Uno de los desafios més dificiles para cualquier organi-
zacién es perseguir dos objetivos en conflicto al mismo
tiempo. Ser coherente y al mismo tiempo innovador.

La coherencia en los procesos le permite aprender
a realizar la misma tarea mejor, mas rdpido y quizés
més barato. La coherencia en los productos y servi-
cios también les da a los clientes la seguridad de que
tendrén la misma experiencia, ya sea en la misma ubi-
cacién o en una diferente.

Entonces, ¢(cdmo puede perseguir eficazmente ambos
dentro de la misma empresa, al mismo tiempo, sin
crear confusion o un lio terrible? Aqui hay algunas
pautas:

1. Al igual que en una estacién de tren, piense en tér-
minos de una plataforma estable junto con una accién
dindmica. La apariencia del sitio web de Amazon y la
forma en que navega por ¢l es como una plataforma.

Amazon no puede arriesgarse a cambiarlo con dema-

siada frecuencia, pero los productos y los precios son
totalmente dindmicos. Del mismo modo, el disefio de
una tienda Walmart es como una plataforma. Sin em-

Conclusiones

bargo, no deberfa cambiar con demasiada frecuencia
lo que venden y a qué precios puede ser mucho mds
dindmico.

2. Cree entornos sandbox bien definidos para la ex-
perimentacién. Phillips Exeter Academy, un renom-
brado internado, ha creado literalmente una seccién
llamada Sandbox Courses en el catdlogo de su escuela.
Aqui es donde la escuela participa en la innovacién
curricular, como cursos interdisciplinarios o cursos
que integran el aprendizaje en el aula con actividades
bésicas o extracurriculares. Algunos de estos cursos
experimentales pueden eventualmente convertirse en
parte del catdlogo de cursos regulares, otros pueden
no.

3. Establezca reglas simples con respecto a cémo las
personas asignan su tiempo entre las tareas rutinarias y
la experimentacién. 3M Corporation ha implementa-
do durante mucho tiempo la politica de que cada em-
pleado debe sentirse en libertad de dedicar el 15% de su
tiempo a proyectos de su propia eleccién.

4. Considere la posibilidad de realizar experimentos en
unidades que estdn geogréficamente separadas de otras

unidades. De esta forma, minimiza la confusién entre
el personal y los clientes. Ademds, cuando algunos ex-
perimentos fallan, como seguramente lo hardn, mini-
mizas el dafio a tu negocio principal.

Por ejemplo, Uber o Lyft, en lugar de experimentar en
todas las ciudades de la red de EE. UU.,, Podrian ele-
gir algunas ciudades, como Atlanta, Miami y Denver,
para probar nuevas ideas.

S. Si las interconexiones entre varias unidades son
débiles, considere separarlas organizativamente. Mire
Alphabet Inc., la empresa matriz de Google. Alphabet
es una coleccién de empresas, como Google, con sus
propias subunidades: busqueda, publicidad, maps,
YouTube y Android.

Esta separacion organizacional permite que cada uni-
dad persiga la experimentacion enfocada dentro de su
propio dominio. Como puede ver, fomentar el orden
y el caos al mismo tiempo es como tocar jazz.

La creatividad junto con la armonia puede dar como
resultado una musica hermosa y una innovacién mds
rapida en su empresa.

Vida en Comunidad

La pedagogia del juego en

los procesos de
aprendizaje

Resumen,

El presente escrito es resultado del proyecto de investigacion que tiene como titulo “la pe-
dagogia del juego en los procesos de ensenanza y aprendizaje” dicho proyecto hace parte
de lalinea de pedagogia de la maestria en Educacién de la Universidad Santo Tomés. El
objetivo de dicha investigacion fue clasificar los tipos de juegos que emplean las docentes
del Campo Saber Lengua Castellana durante las clases con los estudiantes de la Seccion
Infantil del Colegio Santo Tomés, Bogotd.

La metodologfa se desarrollé bajo un enfoque cualitativo a través de un estudio des-
criptivo-explicativo. La técnica utilizada para recoger la informacién fue la entre-
vista semiestructurada, la cual se hizo con la intencién de profundizar en el campo
temdtico de la pedagogia del juego. La entrevista se aplicd a tres docentes del Colegio
Santo Tomds de Aquino, pertenecientes al Campo Saber de Lengua Castellana.

Como resultado de la investigacion, se presentan los hallazgos y conclusiones so-
bre el tema la pedagogia del juego como herramienta fundamental en los procesos
de aprendizaje, donde se hace especial atencién al juego como una propuesta en la
formacidn integral del ser humano.

Palabras clave,

Pedagogia y juego, didéctica, tipos de juego, ensenanza y aprendizaje.

ensenanza y

Ingrith Tatiana Ballesteros Guerrero

Abstract,

This writing is the result of the research project entitled "The Pedagogy of Pla-
ying in the Teaching and Learning Processes’, said project is part of the peda-
gogy line of the Master's in Education at the Universidad Santo Tomds. The
objective of this research was to classify the types of games that the teachers of
the “Campo Saber Lengua Castellana” use during the classes with the students
of the Infant Section of the Santo Tom4s School, Bogota.

The methodology was developed under a qualitative approach through a des-
criptive-explanatory study. The technique used to collect the information was
the semi-structured interview, which was carried out with the intention of del-
ving into the thematic field of game pedagogy. The interview was applied to
three teachers from the Santo Tomés de Aquino School, belonging to the “Cam-
po Saber de Lengua Castellana”.

As a result of the research, the findings and conclusions on the topic of game
pedagogy as a fundamental tool in learning processes are presented, where spe-
cial attention is paid to the game as a proposal in the integral formation of the
human being.

Key words,
Pedagogy and play, didactics, types of play, teaching and learning.
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Dicha investigacion se realizd en el Colegio Santo
Tomas de Aquino de Bogotd. En la prictica educativa
se evidenci6 en estudiantes de grado Primero, que
demuestran poco interés por la lectura y escritura.
Ahora, en el proceso de aprendizaje se identificé estu-
diantes con dificultad en la forma de aprender, debido
a la consolidacién de los procesos de lectoescritura. Se
hace una indagacién en el plan de estudios de Lengua
Castellana donde se evidencia una propuesta clara por
parte de la pedagogia del juego. Sin embargo, en las
précticas docente no es evidente. Ahora bien, aunque
los docentes de Lengua Castellana realizan juegos estos
no estan definidos por edades o necesidades de apren-
dizaje de los estudiantes en las planeaciones de cada
bimestre académico. Por tanto, surgid la siguiente pre-

Introduccion

gunta que rigié dicha propuesta investigativa ¢Cudles
tipos de juegos son empleados por los docentes de len-
gua castellana en el proceso de ensefianza y aprendizaje
en estudiantes de la seccién infantil del Colegio Santo
Tomds de Aquino, Bogotd?

Para dar respuesta a la pregunta se realizé la revisién
de la literatura especificamente en la indagacién de
los antecedentes de este proceso investigativo sobre
la pedagogia del juego, fue importante conocer los
estudios y las publicaciones relacionadas con el tema;
de manera que se hizo una revision a partir del afio
2012 hasta la actualidad sobre las investigaciones que
se han realizado en torno a esto. En el material con-
sultado se evidencia que existe en los investigadores el
interés en resaltar la importancia de la recreacién para

la ensefianza desde las distintas préacticas diddcticas y
pedagégicas en el aula de clase. Esto con la finalidad
de presentar metodologias desde la pedagogia del
juego. De modo que, son diferentes los estudios que
hasta el momento se han realizado sobre esta pedago-
gia, entre ellos se han realizado investigaciones a nivel
doctoral, maestria y pregrado.

Por otra parte, para fundamentar tedricamente la pro-
puesta de esta investigacion que aqui se plantea sobre
la importancia de la pedagogfa del juego como instru-
mento en los procesos de ensefianza y aprendizaje, para
cllo, se abordan los siguientes componentes: I Pedago-
giay juego, IL. Didactica, IIL Tipos de juego, IV. Ense-
fianzay V. Aprendizaje.

P¥ ...la pedagogia del juego como
instrumento en los procesos de
ensefnanza y aprendizaje ¥/
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I. Pedagogia y juego

Es necesario establecer una distincién entre el con-
cepto de juego y pedagogia. La palabra juego proviene
del latin iocari que significa hacer algo con alegria. De
modo que, el juego hace parte de la condicién fisica e
intelectual del ser humano. Mientras que la palabra pe-
dagogia proviene del griego paidos que significa nifio y
agein que significa conducir, de modo que, pedagogia
viene a figurar el que conduce a la persona. De esta ma-
nera, cuando hacemos uso de la expresién pedagogia
del juego, nos referimos a la formacién de todas las fa-
cultades del ser humano por medio del juego.

Entre los autores que han tratado el tema del jue-
go como un instrumento de aprendizaje, podemos

La did4ctica fue una disciplina que hizo parte de los
planes de estudio para la formacién de maestros para la
educacién bésica en preescolar, primaria y secundaria,
aun asi, esta iniciativa se desarrollé en México durante
el siglo XX. Asi mismo, la did4ctica no se ensena, es

El Ministerio de Educacién establece en el documen-
to numero 22, que el juego es parte esencial en la pri-
mera infancia en ¢l sentido que es una parte vital de
las relaciones con el mundo de las personas y el mun-
do exterior, con los objetos y ¢l espacio (MEN, 2004)
por lo tanto, el juego es un periodo privilegiado para
descubrir, crear ¢ imaginar.

sefialar al pedagogo Johan Huizinga (2007). Este
educador afirma que el juego constituye una de las
actividades educativas esenciales y vitales para los
nifios o nifas en la escuelay en la cultura. Ademds,
permite el desarrollo armonioso del cuerpo, la inte-
ligencia y la afectividad. De mismo modo, ¢l juego
permite al pedagogo conocer mejor a la persona
para renovar los métodos de ensenanza que emplea
a diario en las aulas educativas.

Por ende, el juego en la escucla estd entendido en sen-
tido pedagdgico, para ello es importante, definir cémo
se comprende la pedagogia desde el pensamiento de la
doctora Olga Lucia Zuluaga, en su libro Pedagogia ¢

I1. Didactica

un conjunto de estrategias pcdagégicas que contienen
una finalidad para que el maestro las pueda aplicar en
el desarrollo de las jornadas escolares. Ahora bien, el
pensamiento did4ctico se origina en el siglo XVII con
la obra de Juan Amés Comenio (Did4ctica magna). El

II1. Tipos de juego

Asi mismo, para alcanzar estos elementos esenciales en la
vida del infante emergen unos tipos de juegos, los cuales
se pretenden mencionar en este apartado, sin llegar a
profundizar en el tema, pero si dar una compresion de
estos tipos de juegos, para ello se podria mencionar por
ejemplo, juegos de memoria, rompecabezas, adivinanzas,
cuentos y relatos, figuras de plastilina, organizacién de

A\
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historia, quien afirma que la pedagogfa es “la disciplina
que conceptualiza, aplica y experimenta los conoci-
mientos referentes a la ensefianza de saberes especificos
en las diferentes culturas” (1999. p. 10). Es decir, la en-
sefianza de un saber, desde el cémo se imparte, aplica y
es llevado a la practica. Entonces, cuando hablamos de
pedagogia del juego, ésta podria considerarse como la
articulacion de dichas précticas sujetas a los procesos
de aprendizaje. En efecto, la pedagogia va en funcién y
en relacidn al conocimiento de la cultura y la sociedad,
también, se relaciona con otras disciplinas y ciencias de
la educacién, por lo tanto, en este campo pedagdgico
tiene la posibilidad de pensar en la forma cémo vy el
para qué se ensena.

enfoque cldsico del pensamiento did4ctico estaba cen-
trado al contenido en cuanto la secuencia légica para la
comprensién de los mismos, 45 estableciendo una no-
cién de orden de lo sencillo a lo complejo, para alcan-
zar una mirada centrada en los métodos de ensefianza.

palabras y niimeros, sopa de letras, crucigramas y labe-
rintos; aunque también hay juegos de simulacion, ins-
truccion y roles. Cabe observar que hoy la tecnologfa es
un medio que ofrece multiples formas para potencializar
el tema de juegos desde las plataformas digitales, las
cuales fortalecen habilidades y competencias de orden
individual y colectivo. (Sacgesser, 1991)

El aprendizaje formalmente es entendido como la ad-
quisicién de nuevos conocimientos, pero si deseamos
ir un poco mis a la reflexién misma, el aprendizaje es
aquel que permite comprender las distintas formas
como el ser humano aprende respondiendo a las pre-
guntas desde el como, qué y para qué, al final de cada

La ensefianza puede ser entendida como la trans-
misién de saberes, como un sistema y método de
dar instruccién de un conjunto de conocimientos,
principios o ideas. Por tal razdn, la educacién como
proceso de formacién tiene como finalidad en el in-
dividuo educar en valores, saberes y précticas.

Sin embargo, es precisamente a principio del siglo XX
donde hay una reflexién propia sobre la ensefianza (Cf.
Flores, 1994), ya que, en la antigiiedad y aun en la épo-
ca medieval solo importaba impartir conocimientos,
no habia una preocupacién por lo que se ensefia, por

En cuanto a los hallazgos y conclusiones de dicha
investigacion se evidencié que las maestras que hicieron
parte del proceso de las entrevistas reconocen los
juegos como herramientas diddcticas que sirven para
motivar a los estudiantes a aprender de forma activa.

Ahora bien, durante el proceso de la entrevista se
evidencia que las maestras que fueron entrevistadas
desconocen cémo los distintos tipos de juegos pueden
fortalecer determinadas competencias en el estudiante, y
cdmo estos pueden asociarse en la practica del aula.

Diaz, A. (2009). Pensar la diddctica. 1° ed. Buenos Aires: Amorrortu.

Flérez, R. (1994). Hacia una pedagogia del conocimiento. Presencia S. A. Co-

lombia.

Huizinga, J. (2002) Homo Ludens. Historia. Aliaza /Emecé. Madrid, Espafia.
Lobo, N & Santos, C. (2006). Psicologia del aprendizaje. USTA. Bogota.

Pefia, A & Castro A. (2012). Profe: te invito a jugar. El juego un espacio para la

participacién infantil. Bogotd: Cinde.

IV. Aprendizaje

aprendizaje se espera que la persona tenga nuevas ma-
neras de pensar y actuar.
Segtin Carl Rogers, precursor de la psicologia huma-

nista, “al hablar de educacién no nos referimos tini-
camente a la simple instruccién o trasmisién y cono-
cimientos impartidos en las aulas de las instituciones

V. Enseiianza

consiguiente, todos debian aprender lo ensefiado.

Sin embargo, a finales del siglo XIX ¢ inicios del
XX, emerge un interés por como se enseia y apren-
de, y es aqui, precisamente donde surgen propues-
tas nuevas con el objetivo de inspirar las corrientes
pcdagégicas contemporaneas, es preciso mencionar
que estas practicas tienen un primer interés por el
infante, es decir, que a finales del siglo XX cuando
socialmente hablando en relacién a la escuela surge
el interés por los procesos de ensefianza y de apren-
dizaje; y se tiene una especial atencidn en el infante,

Conclusiones

Cabe aclarar aqui, aunque no hay una fundamentacién
tedrica del juego pedagdgico, en las clases de lengua
castellana si se emplean juegos, asociados a la peda-
gogia del juego, es decir, hay una intencionalidad en
ensefar, aprender y aplicar en contexto, por ende,
podria considerarse fundamentacién tedrica de la
pedagogia del juego desde los syllabus y planes
bimestrales de lengua castellana, podria hacerse una
reflexion sobre el sentido de la pedagogia del juego,
desde cdmo esta herramienta metodoldgica genera
impacto en la formacién inicial.
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