nifios fueron nombrando el animal que tenian
en sus manos tanto en kichwa como en espafiol, asimismo el docente pregunté qué piensan que
vamos a hacer con esas imagenes, Aurora respondié que harian grupos, mientras que Samia
complemento diciendo “equipos con los animales que descubrimos”. Ya en la formacion de los
grupos, los nifos se dirigieron a las mesas cubiertas con una manta blanca, donde progresivamente

iban encontrando una imagen mas grande que de los animales que tenian en sus manos. En los

Fi_gura _26 grupos los docentes preguntaron, “; en dénde esta el grupo de
Nifilos disefiando sus trompos

los perros? y todos los nifios de ese grupo responden de
manera energética “aqui’. Esta misma pregunta se le hicieron
al resto de grupos los cuales responden siempre animosamente
[UECIB: Video. clase; 10/05/2024; 5:02-10:25].

Esta experiencia denota cOmo existen diversas
maneras en donde se puedan integrar los saberes vy
conocimientos o contenidos académicos, ademas que ayudan

a fomentar el trabajo en grupos homogéneos en donde cada

Nota. Fuente: elaboracion estudiante aporta a su equipo con cada fortaleza que posee, y

' a su vez permiten él logré de dominios, como en esta actividad
de ciencias sociales “comprender la relacion armoénica que existe entre los seres humanos, plantas
y animales domésticos de su entorno familiar y comunitario”. De la misma forma, experiencias asi
se pudieron observar en otros ambientes como el de apliguemos y plasmamos nuestros
conocimientos, donde para la integracion del grupo se hizo la actividad que se denomind “mi
complemento”, misma que consistié en dar cartas con cuatro categorias diferentes: cuatro palabras
con el fonema “z”, cuatro palabras con el fonema “y”, nUmeros pares y tres palabras con sonidos
corporales ritmicos, los nifios tenian que ir agrupandolos segun la categoria similar que habian
sacado. En esta actividad se enfatizé la inclusién de saberes y conocimientos como el de educacion

87

Trabajo de Integracion Curricular Autor 1 (Erika Liliana Panza Lojano)
Autor 2 (Gustavo Israel Cajamarca Alao)



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

cultural artistica, (sonidos y movimientos corporales ritmicos: silbar, aplaudir y zapatear, expresiones
corporales, visuales y sonoras), el de mateméticas, (nUmeros pares), con el contenido que la

docente tutora estaba impartiendo (fonemas y; z) en el momento de la implementacién

Una tercera experiencia poner en practica la propia creacion, esta parte involucro los
saberes y conocimientos de educacion cultural y artistica los nifios (disefia y construye juguetes
(pitos, casitas, trompos, mufiecos, catapultas, perinolas) con materiales del medio o desecho de
bajo costo (barro, paja, madera, tawa, lana, telas, hojalatas). En el desarrollo del ambiente ludico “A
bailar con nuestros trompos” y “El viento nos invita a volar”. En el primer ambiente, se planearon
actividades en las que cada nifio disefiaba su trompo, vinculando las matematicas en donde se
identific6 cual es el cuerpo geométrico que se asemejaba al trompo (cono, cilindro y esfera).
Posteriormente, los docentes ubican en las mesas marcadores, crayolas, soporte de caja de huevos
y los trompos, en esta parte los nifios tenian la libertad de disefiar segun su creatividad e
imaginacién, como podemos observar en la figura 26, esto impulso que nos nifios buscan la
combinacién de colores para que su creacion esté acorde con los colores que les gustan. Ademas,
como podemos observar en la figura 27, esta actividad fomento el desarrollo de la motricidad fina,
manipulando los marcadores, trompos y crayolas, lo que implicaba movimientos de sus manos y
dedos coordinados y controlados, como observamos en la foto. En el segundo ambiente, ocurrié
algo similar, pero esta vez los nifios disefiando su “gavilan”, en cual se utiliz6 materiales como
témperas, flores y plumas, esto involucro que los nifios promuevan su potencial creativo, mediante

su iniciativa por el disefio combinando colores, formas, ilustraciones, variadas y concretas.

Después de todo este proceso, los dos ambientes tenian una aplicacion de los juguetes realizados.
En el caso de los trompos se esper6 un tiempo determinado para que se secaran, seguidamente,

£ 07 los nifios participaron en un proceso de descanso mediante
igura o « . :

_ o .. la dinamica “zorro”, donde respiraban, se paraban y
Nifias creando su disefio del gavilan

cantaban. Luego, los nifios buscaron la medida para saber
cuanta piola necesitaban para que su trompo baile, entonces,
con sus brazos, manos o pies y envolviendo el hilo en sus
trompos, verificaron si era suficiente el hilo. Este proceso llevé
a aplicar saberes y conocimientos de matematicas sobre “las
medidas de longitud desde la cosmovision de la nacionalidad

“no convencionales”: palmos, cuartas, paso, brazo, pie, piola,

Nota. Fuente: elaboracion propia.
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beta”. Un ejemplo que se evidencio en el video registro fue en el momento donde Yarik, coge un
hilo, lo mide con los brazos, posteriormente envuelve su trompo y menciona “profe es muy poco el
hilo necesito que me de uno mas largo”, el docente le pregunta que tanto te falta, le muestra la
medida y menciona profe “necesito dos de este tamafo” haciendo una demostracién con la mano
gue necesitaba dos cuartos mas. El docente le da el hilo y él logra hacer bailar el trompo, todos los
nifios a su alrededor se paran a observar con lo hizo y le preguntan “; como lo hiciste nosotros aln
no podemos?, él contesta “el hilo esta pequefo tienen que medir bien porque esta pequefio”,
entonces los nifios se ponen a verificar cuanto les falta para hacer bailar sus trompos [UECIB: Video.

clase; 10/05/2024; 03:02-10:25]. Esto hace que analicemos que, en

Figura 28

. un juego como el baile de los trompos, los saberes y conocimientos
Oraciones en base a lo

pueden estar inmersos al momento de jugar, ya que en esta ocasion

vivido
los docentes optamos por darle un hilo o piola de una medida no
(=i i )] @l 3G . . ., .~
fEecibe— cliea cwclenes | apta para que baile el trompo, con la intencion de que los nifios
ja. = e reflexionaran sobre si el material esta acorde para hacer bailar, que
I L i i . . . L .
r S falta o como buscar una forma de medir, para la ejecucion del juego.

Lo cual permite desarrollar una experiencia de aprendizaje por

medio de poner en practica mi creatividad.

En cambio, la aplicacién de “los gavilanes”, fue ejecutada posterior

al receso a pesar de que los estudiantes deseaban jugar en ese

instante. Como este juego involucra el saber y conocimiento de
ciencia naturales “El viento en las actividades de la familia.”, se
o e T B necesitaba salir a un espacio natural fuera del aula. Por ello, la gufa
de observacién nos permitié describir las experiencias de los nifios
a partir de conocer la importancia del viento haciendo volar sus
“gavilanes”. Las vivencias mas significativas fueron que “si me ubico
en un lugar mas alto el viento es mas fuerte”, “si corro con el

L]

o e e “gavilan” el viento permite que vuele mas alto”, “si agrego mas hilo

~Nota. Fotografias de los ' ¢ “gavilan” se eleva”, “si no hay viento en gavilan se cae’ etc
escritos de los nifios en _ lase: _ _ . I

sus cuadernos. Fuente: [UECIB: Obs. clase; 13/05/2024; 04:02-12:25]. Por ello, este

elaboracion propia. ambiente hace que los nifios conozcan la importancia del viento en

su entorno y contexto desde su propia experiencia, puesto que

muchas veces se aprende el concepto o las utilidades del viento, pero no desde
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actividades ladicas con juguetes creados por ellos que permitan ver su utilidad mas

alla de la diversion.

Otra experiencia, el escribir mis vivencias, tuvo lugar posterior a la aplicacién de los ambientes de
aprendizaje, pero cabe recalcar, que esta propuesta fue ideada por la docente tutora, quien incentivo
a los nifios que escriban en sus cuadernos lo que mas les gusto de las actividades realizadas. Como
podemos observar en la figura 28, en el momento que los estudiantes escribian o llevan de tarea el
escribir estas oraciones, nos hizo analizar que los nifios al escribir sus vivencias proporcionaban la
capacidad de aprender palabras, leer y pensar claramente qué es lo que quiero escribir y las
caracteristicas que tendra la oracion, dado que, el nifio era quien determinaba que escribia y el
porqué. Por tanto, el escribir estas oraciones no forzadas, si no escritas desde lo que vivi en aquel
dia, permitié que los nifios no tengan una tension u obligacion por escribir algo relativo fuera de su

realidad, si no una motivacién por contar lo que me pas6 aquel dia.

Capitulo 6

6.1 Conclusiones
En el presente trabajo de integracion curricular se logré describir e interpretar las experiencias

educativas resultantes de la incorporacion de ambientes ludicos de aprendizaje a través del uso de
juegos tradicionales de Saraguro. Para este fin, se recopilaron trece juegos tradicionales, los mismos
gue fueron caracterizados con parametros y codigos preestablecidos. Determinado asi siete juegos

tradicionales para el desarrollo de ambientes ludicos.

El disefio de espacios ludicos, se encaminé en adaptar el espacio dispuesto por la docente
a una propuesta enfocada en aquello, analizando ¢ En dénde lo vamos a desarrollar? ¢Cémo lo
vamos a hacer? ¢ Qué vamos a ofrecer para que el espacio permita la flexibilidad y adaptabilidad al

espacio fisico con los materiales y recursos?

De alli que, él disefid mantuvo una propuesta inicial de seis ambientes ludicos de aprendizaje,
en base a los componentes de Rivas et al., (2014); espacio, interacciones, recursos y materiales,
saberes y conocimientos de la unidad 19. Para guiar las actividades se considerd la secuencia
didactica de Vazquez (2008). Estos aspectos nos ayudaron a adaptar las formas de jugar y los
materiales de los siete juegos tradicionales de Saraguro, en el contexto aulico de FCAP unidades
16 ala 21, de la UECIB Inka Samana.

En el momento de la implementacién en campo, se realiz6 una la reflexion diaria, en el cual

se analizd que se necesitaban hacer una adaptacion y mejoramiento de los dos ultimos disefios,
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puesto que los juegos ( wuaraca y sambitos o zapallitos), eran juegos rapidos, sencillos que podian
ser utilizados més para la activacion efectiva o para transferencia de lo aprendido, ademas, que esta
unién permitirian que mas saberes y conocimientos se puedan vincular con los otros ambientes y
como ultimo, que al ser dos juegos en cada ambiente Iudico permitiria tener una secuencia de inicio
y cierre a la hora de la implementacion. En este sentido, se opt6 por unir los sambitos con el cuarto
diseno “las canicas” y el wuarca con el ambiente “los ensacados”. Por tanto, el sexto ambiente al ser
adaptado, se concreto la implantacion de 5 ambientes ladicos, pero manteniendo el mismo nimero
de juegos tradicionales. Ademas, para analizar su funcionamiento en el aula, se realiz6 una
autorreflexién, en donde se analizé el antes y después (primer disefio y redisefio). Es decir, se

examino la toma de decisiones y repercusiones en torno a la practica docente.

Todo este proceso, dio lugar a que emerjan 13 experiencias educativas desde tres categorias
diferentes (espacio, interacciones y saberes y conocimientos). En donde, se reconoce que los
ambiente ludicos de aprendizaje promueven a la creacion de una comunidad de convivencia y de
aprendizaje que generaron experiencias a través de las interacciones mediante compromisos,
bienestar consigo, intercambio de ideas, capacidades compartidas, flexibilidad de las actividad, dado
gue como nos menciond Riera et al., (2014) estas oportunidades de experimentacion, investigacion,
juego vy relacién, permiten dotar a la escuela de espacios de calidad, con estimulos que creen

curiosidad, ganas de hacer y de crear y donde emane al bienestar.

Ademas, que los juegos tradicionales al ser la esencia de estos ambientes encaminaron a
propiciar estas experiencias de aprendizaje, dado que la presencia ludica y la situacién imaginaria
son esenciales para la formacion del ser humano desde la infancia, puesto que promueven el
lenguaje, asi como también la imaginacion que construyen “todo el ser humano con sus cogniciones,

afectividad, interacciones corporales y sociales” (Tizuku, 2017, p. 25).

Las experiencias relacionadas con los saberes y conocimientos enmarcan que, se pueden
generar diversas formas de ensefianza- aprendizaje tanto en las maneras de organizar grupos, asi
como también, el poner en préactica la propia creacion, puesto que se integraban las diferentes
ciencias con contenidos cientificos, ya que como mencionaba Tizuku (2017), a partir de lo que decia
Brunner “los juegos infantiles estimulan la creatividad, no en el sentido romantico, sino en el sentido
de Chomsky, de conducir al descubrimiento de reglas y colaborar con la adquisicion del lenguaje”
(p. 23). De igual forma, al escribir las vivencias del proceso y desarrollo del juego tradicional permitié

gue cada uno de los estudiantes se apropien de los contenidos, asi como lo planteaban Bernabeu y
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Goldstein (2009), que las actividades ludicas favorecen de manera dinamica la consolidacion del
conocimiento, de igual forma dinamizan las sesiones de ensefianza-aprendizaje, manteniendo y

aumentando el interés del estudiante, asi como su motivacion para aprender.

Para finalizar, el disefiar ambientes ludicos a partir de la incorporacién de los juegos
tradicionales de Saraguro, dieron lugar a que como educadores nos planteamos diversas formas de
ensefar, en el que se enfatice el pensar en un contexto ludico que propicien preservar la identidad
cultural, fortalecer las costumbres y tradiciones de cada pueblo y de los habitantes, que son
relevantes para nuestra practica docente en Educacion Intercultural bilingtie, pues como lo menciona
Quichimbo et al., (2023) los “ambientes de aprendizaje que crean los educadores interculturales
bilinglies son contextualizados, situaciébn que permite una educacion con pertinencia cognitiva,

cultural, linguistica y territorial” (p.178-195).

6.2Recomendaciones
Hechos que se deben fortalecer

e La capacitacibn a docentes para el manejo de ambientes ludicos de aprendizaje
contextualizados.
e Recopilacion de practicas ladicas tradicionales, que se usen para el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Hechos que se deberian investigar

e Investigar mas prdcticas y tradiciones propias del contexto y a partir de las mismas generar
otros disefios ambientes ludicos de aprendizaje.

e Para validar la eficacia de las experiencias de aprendizaje mediante los disefios ludicos de
aprendizaje se puede realizar un seguimiento investigativo a partir de un periodo

considerable o en un periodo académico.
Hechos de la transferencia

e [Estamos seguros de que los disefios propuestos pueden servir para otros niveles u otras
unidades educativas, tomando en cuenta aspectos como el nivel y los contenidos.
e En el Modelo del MOSEIB también se aplican diferentes disefios, ya que se puede utilizar en

las guias de interaprendizaje segun las diferentes fases.
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Anexos:
Anexo A: Guia de entrevista.

Universidad Nacional de Educacién

Guia para entrevistas semi estructuradas, docentes, miembros de la comunidad y estudiantes.

Entrevistadores

Entrevistado

Edad

Ocupacion:

Fecha

Materiales:

Tiempo de duracién de la entrevista

Objetivo

preguntas:

e (Qué juegos tradicionales de Saraguro conoce?

e (Cudl es su juego tradicional favorito y por qué?

e ¢ Podria contarme sobre sus experiencias jugando juegos tradicionales en Saraguro?

e Como se llevan a cabo los juegos tradicionales que usted conoce?

e (Cree que los juegos tradicionales son importantes para la cultura y la identidad de Saraguro?

e ;COmo se transmite la tradicion de los juegos tradicionales a las nuevas generaciones en Saraguro?

e ;Ha notado algun cambio en la popularidad de los juegos tradicionales en Saraguro en los ultimos afios?

e (Hay algun juego tradicional que haya desaparecido con el tiempo y que le gustaria que se vuelva a revitalizar?
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Anexo B: Guia de observacion

Disefio de Guias de observacion

Integrantes:

Institucion:

Nivel:

Titulo:

Objetivo General

Objetivos Especificos.

Guia de observacion N°

Numero de estudiantes

Fecha

Hora de inicio

Hora de finalizacion

Ambiente ludico N°

éQué se observa en torno a la interaccion oral en el ambiente?

Foco de atencion:

Interaccion oral y corporal en los momentos comunicativos entre estudiantes y entre estudiantes docentes

|Actividades dentro del ambiente de aprendizaje.

Participacion de los estudiantes en relacion con las |[Como se generan las Observaciones e
interacciones orales, corporales (Docente, interacciones orales y corporales. [interpretaciones
lestudiantes, estudiante)
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1.  ¢Los docentes fomentan y facilitan la interaccion oral con los
estudiantes?

2. ¢Coémo responden los docentes a las preguntas y comentarios de los
estudiantes?

3. ¢Coémo es el lenguaje corporal (gestos, posturas, contacto visual) entre
los estudiantes durante la interaccién?

4. ¢éCon qué frecuencia se comunican los estudiantes entre si durante las
actividades?

5. ¢Qué tipo de lenguaje corporal utilizan los docentes al interactuar con
los estudiantes?

6.  Los nifios al momento que el docente les impartia indicaciones sobre
la integracion de grupos écdmo se comunicaba? O ¢como reaccionaba

7.  Los estudiantes al momento de responder las preguntas ¢ Como
interactdan con el docente?

9.  Eljuego los porotitos ¢ Qué interacciones promovia?

10. En el desarrollo del juego los estudiantes ¢ De qué dindmicas hacian
uso para comunicarse entre compafieros en el espacio?

éQué se observa en torno a la interaccion oral y corporal en el ambiente?

La interaccion oral y corporal en el desarrollo de contenido curricular

Foco de atencidn

Contenido curricular dentro del ambiente de aprendizaje. Participacion de los estudiantes en relacion con el [Como se genera el contenido Descripcion e interpretacion
contenido curricular lcurricular
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Saberes y conocimientos

1.  ¢los estudiantes tenian interés o curiosidad por los saberes y
conocimientos?

2. ¢Qué dinamicas o actividades entre estudiantes y con el docente
promovia el saber y conocimiento?

3. ¢Qué saberes y conocimientos se pusieron en practica?

4.  ¢Cudl fue la reaccion de los estudiantes en la propuesta del docente,
para el uso del contenido curricular?

5.  ¢Qué materiales promovieron el uso del contenido?

éQué se observa en torno a la interaccion oral y corporal en el ambiente?

Foco de atencion

La interaccion oral y corporal de los estudiantes en el ambiente

|Actividad dentro del ambiente de aprendizaje.

Participacion de los estudiantes en relacion con el [Como se genera el ambiente
ambiente

Descripcion e interpretacion

1. ¢éComo los estudiantes utilizaron los materiales?

2. ¢Qué hacian entre compafieros al inicio del juego?

3. ¢éQué reglas cambiaron en el transcurso del juego?

4.  ¢Como utilizaban los materiales entre compafieros y cuales tienen
mayor impacto?
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Yo, Erika Liliana Panza Lojano, portador de la cedula de ciudadania nro. 0106724826,
estudiante de la carrera de Educacion Intercultural Bilingiie Itinerario Académico en: Pedagogia
de la Lengua Kichwa en el marco establecido en el articulo 13, literal b) del Reglamento de
Titulacion de las Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacién, declaro:

Que, todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en el trabajo de Integracion curricular
denominada “Diseio de ambientes ludicos de aprendizaje y experiencias educativas a partir de
los juegos tradicionales de Saraguro”. son de exclusiva responsabilidad del suscribiente de la
presente declaracion, de conformidad con el articulo 114 del Codigo Organico de la Economia
Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion, por lo que otorgo y reconozco a favor de
la Universidad Nacional de Educacion - UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva
para el uso no comercial de la obra con fines académicos, ademas declaro que en el desarrollo
de mi Trabajo de Integracion Curricular se han realizado citas, referencias, y extractos de
otros autores, mismos que no me tribuyo su autoria.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacion - UNAE, la utilizacion de los datos e
informacion que forme parte del contenido del Trabajo de Integracion Curricular que se
encuentren disponibles en base de datos o repositorios y otras formas de almacenamiento, en
el marco establecido en el articulo 141 Cédigo Organico de la Economia Social de los
Conocimientos, Creatividad e Innovacion.

De igual manera, concedo a la Universidad Nacional de Educacion - UNAE, la autorizacion para
la publicacion de Trabajo de Integracion Curricular denominado “Disefio de ambientes ladicos
de aprendizaje y experiencias educativas a partir de los juegos tradicionales de Saraguro™. en
el repositorio institucional y la entrega de este al Sistema Nacional de Infarmacion de la
Educacion Superior del Ecuador para su difusion pulblica respetando los derechos de autor,
como lo establece el articulo 144 de la Ley Organica de Educacion Superior.

Ratifico con mi suscripcion la presente declaracion, en todo su contenido.

Azogues, 15 de agosto de 2024
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