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Resumen

Las actividades ludicas representan una herramienta importante para mediar los procesos
de ensefianza y aprendizaje, esta investigacion se centra en un grupo de nifios del grado primero
A de la institucion Luz del saber, que manifestaban falta de motivacion y en forma consecuente
falta de atencion a sus clases, el proposito es investigar sobre el impacto de las actividades
Iudicas en la motivacion y si hay mejoras en los procesos atencionales hasta facilitar el
aprendizaje significativo en nifios de 6 a 7 afos.

Se procede a disefiar y aplicar tres planeaciones didacticas, divididas en diferentes
sesiones secuenciales, teniendo en cuenta sus necesidades, contextos y estilos de aprendizajes,
para desarrollar competencias que le permitan aprender a través del jugo, canciones, talleres,
entre otras actividades ludicas.

Finalmente se logra comprobar que la ludica es un aliado, un recurso, que motiva y capta
de manera efectiva la atencién de los nifios, permitiendo que adquieran conocimiento y le den
significado en su entorno, se enfatiza que los nifios del grado 1 A de la institucion Luz del saber
lograron aprender y alcanzar satisfactoriamente los objetivos planteados durante el desarrollo de
cada planeacion didactica.
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Abstract

Playful activities represent an important tool to mediate the teaching and learning
processes, this research focuses on a group of children from the first grade A of the Luz del saber
institution, who expressed a lack of motivation and consequently a lack of attention to their
classes, the purpose is to investigate the impact of recreational activities on motivation and
whether there are improvements in attentional processes to facilitate meaningful learning in
children aged 6 to 7 years.

Three didactic plans are designed and applied, divided into different sequential sessions,
taking into account their needs, contexts and learning styles, to develop skills that allow them to
learn through juice, songs, workshops, among other recreational activities.

Finally, it is possible to verify that play is an ally, a resource, that motivates and
effectively captures the attention of children, allowing them to acquire knowledge and give it
meaning in their environment. It is emphasized that children in grade 1 A of the Light of
Knowledge institution managed to learn and satisfactorily achieve the objectives set during the
development of each didactic planning.

Keywords: Playful, attention, motivation.
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Introduccion

Se conceptualiza la atencion como “un estado de activacion adecuado que permite a un
individuo seleccionar la informacidn que desea procesar con mayor prioridad y eficacia, asi
como controlar de forma voluntaria y consciente el comportamiento” (Rueda et al., 2016, p.1).
Esto se evidencia cuando los nifios de forma voluntaria desechan toda distraccion y se interesan
en una actividad.

La educacién en la primera infancia es un periodo muy importante para el desarrollo
cognitivo y emocional de los nifios, pero la falta de atencion voluntaria representan hoy un gran
inconveniente en las aulas, esta el docente compitiendo con diferentes distractores que invaden el
pensamiento de los nifios sobre estimulandolos, encontrados en el medio social, situaciones
familiares y emocionales.

Pero es la postura del docente y la forma de abordarlo, lo que hace la diferencia, se
convertird en un gran obstaculo o en la oportunidad para empezar un plan de aula, que sirva para
reinventarse cada dia y fortalecer los diferentes mecanismos que se tienen a la mano como se
propone en este caso, las conformadas por actividades ludicas, que ayuden a gque el estudiante
quiera y desarrolle, una capacidad atencional en sus indistintos procesos de aprendizaje.

En este contexto, surge una pregunta de investigacion que se adentra en la importancia de
las actividades ludicas: ¢Cual es el impacto de las actividades ludicas en la motivacion y mejora
de los procesos atencionales, facilitando aprendizajes significativos en nifios de 6 a 7 afios en el
grado primero A de la institucion educativa Luz del saber? esta pregunta de investigacion nos
lleva a explorar la relacién entre el juego y el proceso de aprendizaje en los nifios de una edad

crucial en su desarrollo educativo.



Por esta razon es muy importante para el desarrollo de este proyecto comprender que “La
atencion no actGa de manera aislada porque esta muy relacionada con una serie de mecanismos y
procesos y/o operaciones cerebrales que permiten procesar la informacion entre ellas la
percepcion, la motivacion, la memoria la inteligencia y la emocion” (Alvarez et al., 2005 citado
por Carrada y Ison, 2013, p. 2). Y para este grupo se resalta la emocion y la motivacion.

Prestar atencidn trae consigo aprendizaje, pero esto ocurre si los conocimientos previos
de lo captado resultan interesantes para que el nifio o nifia se detenga a pensar en ello y recordar
hasta relacionarlo, o simplemente quiera saber algo nuevo sobre lo que se le quiere hacer
participe, de lo contrario no se obtendra a lo que llamamos aprendizaje significativo.

Teniendo en cuenta esto podemos traer lo mencionado por Claramonte y Duran (2018)
“La atencion voluntaria vendra determinada en mayor medida por las motivaciones de cada
individuo, esto es, por los intereses y expectativas con los que cuente” (p.13). Quiere decir que
los nifios van a prestar atencién a lo que le interese y desecharan lo demas.

Se reconoce que las actividades ladicas pueden ser herramientas valiosas para involucrar
a los nifios en el proceso de aprendizaje, fomentando su motivacién intrinseca y mejorando sus
habilidades de atencion, al enfocarse en un grupo especifico en una institucion educativa
determinada, se busca comprender como estas actividades ludicas pueden ser disefiadas y
aplicadas de manera efectiva para lograr un aprendizaje significativo.

Se evidencia entonces que estas actividades son necesarias ya que despiertan interés e
invitan a prestar atencion, convirtiéndose en una respuesta metodoldgica, como lo mencionan
algunos autores mencionando que estas:

No solo facilita el aprendizaje de los conceptos, sino que estimula la socializacion de los
estudiantes en el ambiente escolar, ya que les permite trabajar en equipo, reconocer las

diferencias y valores de sus comparieros e identificar sus propias cualidades y



limitaciones. Permite cambiar métodos tradicionales, dinamizar los ambientes de
enseflanza — aprendizaje y captar el interés y la participacion de los estudiantes en las
diferentes actividades académicas (Marin y mejia, 2015, p. 67).

Deben ser en este caso bien seleccionadas de acuerdo a los diferentes estilos de

aprendizaje que ayuden al grupo de nifios de primero A de la Institucion educativa Luz del Saber
a mejorar sus procesos atencionales y de motivacién, para garantizar que los nifios avancen en
sus diferentes procesos de ensefianzas.

Si bien es de conocimiento de todos que la atencidn es muy variable en cada nifio se
puede alcanzar sostenerla en un grado de tiempo adecuado para que puedan adquirir aprendizaje
significativo en el transcurso de una actividad bien pensada y adecuada para ello, no obstante,
siempre habra quien no alcance el objetivo, pero es dificil que no quiera seguir intentandolo
cuando ha sido participe de una actividad bien pensada y aplicada, como se dice en una forma

muy informal “algo le queda” que le ayuda a relacionarlo con los siguientes contenidos.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

Los nifios participantes de este proyecto hacen parte del grado primero A de la institucion
Luz del saber, esta conformado por 28 estudiantes, que tienen una edad que oscila entre los 6 y 8
afios sin ningun diagnostico limitante fisico o cognitivo, es importante mencionar que estos nifios
y nifias iniciaron su vida académica en transicion debido a los antecedentes sociales que se
vivieron durante la pandemia.

Esto les afectd ya que no contaron con orientacion profesional presencial en los primeros
niveles del preescolar, la mayoria no fueron matriculados en la virtualidad, asistiendo por
primera vez a una institucion educativa y fueron aceptados al grado teniendo en cuenta su edad,
lo que abre una brecha entre los que recibieron acompafiamiento efectivo de sus padres u
orientadores y los que no tuvieron ninguna clase de asesoria para adquirir nociones basicas como
por ejemplo en el desarrollo en su motricidad fina y gruesa.

Son un grupo que en general ha mejorado su disciplina en el 2023, les gusta realizar sus
actividades, son nifios con grandes capacidades para desarrollar, motivados por su deseo de
aprender, pero al inicio de afio tuvieron cambio de docente esto ocurrié en el mes de mayo,
cabe mencionarlo porque en el afio 2022 en el grado transicidén conocieron esta situacion y le
cambiaron la docente por 4 veces en el primer periodo del afio, esto les causé desmotivacion,
falta de confianza en la docente, y pérdida de interés en sus clases.

El contexto familiar generalizado es de nifios que viven solo con la madre y/o abuelos
son hijos de padres separados, solo algunos menos de la mitad del grupo viven con papa y mama,
pero cuentan con apoyo econdmico que los sitla en un estrato medio bajo y otro medio alto no

obstante los nifios y nifias participantes han logrado superar dificultades que tenian que ver con
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el desarrollo de su motricidad fina y gruesa, pero presentan un alto nivel de desinterés y
desmotivacion para realizar sus actividades y participar en las clases de manera activa.

Se observa que el tiempo de duracion planteado para las actividades académica es
bastante extenso teniendo en cuenta el rango de edad de los nifios del grado primero, los cuales
en esta etapa no logran durar periodos tan largos ejecutando una misma actividad sin agotarse, de
acuerdo a lo observado la maestra asigna planas y ejercicios de transcripcion tablero al cuaderno
con pocas pausas activas.

Como consecuencia hay nifios que no logran cumplir con los requerimientos de la
maestra porque poseen falencias no trabajadas, y otros que terminan muy rapido, en un tiempo
determinado se encuentran hablando y distraido entre ellos lo que causa las llamadas de atencion
con voz alta por la docente, quien los invita a tomar posicion de descanso (cabeza puesta sobre el
pupitre), hasta el momento se ha observado que el trabajo es de forma individual, los nifios no
trabajan en grupo.

Los momentos de diversion se realizan con juegos no dirigidos, pero bastantes
restringidos porgue no se les permite correr en los patios, lo que hace que su tiempo sea solo para
merendar, asearse y cubrir otras necesidades, la interaccion entre maestra y estudiantes es muy
ambivalente quien pasa rapidamente por diferentes tipos de relacién y cambia en muy poco
tiempo las pautas de interaccion con sus estudiantes, estas pueden ser amables y afectivas u
hostiles, esos cambios repercuten en la calidad de las interacciones y relaciones dentro y fuera

del aula.
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Pregunta de Investigacion
¢Cual es el impacto de las actividades ladicas en la motivacion y mejora de los procesos
atencionales, facilitando aprendizajes significativos en nifios de 6 a 7 afios en el grado primero A

de la institucién educativa Luz del saber?



12

Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Las actividades ludicas son muy importantes para lograr motivar a los nifios a prestar
atencion y asi aprender los diferentes contenidos que le son impartidos, durante las diferentes
experiencias pedagogicas, es muy importante tener en cuenta que “La motivacion es aquella
actitud interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, es lo que mueve al sujeto a aprender, es por
tanto un proceso endégeno” (Carrillo et al., 2009, p.24).

Decimos de la atencion que es la capacidad de preferir un escenario especifico que nos
interesa y desistir de otras que estan cerca, algunos autores han afirmado que:

Es la habilidad mental de generar y mantener un estado de activacion tal que permita un
adecuado procesamiento de la informacion, la atencion permite la seleccion de
informacion especifica entre multiples fuentes disponibles, ello incluye estimulacion
interna y externa, memorias, pensamiento e incluso acciones motoras. (Lubrini et al.,
2009, p.7)

Se observa como los nifios y nifias del grado primero A de la Institucion Luz del Saber
les agrada relacionarse, ser aceptados, jugar, cantar, realizar manualidades entre otras que
desearian no se terminara su tiempo en ello, porque es lo que todo nifio quiere hacer de manera
natural y espontanea pero de alguna manera, estos espacios no son abiertos.

Chamorro y Lopez (2010) afirman que la recreacion es una accion presente en todos las
personas, pero estas actividades en la institucion son aisladas de sus procesos pedagdgicos y
concentradas en dos horas de clases a la semana, en su clase de deporte o de arte, impidiendo que
los procesos de ensefianza y aprendizaje sean monotonos.

Es importante mencionar que estos nifios y nifias iniciaron su vida académica en
transicion debido a los antecedentes sociales que se vivieron durante la pandemia, 6sea que no
tuvieron acompafiamiento profesional, llegaron sin habitos de estudio, queriendo salirse de los

parametros establecidos por los docentes.



13

Menciona Quiroz y Bohorquez (2022), que esta situacion reforzé la desigualdad
académica, ya que muchos nifios no tuvieron acceso a internet o una computadora, simplemente
llegaron al colegio sin ninguna clase de habitos, entonces se observa esa diferencia entre los
pocos nifios que querian estar en el aula y los que simplemente querian huir de ella.

Dada la indisciplina, el desinterés de los nifios, las ausencias injustificadas y el
estancamiento en los procesos de los mismos, los directivos cambiaron de docente tres veces en
el primer semestre del 2022, y en el 2023 también hubo cambio de maestros en forma repetida,
persistiendo la falta de atencidn y participacidn activa en sus actividades académicas, ahora se
ven un poco obligados e inmersos en una monotonia de transcripcion que los indispone.

Teniendo en cuenta lo importante que es mantener un grupo motivado e interesado en
aprender se puede asentir que la ludica y el juego significativo son herramientas esenciales para
lograrlo, ya que ello

Cumple las siguientes funciones: Factor de socializacion, fuente de desarrollo de
procesos motivacionales sélidos, tales como la motivacion intrinseca y de logro,
permitiendo que el alumno a través del juego se ponga a pensar sobre su pensamiento, es
decir, que tenga conciencia de cdmo o qué hace cuando piensa, de lo anterior se
desprende que el juego, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, €S un recurso
esencial de organizacion, desarrollo y crecimiento de la personalidad del nifio en
formacion. (Betancourt, 2005, citado en Orozco, 2017)

Es entonces el docente el llamado a ser creativo, a la hora de su planeacion debe tener en

cuenta cuales son los intereses de sus alumnos, sus contextos mas proximos y sus capacidades,
por ejemplo planeando actividades que los lleve actuar porque les gusta las mascotas, que
desarrolle la imaginacion leyendo cuentos, incluyendo materiales del medio faciles de conseguir

pero que sean incluidos en el proceso, para que los puedan manipular, cantando, usando las TIC,
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etc. haciendo de cada clase algo divertido y significativo para sus aprendizajes como lo

menciona

La implementacion de la pedagogia de la ludica implica la construccion y desarrollo de
actividades y situaciones que promuevan el desarrollo de la atencion en los nifios /as/ con
déficit de la misma, la creatividad que el educando realiza en las précticas ludicas le
permite a su vez integrar dos aspectos importantes de los procesos cognitivos como son
lo emocional y lo racional, ya que para que funcione lo cognitivo deben darse las
emociones. (Alarcon et al. 2017, p.39)

Emociones que florecen y permanecen en el tiempo hasta el punto de ser contadas a los

que le rodean, es donde interviene el marcar una pauta importante para que el nifio recuerde lo
que hizo mientras que aprendia y adquiria conocimiento, dado esto se considera que

La ladica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo que
acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental, la actividad
Iudica propicia el desarrollo de las aptitudes, las actividades ladicas llevadas al aula se
convierten en una herramienta estratégica introduciendo al nifio al alcance de
aprendizajes. (Candela y Benavides 2020, p.1)

Visto de esta forma podemos afirmar que la investigacion sobre la incidencia de las

actividades ludicas en la motivacion y los procesos atencionales en nifios de primera infancia,
constituye un factor muy importante en toda préctica pedagdgica, porque regala la oportunidad
de abrir esos ambientes adecuados llenos de significados que transformar la forma de ensefiar.

Entonces podemos decir que estas actividades, se convierten en herramientas, puentes,
canales, medios, recursos variados que le permitiran facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje
porque logra captar la atencion, despertar la curiosidad y el deseo de aprender, como lo reitera
Vygotsky (1932) citado en Montafiez et al. (2000) Cuando dice que “El nifio progresa

esencialmente a través de la actividad ladica”.
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Al hablar de la falta de motivacién y atencion en las actividades que presentan algunos
nifios, no se puede concertar que se solucionaria con informes a los padres o enviarlos a terapias
psicoldgicas, o cambiar de docentes, como en algunas ocasiones pasa, afectando los lazos
afectivos y la confianza entre nifios y docentes y con sus pares.

Teniendo en cuenta la pronunciacion anterior se afirma que es importante considerar
como la ludica abre un camino certero a los aprendizajes significativos que se obtienen cuando
“El alumno manifiesta una disposicion para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo
material con su estructura cognoscitiva” (Ausubel, 1983, p. 4).

Se busca entonces cambios en la metodologias y planeacion de clases, invitando al
docente a través de la practica diaria de incluir actividades ludicas a la hora de orientar una clase
dejando de lado las clases magistrales y monotonas que generan desinterés y apatia por parte del
nifio hacia sus actividades, permitiendo que aprenda y se desenvuelva y su cotidianidad sin
dificultades porque ha prestado atencion entonces se confirma que “El juego mejora la capacidad
de atencion y la memoria se amplia el doble” (Mujina, 1975 citado en Montafiez et al., p. 243).

Estas estrategias generan cambios graduales pero representativos en la comunidad
educativa y los estudiantes, ya que se labran experiencias motivadoras, que llevan a la
experimentacion e interaccion en otros ambientes, haciendo realidad la potenciacion de
habilidades comunicativas e investigativas, por ende, se puede inferir que las estrategias
pedagdgicas provocan cambios en las actitudes de los participantes y de los educadores, puesto
que se brindan otras formas de organizar los temas y de abordarlos.

En funcién de lo planteado es muy importante que el docente sea reflexivo ante sus

practicas pedagogicas, teniendo en cuenta la importancia de construir un saber hacer profesional,
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usando el diario de campo donde pueda plasmar las experiencias representativas del dia,
constituye una herramienta mediadora entre la teoria y la practicas (Moreno, 2020).

Porque todas las experiencias marcan un camino sea para repetir o para innovar o para
no volver hacer, el anotar y tener presente esos detalles importantes que se observaron como
faltantes o logros por la utilizacion de recursos lddicos, son una guia muy util para la
investigacion, es a partir de esto que nos podemos dar cuenta de las necesidades a la cual
podemos orientar modelos de trabajos que respondan a las inquietudes de los participantes

(Moreno, 2020).
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Medina y Tobon (2010) indica que la formacion basada en competencia es aquella
dirigida a construir en el educando diferentes capacidades y actitudes que de una forma integral
le permitan desenvolverse ante cualquier situacion cotidiana que se le presente, ya sea para
resolverla o para enfrentarla de manera logica racional y cooperativamente.

Las actividades ludicas son herramientas valiosas para involucrar a los nifios y nifias en el
proceso de aprendizaje, influyen en su comportamiento, intereses y actitudes positivas, porque
los motiva y los invita a prestar atencion a querer saber lo que se le quiere ensefiar, un alumno
que ha sido motivado va a esforzarse para alcanzar las metas y esta experiencia reforzara su
autoestima desarrollando dimensiones cognitivas, comunicativas y socioafectivas.

Se puede afirmar que esta propuesta pedagdgica propicia el aprendizaje por competencia
desde un enfoque socioformativo, porque el énfasis no esta sélo en los estudiantes sino también
en la manera como los docentes abordan los procesos de ensefianza, quiere decir que en esta
propuesta se invita también al docente a la utilizacién continua y permanente de las actividades
ludicas con el fin de formar determinadas competencias y saberes en sus estudiantes (Medina y
Tobdn, 2010).

La formacion por competencia estimula a instruir de manera integral, teniendo en cuenta
las diferentes variables que existe dentro de los contextos en gue se encuentra un educador, dicho
esto se puede decir que si es cierto que las competencias enmarcan una meta, pero no son en
Gltimas la respuesta a todo problema educativo (Medina y Tobén, 2010).

Porque a medida que el docente aprende de sus experiencias y aprende a ensefiar al que
quiere aprender y al que no desea hacerlo, va transformando sus saberes y aplicandolos en sus

procesos de ensefianza, no se sentira frustrado, porque al desarrollar actividades que motiven a
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querer saber, teniendo en cuenta las necesidades del grupo en todos los aspectos, las
competencias se desarrollaran en este proceso de una manera espontanea y de manera natural no
forzada.

Se quiere decir que no son las competencias las que marcan pautas obligatorias diciendo
lo que debe ensefiar, sino la evaluacion de un contexto que rodea a un grupo en especifico que
marcara las pautas a seguir, las actividades ludicas son entonces materiales valiosas para incluir
a los nifios en el proceso de aprendizaje, fomentando su motivacién intrinseca y mejorando sus
habilidades de atencion, integrando el saber ser.

porque a través de el juego, las artes, la musica, entre otras actividades los nifios tiene la
oportunidad de tomar iniciativa, experimentar juegos de roles, desarrollar valores como el
respeto, el sequir reglas entre otras; realizan trabajos colaborativos orientados, es decir los
prepara para adquirir un conocimiento que llevaran mas tarde a la practica en el saber hacer.

Dado que tendran en cuenta los procesos en el paso a paso, sabran responder ante
diferentes retos especifico planteados durante el juego para un contenido y al estar motivado
estara comprometido en el hacer como en el aprender que al final los conduce a buenos
resultados durante sus procesos de aprendizaje en las diferentes areas.

Medina y Tobon (2010) sefiala que, es preciso que los docentes posean las competencias
necesarias para mediar estos procesos retomando nuevas maneras de intervenir la formacion,
aplicando las actividades y medios de apoyo mas pertinentes de acuerdo a las metas educativas y
el ciclo vital de sus alumnos, estas acciones a su vez involucran competencias de planificacion y

organizacion.
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Planeacion Didactica

Medina y Tobon (2010) indica que la formacidn basada en competencia es aquella
dirigida a construir en el educando diferentes capacidades y actitudes que de una forma integral
le permitan desenvolverse ante cualquier situacion cotidiana que se le presente, ya sea para
resolverla o para enfrentarla de manera logica racional y cooperativamente.

Las actividades ludicas son recursos importantes para incluir a los nifios en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ya que estas transforman las diferentes actitudes y comportamientos,
reorientando sus interés, porque al motivarlos, los estimula a prestar atencion despierta la
curiosidad sobre aquello que el docente quiere ensefiar, un alumno que ha sido motivado va a
hacer lo posible por participar de forma activa en sus actividades y esta experiencia reforzara su
autoestima desarrollando dimensiones cognitivas, comunicativas y socioafectivas.

Podemos decir que esta propuesta pedagogica propicia el aprendizaje por competencia
desde un enfoque socioformativo, como indica Medina y Tobdn (2010) el énfasis no esta sélo en
los estudiantes sino también en la manera como los docentes abordan los procesos de ensefianza,
quiere decir que en esta propuesta se invita también al docente a la utilizacién continua y
permanente de las actividades ludicas con el fin de formar determinadas competencias y saberes
en sus estudiantes.

La formacion por competencia invita a educar de manera integral, teniendo en cuenta las
diferentes variables que existe dentro de los contextos en que se encuentra un educador, dicho
esto se puede decir que si es cierto que las competencias enmarcan una meta, pero no son en

Gltimas la respuesta a todo problema educativo (Medina y Tobén, 2010).
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Las competencias se desarrollaran en este proceso de una manera espontanea y de manera
natural no forzada, se quiere decir que no son las competencias las que marcan pautas
obligatorias diciendo lo que debe ensefiar sino la evaluacion de un contexto que rodea a un grupo
en especifico que marcara las pautas a seguir.

Asumimos que las actividades ludicas fomentan la motivacion intrinseca mejoran sus
habilidades de atencion, integrando el saber ser, porque a través de el juego, las artes, la musica,
entre otras actividades, los nifios tienen la oportunidad de tomar iniciativa, experimentar juegos
de roles, desarrollar valores como el respeto, el seguir reglas entre otras; realizan trabajos
colaborativos orientados es decir los prepara para adquirir un conocimiento que llevaran mas
tarde a la practica en el saber hacer (Medina 'y Tobon, 2010).

Porque tendran en cuenta los procesos en el paso a paso, sabran responder ante diferentes
retos especificos planteados durante el juego, para un contenido y al estar motivado estara
comprometido en el hacer como en el aprender que al final los conduce a buenos resultados
durante sus procesos de aprendizaje en las diferentes areas.

Medina y Tobon (2010) sefiala que es preciso que los docentes, posean las competencias
necesarias para intervenir estos procesos retomando nuevas maneras de mediar la formacion
aplicando las actividades y medios de apoyo mas pertinentes de acuerdo a las metas educativas y
el ciclo vital de sus alumnos, estas acciones a su vez involucran competencias de planificacion y

organizacion.
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Enfoque Didactico

Las actividades que se disefiaron en la secuencia didactica, responden a las caracteristicas
de desarrollo y aprendizaje de los nifios de 1A de la institucion Luz del saber, ya que fueron
pensadas y organizadas para mejorar aspectos cognitivos, y emocionales, a través de actividades
Iudicas que los motiven a participar activamente en sus clases con el objetivo de generar
cambios, “que inicialmente permiten ‘hacer’ o actuar sobre el mundo y después ‘saber hacer’,
hasta ‘poder hacer’ (Ministerio de educacion nacional [MEN], 2009, p.17).

Teniendo en cuenta las principales necesidades de los nifios de este grupo como son falta
de adaptacion a las labores académicas por un encierro causado por la pandemia, desmotivacion,
falta de atencion y afecto por sus docentes y sus pares, se toma la iniciativa en realizar
planeaciones mediadas por la ludica, transformando sus espacios y la forma de introducirlos a la
adquisicion de conocimiento, orientando diferentes momentos secuenciales que le ayuden a
mantener la atencion, a establecer lazos afectivos y conocer el mundo que lo rodea.

Con la intencion de ser asertivos se disefian secuencias de actividades didacticas que
llegan a los diferentes estilos y ritmos de aprendizajes, usando para esto diferentes recursos como
las canciones, imagenes, cuentos, medios audiovisuales, materiales como palitos que puedan
manipular y vincular a su aprendizaje, talleres escritos, juegos donde se integran imagenes,
sonido y movimiento.

Abordando de esa manera las necesidades del educando que integra este grado, de
motivacion y atencién, ya que las actividades ludicas como lo indica algunos autores cuando
indican que estas, generan placer siendo Utiles para su formacion, porgue al sentirse bien puede
valorar lo que sucede en el proceso de ensefianza aprendizaje y se despierta su deseo por

aprender ( Carrillo et al., 2009).
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Por esta razon es muy importante el uso de las secuencias didacticas favorecen las
competencias ya que se reorganiza una planeacion para sorprender, motivar, captar el interés
permitiendo que los nifios movilicen sus conocimientos y los utilicen en diversos escenarios y
situaciones (Moreno, 20202).

Asi mismo se resalta la importancia que se le debe dar a los saberes previos, sus
conocimientos implicitos y explicitos que a lo largo de sus experiencias y situaciones vividas han
adquiridos y pueden ser entrelazados con los nuevos conceptos que le son impartidos, dandole
sentido a lo que aprende al tenerlo en cuenta

Nos lleva a pensarlo como un proceso en el que nunca hay un final, siempre hay
reorganizaciones que llevan a transformar el conocimiento y esto también sucede con las
relaciones afectivas y sociales, en ninguno de estos casos se tienen limites que permitan
establecer que ya no habra mas cambio. (Ministerio de educacion nacional [MEN], 2009, p.20)

Es claro que un profesional de la educacion interesado en incidir significativamente en la
formacion de sus estudiantes debe trabajar desde las secuencias didacticas porque estas permiten
trazar un camino donde el docente lo transite junto con sus alumnos construyendo juntos el
conocimiento interrelacionando lo cognitivo, procedimental y lo actitudinal que se va
transformando e impacta toda la comunidad educativa (Moreno, 2020).

Asi mismo se considera importante porgue el docente logra identificar sus procesos de
planeacion, analizarlos, replantearlos de acuerdo a las necesidades y contextos de sus
estudiantes, introduciendo recursos y materiales apropiados que le den sentido y significado a sus
clases, que son procesos gue van transformando la educacién y cambiando la forma de

interactuar con los nifios y nifias, es una palanca para ensefiar aprender (Moreno, 2020).
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Implementacion

La secuencia didactica esta compuesta por dos actividades y cada una dividida en tres
momentos; momento de inicio, el momento de desarrollo y el momento de cierre, que se
aplicaron en dos sesiones de una hora, tiempo estipulado de acuerdo al horario de clases que
tiene establecido la institucion en la que se realizo.

Se aplica la primera actividad el dia 18 de Octubre, titulada “Los verbos”, iniciando con
una cancion llamada “Los animales del bosque” la docente mientras canta, va mostrando unas
laminas con los animales moviéndose en su medio, de esta manera se va tocando los diferentes
estilos de aprendizaje, al captar la atencidn e interés de los nifios, se orienta unas preguntas, que
llevan al nifio a expresar sus saberes previos que estan directamente relacionados con el tema
previsto.

Luego se implementa el momento de desarrollo, la docente usa las respuestas de los nifios
y la entrelaza con una explicacion amplia del tema, aclarando dudas y comentando ejemplos de
verbos, para alcanzar un aprendizaje significativo se complementa con un juego llamado
“Adivina el verbo” los nifios salen del aula y asi facilitar una mayor participacion y despliegue
de movimientos.

La actividad consistio en que los nifios recibieron de la docente un verbo y ellos deben
imitar movimientos que permitan que sus comparieros puedan adivinarlo, los nifios participaron
de manera muy activa, alegres y creando un ambiente muy significativo permitiendo el
aprendizaje de los contenidos.

Para el cierre se invita a los nifios a regresar al aula y se les hace entrega de un
crucigrama donde ellos a partir de una oracion que tiene anexo un dibujo alusivo a la misma, que

ilustran acciones de su vida diaria, ellos deben entender qué verbo es y completar la actividad,
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fue un ejercicio que les permitid reconocer cuanto aprendieron y estaba disefiada no sélo para
que hicieran una lectura de oraciones sino también permitia identificar esa accion a través de una
imagen.

Esto se desarrolld con la participacion de todos, las reflexiones orientadas por la docente,
abrieron un espacio donde se evidencio risas, e imitacion de las oraciones, los nifios se vieron en
la libertad de participar sin restriccion pero de forma ordenada a través de dialogo con la
docente, que siempre le daba la oportunidad a todos sin excepcidn para que expresaran su saber.

Siguiendo la secuencia didactica, el dia 20 de Octubre se aplica la segunda actividad y se
inicia mostrandoles un frasco transparente lleno de palitos con palabras en diferentes colores y en
el tablero unos globos que se relacionan con el color de las palabras, esta actividad incentiva la
curiosidad, los mantiene atentos y despierta el deseo de participar.

Los nifios van tomando el palito uno a uno y luego la docente les comenta que deben
decir la palabra segun sus colores, que la docente va ubicando segun el globo del mismo color y
luego pregunta cual es la diferencia de esa palabras y entabla una conversacion reflexiva,
buscando saberes previos para asi entrelazarlos con los nuevos contenidos.

Las voces de los nifios fueron muy asertivas y permitieron que la docente las relacionara
con el tema e hiciera la explicacién de la clase, se sigue con el segundo momento donde se invita
a los nifios a jugar “La maquina del tiempo” para esto se dispone un arco de futbol como puerta y
un piso de caja que tiene las palabras pasado y futuro con los colores que ya relacionaron en la
primera actividad, reciben un boleto de color amarillo con palabras en presente y ellos deben
viajar al tiempo que quieran y cambiar el tiempo de esa palabra.

La actividad mencionada cumplié con el tiempo y se alcanzé el objetivo propuesto, los

nifios manifestaron su interés, se corrigieron entre ellos mismos, esto no causo dificultad ni
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peleas, ellos sélo jugaban y se divertian mientras aprendian, se observo una excelente respuesta y
una amena clase que seguramente deja huella en el recuerdo de los nifios.

Para el cierre, los nifios regresan al aula, la docente les orienta algunas preguntas que les
lleva a reflexionar sobre sus aprendizajes adquiridos en cada momento; para finalizar desarrollan
un ejercicio de su libro de trabajo que les permitio dar cuenta de su saber hacer con base a los
conocimientos adquiridos, respondiendo a las competencias planteadas.

La evaluacion de la secuencia didactica se realiza en el desarrollo de la misma, se trata de
una evaluacion cualitativa a través de la observacion y preguntas reflexivas que se daban al final
de los momentos disefiados, para cada actividad, ya que es una forma efectiva de medir la
comprension de los conceptos.

Durante el juego y canciones, debian expresar, dialogar, sugerir, corregir, y esto le
permite al docente ir observando cual es la comprension que los nifios tienen del tema en
desarrollo, para aplicar actividades de mecanizacién,aquellos que de una u otra forma tienen

dificultad en la comprension del tema, sin que se sientan presionados por una calificacion.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

La secuencia didactica “Aprendo jugando y le doy significado en mi cotidianidad,” donde
se trabajé temas como el verbo y tiempos verbales en nifios de 6 a 7 afios del grado primero A de
la Institucidn Luz del saber en la ciudad de Valledupar, obtuvo excelentes resultados, los temas
fueron mediados a través de las actividades ludicas.

“Permitiendo integrar aspectos importantes como son lo cognitivo con lo emocional ya
que para que funcione lo cognitivo deben darse las emociones” (Alarcon et al., 2017, p.39).
Accediendo al aprendizaje esperado, donde los nifios le dan significado a sus saberes y los usan
en su cotidianidad.

Las actividades ludicas representan una herramienta metodologica que actdan de forma
estratégica para mediar los procesos de ensefianza, en la presente experiencia investigativa, se
observo como los nifios se alegran, se divierten y anhelan el hecho de romper con lo cotidiano y
lo monotono de las clases tradicionales, se evidencia como adquieren conocimiento motivados,
participando cada vez con mas expectativas, esperando la siguiente actividad.

Los estudiantes responden asertivamente en las preguntas reflexivas y de mecanizacion
planeadas y las que iban surgiendo durante el desarrollo de las diferentes sesiones que
conformaron las actividades, también se evidencio que los nifios se desestresan y se mueven con
mas confianza, no obstante hubo nifios que no lograban responder con seguridad pero
conservaban recuerdos claros de las diferentes actividades realizadas y daban respuestas
correctas.

Efectivamente se evidencia durante esta practica que los nifios estuvieron motivados y
atentos, con una activa participacion, entre juegos, canciones, talleres que fueron planeadas para

abarcar los diferentes estilos de aprendizajes, logrando que los estudiantes expresen sus saberes y
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experiencias, hasta otros contextos, llevando sus aprendizajes hasta esos ambientes de
socializacion y convivencia, comprobando que “El juego mejora la capacidad de atencion y la
memoria se amplia el doble” (Mujina, 1975 citado en Montafiez et al., 2000, p. 243).

Para mejorar en futuros disefios y planeaciones es necesario pensar que son nifios nativos
en la tecnologia es preciso tener en cuenta el uso adecuado de las TIC para mediar algunas
actividades que vayan a favor del aprendizaje de los nifios, porque con los acontecimientos
vividos en pandemia el sistema educativo esta llamado a integrar el uso de los medios
tecnoldgicos y saber combinarlos con los planes educativos, sin dejar de evaluar los pros y los
contras como recursos para el aprendizaje de los mas pequefios (Quiroz y Bohorquez, 2022).

Se puede decir entonces que los disefios implementados alcanzaron influir en los nifios de
tal manera que se evidencié en el reforzamiento de lazos afectivos entre ellos y sus docentes, el
desarrollo de todas las actividades fue resueltas sin quejas o en desanimo, lo que asevera que
valoran cuando se tiene en cuenta sus necesidades de recreacion y diversion, cuando se rompe la
monotonia y se le entregan escenarios y experiencias nuevas, podemos confirmar que las
actividades ludicas

Cumplen las siguientes funciones: Factor de socializacién, fuente de desarrollo de
procesos motivacionales sélidos, tales como la motivacion intrinseca y de logro, asi como
vehiculo para el desarrollo de estructuras abiertas, flexibles y cambiantes de pensamiento
sustentadas en estrategias ejecutivas, de planeacidon y meta cognoscitivas mencionado por
(Betancourt, 2005, citado en Orozco, 2017, p. 37).

Teniendo en cuenta la pregunta de investigacion que se origind en esta intervencion,

pedagdgica ¢Cual es el impacto de las actividades ludicas en la motivaciéon y mejora de los
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procesos atencionales, facilitando aprendizajes significativos en nifios de 6 a 7 afios en el grado
primero A de la institucion educativa Luz del saber?

Es muy importante resaltar que las actividades ludicas influyen de manera significativa
en el aprendizaje de los nifios, desarrollando competencias desde sus saberes previos y
facilitando sus interacciones cotidianas, logrando que aprendan mientras se divierten, causando
que deseen compartir y aplicar lo aprendido en sus diferentes contextos.

Medina y Tobon (2010) indica que la planeacion didactica es un aliado necesario para el
maestro, que le facilita la organizacion de sus actividades porque permiten pensar en las
necesidades de los estudiantes, en las posibles actividades y utilizacion de recursos que pueden
ser las mas asertivas segun los contextos.

Ademas, permiten devolverte y evaluar que fallé y que puedes mejorar, porgue son
flexibles y adaptables, y que solo hay que investigar un poco algunas teorias y estudios al
respecto que han sido planteadas por personas interesadas en mejorar la educacion, y aplicar las
mas adecuadas y segun las necesidades del grupo, porque ser maestros innovadores es cuestion

de querer, de esforzarse y de capacitarse (Medina y Tobon, 2010).
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Conclusiones

Los nifios del grado 1 A de 6 a 7 afios de la institucion Luz del saber en la ciudad de
Valledupar, son un grupo con particularidades propias por sus contexto y la cultura en que se
desarrollan, describimos que son nifios que tuvieron dificultades de adaptacion a la vida escolar,
cambio de docentes repetidas en un periodo corto de tiempo, no tienen confianza y comunicacién
afectiva con sus docentes, se distraen con facilidad, por ende estan desmotivados y no prestan
atencion de forma voluntaria a sus actividades.

Teniendo en cuenta la situacion descrita se disefia y aplica diferentes planeaciones
didacticas centradas en mediar la ensefianza a través de actividades ludicas, que permitieron
captar la atencién de los nifios motivandolos desde el primer momento en desarrollo de la
sesiones teniendo en cuenta los diferentes estilos y ritmos de aprendizajes, usando para esto
disimiles recursos como las canciones, imagenes, materiales del medio que puedan vincular a su
aprendizaje, talleres escritos, juegos donde se integran sonido y movimiento entre otros.

Es importante anotar que en el disefio de planeacidn didactica hizo falta esa inclusién de
las TIC que en nuestro medio son bastante llamativos para los nifios y seguramente hubiesen
creado un ambiente de aprendizaje innovador, y habria abierto la oportunidad de que algunos
nifios mostraran sus habilidades y conocimientos en el este campo.

No obstante, se logra los objetivos propuestos, ya que se disefian una secuencia de
actividades ludicas dentro de las diferentes planeaciones didacticas, que despierten el interés y
motiven a los nifios a prestar atencion durante sus procesos de ensefianza aprendizaje, dejando
evidencias claras en la institucion de el cambio de actitud de los nifios frente a esas clases donde

pueden aprender mientras se divierten.
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La docente titular refiere que los nifios no olvidaron esas clases y aprendieron los
contenidos quedando en su memoria por muchos dias que seguian comentando y contando lo
vivido, permitiendo que algunos profesores implementaran cierta dindmica y actividades
diferentes en sus clases, no de la misma forma y profundidad, pero si se evidencid ese pequefio
cambio.

Convirtiéndose entonces en la base al tercer disefio planeado en esta investigacion donde
se le da paso a la participacion de los docentes, directivas y padres de familia, para que de una
forma mas directa puedan intervenir en la aplicacion de una planeacién didactica centrada en
actividades ludicas, y de esta forma dejar la huella de la efectividad de estas en la ensefianza
aprendizaje.

Se puede decir que durante la implementacidn de la primera sesiones surgieron diferentes
dificultades en donde los nifios al no estar acostumbrados que sus clases diarias sean a través de
actividades que le creen cierto placer y gozo, se gener6 en ellos esa sensacidn de que estaban en
la libertad de hacer desorden y querian en algin momento salirse de las reglas de
comportamiento.

Para lo cual se opt6 explicarles de manera firme, que estaban en clase y debian seguir y
respetar las reglas de comportamiento de las horas de clase, no representd un gran problemay se
soluciono rapidamente, esto genero la oportunidad de sostener dialogos abiertos y reflexivos que
daban los resultados esperados, manteniendo el orden y una buena participacion.

En todo caso son experiencias significativas para el docente en formacion, que aprende
en el proceso, que toma nota de las diferentes situaciones vividas con los nifios y en el desarrollo

de la caracterizacion, estudio de casos y la planeacién de las actividades ludicas mas adecuadas,
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representan un amplio saber y un punto de partida para seguir aprendiendo desde el campo de
trabajo donde los nifios ensefian a ensefiar.

Se tiene la oportunidad de confirmar que hay metodologias que resultan muy reveladoras
a la hora de aplicarlas, y que es muy importante como docentes estar en un permanente cambio,
Ilamados a ser investigadores, creativos e innovadores para dirigirse a un grupo, sobre todo un
docente profesional con vocacion creciendo en experiencia y conocimiento, sera la respuesta a
las necesidades educativas que van cambiando de acuerdo a los contextos que no son
permanentes porque todo influye y genera una diferencia.

Por esta razon esta propuesta pedagdgica pretende promover entre los docentes que
orientan clases en el grado Primero A el uso de las actividades ltdicas como herramienta para
motivar y despertar el interés de los nifios en sus clases para mejorar la atencién y lograr
aprendizajes significativos en cada una de sus asignaturas y a un futuro no muy lejano la
institucién educativa pueda incluirlas como parte de su metodologia pedagogicas, en su PEI
afectando significativamente toda una comunidad educativa.

Por consiguiente, hay una transformacion en el significado de la docencia en pedagogia
infantil, porque no solo se trata de ensefiar a los mas pequefios de nuestra sociedad, sino afectar a
toda una comunidad desde los ambientes que podemos transformar como profesionales

interesados en el desarrollo integral de la primera infancia.
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