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Resumen

Por medio del juego se logra comprender la realidad mientras crece y se va preparando para el
futuro, ademas los nifios aprenden a expresar sus deseos, temores, conflictos, sus debilidades,
pero también sus fortalezas. En la investigacion realizada se buscé ampliar la vision que se tiene
sobre el juego como herramienta fundamental en la ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias.
Como metodologia se opt6 por hacer uso de la investigacion y accion participante, por medio de
la cual se logro observar lo necesario que es llegar a los nifios por medio de actividades ludicas y
juegos. Como resultado, se encontrd que la importancia del juego en el aprendizaje escolar esta,
en que es una herramienta para su desarrollo social, emocional y cognitivo. El juego constituye
la principal ocupacion de los nifios y es importante que exista debido a que lleva a desarrollar
diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva y socia, por esta razén no se debe limitar al
nifio en su actividad ladica. Ademas, existen diferentes tipos de juegos que llevan a favorecer
areas del aprendizaje es por esto que, los juegos que se planteen deben estar sujetos a los
objetivos que el docente se plantea. Este tiene un papel determinante en preescolar, pero tiende a
desaparecer en los afios escolares siguientes. Por lo tanto, los juegos no deben eliminarse de la
educacion sino modificarse de acuerdo a la edad y las necesidades de los nifios buscando
satisfacer las exigencias de los programas académicos y brindando siempre educacion integral.
Se hace indispensable que los docentes planeen secuencias de juegos a utilizar, de manera que
estos juegos potencien el alcance de sus objetivos; en esas planeaciones se debe tener en cuenta
los juegos que favorecen las diferentes areas del desarrollo.

Palabras clave: Desarrollo Integral, Educacién, Infancia, Familia, Dinamizacion.



Abstract

Through the game it is possible to understand reality while growing up and preparing for the
future, in addition, children learn to express their desires, fears, conflicts, their weaknesses, but
also their strengths. The research carried out sought to broaden the vision of the game as a
fundamental tool in the teaching - learning of children. As a methodology, it was decided to use
participatory research and action, through which it was prepared to observe how necessary it is to
reach children through playful activities and games. As a result, it was found that the importance
of the game in school learning is that it is a tool for social, emotional and cognitive development.
The game constitutes the main occupation of children and it is important that it exists because it
leads to the development of different areas such as psychomotor, cognitive and social, for this
reason the child should not be limited in his playful activity. In addition, there are different types
of games that lead to favoring areas of learning, which is why the games that are proposed must
be subject to the objectives that the teacher sets. This has a determining role in preschool, but
tends to disappear in the following school years. Therefore, games should not be eliminated from
education but modified according to the age and needs of the children, seeking to satisfy the
demands of the academic programs and always providing comprehensive education. It is
essential that teachers plan sequences of games to use, so that these games enhance the scope of
their objectives; in these plans, the games that favor the different areas of development must be

considered

Keywords: Integral Development, Education, Childhood, Family, dynamization.
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Diagnostico de la propuesta de pedagdgica

En la institucion educativa Colegio La Salle, fue posible realizar la observacion participante con
los nifios de los grados preescolar y primero, notando que los nifios realizaban muchas
actividades en las que tenian que colorear dibujos grandes, hacer largas planas y muchas
actividades mondtonas que los dejaban exhaustos y sin ganas de seguir aprendiendo, se pudo
notar el desinterés y la desmotivacion con la que los nifios realizaban estas actividades diarias, se
veian cansados y sin interés de colorear, recortar o escribir. Por esta razén, se pudo notar que el
juego tiene una gran importancia dentro del aula ya que es un ejercicio fundamental para el

comportamiento y el desarrollo psicoldgico, social y pedagogico.

Ademas, de acuerdo a las practicas realizadas en los grados preescolar con 23 estudiantes
y en el grado primero con 34 estudiantes, con edades comprendidas entre los 5 y 7 afios, fue
posible observar el desinterés y la desmotivacion con la que los nifios realizaban sus actividades
diarias, los nifios se mostraban cansados y apaticos para realizar actividades como colorear,
cortar y pegar. De alli se resalta la importancia que tiene el juego dentro del aula de clase para
evitar la monotonia y que los nifios se sientan abrumados teniendo presente que el juego es una
actividad fundamental para el comportamiento y desarrollo psicoldgico, social y pedagdgico,
donde se potencializa habilidades y destrezas para su comportamiento y desarrollo escolar y

personal.

Asi mismo, teniendo en cuenta que esta falencia observada repercute negativamente en la
mayoria de los nifios y nifias debido a que pueden generar otras dificultades a largo plazo, es
necesario tener en cuenta conceptos de tedricos como las de Jean Piaget (1956):

El juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque representa la asimilacién

funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo, es



posible deducir que un nifio logra conocimientos grandes y duraderos cuando juega y
que, aunque él juego se hace de manera natural también se puede orientar a las diferentes

areas y lograr aprendizajes significativos para cada una de ellas (p.5).

Es por este motivo que esta situacion conlleva a un pensamiento critico y reflexivo,
fundamentado en el rol del licenciado en pedagogia infantil, y es el de como ser un agente
transformador de experiencias, transformador de realidades que oriente hacia el compromiso de
garantizar y velar por los derechos de los nifios y de las nifias y a su vez fortalecer a nivel
educativo con actividades ludicas y la implementacion de juegos que ofrezcan aprendizajes

significativos

Los nifios mientras juegan conocen su entorno y se apropian del mismo, conocen sus
limites, satisfacen necesidades, se expresan, aprenden valores, asi como también a conocer y

respetar sus deberes y derechos.
Como lo expone Torres (2002):

El juego es considerado una de las actividades mas agradables conocidas hasta el
momento, como una forma de esparcimiento antes que de trabajo. Se sugiere al educador
un conjunto de actividades para cambiar la rutina por otras, tal vez mas interesantes, se
plasmaron ideas para realizar clases aportativas para estimular la creatividad de los
docentes comprometidos con el proceso de aprendizaje, con la finalidad que estas

estrategias faciliten en los alumnos ese proceso” (p.14).

Asi mismo, se debe destacar que durante muchos siglos se ha vivido con el modelo de
escuela tradicional en la que el juego no tenia relevancia en las aulas y donde los profesores
tenian el papel de transmitir de una manera activa la informacion y el nifio meramente era un

receptor pasivo que debia guardar silencio.

De acuerdo a Hernando y Gomez (2018):



Frente a este modelo tradicional nacio la Escuela Nueva cuyos idedlogos fueron
Rousseau, Pestalozzi, y Froebel entre otros. La escuela nueva es un movimiento
educativo surgido a finales del siglo X1X que centra el interés en el nifio y en el
desarrollo de sus capacidades, la educacion debia ser un proceso activo que le permitiera

al nifio explorar y experimentar hasta lograr los objetivos marcados (p.6).

Dando prioridad a las necesidades que tenian los nifios en ese momento se piensa en
cémo es posible ensefiar los conocimientos que los nifios deberian aprender, pero por medio de
actividades que incluyeran el juego, sin dejar de lado la importancia de educar. Al modificar
algunas actividades para que fueran captadas como juegos fue posible ver que los nifios se
interesaron en realizarlas, asi como en repetirlas y ensefiarlas en sus hogares con lo que es
posible constatar que ellos quieren profundizar mas en esos conceptos dados por medio de

actividades de incluyen el juego en su realizacion.

Asi mismo, el juego dentro del aula de clases ayuda a evitar la monotonia y el cansancio
por la repeticion de ciertas tareas, es importante tener en cuenta que el juego es fundamental para
mejorar el comportamiento y el desarrollo psicoldgico, social, afectivo y cognitivo, ayuda a

potencializar sus habilidades y destrezas fortaleciendo su desarrollo tanto escolar como personal.
Como lo expresa Otero (2015):

Haciendo una recapitulacion de diversos autores, sefiala que las caracteristicas del juego
son: Es libre, porque se presenta de manera espontanea e incondicional no es impuesto,
donde el nifio empieza a explorar en esta libertad el mundo que le rodea. Implica una
actividad que puede ser fisica 0 mental, de tal manera que contribuye en el desarrollo de

capacidades intelectuales y psicomotrices (p.10).
Por este motivo, esta situacion conlleva a un pensamiento critico y reflexivo,
fundamentado en el rol del licenciado en pedagogia infantil, y es el de como ser un agente

transformador de experiencias, transformador de realidades que oriente hacia el compromiso de



garantizar y velar por los derechos de los nifios y de las nifias y a su vez fortalecer a nivel
educativo con actividades ludicas y la implementacion de juegos que ofrezcan aprendizajes

significativos.

Desde la antiguiedad el juego ha sido una caracteristica de la dindmica de la naturaleza,
puesto que ha acompariado al hombre durante su preparacion para la convivencia y

supervivencia.
Chateau (1958) afirmé que:

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto a que esta
ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motricidad y de la
socializacion del nifio, en pocas palabras, el juego es la vida misma del nifio. No se
deberia decir que un nifio solamente crece, habria que decir que se desarrolla por el juego

(p.14).

El juego en la primera infancia permite a los nifios y nifias expresar su forma de ser,
identificarse, experimentar y descubrir todas esas capacidades y ademas sus limitaciones. Ellos
logran armar su propio mundo, destruirlo y reconstruirlo dejando volar su imaginacion, dandole

forma a su personalidad y mostrarse diferente de los demas.

El juego es el método utilizado por los nifios de primera infancia para aprender més. Por
medio del juego se desarrollan las bases del aprendizaje y los sentidos de confianza, seguridad y
amistad en el ambiente del nifio, aprenden a desenvolverse, comunicarse y a relacionarse. Los
nifios pueden mejorar sus funciones prelinguisticas mejorando su contacto visual, la atencion,
imitacion; logran experimentar de manera segura mientras aprenden acerca de su entorno,

prueban nuevas conductas, proponen hipotesis y resuelven problemas y se adaptan a nuevas



situaciones; existe un sin fin de beneficios que por medio del juego se hacen muy amenos para

los nifios en la educacion.

La mayoria de los autores consideran que el juego es una actividad innata y que surge de
forma natural, otros afirman que por medio de la aplicacion del juego en la educacion los
conocimientos adquiridos serdn mas fuertes y duraderos. Maria Montessori daba mucha
importancia al juego como estrategia de aprendizaje para lo cual ideé materiales didacticos, y
propuso mobiliario adecuado al tamafio de los nifios. También resalto la importancia de la

participacion de los padres en el proceso educativo de los hijos.

Jean Piaget (2019) define el juego como “una manera que tiene el nifio de conocer su
entorno fisico y social ya que, al estar en contacto directo con la realidad, amplia sus
conocimientos y adquiere destrezas es un medio para manifestar sus sentimientos y

pensamientos” (p.22).

Segun la Teoria recreativa, de esparcimiento y recuperacion propuesta por Moritz

Lazarus (1883):

El juego es una actividad recreativa y de esparcimiento que utiliza gran cantidad de
energia corporal, con el objetivo de aprender la mayor cantidad de nuevos conocimientos,
destrezas y habilidades, es decir, al enfocar todas esas capacidades que tienen los nifios y
si orientamos las estrategias de ensefianza — aprendizaje, con toda esa energia que tienen

podemos lograr muchos aprendizajes (p.12).
Friederich Frébel (1954) dice que “el juego es la forma tipica que la vida tiene en la
infancia, por lo que también vale la pena educar en el juego y mediante el juego, los nifios hacen

jugando cosas que nunca harian de forma impuesta y voluntaria” (p.5).



En cuanto a la escuela debe relacionarse con la pretension de formar a los nifios desde sus
multiples dimensiones, donde se deben generar estrategias y ambientes pedagogicos dentro de
los cuales se promueva la creacidn de conocimientos y se aumenten las posibilidades de

participacion, buscando la transformacion de los enfoques tradicionalistas.
De acuerdo con ZUfiga (1998):

Se aprende desde la tranquilidad, no desde la angustia ni la opresion. Solo asi se estara
generando un escenario para que pueda ser posible la creatividad como efecto ludico. Si
un nifio tiene espacios de juego en su aula de clases sera mas placentero para él ir y
disfrutar de su educacion sin que él note la mas minima intension de sobrecarga en su

momento de aprender.

Con esta propuesta pedagdgica que se esta realizando con los nifios y nifias de los grados
preescolar y primero del colegio La Salle en la sede Santa Clara, ha sido posible notar en la fase
de observacidn e indagacion que los nifios y nifias no tienen rutinas de juego establecidas. A su
vez, se evidencia que no existe momentos de sano esparcimiento donde los nifios y las nifias
socialicen, dado que su salon de clases es muy pequefio y las actividades ludicas que se puedan
realizar fuera de él no se hacen en el lugar mas adecuado, pues este espacio no tiene cubierta por
lo que esté expuesta al sol o a las inclemencias del tiempo, llevandose siempre a cabo dentro del

aula todas las actividades disefiadas, lo que genera desinterés y bajo rendimiento académico.

Como parte de esta primera etapa se hace la recoleccion de datos por medio de diarios de
campo, observacion semiestructurada, entrevistas. Se realiza una inmersion en el aula de clases,
registros anecdoticos. También se disefia estrategias basadas en actividades ludicas, teniendo en
cuenta siempre las edades para las cuales se crean estas actividades, para posteriormente

implementarlas tanto en el aula de clases como en sus hogares, estas diversas actividades



pedagdgicas con enfoque didactico se realizan con el fin de conocer si es posible dinamizar el

aprendizaje en los nifios y nifas.



Pregunta de investigacion

Los nifios realizaban muchas actividades en las que tenian que colorear dibujos grandes, hacer
largas planas y muchas actividades monotonas que los dejaban exhaustos y sin ganas de seguir
aprendiendo, se pudo notar el desinterés y la desmotivacion con la que los nifios realizaban estas
actividades diarias, se veian cansados y sin interés de colorear, recortar o escribir. Debido a la
problemética expuesta surge la siguiente pregunta de investigacion ¢(Coémo utilizar el juego para

dinamizar el aprendizaje de los nifios y nifias del Colegio La Salle — Sede Santa Clara?

Uno de los principales propdsitos es generar espacios con actividades disefiadas y
orientadas para que los nifios y nifias del colegio La Salle puedan tener momentos de
esparcimiento, en los que puedan adquirir nuevos conocimientos, pero ademas tengan el espacio
adecuado, de incentivar ciertas capacidades y habilidades que favoreceran su desarrollo motor y

cognitivo.



Marco de referencia

El juego es uno de los métodos mas usados en la educacion para dinamizar el aprendizaje. Un
nifio no juega para aprender, pero si aprende jugando. Afirma Jean Piaget (1956) que “el juego
forma parte de la inteligencia del nifio porque representa la asimilacion funcional o reproductiva

de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo” (p.8).

Por otro lado, el aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida. El aprendizaje
y las actividades laborales ya no se encuentran separados. En muchos casos, son lo mismo. El
aprendizaje es visto como un proceso de entradas, administradas en la memoria de corto plazo, y
codificadas para su recuperacion a largo plazo. “En las teorias cognitivas, el conocimiento es
visto como construcciones mentales simbdlicas en la mente del aprendiz, y el proceso de
aprendizaje es el medio por el cual estas representaciones simbélicas son consignadas en la

memoria” (Siemens, 2004, p.6).

Algunas teorias encontradas es la que hace referencia a la teoria del aprendizaje, dentro
de ella se han encontrado autores como Skinner que segln autores como Day (2002), exponen
que:

El refuerzo o condicionamiento operante, la teoria skinneriana del aprendizaje pone

especial énfasis sobre el control de la conducta mediante circunstancias que premian o

refuerzan. Complet6 el proceso de empezar por leyes generales, pasar de alli a la

prediccién de la conducta individual y terminar por una amplia gama de aplicaciones
humanas (Day, 2002).

Segun lo expuesto por Swenson (1992), se afirma que;

Una conducta operante puede contraer una relacion con un estimulo particular, y esta

ocurrencia puede ser controlada en parte por ese estimulo: estimulo discriminativo. Sirve



para sefialar al organismo cuando es muy probable el refuerzo para emitir una operante
especifica. Los estimulos discriminativos sirven para guiar la conducta. Constituyen la
base del aprendizaje discriminativo en aquellos casos en que se combinan con estimulos
que sefialen la emision de una operante tiene escasas probabilidades de ser reforzada. El

estimulo discriminativo se limita a avisar al organismo cuando debe emitir la operante
(p.3).

El aprendizaje mediante el juego genera satisfaccion y autocontrol en los estudiantes,
fomenta habilidades sociales, comunicativas aumentando la motivacion y la responsabilidad en
sus actividades, con el avance de cada estudiante este logra desarrollar su creatividad y

habilidades socioemocionales con los demas.

La educacién ha sido uno de los factores mas influyentes en cuanto al avance y al
progreso de cada persona, asi como también de la sociedad en la que se desenvuelve, desde la
antiguedad. Todas estas ensefianzas que se logran concebir, ya sea dentro del aula de clase, en el
hogar o individualmente fortalecen los conocimientos, ademas ayuda a enriquecer la cultura, los
valores y todo lo que nos caracteriza como seres humanos. Como docentes, se tiene la batuta ya
que se puede contribuir a mejorar la sociedad y poder hacer por medio de lo que se ensefia una

mejor experiencia de la educacion.

En la ensefianza se ha tenido claro que esta ha sido muy importante para el desarrollo del
mundo y que ha adquirido gran importancia por las grandes transformaciones en el avance de la
ciencia y por el acelerado desarrollo de los medios y las tecnologias de la informacién y la
comunicacion. Se dice que las sociedades méas avanzadas en cuanto a tecnologia y economia ha
sido debido a que han tenido un gran progreso en la educacion. Es por esto que un docente
ensefa para que los estudiantes avancen tanto individual como socialmente y para que todos esos

conocimientos los puedan unir a su vida y en su futuro.



La escuela es un agente socializador que debe ir a la par de los cambios que se presentan
en la sociedad, estos cambios deben darse dentro de la escuela y de la manera mas rapida
posible, como es algo que no se de manera automatica, se debe analizar cada teoria de
aprendizaje y ensefianza, fortaleciendo el proceso de ensefiar a aprender y por ende aprender a
ensefar. Por este motivo cada docente debe interesarse por mejorar y ampliar sus estrategias y

técnicas de ensefianza para fortalecer y mejorar su labor.

Es por esto que cada docente tiene la posibilidad de articular los conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que se transmiten en el proceso de ensefianza — aprendizaje para
que sean bien usados en las necesidades y problemas reales. Para lograrlo es muy importante que
se haga una buena eleccion de la metodologia, asi como también del entorno que les rodea para
favorecer a la mejora en la educacion. Todos esos contenidos disciplinares deben estar bien
disefiados y deben ser bien dirigidos e implementados para que los estudiantes puedan satisfacer
sus necesidades en conocimientos basicos pero que reciban esos conocimientos en formas aptas

y disefiadas para que las comprendan y apliquen en su vida diaria.

En cada observacion realizada a la practica docente se hace posible reconocer tanto los
aciertos como las debilidades presentadas por el docente, de esta manera también es posible
reconocer las necesidades especiales que tienen los nifios de manera grupal o individual, es por
esto que la sistematizacién de cada practica pedagodgica hace posible tomar referencia y ayudar

que el rol docente sea mejorado desde la perspectiva de alguien mas.

Teniendo en cuenta que la sistematizacion de la practica permitira documentar la
experiencia en el presente, tomando nota de la propia practica realizada, llevando los avances de
los estudiantes y logrando observar cuéles son los pasos que van a ayudar a planificar mejor cada

actividad que se realice, pudiendo conocer y evaluar mejor a los estudiantes



Como docente es de gran ayuda poder observar y analizar cada paso dado, reflexionar
sobre si se esta ejerciendo de buena manera la docencia y su quehacer, poder reconocer esas
falencias que hacen que se siga cayendo en el mismo error una y otra vez, para poder salir de ese
circulo y poder avanzar y mejorar esa practica que contribuira a formar nifios mas seguros de sus
conocimientos y preparados para una sociedad cambiante y que cada dia avanza a pasos
agigantados. Un docente integral siempre va en busca de la excelencia en la educacion
trabajando por mejorar a diario y la sistematizacion le favorecera en su camino pues esta es
fundamental para direccionar la practica y reorientar, replantear y enriquecer los logros y las

dificultades que se han encontrado para asi poder mejorar esta practica.

Con lo anterior es posible denotar la importancia del diario de campo como instrumento
para sistematizar las practicas pedagogicas e investigativas y con ella poder mejorar, enriquecer
y transformarlas, manteniendo un permanente monitoreo del proceso de observacion. El diario de
campo permite identificar el nivel de desarrollo critico a cada estudiante, posibilitando crear
mecanismos e incluir estrategias que van a favorecer el analisis de cada situacion con

profesionalismo y ética.

Cada docente tiene la posibilidad de brindar conocimientos importantes a los estudiantes
buscando siempre ofrecer educacion de excelente calidad e inclusiva. Fortalecer las areas de
desarrollo personal, social y afectivo ayudaran a que el estudiante logre un aprendizaje autbnomo
con pequerios habitos, a que sea critico de los razonamientos; desde todos los puntos de vista se
debe valorar de manera positiva cada logro alcanzado ayudando a que su disciplina mejore, sea
mas responsable con sus deberes, a que sepa que es capaz de muchas cosas, libre de pensar y que

aprenda a tener objetivos claros y a buscar el camino correcto.



Cada persona debe saber cuéles son sus debilidades y amenazas en su proceso educativo
y en su vida, pero se debe resaltar mucho mas cada una de sus fortalezas y oportunidades para

que se enfoque en lo que si puede lograr.



Marco metodoldgico

A ciencia cierta, la construccion de la practica pedagdgica es una tarea del dia a dia, que en
algunas ocasiones lleva hasta enfrentamiento en contra de las propias instituciones educativas.
En ese sentido, si bien la practica pedagogica es una accion que se realiza para examinar y
autoevaluar la funcién docente, De ahi, que es necesario apoderarse de la practica pedagdgica,
aunque esto significa ir en contra corriente con las instituciones. Por ello, debe replantearse si se
esta realizando de la mejor manera. Ahora bien, la intencionalidad del presente trabajo se enfoca
en generar espacios con actividades disefiadas y orientadas para que los nifios y nifias del colegio
La Salle puedan tener momentos de esparcimiento, en los que puedan adquirir nuevos
conocimientos, pero ademas tengan el espacio adecuado, de incentivar ciertas capacidades y
habilidades que favoreceran su desarrollo motor y cognitivo. Como docentes estamos en la
capacidad de poder desarrollar herramientas o estrategias que permitan potenciar los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Para efectos del proyecto se hizo uso de la investigacion cualitativa segin Hernandez
(2014), “la investigacion cualitativa se fundamenta en una perspectiva interpretativa centrada en
el entendimiento del significado de las acciones de seres vivos, sobre todo de los humanos y sus
instituciones (busca interpretar lo que va captando activamente)” (p. 42). A través de esta
metodologia se realizara el diagnostico a través del uso de la observacion, encuestas y

formularios que permitan tener una vision holistica sobre la problematica.

El enfoque de este proyecto fue el de investigacidén-accion, de acuerdo a Hernandez et al.
(2014) ratifican que “es un enfoque investigativo y una metodologia de investigacién, aplicada a
estudios sobre realidades humanas. Como enfoque se refiere a una orientacion tedrica (filosofia,

marco tedrico) en torno a como investigar” (p.15).



Otro método utilizado fue el Analisis — Sintesis el que contribuyd a poder recopilar toda
la informacion obtenida, analizarla y procesarla para su Sintesis, lo que fue expuesto en el marco
teodrico y en el andlisis de los resultados de la aplicacion de diferentes instrumentos de

investigacion.

Para iniciar, se estructura una serie de juegos o actividades ltdicas de acuerdo a las
necesidades que se evidencié en el diagndstico, estos juegos fueron implementados sobre la
poblacion objeto de estudio, esta es socializada indicando el objetivo por el cual se desarrollan
los juegos se estipula un cronograma de actividades en el que los nifios contaran con un tiempo
para el desarrollo de los mismo. Al finalizar la actividad se recogen todas las reflexiones que se
llevan a cabo en el grupo, sobre la actividad realizada, donde el docente encargado tomara nota

de las opiniones y experiencias de los nifios para extraer conclusiones.

Asi mismo, los nifios mostraron sus comparaciones y propios resultados, lo que deja ver
el grado de competitividad entre ellos, lo que desembocara en un dialogo con el que expresaran

sus propias ideas y sentimientos respecto a su participacion en la actividad realizada.

En esta actividad la observacion por parte del docente encargado fue fundamental para

poder analizar su comportamiento y aplicacion de la dinamica del juego.



Produccion de conocimiento pedagdgico.

De acuerdo al diagnostico, la problemética y el prop6sito planteado se opt6 por implementar una
secuencia didactica, la elaboracion de una secuencia didactica es una tarea importante para
organizar situaciones de aprendizaje que se desarrollaran en el trabajo de los estudiantes. El
debate didactico contemporaneo enfatiza que “la responsabilidad del docente para proponer a sus
alumnos actividades secuenciadas que permitan establecer un clima de aprendizaje, ese es el
sentido de la expresion actualmente de boga en el debate didactico: centrado en el aprendizaje”

(Diaz, 2013, p.5).
Como lo indica Diaz (2013):

El alumno aprende por lo que realiza, por la significatividad de la actividad llevada a
cabo, por la posibilidad de integrar nueva informacion en concepciones previas que
posee, por la capacidad que logra al verbalizar ante otros (la clase) la reconstruccion de la
informacion. No basta escuchar al profesor o realizar una lectura para generar este

complejo e individual proceso (p.1)

La secuencia didactica estuvo por 3 actividades que se describen a continuacion:
Actividad 1. La peregrina matematica
Descripcién de la actividad

La primera actividad desarrollada fue la peregrina matematica, con la implementacion de
esta actividad se busca que los nifios del grado segundo de la escuela Santa Clara, aprendan,
comprendan y utilicen de manera significativa la suma y la resta, centrando su atencion no solo
en los contenidos matematicos formales sino también en su capacidad de pensar
matematicamente, de generar y crear habilidades de razonamiento y principalmente que

aprendan a socializar y trabajar en equipo. También se busca que rompa el miedo y rechazo



natural hacia las matematicas mediante ensefianza motivadora que lleve a los nifios a razonar y

comprender mas que a trabajar mecanicamente.

Tal como se planea. Acciones de los estudiantes e intervenciones de la docente. Para este
item, es importante tener en cuenta que no se debe realizar una descripcion general de la

actividad, sino de cada momento o componente

De la misma manera, se quiere lograr que los nifios comprendan la importancia de las

operaciones matematicas y su uso para su vida cotidiana.

Esta actividad se dividio en dos momentos:

Momento 1

Esta actividad fue implementada el dia 18 de abril de 2.022, se quiere lograr que los nifios
puedan resolver operaciones de suma y resta mientras practican un juego tradicional como lo es
la peregrina, esto les servira para poner en practica lo visto en clase y tener la agilidad suficiente
para resolver las operaciones mientras avanzan en el juego. La actividad tendra una duracion de
40 minutos. Sera necesario el uso de lapiz y papel si los nifios lo ven necesario para resolver las
operaciones que les corresponda, ademas de dos peregrinas dibujadas en el piso del patio de

juegos (una para cada equipo) y dos fichas que lanzaran en cada casilla de la peregrina.

Se inicia con la explicacion de la tematica del juego en donde los nifios deben conformar
2 grupos, la docente encargada de implementar la actividad les muestra las hojas donde estan
anotadas las operaciones matematicas que deberan realizar para poder lanzar la ficha nuevamente

y avanzar en el juego.

Después de esta corta explicacion se dispondran a acomodarse frente a las peregrinas.



Momento 2

En este momento se hace una breve explicacion de la importancia de aprender a sumar y
restar con agilidad y que estas operaciones son esenciales en todo momento de la vida y no es

solo un requisito en su educacion.

Se lanza un cara y sello para saber qué grupo inicia y ellos mismos decidiran cual de sus
participantes inicia, dandoles la oportunidad de organizar su grupo internamente. En cada casilla
de la peregrina se acomodan 3 hojas con 1 operacidn de suma o resta, el primer nifio lanza la
ficha y dependiendo de donde caiga elegira uno de los papeles (el nifio puede hacer uso de lapiz
y papel para resolver la operacion) debe resolver la suma o resta que eligio y cuando ya la
resuelve bien avanzara, cuando el primer nifio termine seguiré el segundo compafiero. Al final
ganara el equipo que termine primero, en el que cada participante pase y resuelva la operacion

que eligio.

Se espera que cada nifio de cada grupo pase a la peregrina, que se sientan comodos en
este juego y ademas que aprendan que la matematica es su aliada y que les ayudara en muchos

momentos de su vida.

Resultados

Con la implementacion de esta actividad, los nifios del grado segundo, llograron
interesarse un poco mas por mejorar en el area de matematicas y se comprometieron a estudiar y
practicar en casa la sumay resta de una y de dos cifras. Se organizo y se implemento
correctamente la actividad que fue adecuada teniendo en cuenta los contenidos curriculares del

area y las caracteristicas de los estudiantes a quienes fue dirigida. Asi mismo, comprendieron que



el uso de la suma y la resta se debe volver una herramienta que van a usar dia a dia 'y en

cualquier actividad.

Se estimuld el pensamiento y razonamiento matematico.

Participaron activamente, los nifios y las nifias dejaron el temor a equivocarse y jugaron, aunque

algunos tenian miedo a equivocarse.

Actividad 2. Rompecabezas matematico:

Descripcion de la actividad

Con la implementacion de esta actividad se buscé que los nifios del grado segundo de la
escuela Santa Clara, aprendan, comprendan y utilicen de manera significativa la suma y la resta,
centrando su atencion no solo en los contenidos matematicos formales sino también en su
capacidad de pensar matematicamente, de generar y crear habilidades de razonamiento y

principalmente que aprendan a socializar y trabajar en equipo.

También se busca que rompa el miedo y rechazo natural hacia las matematicas mediante
ensefianza motivadora que lleve a los nifios a razonar y comprender méas que a trabajar

mecanicamente.

De la misma manera, se quiere lograr que los nifios comprendan la importancia de las

operaciones matematicas y su uso para su vida cotidiana.

Momento 1

Al ser una actividad corta, se realizara el dia 25 de abril, junto con la actividad namero 2.

Con la implementacidn de esta actividad los nifios mostraran sus habilidades adquiridas en la



realizacion de sumas y restas, al igual que en la solucion y acomodacion del rompecabezas

podran dejar en visto sus destrezas de razonamiento.

Esta actividad tendra una duracion de 30 minutos, necesitaran la imagen del
rompecabezas y las operaciones que deben resolver para poder darle forma a la imagen, un lapiz

y borrador. Se llevara a cabo en el salon de clases.

En un primer momento se hace entrega de la hoja de trabajo a cada nifio, se hace la
explicacion de lo que deben hacer: deben resolver las sumas y restas que estan en la parte
izquierda de la hoja, algunas de las sumas y restas son de dos o tres cifras. Cada operacién tendra

un resultado igual a alguno de los que aparecen en partes del dibujo de los recuadros.

Momento 2

En un segundo momento deben observar el dibujo dividido que se encuentra en la parte
izquierda, relacionar el nimero que tiene cada recuadro pequefio y acomodarlo en la posicion en
que se encuentra la operacion que tiene como resultado el mismo nimero. De esta manera

podran descubrir la imagen y colorearla.

Resultados

La implementacidn de la actividad mostré como resultado esperado que tuvieran un buen
dominio en la solucién de sumas y restas con una y dos cifras, los nifios y las nifias participantes
mostraron buen razonamiento légico y matematico, dieron a conocer los conocimientos que ya
tenian en estas operaciones matematicas basicas, ademas, como resultado no esperado, algunos
de los estudiantes mostraron sus habilidades a la hora de resolver operaciones mentalmente, sin
la necesidad de usar sus dedos o cuadernos para solucionarlas, dejando claro que sus fortalezas

en matematicas estan bien desarrolladas y que van avanzando, teniendo en cuenta que algunos



colegios tienen atraso en las actividades del afio debido a que apenas este afio se vuelve a la

normalidad escolar.

Los nifios se vieron comodos y tranquilos realizando la actividad del juego del
rompecabezas dentro del salén de clases, mostraron seguridad a la hora de opinar y mostrar sus
respuestas, se mostraron alegres y divertidos, cbmodos y participativos en la realizacion de la
actividad. Estas actividades permiten que los nifios se desenvuelvan tranquilamente, sin
preocupaciones de cdmo lo van a hacer y pudiendo dar a conocer sus opiniones y formas de

resolver la actividad.

Actividad 3. Tingo — tango de las estrellas:

Descripcion de la actividad

Es un juego, dando continuidad a la secuencia didactica de la actividad 1, en el que se
selecciona un estudiante para resolver problemas matematicos que incluyen sumas y restas, que

van a fortalecer competencias matematicas de operaciones basicas.

Tal como se planea. Acciones de los estudiantes e intervenciones de la docente. Para este
item, es importante tener en cuenta que no se debe realizar una descripcién general de la

actividad, sino de cada momento o componente.

Momento 1

Esta actividad sera implementada con los nifios de segundo grado de la escuela Santa
Clara, el dia 25 de abril de 2022. Se realizara dentro del salon de clases, haciendo uso del tablero
y de unas estrellas hechas de papel de colores, las cuales se pegaran en el tablero y por el interior

tendran escritos pequefios problemas matematicos en los que deben realizar sumas y restas segin



corresponda. Para hacer la seleccion del nifio que va a resolver los problemas se jugara a tingo-
tango haciendo uso de una pelota pequefia. (tingo-tango es un juego que consiste en pasar una
pelota de mano en mano de cada participante mientras otra persona dice en repetidas ocasiones
tingo, tingo, tingo y al decir tango el participante que tenga la pelota en sus manos sera el que

deba salir al tablero)

Momento 2

El nifio o nifia que deba salir al tablero debera resolver el problema matematico
consignado en la estrella que selecciond. Para solucionarlo podra escribir las cifras en una hoja
de papel, resolverlo mentalmente o hacer uso de un espacio del tablero que sera destinado para
eso. Cuando lo termine, junto con la docente se revisara la operacién y los nifios que estan
observando podran opinar o, si asi lo quieren, podran pasar a dar su punto de vista o solucion si

ellos creen que se debe hacer de otra manera.

Lo que se busca es que todos los nifios y nifias del salén de segundo grado participen asi
que si en determinado momento le cae la pelota a un nifio que ya ha participado, este debera

seleccionar a otro nifio que no haya participado.

Resultados

Los nifios dejaron ver sus habilidades al realizar operaciones matematicas sencillas con
sumas Yy restas ya sea porque las hicieron en el tablero o porque las resolvieron mentalmente;
razonaron y comprendieron los problemas estipulados en las estrellas, fueron autdnomos en la

solucion de los problemas matematicos logrando deducir que operacién debian usar.

Con la implementacién de esta actividad se obtuvo como principal resultado la buena

disposicién en la participacion de los nifios, mostrandose divertidos y concentrados en la



actividad. Ademas, tuvieron un buen momento de esparcimiento y diversion, se logré que

dedujeran por si solos la operacidn que debian usar para dar solucién al problema matematico, se
incentivo a la curiosidad, la investigacion, también se logré que los nifios se sintieran comodos a
la hora de salir al tablero, cuando les tocaba el tingo — tango, a elegir la estrella, leer el problema

y solucionarlo en frente de todos sus comparieros.



Analisis y discusion
A partir del desarrollo e implementacion de las actividades, se logrd que los nifios notaran la
importancia que tienen las matematicas en la vida cotidiana. Los nifios y nifias fomentaron el
interés y la curiosidad para mejorar sus conocimientos en el rea de matematicas. Ademas,
aprendieron a socializar y trabajar en equipo, cuando uno de los nifios se equivocaba en la

solucién de la operacién que habia elegido o no podia resolverla, el resto del equipo le ayudo.

Aqui se logra entrever, lo expuesto por Zufiga (1998):

Quien expone que se aprende desde la tranquilidad, no desde la angustia ni la opresion.
Solo asi se estara generando un escenario para que pueda ser posible la creatividad como efecto
ludico. Si un nifio tiene espacios de juego en su aula de clases serd mas placentero para él ir y
disfrutar de su educacion sin que €l note la mas minima intension de sobrecarga en su momento

de aprender.

Asi mismo, aumentaron el interés por participar de actividades dentro del aula y en
colaboracion con sus compafieros. Por otro lado, implementaron y mejoraron algunas técnicas
usadas en clases diarias que fueron de mucho provecho para los nifios y nifias del grado segundo.
De este tipo de interés habla Carridn (2020), quien expone que los juegos deben considerarse
como una actividad importante en el aula, puesto que, aporta una forma diferente de adquirir el
aprendizaje aporta descanso y recreacion al estudiante, los juegos permiten orientar el interés del
participante hacia el rea que se involucren en la actividad ludica. El docente con iniciativa
inventa juegos que se acoplen a los intereses, necesidades, expectativas, edad y al ritmo del
aprendizaje. Los juegos complicados le restan intereses a su realizacion, en la primera etapa se

recomienda juegos simples, donde la motricidad este por delante, los juegos por imitacion,



caceria, y persecucion deben predominar en esta etapa y en la segunda deben incluirse las

competencias, los deportes.

El principal resultado de implementar estas actividades es que la participacion de los
nifios fue positiva, por lo que se sintieron alegres y concentrados en la actividad. Los nifios
lograron también pasar un rato divertido y relajante. Pudieron inferir operaciones matematicas
que deberian usarse para resolver problemas matematicos, estimular la curiosidad, estudiar y

ayudar a sentirse comodos cuando se divierten.

Los nifios demostraron su capacidad para realizar operaciones matematicas simples en la
pizarra por si mismos 0 por su cuenta, utilizando sumas y restas. Pueden inferir y comprender los
problemas definidos por las estrellas, son autbnomos para resolver problemas matematicos e

inferir qué matematicas usar.

Ademas, dentro de los resultados se evidencio gque los nifios lograron resolver con éxito
sumas Yy restas de uno y dos digitos, y los nifios y nifias participantes muestran excelentes
habilidades de razonamiento l6gico y matematico y ya tienen conocimientos basicos. Asi mismo,
los resultados de los calculos matematicos fueron inesperados. Algunos estudiantes han
demostrado la capacidad de resolver aritmética mental sin el uso de dedos o libros de trabajo.
Esto muestra claramente que las fortalezas de las matematicas estan bien desarrolladas y estan
avanzando con algunas personas en mente. Debido al hecho de que la escuela volvio a la escuela
normal solo este afio, la escuela se desacelero ese afio. Estos resultados evidencian lo afirmado
por Chateau (1958) quien afirmé que:

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto a que esta

ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motricidad y de la

socializacion del nifio, en pocas palabras, el juego es la vida misma del nifio. No se



deberia decir que un nifio solamente crece, habria que decir que se desarrolla por el juego
(p.14).



Conclusiones

Existe un imaginario de que las matematicas son un area compleja y dificil, pero nada estd mas
lejos de la realidad que ello, debido a que se cuenta con la herramientas o estrategias pertinentes
es posible lograr que el estudiante se relaciones y aprenda sin dificultades. Factores como el juego
son un pilar fundamental puesto que hace que los estudiantes se acerquen y se motivas mas,

convirtiéndose en actores mas proactivos y participativos.

El juego es un elemento fundamental para los nifios, es un factor esencial en el salon de
clases a la hora en que el docente quiere transmitir sus conocimientos. El juego debe ser inherente
a todas las estrategias desarrollada por el profesor dentro de aula, porque se convierte en una
herramienta que logra fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje; asi mismo es posible

incentivar y motivar a los estudiantes por aprender.

Como docentes, las estrategias desarrolladas e implementadas en el salon de clases a través
del juego permiten generar un ambiente en el que el estudiante se convierte en un actor mas
proactivo; En ese sentido, es posible formar estudiantes curiosos y capaces de interactuar mas con
el proceso de aprendizaje. Asi mismo el docente logra desarrollar mayores experiencias que le
permitiran ir apuntando a una mejora continua en los procesos de ensefianza. Para la institucion
educativa este tipo de investigaciones se convierte en un referente toda vez que los docentes

repliquen lo plasmado en el presente documento respecto al procesos como se desarroll6 el mismo.
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ANEXos

Anexos 1: evidencias de las secuencias didacticas implementadas.

Enlace: https://drive.qgoogle.com/drive/folders/1X60yklw UZL 13ztlayjlZkfamzA-

4D4?usp=sharing
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