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Resumen
Las actividades ludico-recreativas son una herramienta pedagogica que permite que las
capacidades sociales, emocionales y cognitivas se desarrollen de mejor manera en los estudiantes,
estas actividades favorecen el aprendizaje significativo, la imaginacion, la expresion, la
cooperacion y el respeto mutuo, el objetivo principal de esta planeacion didactica fue trazar e
implementar una planeacion pedagogica basada en actividades ludico-recreativas que
contribuyera a fortalecer los vinculos interpersonales en los alumnos de primer grado del Colegio
Francisco de Paula Santander para esta planeacion se disefiaron e implementaron tres actividades
basadas en el juego, la creatividad y la cooperacion, esta se basé en los principios de la educacion
para la convivencia, la inclusion y la diversidad. en esta planeacion se implementaron diversas
etapas, una inicial en la que se realiz6 el diagndstico de grupo, seguido de una fase de disefio, en
la cual se eligieron las actividades y juegos méas adecuados para el grupo de estudiantes que se
escogio, posteriormente; se implementaron las actividades disefiadas y la fase final, que fue la de
evaluacion. Finalmente, se obtiene como resultado que los alumnos del grado primero de Colegio
Francisco de Paula Santander respondieron de manera positiva a esta planeacion didactica, pues,
manifestaron una mayor confianza, respeto, empatia, solidaridad y tolerancia hacia sus
compafieros, ademas de evidenciarse una mayor participacion, motivacién y creatividad en las
actividades propuestas.
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Abstract
Playful-recreational activities are a pedagogical tool that allows children to develop social,
emotional and cognitive skills, these activities promote meaningful learning, creativity,
expression, cooperation and mutual respect, the general objective of this didactic planning was to
design and implement a pedagogical proposal based on recreational-leisure activities that would
contribute to strengthening interpersonal relationships in first grade students at Colegio Francisco
de Paula Santander, for this planning, three activities based on play, creativity and cooperation
were designed and implemented; this was based on the principles of education for coexistence,
inclusion and diversity. In this planning, various phases were carried out, an initial one in which
the group diagnosis was carried out, followed by a design phase, in which the most appropriate
activities and games were chosen for the group of students that was chosen, subsequently ; the
implementation of the designed activities and the final phase, which was evaluation, were carried
out. Finally, the result is that the first grade students of Colegio Francisco de Paula Santander
responded positively to this didactic planning, since they expressed greater trust, respect,
empathy, solidarity and tolerance towards their classmates, in addition to showing greater
participation, motivation and creativity in the proposed activities.
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Introduccion

El juego es una técnica didactica que conlleva al desarrollo completo de los alumnos,
principalmente en el contexto de las relaciones interpersonales. mediante el juego, estudiantes del
grado primero pueden expresar sus emociones, comunicarse con sus pares, resolver conflictos,
cooperar, respetar normas y valorar la diversidad, el juego favorece el aprendizaje significativo,
la creatividad, la autoestimay la convivencia, por lo tanto, el propdsito de las estrategias
pedagogicas que se basan en el juego es promover las habilidades sociales de los alumnos del
grado primero, asi como el fortalecimiento de sus capacidades cognitivas y linglisticas.

Los propdsitos del juego para fomentar los lazos interpersonales en los estudiantes del
grado primero son multiples y variados, el juego es una tarea natural y espontanea que estimula el
desarrollo completo de los estudiantes tanto a nivel intelectual, como emocional, social y fisico,
el juego les permite exteriorizar sus sentimientos, ideas, intereses y necesidades, asi como
explorar el mundo que les rodea, aprender a resolver problemas, a cooperar, a negociar, a respetar
y a convivir con los demas, el juego también estimula la creatividad, la imaginacion, la
curiosidad, la autoestima y la libertad de los estudiantes.

El juego es, por tanto, un instrumento pedagoégico fundamental para el trabajo en el aula
de primero, a través del juego se pueden abordar diferentes contenidos curriculares, como
lenguas, matematicas, ciencias naturales y sociales, artistica y educacion fisica, el juego también
facilita el desarrollo de capacidades transversales, como la comunicacion, el pensamiento 16gico,
la iniciativa, la responsabilidad y la ciudadania, este permite crear un ambiente de aprendizaje
ludico, motivador, significativo y participativo, donde los alumnos se sienten intérpretes de su
propio proceso educativo.

Existen diversos estudios que sustentan el juego para fomentar las relaciones

interpersonales en los alumnos del grado primero, por ejemplo, un estudio realizado por Garcia 'y



Martinez (2018) encontrd que el juego cooperativo mejora el clima de aula, la convivenciay la
colaboracidn entre los alumnos, otro estudio de Gomez y Pérez (2019) demostro6 que el juego
dramatico favorece la expresion de emociones, la empatia, la consideracion y la paciencia entre
los nifios, asimismo, un estudio de Lépez y Sanchez (2020) evidencid que el juego simbdlico
potencia la comunicacion, la imaginacion, el pensamiento critico y el entendimiento de roles
sociales entre los alumnos.

Estos estudios muestran que el juego es una herramienta eficaz para fomentar el manejo
socioafectivo de estudiantes del grado primero, ademas para facilitar su adaptacion e integracion
al contexto escolar, por lo tanto, se recomienda que los docentes incorporen el juego en sus
précticas educativas, considerando las caracteristicas, intereses y falencias de sus estudiantes, asi
como los propositos curriculares y las competencias que se pretenden desarrollar.

Todo lo anterior contribuye al que hacer docente pues ayuda a establecer las mejores
estrategias de aprendizaje para cada estudiante, aceptando que cada uno tiene capacidades y

estilos de aprendizaje diferente, pero que todos tienen en comun que les gusta jugar.



Diagndstico de la Propuesta Pedagogica

El contexto escolar, sociocultural y familiar de los nifios es un factor determinante en su
desarrollo integral y su aprendizaje, estos nifios se enfrentan a multiples desafios y oportunidades
que influyen en su bienestar, su identidad, su socializacion y su educacién, estos nifios,
pertenecen a una diversidad de grupos étnicos, culturales y religiosos que conforman la identidad
vallenata.

Los alumnos se relacionan con su medio social y cultural a través de la musica, el folclor,
la gastronomia, las fiestas, las tradiciones, los valores y las creencias, los nifios también se ven
afectados por las problemaéticas sociales que aquejan a la ciudad, como la pobreza, la violencia, el
desempleo, las adicciones a las drogas y la falta de oportunidades, provienen de diferentes tipos
de familias que pueden ser nucleares, extensas, monoparentales, reconstituidas o alternativas.

Estas familias tienen distintas dindmicas, roles, estilos de crianza y expectativas sobre los
nifios, los nifios reciben el afecto, el cuidado, la proteccion, la instruccion y el apoyo de sus
padres o tutores, los estudiantes también pueden experimentar situaciones familiares adversas
como el maltrato, el abandono, el conflicto, la separacion o la migracion.

El desarrollo de las capacidades basicas, los estilos y ritmos de aprendizaje, y las
necesidades de aprendizaje de los nifios son aspectos fundamentales para disefiar e implementar
una propuesta pedagogica que responda a sus caracteristicas e intereses, estos aspectos se pueden
abordar desde una perspectiva constructivista, que reconoce al nifio como un individuo activo e
intérprete de su propio aprendizaje, y que promueve el completo desarrollo de sus habilidades

intelectuales, emocionales, sociales y comunicativas.



Pregunta de Investigacion

Las actividades ludico-recreativas son una técnica pedagogica efectiva para estimular el
aprendizaje significativo, la convivencia pacifica y la inclusion educativa de los estudiantes,
asimismo, se considera que las relaciones interpersonales son fundamentales para el completo
desarrollo de los alumnos, ya que les permiten expresar sus sentimientos, opiniones y
necesidades, asi como reconocer y respetar la diversidad.

El desarrollo de actividades ladico-recreativas que fomenten la comunicacion, la
cooperacion, el respeto y la empatia puede mejorar la convivencia escolar y el clima de aula,
favoreciendo el aprendizaje y el bienestar de los estudiantes, por lo tanto, resulta fundamental
proponer una planeacion didactica que contemple una serie de actividades lGdico-recreativas que
promuevan las relaciones interpersonales en los alumnos del grado primero, para esta planeacion
didactica se parte del siguiente interrogante:

¢De qué manera las actividades ltdico-recreativas promueven las relaciones

interpersonales en los nifios y nifias del grado primero del Colegio Francisco de Paula Santander?
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Dialogo Entre la Teoria y la Propuesta Pedagogica

Las actividades ludicas fomentan la conversacion, el trabajo colaborativo la expresion y la
escucha entre los estudiantes, favoreciendo el mejoramiento de sus capacidades sociales,
emocionales y cognitivas, estos juegos pueden ser una técnica para fomentar las relaciones entre
los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Francisco de Paula Santander, ya que
les permiten interactuar de forma respetuosa, creativa y solidaria con sus pares, reconociendo la
diversidad y la convivencia como valores fundamentales.

Piaget (1978) propone que el juego es una forma de asimilacion de la realidad a las
estructuras mentales del nifio o nifia, y que se clasifica en tres tipos: juego de ejercicio, juego
simbdlico y juego de reglas, Vygotsky (1979) destaca el papel del juego como zona de desarrollo
proximo, donde el nifio o nifia puede realizar acciones que superan su nivel de desarrollo real con
la ayuda de otros.

Bruner (1984) enfatiza el caracter comunicativo y representacional del juego, y lo
considera como una forma de construir significados compartidos, Garvey (1990) analiza las
caracteristicas del lenguaje ludico, y lo define como un sistema de sefiales que permite crear y
mantener el marco ficticio del juego, Huizinga (1987) plantea que el juego es un fendmeno
cultural que implica libertad, tensidn, reglas, imaginacién y diversion.

Los referentes mencionados anteriormente concuerdan en que los juegos resultan una
tarea esencial para la ensefianza-aprendizaje, la creatividad y la interaccion con los demas,
ademas de afirmar que, la investigacion sobre la propia practica son indispensables para
comprender el crecimiento intelectual, individual, con su entorno y ludico de los estudiantes.

Sumado a lo anterior, la manera en la que los juegos promueven las relaciones
interpersonales en estudiantes del primer grado del Colegio Francisco de Paula Santander,

compone una investigacion sobre la practica pedagdgica, debido a que se busca comprender
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coémo se desarrollan las habilidades comunicativas y sociales de los alumnos, a través de
actividades ladicas y participativas, cuyo objetivo principal es analizar como las actividades
ludicas influyen en fortalecer las relaciones entre de los alumnos, asi como en su aprendizaje y
desarrollo integral.

Para hablar del carécter politico de la investigacion se debe saber que este hace referencia
a la capacidad de generar conocimiento critico y transformador que cuestione las
estructuras de poder y las habilidades sociales que oprimen y excluyen a ciertos grupos o
individuos. (Perez (2003)

Lo anterior se aborda en los juegos para fomentar las relaciones interpersonales en los
alumnos del grado primero, al proponer actividades ludicas que fomenten el dialogo, el respeto,
la cooperacion y la participacion democratica entre los estudiantes, de esta manera, los juegos de
comunicacion se convierten en herramientas pedagdgicas que contribuyen al desarrollo de una
conciencia social y politica desde la infancia.

Las actividades ludico-recreativas para fomentar las relaciones interpersonales en los
alumnos del primer grado de la Institucion Educativa Francisco de Paula Santander abordan una
perspectiva critica, en cuanto a que son una forma de estimular las competencias de
comunicacion, habilidades de socializacion y emocionales que les permitan interactuar de manera
respetuosa, colaborativa y creativa con sus pares y con otros actores educativos.

Esta perspectiva parte de reconocer la diversidad cultural, linglistica y cognitiva de los
estudiantes, asi como sus intereses, necesidades y potencialidades, para disefiar actividades
ludicas que estimulen el dialogo, la reflexion, la argumentacion y la construccién colectiva de
conocimientos, los juegos de comunicacion son estrategias didacticas que favorecen el
aprendizaje significativo, la participacion activa y el pensamiento critico de los alumnos, al

tiempo que fortalecen su autoestima, su identidad y su sentido de pertenencia.
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Los juegos son actividades ludicas que favorecen el desarrollo de habilidades linguisticas,
sociales y emocionales en los nifios y nifias del grado primero, estos juegos permiten que los
estudiantes expresen sus ideas, sentimientos, necesidades y deseos, asi como que escuchen y
comprendan los de los demaés, de esta manera, se contribuye a promover las relaciones
interpersonales basadas en el respeto, la cooperacion, la empatia y la solidaridad.

Ademas, los juegos de comunicacion estimulan la creatividad, el pensamiento critico, la
autoestima y la autonomia de los nifios y nifias, al brindarles espacios para explorar,
experimentar, resolver problemas y tomar decisiones, asi, se les prepara para ser mas
responsables, libres y capaces de desenvolverse en la vida con criterio

Por otra parte, Llevar un diario de campo es una estrategia que fomenta el desarrollo de
las capacidades como docente, pues este permite reflexionar sobre la préctica docente, establecer
fortalezas y flaquezas, de este modo, determinar las mejores acciones para mejorar, ademas de
permitir documentar evidencias de aprendizaje, y compartir experiencias con otros colegas, un
diario de campo es un registro personal y sistematico de las observaciones, reflexiones,
preguntas, hipotesis, conclusiones y propuestas que se generan durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Al escribir un diario de campo, el docente puede analizar criticamente su propia
actuacion, asi como la de sus alumnos, y decidir con bases pedagdgicas fundamentadas en lo
probado, ademas, el diario de campo facilita la mejora en habilidades profesionales tales como la

comunicacion escrita, el pensamiento critico, la creatividad, la investigacion y la innovacion.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didéctica

La formacién basada en competencias es un enfoque educativo que se concentra en
mejorar competencias, aprendizajes y cualidades que permiten a los alumnos resolver problemas,
tomar decisiones y desempefiarse eficazmente en diferentes &mbitos, esta formacion implica una
evaluacion continua y formativa de los aprendizajes, asi como una orientacion hacia el logro de
resultados relevantes para el mundo laboral y social.

La formacidn basada en competencias se trata de una propuesta innovadora y pertinente
que responde a las demandas y desafios de la sociedad actual, que requiere personas capaces de
adaptarse al cambio, aprender de forma autdnoma y colaborar con otros, la formacion basada en
competencias también favorece el desarrollo integral de los estudiantes, al considerar sus
intereses, motivaciones y potencialidades.

El prop6sito de la educacion fundamentada en competencias, segun Tobon (2010), es

formar personas integrales que puedan desempefiarse eficazmente en diferentes contextos
y situaciones, con una actitud critica, reflexiva y ética, dos juegos ludicos recreativos que
estimulen la comunicacion son una estrategia pedagdgica que favorece el desarrollo de
competencias en los estudiantes del grado primero, ya que les permite manifestar sus
ideas, sentimientos y emociones, interactuar con sus pares y con los adultos, resolver
conflictos, cooperar y colaborar, entre otras habilidades.

Estos juegos propician el aprendizaje por competencias al fomentar el pensamiento
creativo, el razonamiento logico, la comprension lectora, la escritura, el calculo, la motricidad, la
memoria, la atencion y la concentracion; ademas, los juegos ladicos recreativos contribuyen al
bienestar emocional y social de estudiantes, al generar un clima de confianza, respeto, alegria y
diversion en el aula.

Se puede estar conforme con Tobon (2010) cuando determina que las competencias son

un método para perfeccionar y optimizar la calidad de la educacion y no un remedio a todos los
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inconvenientes de la educacion; se determina que las competencias permiten disefar,
implementar y valorar métodos de educacién que respondan a las falencias y particularidades de
los estudiantes, asi como a los contextos socioculturales en los que se desenvuelven.

Sin embargo, también se debe reconocer que las competencias no bastan para avalar y
certificar una formacion y aprendizaje optimo, sino que se requiere de otros factores como el
compromiso ético y politico de los docentes, la participacion de las familias y las comunidades,
el apoyo institucional y la dotacion de recursos adecuados, como maestro reflexivo, la labor no se
limita a transmitir conocimientos o desarrollar habilidades, sino que implica también formar
ciudadanos criticos, creativos y solidarios, capaces de transformar su entorno y contribuir al
bienestar comun.

Los juegos ludicos recreativos son una herramienta pedagogica que permite desarrollar las
habilidades comunicativas y sociales de los alumnos del primer grado, estos juegos estimulan la
expresion oral, la escucha activa, el respeto, la cooperacién y la empatia, favoreciendo las
relaciones interpersonales entre los estudiantes, asi, los juegos ludicos recreativos integran el
saber, el saber hacer y el saber ser de la siguiente manera: en el saber, los juegos ludicos
recreativos permiten a los alumnos adquirir conocimientos sobre su entorno, sobre sus propias

emociones y necesidades, y sobre las normas de convivencia social.

Los juegos también favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas, linglisticas,
creativas y criticas que son fundamentales para el aprendizaje, en el saber hacer, implican la
participacion activa de los nifios y nifias en actividades que requieren el uso de su cuerpo, sus
sentidos, su imaginacién y su razonamiento, los juegos también promueven la cooperacion, la
colaboracion, la solucion de conflictos y la busqueda de alternativas de manera colectiva, lo que

les permite desarrollar competencias para la vida y en el saber ser, los juegos ladicos recreativos
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fomentan la expresion de la personalidad, los intereses, las preferencias y los valores de los

alumnos.

Entre las competencias docentes que Tobon (2010) plantea, se pueden destacar las
siguientes como parte de la propuesta pedagogica de los juegos ludicos recreativos que estimulen
la comunicacion para promover las relaciones interpersonales en los nifios y nifias del grado
primero, inicialmente, la competencia didactica que se refiere a la capacidad de disefar,
implementar y evaluar actividades de aprendizaje que favorezcan el desarrollo integral de los
estudiantes, teniendo en cuenta sus caracteristicas, necesidades e intereses.

Los juegos ladicos recreativos son una estrategia didactica que permite crear ambientes de
aprendizaje dinamicos, motivadores y significativos, donde los nifios y nifias puedan expresarse,
interactuar y construir conocimientos de forma lidica y creativa; la competencia comunicativa
que hace referencia a la capacidad de usar el lenguaje oral y escrito de forma adecuada, clara'y
coherente, asi como de comprender e interpretar diversos tipos de textos y discursos.

Los juegos ludicos recreativos estimulan el desarrollo de la competencia comunicativa al
propiciar el uso del lenguaje como medio de expresion, intercambio y construccion de
significados, asi como el desarrollo de habilidades linglisticas, discursivas y pragmaticas y la
competencia socioafectiva que se refiere a la capacidad de establecer relaciones interpersonales
positivas, basadas en el respeto, la empatia, la colaboracién y la convivencia; los juegos ludicos
recreativos promueven el desarrollo de la competencia socioafectiva al fomentar la participacion,
la cooperacion, el dialogo, la tolerancia y la solidaridad entre los nifios y nifias, asi como el

reconocimiento y la valoracion de la diversidad.
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Planeacion Did4ctica

Esta planeacion didactica lleva por nombre Aprendiendo, Jugando, y establece que el
juego es una estrategia didactica que permite el desarrollo integral de los nifios y nifias,
especialmente en el &mbito de las relaciones interpersonales, a través del juego, estudiantes
pueden expresar sus emociones, comunicarse, resolver conflictos, cooperar, respetar normas y
valorar la diversidad; el juego favorece el aprendizaje significativo, la creatividad, la autoestimay
la convivencia, por lo tanto, el propdsito de las estrategias didacticas basadas en el juego es
promover el desarrollo social y emocional de los nifios y nifias del grado primero, asi como el

fortalecimiento de sus habilidades cognitivas y linguisticas.

La primera actividad es EI Seméaforo, este juego consiste en designar a un participante
como el seméforo y al resto como los vehiculos, el seméaforo debe dar 6rdenes con colores: verde
para avanzar, amarillo para ir despacio y rojo para detenerse, los coches deben obedecer las
ordenes del seméaforo y no chocar entre ellos, en los saberes previos se tienen las ganas de
cooperar, escuchar activamente, respeto y positivismo y dentro de la estrategia de evaluacion se

tiene registro diario de campo, evidencias fotograficas y la observacién participante.

El desarrollo de esta actividad pretende que los estudiantes mejoren las habilidades
colaborativas, comunicacion efectiva, y mejores sus habilidades sociales, ademas de desarrollar
pensamiento creativo, ademas de manejar sus emociones y respetar las ideas y el espacio de los
demas, se elaborara un video, ademas de tomar un registro fotografico, que sirva como evidencia
del desarrollo e implementacion de la actividad, en el que se muestre la participacion de los
alumnos, el aprendizaje adquirido y finalmente identificar los aspectos en los que se debe

mejorar.
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Posteriormente, estas evidencias seran mostradas y socializadas con los acudientes de los
nifios, el producto que debe lograr la poblacion con la cual se implemente esta planeacion serd la
cooperacion, trabajo en equipo, resolucion de problemas, manejo de emociones, mejora de
habilidades sociales y relaciones interpersonales, como evidencia se tendrd un video y registro

fotogréfico.

La segunda actividad es Adivina Adivinador, esta se vincula con las demas dado que
permite que los participantes desarrollen habilidades para relacionarse con sus compafieros como
la empatia, el asertividad, la escucha activa, la resolucion de conflictos, etc., que son
fundamentales para el trabajo en equipo efectivo.

Los juegos de adivinanzas se juegan desde hace mucho tiempo y a pesar de ello, nunca
han perdido la diversién y la curiosidad de saber qué es lo que hay detras de ella, es por eso por
lo que es una moda que ha permanecido a lo largo del tiempo, esta actividad consiste en que el
grupo de alumnos se divida en dos equipos, el docente se encargara de leer estas adivinanzas y
cada equipo debera dar una respuesta, el equipo que tenga un mayor nimero de aciertos, seré el
ganador.

Las adivinanzas que realice el docente podran ser variadas, en algunos casos, describira
objetos o figuras y los estudiantes deberan decir de qué se trata, en otras ocasiones podra mostrar
imagenes distorsionadas y los alumnos deberan descubrir de que se trata, de igual manera, los
equipos también podran plantear algunas adivinanzas para sus contrincantes.

Dentro de los saberes previos los estudiantes deberan conocer las reglas del juego,
deberan tener actitudes positivas, ganas de participar, conocer las normas basicas de convivencia
y el respeto hacia las opiniones y respuestas de sus comparfieros y en la estrategia de evaluacion

se tiene el registro diario de campo, evidencias fotograficas, observacion participante.
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Los estudiantes deben aplicar los conocimientos adquiridos, ademas de poner en practica
las habilidades de relacionarse interpersonalmente con otros, deben tener la capacidad de
expresar sus ideas y socializar las posibles respuestas que ellos consideren, también deberan tener
la capacidad de llegar a acuerdos para emitir una respuesta de manera grupal, se debe
proporcionar ademas un entorno de apoyo, en el cual se hagan retroalimentaciones de manera
positiva.

Después del desarrollo de la actividad, los nifios deberan manifestar como se sintieron con
la actividad y finalmente se har& una reflexion general acerca de la actividad, de los aciertos y
errores de esta implementacion, y del aprendizaje significativo de esta actividad, se hara un
registro fotografico y videos, para después ser socializados como evidencias con los padres de
familia o acudientes de los estudiantes, de este modo, hacer parte a las familias de estas
actividades

El producto que debe lograr la poblacién con la cual se implemente esta planeacion sera
que los nifios deben lograr comunicarse de manera asertiva, sus habilidades sociales deben
mejorar y de este modo, sus relaciones interpersonales, también lo haran, el producto final serd
un video, evidencias fotograficas y los testimonios de los estudiantes y familiares

La tercera y Ultima actividad se titula Juego de las Emociones, esta se vincula con las
demas dado que al igual que las otras promueve la autoconciencia, la expresion emocional y el
pensamiento critico, esta consiste en que se reparten varias tarjetas con dibujos de diferentes
emociones (alegria, tristeza, enojo, miedo, sorpresa, etc.) y se les pide a los nifios y nifias que las
identifiquen y las expresen con gestos y palabras.

Luego, se les pide que cuenten una situacion en la que hayan sentido esa emocion y codmo
la han manejado, la idea de esta actividad es que los estudiantes puedan expresar sus emociones

libremente y que sus comparieros logren desarrollar empatia hacia estos.
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Dentro de los saberes previos se tienen las ganas de participar, actitud positiva, escucha
activa, respeto, solidaridad y tolerancia y en las estrategias de evaluacion se tiene el registro
diario de campo, evidencias fotograficas, observacion participante.

El desarrollo de esta actividad pretende que los estudiantes desarrollen las habilidades de
comunicacion asertiva, empatia, respeto, conciencia emocional y mejores sus habilidades
sociales, ademas de desarrollar pensamiento creativo, se busca crear un espacio en el que los
estudiantes puedan expresarse sin sentirse cohibidos, en el que puedan decir como se sintieron
con la actividad y los aspectos que consideren que se deben mejorar.

Se fomenta la reflexion sobre lo que aprendieron sobre las emociones y las relaciones
interpersonales, asi como sobre lo que les gustaria mejorar o cambiar, se cierra la sesién con una
actividad de relajacion o expresion corporal, en la que los nifios y nifias puedan liberar tensiones
y manifestar sus emociones de forma creativa y saludable, se llevara a cabo un registro
fotogréfico y videos, que posteriormente seran socializados como evidencias con los padres de
familia o acudientes de los estudiantes, de este modo, hacer parte a las familias de estas
actividades

El producto que deben lograr la poblacion con la cual se implemente esta planeacion sera
que los nifios deben ser mas empaticos y solidarios, deben lograr comunicarse de manera asertiva
y tener mayor regulacion emocional y el producto final serd un video, evidencias fotograficas y

los testimonios de los estudiantes y familiares.
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Enfoque Didactico

Las actividades ludico-recreativas se realizan con el fin de divertir, entretener y estimular
el desarrollo integral de los nifios y nifias, estas actividades responden a las caracteristicas de
desarrollo y de aprendizaje de los estudiantes del grado primero, ya que les permiten explorar el
mundo que les rodea, utilizando sus sentidos, su cuerpo y su imaginacion, desarrollar habilidades
cognitivas, como la memoria, la atencidn, la percepcion, el razonamiento y la resolucion de
problemas, fomentar la expresion y la comunicacion de sus ideas, emociones y sentimientos,
mediante el lenguaje oral, escrito, artistico y corporal, fortalecer su autoestima, su autonomia y su
identidad personal y social.

Lo anterior busca que los alumnos reconozcan sus capacidades, intereses y necesidades,
aprendan a convivir con los demas, respetando la diversidad, la tolerancia y la solidaridad; por lo
tanto, las actividades ludico-recreativas son una estrategia pedagdgica que favorece el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del grado primero, al brindarles oportunidades de
aprendizaje significativo, motivador y placentero.

El diagndstico del grupo es una herramienta indispensable para la planear una secuencia
didactica, ya que permite establecer las caracteristicas, necesidades gustos e inclinaciones de los
nifios y nifias del grado primero, a partir de este diagnostico, se pueden disefar actividades
ludico-recreativas que promuevan las relaciones interpersonales, el respeto, la cooperaciony la
convivencia entre los estudiantes.

Estas actividades deben estar acordes con el nivel de desarrollo cognitivo, emocional y
social de los nifios y nifias, y deben favorecer el aprendizaje significativo y el desarrollo integral.
Asi, el diagndstico del grupo es el punto de partida para la planeacion de una secuencia didactica
enfocada en actividades ludico-recreativas que contribuyan al bienestar y al crecimiento personal

de los nifios y nifias del grado primero.
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Los estilos y ritmos de aprendizaje son aspectos importantes por considerar en la
planeacion de una secuencia didactica enfocada en actividades ludico-recreativas para promover
las relaciones interpersonales en los nifios y nifias del grado primero, estos aspectos se refieren a
las preferencias, capacidades y motivaciones que cada estudiante tiene para aprender, asi como al
tiempo y la forma en que procesa la informacion.

Para abordarlos adecuadamente, se tuvieron en cuenta aspectos como realizar un
diagndstico previo de los estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, utilizando
instrumentos cuestionarios y observacion, disefiar actividades ludico-recreativas que se adapten a
los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, ofreciendo variedad de opciones, recursos y
estrategias para que cada estudiante pueda participar.

También fomentar la participacién activa, la cooperacion y el respeto entre los
estudiantes, creando espacios de interaccion, dialogo y retroalimentacion que favorezcan las
relaciones interpersonales y valorar el proceso y el resultado de las actividades ludico-recreativas,
teniendo en cuenta los criterios establecidos previamente y los logros individuales y grupales de
los estudiantes.

Por otro lado, abordar las necesidades e intereses de los estudiantes en la planeacion de
una secuencia didactica enfocada en actividades lidico-recreativas para promover las relaciones
interpersonales en los nifios y nifias del grado primero es indispensable, por ello se identificaron
los conocimientos previos, las habilidades, las actitudes y los valores de los estudiantes, asi como
sus motivaciones, preferencias y estilos de aprendizaje, se disefiaron actividades ludico-
recreativas acordes con el nivel de desarrollo cognitivo, afectivo, social y motriz de los

estudiantes, que les permitan explorar, crear, expresarse, comunicarse y cooperar,
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Se establecieron objetivos de aprendizaje claros, coherentes y pertinentes con el curriculo
y con las competencias que se pretenden desarrollar en los estudiantes y se seleccionaron los
recursos didacticos adecuados para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las actividades ludico-recreativas son una forma de estimular el desarrollo integral de los
estudiantes del grado primero, ya que les permiten aprender de manera divertida, creativa y
participativa. Estas actividades favorecen el desarrollo cognitivo, socioemocional, fisico y
artistico de estudiantes, al tiempo que refuerzan los contenidos curriculares y las competencias
basicas.

Ademas, las actividades ludico-recreativas fomentan la convivencia, el respeto, la
cooperacion y la inclusion entre los estudiantes, lo que contribuye a la formacién de ciudadanos
responsables y solidarios; a su vez, esta secuencia didactica favorece el desarrollo de las
competencias porque les permite a los estudiantes explorar sus emociones, intereses, necesidades
y capacidades en un ambiente de confianza y respeto, ademas, les ayuda a fortalecer sus
habilidades sociales, comunicativas, cognitivas y creativas, al interactuar con sus paresy con el
docente, asi, se fomenta el aprendizaje colaborativo, la convivencia pacifica, la inclusion y la
diversidad.

Los saberes previos son aquellos conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes poseen antes de iniciar un proceso de aprendizaje, estos saberes pueden facilitar o
dificultar la comprensién de nuevos contenidos, por lo que es importante abordarlos desde el
inicio de la ensefianza; al identificar los saberes previos, el docente puede adaptar su
metodologia, sus recursos y sus estrategias para lograr una mejor conexién entre lo que los
alumnos ya saben y lo que se espera que aprendan, asi, se favorece el desarrollo de un

aprendizaje significativo, relevante y duradero.
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Como profesional, el proposito es seguir trabajando desde la secuencia didactica enfocada
en actividades ludico-recreativas para promover las relaciones interpersonales en los nifios y
nifias, se considera que esta estrategia es fundamental para el desarrollo integral de los infantes,
ya que les permite expresarse, comunicarse, socializar, cooperar, resolver conflictos y aprender
de forma divertida y significativa, ademas, las actividades ludico-recreativas favorecen el
bienestar emocional, la autoestima, la creatividad y la motivacién de los nifios y nifias, lo que
repercute positivamente en su rendimiento académico y personal, por estas razones, creo que es
importante continuar implementando esta metodologia en mi quehacer pedagogico.

Se considera que los logros alcanzados en este proceso de planeacidn de una secuencia
didactica enfocada en actividades ludico-recreativas para promover las relaciones interpersonales
en los nifios y nifias son que se ha disefiado una secuencia didactica coherente con el enfoque
pedagogico y los objetivos de aprendizaje del nivel educativo al que se ha dirijo, se seleccionaron
actividades ladico recreativas que favorecen el desarrollo integral de los nifios y nifias, asi como
su expresion, creatividad, autonomia y convivencia, se aplicaron estrategias de evaluacion
formativa que me permiten dar seguimiento al proceso de aprendizaje de los nifios y nifias, asi

como retroalimentarlos y orientarlos para mejorar su desempefio.
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Implementacion

Los juegos ladicos recreativos son actividades que estimulan el desarrollo fisico,
cognitivo, emocional y social de los nifios y nifias, estos juegos favorecen las relaciones
interpersonales al fomentar la comunicacion, la cooperacion, el respeto y la confianza entre los
participantes, estos juegos permiten que los nifios y nifias se diviertan, se expresen, se conozcan y
se respeten mutuamente, ademas, contribuyen a mejorar la autoestima, la creatividad, la memoria,
la atencidn y la resolucion de problemas.

Los juegos ladicos recreativos son una herramienta pedagégica muy til para promover el
aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los nifios y nifias, es por esto que realizar
estos juegos resulta favorecedor para los estudiantes, en la implementacion de las actividades 1, 2
y 3, se evidencian tres momentos, establecer los saberes previos equivale al momento inicial, la
gestion del conocimiento corresponde al momento de desarrollo de la actividad y la etapa de
socializacion de las actividades implementadas, pertenece al momento de cierre.

Al implementar los juegos ludico-recreativos para promover las relaciones interpersonales
en los nifios y nifias, se tuvieron en cuenta las necesidades educativas de los participantes para
alcanzar el aprendizaje esperado pues, se seleccionaron juegos que favorecen el desarrollo de
habilidades sociales, como la comunicacion, la cooperacion, la empatia y el respeto, se adaptaron
los juegos a las caracteristicas y preferencias de los nifios y nifias, considerando sus edades,
intereses, ritmos y estilos de aprendizaje.

Se establecieron normas claras y consensuadas para el desarrollo de los juegos, asi como
roles y responsabilidades para cada participante, se brind6 un ambiente idoneo y calido en el que
los alumnos se expresaran libremente y se relacionaran con sus iguales, se facilitd la reflexion y

la retroalimentacion sobre las experiencias vividas durante los juegos, resaltando los aspectos
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positivos y las areas de mejora y se evaluo el logro del aprendizaje esperado a través de la
investigacion y la implementacion de instrumentos adecuados.

Los materiales sugeridos en la planeacion didactica, la distribucién y organizacién del
espacio los salones de clases, los pasillos, las aulas maltiples y los quioscos, organizacion de los
estudiantes, facilitd la implementacion de lo propuesto para esta sesion debido a que, los juegos
ludico-recreativos permitieron que los nifios interactuaran entre si de forma divertida y
cooperativa, desarrollando habilidades sociales como la comunicacion, el respeto, la empatia y la
solidaridad, la distribucién y organizacién del espacio favorecié el aprovechamiento de los
recursos disponibles y el cumplimiento de las medidas sanitarias, creando ambientes seguros,
coémodos y estimulantes para el aprendizaje y la organizacion de los estudiantes.

Por otro lado, el tiempo establecido en la planeacion responde a las necesidades
educativas de los participantes de varias maneras, primero, se considera el nivel de conocimiento
previo y el ritmo de aprendizaje de cada grupo, para ajustar la duracién y la profundidad de las
actividades, segundo, se respeta el tiempo de atencion y de descanso de los participantes, para
evitar la fatiga y el desinterés, tercero, se aprovecha el tiempo disponible para fomentar la
participacion activa, la reflexion critica y la retroalimentacion constructiva y cuarto, se evalta el
tiempo empleado y los resultados obtenidos, para identificar fortalezas y areas de mejora.

De este modo, establecer la estrategia de evaluacion es fundamental, en este caso, se
determinaron tres estrategias de evaluacion, el registro fotogréafico, el registro en el diario de
campo y observacién de los estudiantes, estas estrategias responden a las necesidades educativas
de los participantes de distintas formas, el diario de campo permite hacer un analisis introspectivo
acerca del quehacer docente, lo que permite determinar las acciones de mejora de la practica

educativa, el registro fotografico permite recopilar la informacion y los datos, de modo que se
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evidencie el proceso de enseflanza-aprendizaje, las dificultades que se presenten y las metas
logradas de cada estudiante.

Finalmente, la observacion permite que se pueda realizar un analisis que conlleve a una
retroalimentacion eficiente, ajustar y mejorar la planeacion didéctica segin sea necesario. Las
estrategias mencionadas anteriormente resultan ser las mas acordes segun la planeacion didactica,
pues gracias a estas se tendra un contexto general con la informacion recolectada, se fortalecera
la motivacion, y permitird determinar los planes de mejora.

Esta implementacion responde a los aprendizajes esperados porque favorece el desarrollo
integral de los alumnos, estimula su creatividad, expresion y comunicacion, fortalece su
confianza, y les permite conocer y respetar la diversidad de opiniones, intereses y necesidades de
sus comparieros, ademas, las actividades ludicas facilitan el trabajo en equipo, la resolucién de
conflictos, la convivencia democratica y la participacion ciudadana, que son competencias claves
para el siglo XXI.

Las estrategias de evaluacion planteadas son herramientas que permiten identificar el
logro de la competencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estas permiten recoger
evidencias de los avances y dificultades de los estudiantes, asi como de las fortalezas y
debilidades del docente, también, facilitan el ajuste de las actividades didacticas para mejorar los
resultados, la evaluacion es una metodologia que se basa en la reflexion, la revision y la
reorientacion del proceso educativo, con el fin de lograr un aprendizaje significativo y duradero.

El registro fotografico es una forma de documentar las experiencias y los productos de los
estudiantes, que permite apreciar su creatividad, su expresion y su desarrollo de habilidades, el
registro en el diario de campo es una técnica que consiste en anotar las observaciones, las
impresiones y las reflexiones del docente sobre el desarrollo de las clases, lo que le permite

analizar su practica pedagdgica y proponer mejoras, la observacion de los estudiantes es una
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estrategia que implica prestar atencion a las actitudes, los comportamientos, las interacciones y
las respuestas de los estudiantes ante las situaciones de aprendizaje, lo que permite evaluar su
nivel de comprension, su motivacion y su participacion.

Las acciones realizadas durante la intervencion promueven el aprendizaje esperado
porque favorecen el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacion, la cooperacion, la
empatia y el respeto, que son fundamentales para la convivencia y la integracion en la sociedad,
estimulan la imaginacion, la expresion y el pensamiento l6gico, que son competencias clave para
el siglo XX1y para el aprendizaje a lo largo de la vida, fomentan la participacion activa, el
interés, la motivacion y el disfrute por el aprendizaje, lo que mejora los logros escolares y la
autoestima de los estudiantes y propician un clima de confianza, seguridad y bienestar emocional,
que facilita el desarrollo integral de los nifios y previene situaciones de violencia o acoso escolar.

Los recursos didacticos son Utiles pues hacen mas facil el proceso educativo, al estimular
la participacion, la creatividad y el interés de los alumnos, estos recursos didacticos aportaron al
logro del aprendizaje esperado, ya que permitieron que los nifios desarrollen habilidades sociales,
emocionales y comunicativas, al interactuar con sus comparfieros y con el docente, al expresar sus
sentimientos y opiniones, al resolver conflictos y al cooperar en equipo, ademas, los recursos
didacticos acordes, contribuyen al favorecer el clima de aula, al generar un ambiente ludico,

divertido y motivador, que propicia el aprendizaje significativo y el bienestar de los nifios.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica

Implementar de una secuencia didactica de actividades ludico-recreativas para fomentar
las relaciones interpersonales en los estudiantes del grado primero tiene como objetivo fomentar
el desarrollo socioafectivo, cognitivo y comunicativo de los estudiantes, a traves de juegos,
dinamicas, cuentos y otras estrategias, se pretende que los alumnos reconozcan sus emociones,
expresen sus sentimientos, respeten las diferencias, cooperen con sus pares, resuelvan conflictos
y fortalezcan su autoestima, se busca con esta propuesta mejorar el clima escolar, aumentar la
participacién y el interés por el aprendizaje, favorecer la convivencia pacifica y la inclusion, y
potenciar las destrezas sociales y comunicativas de los alumnos.

Dentro de las fortalezas de la realizacion de la secuencia didactica de actividades ludico-
recreativas que promueven las relaciones interpersonales en los estudiantes del grado primero se
encuentra que estas permiten que los estudiantes se conozcan mejor, se expresen, se respeten y se
ayuden entre si, favoreciendo las competencias y aptitudes sociales y emocionales, ademas, las
actividades ladico-recreativas estimulan la creatividad, la imaginacién, la curiosidad y el interés
por aprender de los nifios y nifias, por otro lado, un aspecto que considero que se necesita mejorar
es la planificacion y organizacion de las actividades lGdico-recreativas, ya que a veces no se
ajustan al tiempo disponible, al espacio fisico o0 a los recursos materiales.

También, diversificar més las estrategias didacticas y los tipos de actividades para atender
a las diferentes necesidades, gustos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, por Gltimo, se
debe mejorar la evaluacion de las actividades ludico-recreativas, tanto desde el punto de vista del
proceso como del producto, para obtener una retroalimentacién mas precisa y oportuna sobre el
impacto de mi intervencion en el desarrollo integral de los nifios y nifias.

Para mejorar esta practica pedagogica se puede disefiar y aplicar una encuesta o entrevista

a los estudiantes para conocer sus intereses, gustos, preferencias y necesidades ludicas, asi como
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sus dificultades o conflictos en la convivencia escolar, organizar el espacio fisico y los recursos
indispensables para llevar a cabo las actividades, teniendo en cuenta las medidas de seguridad,
salud y prevencion de riesgos, realizar un seguimiento y una evaluacion continua de las
actividades, observando el comportamiento, las actitudes, las emociones y las interacciones de los
estudiantes, asi como el lograr de los propositos y por Gltimo, propiciar espacios de reflexion y
retroalimentacion con los nifios y nifias sobre lo que aprendieron, lo que les gustd y lo que no.

En toda ejecucion de una secuencia didactica se busca el logro de aprendizaje
significativo en quienes participan, es por ello por lo que se disefiaron y aplicaron una serie de
actividades que involucraban el juego, el movimiento, la expresion corporal, la creatividad y la
cooperacion, estas actividades permitieron que los alumnos interactuaran entre si, se conocieran
mejor, se respetaran, se ayudaran, se escucharan, se expresaran y se divirtieran.

Mediante estas experiencias ludicas, los nifios y nifias también aprendieron contenidos
curriculares relacionados con el lenguaje, las matematicas, las ciencias naturales y sociales, y la
educacidn artistica, por ejemplo, en el juego de las emociones reconocieron y nombraron sus
propias emociones y las de los demas, en el juego de los roles como el seméaforo, asumieron
diferentes personajes y situaciones, en el juego de las adivinanzas desarrollaron su pensamiento
l6gico y su vocabulario, de esta manera, las acciones de la intervencion docente en la secuencia
didactica de actividades ludico-recreativas promovieron las relaciones interpersonales en los
nifos y nifas del grado primero y favorecieron el logro del aprendizaje de los participantes.

Por otra parte, algunas propiedades de mi intervencién que pudieron afectar en los
resultados de aprendizaje de los estudiantes de mi implementacion de actividades ludico-
recreativas para promover las relaciones interpersonales en los estudiantes del grado primero son:
el uso de estrategias didacticas variadas y adecuadas a las caracteristicas y necesidades de los

alumnos, la creacion de un ambiente de confianza y respeto mutuo, la estimulacién constante y la
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exaltacion de los logros y dificultades de cada uno, la retroalimentacion oportuna y constructiva,
la mediacion de los conflictos y el fomento del didlogo y la cooperacion entre los participantes.

La implementacion de esta secuencia didactica tuvo diferencias, fortalezas, dificultades y
limitaciones que se analizan a continuacion, entre las diferencias se encontraron que algunos
grupos de estudiantes mostraron mayor interes, participacion y cooperacion que otros, lo que
puede deberse a factores como la personalidad, el contexto familiar y social, y la motivacion de
cada nifio o nifia.

Dentro de las fortalezas se destacd que las actividades permitieron desarrollar capacidades
sociales como la comunicacion, el respeto, la comprensién y la solidaridad, asi como fomentar
principios como la amistad, la seguridad y el cuidado mutuo, entre las dificultades se
identificaron que algunos estudiantes presentaron problemas de atencién, concentracion,
comprensidn y seguimiento de instrucciones, lo que dificulté el lograr los propdsitos
establecidos.

Dentro de las limitaciones se reconocié que el tiempo asignado para la realizacion de las
actividades fue insuficiente para abordar todos los aspectos relacionados con las relaciones
interpersonales, y que se requirié de mayor apoyo y acompafiamiento por parte de los padres de
familia y del personal docente, estas se pudieron dar por diversas causas como las personalidades,
temperamentos o estados de animo de los estudiantes.

Algunas recomendaciones clave que se podrian considerar para futuras implementaciones
son ajustar el nivel de dificultad y complejidad de las actividades segun las particularidades y
falencias de los estudiantes, para evitar la frustracion o el aburrimiento, incluir una variedad de
recursos y materiales que estimulen la creatividad, el pensamiento y la expresion de los nifios y
nifias, asi como su interaccidn con el entorno y con sus comparieros, fomentar un ambiente de

seguridad, respeto y colaboracion entre los estudiantes, asi como entre ellos y el docente,
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mediante el uso de normas, acuerdos, reconocimientos y retroalimentaciones positivas y,
propiciar espacios de reflexion y didlogo acerca de las experiencias y los aprendizajes logrados.

Algunos aspectos importantes que se deben distinguir con relacion a la pregunta
investigativa son la definicion de las actividades ludico-recreativas y su relevancia para el
desarrollo completo de los nifios y nifias, la descripcion de las caracteristicas de las relaciones
interpersonales y los beneficios que aportan al bienestar emocional y social de los estudiantes, la
explicacion de como las actividades ladico-recreativas favorecen el establecimiento, la
consolidacién y la mejora de las competencias y habilidades sociales entre los alumnos del grado
primero del Colegio Francisco de Paula Santander.

Desde el rol como maestro se hace hincapié en la importancia de la planeacion de la
secuencia didactica como un instrumento para ordenar, orientar y evaluar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, esta planeacion permite disefiar actividades, estrategias y recursos
adecuados a las necesidades, intereses y caracteristicas de mis alumnos, asi como establecer
objetivos claros, coherentes y alcanzables.

La posicién como docente respecto a la planeacion es que es un elemento fundamental y
necesario en la practica pedagogica, ya que ayuda a reflexionar sobre el rol docente, el contexto y
el proposito educativo, la planeacidon es indispensable porque permite anticipar posibles
dificultades, adaptarse a las situaciones imprevistas, aprovechar las oportunidades de aprendizaje
y mejorar el desempefio profesional.

La secuencia didactica fue disefiada con base en los principios pedagdgicos de la
educacion inicial, el enfoque socio-afectivo y el juego como técnica metodoldgica, esta logro que
mejoraran las relaciones interpersonales de los estudiantes del grado primero, al favorecer el
desarrollo de destrezas sociales, como la comunicacidn, el trabajo en equipo, la empatia, el

respeto y la tolerancia; ademas de que también contribuy6 al fortalecimiento de la autoestima, la
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identidad y la independencia de los estudiantes del grado primero, al brindarles espacios de
expresion, participacion y creatividad.

Finalmente, esta fue valorada positivamente por los alumnos del grado primero, quienes
manifestaron su interés, motivacion y disfrute por las actividades realizadas, asi como por los
maestros y los padres de familia, quienes reconocieron los beneficios de la propuesta para el

desarrollo integral de los estudiantes.
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Conclusiones

La implementacion de esta secuencia didactica de actividades ludico-recreativas en el
grado primero buscé promover las relaciones interpersonales entre estudiantes, asi como
contribuir al desarrollo de sus habilidades sociales, emocionales y comunicativas, se disefiaron y
aplicaron diversas actividades que involucraron el juego, el arte, el movimiento y la expresion
corporal, buscando generar espacios de interaccion, cooperacion, respeto y convivencia. Los
resultados obtenidos mostraron que la planeacion didactica fue efectiva para el mejoramiento de
las relaciones interpersonales de los alumnos, quienes manifestaron mayor confianza, empatia,
solidaridad y tolerancia con sus compafieros y comparieras.

La implementacion de esta secuencia didactica permitié determinar que las actividades
ludico-recreativas son una estrategia pedagdgica efectiva para fomentar el desarrollo
socioafectivo de los estudiantes, que le permitio a los alumnos manifestar sus emociones,
sentimientos, opiniones y necesidades de forma creativa y divertida, ademas, estas favorecieron
el clima escolar y la convivencia pacifica, pues se propiciaron espacios de interaccion,
cooperacion, respeto, solidaridad y tolerancia entre los nifios y nifias, asi como entre ellos y los
docentes.

Por otra parte, estas actividades estimularon el aprendizaje significativo de los contenidos
curriculares, al vincularlos con las experiencias, intereses y motivaciones de los estudiantes, y al
ofrecerles oportunidades de explorar, indagar, reflexionar y crear, se establece ademas qué, las
actividades ladico-recreativas requieren de una planeacion didactica adecuada, que considere los
objetivos, los contenidos, los recursos, las metodologias, las estrategias de evaluacion y la
retroalimentacion, asi como las particularidades y necesidades de los alumnos y el ambiente

educativo.
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La proyeccion de esta planeacion es favorecer a la mejora de la convivencia escolar, el
ambiente de salon de clases y el rendimiento escolar de los nifios y nifias, asi como fortalecer su
autoestima, su creatividad y su sentido de pertenencia, la propuesta se fundamenté en los
principios pedagogicos de la educacion ludica, la educacion emocional y la educacion inclusiva,
y se apoya en una metodologia participativa, reflexiva y colaborativa, que involucra a los
maestros, familiares, tutores y la comunidad educativa en general.

Se concluye que las Actividades ludico-recreativas son una estrategia pedagégica
pertinente y significativa para favorecer el completo desarrollo de los nifios y nifias del grado
primero, asi como para fortalecer el ambiente escolar y la apropiacion o sentido de pertenencia

hacia la institucion educativa.
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