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Resumen
El presente articulo es el resultado de una propuesta pedagogica que tiene por objetivo el grado
segundo de primariade la I. E. T. y A. Nuestra Sefiora del Rosario, con nifios y nifias de 7 a 9
afios y una diversidad geogréfica y familiar. El objetivo es abordar la problematica la falta de
concentracion en clase y en el proceso de aprendizaje a través de una estrategia ludica
pedagogica basada en el juego. EI método destaca la diversidad del grupo, la colaboracion entre
docentes, la participacion de estudiantes en actividades diversas y el papel de los padres como en
la educacion. La pregunta de investigacion se enfoca en como mejorar la concentracion a traves
de una estrategia ludica pedagdgica. Se sustenta en teorias de Csikszentmihalyi, McGonigal,
Goleman, Vygotsky y Piaget, que respaldan el uso del juego para fomentar la concentracion y el
desarrollo emocional y social. Esta propuesta adopta una perspectiva critica, reconociendo
factores socioeconémicos y culturales, busca equidad, autonomia y desarrollo socioemocional,
involucrando a los estudiantes en la seleccién y disefio de actividades de juego. En el marco de
referencia, se destaca la formacion basada en competencias para un desarrollo integral. La
propuesta se alinea con este enfoque, utilizando el juego como herramienta para fortalecer el
"saber"”, el "saber hacer" y el "saber ser". Se resalta la importancia del disefio de ambientes de
aprendizaje, estrategias didacticas y evaluacion continua. La implementacion exitosa requiere un
desarrollo profesional docente sélido y la adaptacion al contexto especifico. Se enfatiza la
observacion del progreso de los estudiantes y la adaptacion del enfoque segun sus necesidades
individuales. El trabajo aborda una problematica especifica en el contexto educativo,
proponiendo una estrategia innovadora respaldada por teorias relevantes. La propuesta no solo se
centra en mejorar la concentracion, sino también en el desarrollo integral de los estudiantes.
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Abstract
The present article is the result of a pedagogical proposal for the second grade of elementary
school at I. E. T. and A. Nuestra Sefiora del Rosario, aimed at children aged 7 to 9 years old and
a geographical and family diversity. The objective is to address the problem of lack of
concentration in class and in the learning process through a playful pedagogical strategy based
on the game. The method highlights the diversity of the group, the collaboration between
teachers, the participation of students in various activities and the role of parents in education.
The research question focuses on how to improve concentration through a playful pedagogical
strategy. It is based on theories from Csikszentmihalyi, McGonigal, Goleman, Vygotsky and
Piaget, which support the use of play to promote concentration and emotional and social
development. This proposal adopts a critical perspective, recognizing socioeconomic and cultural
factors, seeking equity, autonomy and socioemotional development, involving students in the
selection and design of game activities. In the framework of reference, competency-based
training for comprehensive development stands out. The proposal aligns with this approach,
using the game as a tool to strengthen "knowing", "knowing how to do" and "knowing how to
be". The importance of the design of learning environments, teaching strategies and continuous
evaluation is highlighted. Successful implementation requires strong teacher professional
development and adaptation to the specific context. Emphasis is placed on observing students'
progress and adapting the approach to their individual needs. The work addresses a specific
problem in the educational context, proposing an innovative strategy supported by relevant
theories. The proposal not only focuses on improving concentration, but also on the
comprehensive development of students.

Keywords: Play, concentration, learning, children.
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Introduccion

La investigacion accion implica que los docentes se involucren activamente en la
investigacion y reflexion de su propia practica educativa, con el propdésito de mejorarla y
promover cambios positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula, la escuela y la
comunidad. Asi, se hace necesario sumir el aula desde una postura reflexiva que permite
reconocer el juego como parte esencial del desarrollo humano, este ha desempefiado un papel
fundamental en el aprendizaje y la adquisicién de habilidades en todas las edades. En el contexto
educativo, el juego puede ser una herramienta poderosa para fomentar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Esta propuesta pedagdgica busca explorar en profundidad el potencial del juego como
enfoque educativo, investigando sus beneficios cognitivos, emocionales y sociales, asi como
disefiando estrategias efectivas para su integracion en diversos entornos educativos. El juego
puede influir en el desarrollo integral, incluyendo la resolucién de problemas, la creatividad y el
pensamiento critico. Ademas, el juego incide en la mejora de habilidades sociales, como la
colaboracién, la comunicacion y la empatia. Este puede ser una herramienta pedagdgica valiosa
en la educacion integral.

Al identificar los beneficios y desafios de su implementacion, asi como al proporcionar
estrategias practicas, la propuesta busca empoderar a los educadores para que utilicen el juego de
manera efectiva en sus practicas educativas, fomentando un aprendizaje mas activo, significativo
y enriquecedor para los estudiantes. Argyris y Schén han desarrollado teorias sobre la accion y el
aprendizaje organizacional que resuenan con la metodologia de investigacion accion. Su enfoque
en la reflexion en la accion y la mejora continua se alinea con la idea de que los docentes pueden

mejorar su practica mediante la autorreflexion y la implementacion de cambios al interior del



aula. El juego es la actividad rectora mediante la cual el desarrollo del nifio y la nifia se ven
comprometidos con la estructura de sus funciones mentales basicas y su movimiento a funciones
mentales superiores. Para que este progreso ocurra, es necesario que a través del juego otro
sujeto mas capaz le facilite y le brinde los signos o instrumentos de mediacién adecuados.
(S&nchez, Ortega, & Lopez, 2020, p. 1)

Teniendo claro que la falta de concentracién de los nifios es el problema a intervenir es
preciso resaltar lo propuesto por Tonucci quien destaca la importancia de que los docentes actlen
como investigadores en el aula, cuestionando su propia practica y buscando soluciones a
problemas educativos cotidianos. Su enfoque en la investigacion como herramienta para mejorar
la calidad educativa se relaciona directamente con la propuesta de utilizar la investigacion accién
en la formacion docente, aunado a esto se retoma lo expuesto por Jean Piaget, un influyente
psicologo del desarrollo, quien sostiene que el juego es esencial para el desarrollo cognitivo y la
adquisicion de habilidades. Segun su teoria, el juego permite a los nifios explorar su entorno,
resolver problemas y experimentar con conceptos abstractos.

A medida que los nifios se involucran en juegos estructurados y simbolicos, desarrollan
la capacidad de concentrarse en tareas especificas y resolver desafios cognitivos. De acuerdo con
Jean Piaget como lo cita Castilla, (2014) “El nifio edifica el conocimiento por distintos canales:
lectura, escucha, observacion, exploracion, ...” (p.16). La finalidad de la investigacion en el
hacer docente es promover la mejora continua y la transformacion en la practica educativa. Al
involucrarse en la investigacion accion, los docentes se convierten en agentes activos de cambio,
cuestionando sus propias practicas, identificando problemas y experimentando con nuevas
estrategias. Esto se relaciona con la pregunta de investigacion al buscar mediante la participacion

en actividades ludicas influir en la capacidad de los nifios para enfocarse y mantener la



concentracion en tareas especificas. El juego involucra actividades que requieren planificacion,
toma de decisiones, resolucion de problemas y atencion a los detalles. A medida que los nifios
participan en juegos, ya sean juegos de construccion, rompecabezas, juegos de mesa 0 juegos
creativos, estan ejercitando sus habilidades cognitivas. Estas actividades desafiantes ayudan a
desarrollar la capacidad de concentrarse en las tareas y encontrar soluciones. El juego a menudo
crea un estado de flujo, donde los nifios se sumergen por completo en la actividad. Durante este
estado de flujo, los nifios estan tan absortos en el juego que pierden la nocién del tiempo y se
vuelven menos sensibles a las distracciones externas.

Esta inmersion en el juego puede ayudar a mejorar la concentracion, ya que los nifios se
enfocan intensamente en la tarea en cuestion. El juego suele ser una actividad que los nifios
eligen por si mismos, lo que alimenta la motivacion intrinseca. Cuando los nifios estdn motivados
por su interés y curiosidad, es mas probable que se involucren de manera profunda y prolongada
en una actividad.

Esta motivacion puede llevar a una mayor concentracion, ya que los nifios estan mas
comprometidos y dispuestos a invertir tiempo y esfuerzo en el juego. Durante el desarrollo de
juegos a menudo requieren que los nifios se concentren en una actividad durante un periodo de
tiempo prolongado. Esta practica de atencion sostenida puede transferirse a otras areas de la vida
donde la concentracion es esencial. Cuando los nifios estan comprometidos en actividades de
juego, estan activamente involucrados en el proceso de aprendizaje. A través de la exploracion,
la experimentacion y la interaccion con diferentes elementos del juego, los nifios desarrollan
habilidades y mejoran su capacidad para concentrarse.

La relacion entre el juego y la mejora de la concentracion en los nifios busca comprender

coémo las actividades ludicas pueden influir en el desarrollo cognitivo y la capacidad de



concentracion de los nifios.
Esta comprension puede mejorar la préactica pedagdgica y las estrategias para promover
un ambiente de aprendizaje enriquecedor que aproveche el juego para mejorar la concentracion y

otras habilidades fundamentales en proceso de ensefianza- aprendizaje.
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Diagnostico de la Propuesta Pedagdgica

El grado segundo la I. E.T. y A. Nuestra Sefiora del Rosario se compone de nifias y nifios,
con edades entre los 7 y 9 afios. De ellos 2 provienen del &rea rural y 13 proceden del entorno
urbano. La mayoria pertenecen a familias biparentales, y algunos de ellos conviven con sus
abuelos. En términos de desarrollo, se observa que los estudiantes han alcanzado un nivel fisico,
cognitivo y biolégico acorde con su edad. En el grupo no hay ningun estudiante con necesidades
educativas especiales, lo que configura un ambiente inclusivo para el aprendizaje. El equipo de
docentes que respalda la educacion es diverso, cada miembro asume la responsabilidad de
ensefar en una disciplina especifica. La colaboracion es un pilar fundamental en el enfoque
pedagogico, trabajando de manera conjunta para construir conocimientos y habilidades en los
estudiantes. La identificacion y atencion de dificultades individuales es prioritaria, y se aborda
mediante una variedad de estrategias pedagdgicas. La participacion de los estudiantes se extiende
mas alla del aula, involucrandolos en las actividades culturales tanto a nivel institucional como
municipal.

Los padres de familia son considerados socios en el proceso educativo, evidenciado en la
implementacién de la "escuela de padres" como mecanismo de mejora en la convivencia y el
compromiso con la educacion de sus hijos. Sin embargo, se ha notado que en algunos casos, la
participacion se ve limitada debido a razones laborales. EI grupo de estudiantes mantiene
relaciones positivas entre si y con los docentes, creando un entorno propicio para el aprendizaje y
el desarrollo personal. La diversidad en los estilos de aprendizaje es notable, abarcando estilos
auditivos, kinestésicos y visuales. Este diverso rango de modalidades de aprendizaje se
complementa con un ritmo de aprendizaje que es adecuado para su nivel de edad, demostrando

un buen nivel de comprension y asimilacion de conceptos. Ademas, su inclinacion hacia las artes



y el deporte refleja una expresion creativa y un interés en actividades fisicas y culturales.
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Pregunta de Investigacion

La atencién es un factor crucial en el proceso de aprendizaje, siendo selectiva y limitada
en su naturaleza. Los investigadores Johnston y Heinz (1978) la describen como un aspecto
selectivo de la percepcion, centrando la mente en ciertos estimulos mientras ignora otros. En el
contexto educativo, el desarrollo natural de la atencion se transforma en un desarrollo cultural a
través del contacto social del nifio con los adultos, permitiéndole controlarla y dirigirla segan
intereses y actividades no meramente biolégicas.

En la Instituciéon Educativa Académica Nuestra Sefiora del Rosario, se ha observado una
problematica relacionada con la concentracion en los estudiantes de segundo grado de primaria.
Durante las clases, se ha notado que muchos estudiantes muestran signos de desinterés, falta de
dinamismo, distraccion, timidez, entre otros aspectos, lo que sugiere una dificultad en mantener
la atencion en el proceso educativo.

A pesar de contar con instalaciones adecuadas para abordar la diversidad y facilitar
actividades ludicas, se evidencia una brecha en el desarrollo de habilidades de atencion en los
estudiantes. Esta problematica puede impactar negativamente en su proceso de aprendizaje, ya
que la atencion es esencial para una comprension profunda y un aprendizaje significativo.

¢Como mejorar la concentracion de los estudiantes de segundo grado de la Institucion
Educativa Técnica y Académica Nuestra Sefiora del Rosario a traves de una estrategia ludica

pedagogica basada en el juego?



13

Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

El uso del juego como herramienta pedagogica para mejorar la concentracion en
estudiantes se basa en una serie de aportes tedricos que respaldan esta propuesta.

Csikszentmihalyi es conocido por su teoria del flujo, que sugiere que la concentracion y
el rendimiento éptimo ocurren cuando una persona esta inmersa en una actividad desafiante pero
manejable. Los juegos pueden proporcionar este tipo de experiencia de flujo, donde los
estudiantes se concentran profundamente en la tarea. Jane McGonigal es una defensora de la
gamificacion y ha argumentado que los juegos pueden motivar y comprometer a las personas de
manera efectiva. Su libro "Reality Is Broken" explora como los juegos pueden mejorar la
concentracion y la resiliencia en el mundo real. Goleman, conocido por su trabajo sobre la
inteligencia emocional. Argumenta que el juego puede ayudar a desarrollar habilidades
emocionales y sociales, lo que, a su vez, mejora la concentracion y la autorregulacién emocional
en los estudiantes. Lev Vygotsky propone La teoria del desarrollo sociocultural de Vygotsky
enfatiza la importancia de la interaccién social y el juego en el aprendizaje de los nifios.

Vygotsky argumentd que el juego es una zona de desarrollo préximo en la que los nifios
pueden adquirir nuevas habilidades y conocimientos con la ayuda de un adulto o comparieros
mas competentes. Jean Piaget, desarrollé la teoria del desarrollo cognitivo, que incluye la etapa
del juego simbdlico. Segln Piaget, el juego simbdlico es crucial para el desarrollo de la
representacion mental y la resolucion de problemas abstractos en los nifios.

Estos autores y sus teorias proporcionan una base sélida para la idea de que el juego
puede ser una herramienta pedagogica efectiva para mejorar la concentracion en estudiantes, al
proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas y motivadoras.

Los autores mencionados anteriormente han realizado contribuciones significativas a la
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investigacion sobre la propia préctica, especialmente en el contexto de la educacion y el uso del
juego como herramienta pedagdgica. Los juegos pueden tener un impacto positivo en la vida
real, y han alentado a los educadores a utilizar elementos de disefio de juegos en el aula para
mejorar la participacion y la concentracion de los estudiantes, gamificacion la educacion, el
enfoque emocional y la empatia conlleva una mayor conciencia sobre como el desarrollo de estas
habilidades a través de la practica puede mejorar la concentracion y el rendimiento académico.

Por lo anterior, la pregunta de investigacién se centra en mejorar la concentracion de los
estudiantes, lo que esta directamente relacionado con su proceso de aprendizaje en un entorno
escolar. Esta busca identificar una estrategia pedagdgica especifica para mejorar la concentracion
de los estudiantes desarrollando una estrategia ltdica pedagogica basada en el juego para abordar
el problema especifico al interior del aula “falta de concentracién”, lo que implica una aplicacion
practica en el contexto escolar.

La pregunta se refiere a estudiantes de segundo grado en una institucién educativa
particular, lo que indica que se trata de una investigacidn que tiene en cuenta un entorno
educativo especifico y sus necesidades.

El autor Pérez (2003) se refiere al "caracter politico™ de la investigacion en el contexto de
la educacidn en un sentido amplio. EI enfoque politico en la investigacion educativa se centra en
comprender y abordar las cuestiones de poder, desigualdad y equidad que pueden estar presentes
en el sistema educativo. Esto implica considerar a los diferentes actores dentro del sistema
educativo, como estudiantes, docentes, padres, administradores, etc., y entender las dindmicas de
poder y relaciones entre ellos, examinar las influencias y factores que afectan a la educacion,
incluyendo politicas gubernamentales, recursos disponibles, estructuras curriculares, es decir

comprender como las decisiones politicas impactan en la realidad educativa, en particular en los
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estudiantes y su proceso de aprendizaje, identificando y proponiendo soluciones a problemas
educativos mejorando la calidad y la equidad de la educacion.

La perspectiva critica que se abordara en la propuesta pedagdgica se centrara en mejorar
la concentracion mediante una perspectiva critica que tenga en cuenta los factores
socioecondmicos, culturales y geograficos que pueden influir en las experiencias de juego de los
nifios. La propuesta buscara brindar igualdad de oportunidades para todos los estudiantes,
independientemente de su origen, buscando el desarrollo socioemocional de los nifios, el
mejoramiento de habilidades como la autorregulacion, la empatia y la resolucién de conflictos,
fomentando la participacién de los nifios en la seleccion y disefio de actividades de juego, lo que
les dara voz en su propio proceso de aprendizaje y concentracion. Es importante reconocer que el
juego es una herramienta poderosa para promover la autonomia, responsabilidad, libertad y
capacidad de desenvolverse con criterio, los juegos requieren la toma de decisiones, ya sea
estratégicas, tacticas o creativas, el jugar y explorar de manera independiente, les brinda la
oportunidad de tomar el control de su aprendizaje. Los juegos pueden ser disefiados para que los
estudiantes tengan cierta libertad para elegir su enfoque o solucion, estos a menudo involucran la
exploracién y el descubrimiento de nuevas ideas y conceptos. Esto puede fomentar la curiosidad
y la independencia en el aprendizaje. De otra parte llevar un diario de campo como maestro o
maestra constituye una herramienta muy valiosa para el desarrollo de las capacidades y
habilidades en el quehacer docente. Constituye una reflexion continua favoreciendo el
crecimiento profesional y mejorando la préctica docente, el registro de las actividades permite
evaluar el trabajo desarrollado identificando falencias y puntos por mejorar, a traves de este se

pueden establecer patrones en el aprendizaje y por consiguiente reconocer los logros académicos.
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Marco de Referencia Planeacion Didactica

La formacion basada en competencias se considera como un enfoque educativo que va
mas alla de la simple adquisicion de conocimientos y habilidades técnicas. Busca el desarrollo
integral de los individuos, incluyendo aspectos cognitivos, actitudinales y éticos. Esto implica
formar personas que no solo sean competentes en términos técnicos, sino que también sean
capaces de enfrentar situaciones complejas en su vida personal y profesional. Corresponde a un
aprendizaje contextualizado y aplicable a situaciones del mundo real. Los estudiantes deben
adquirir habilidades y conocimientos que puedan utilizar en situaciones auténticas y no solo en
un entorno de aprendizaje formal, aqui el estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, se
reconoce la importancia de la flexibilidad en la educacion. Los programas educativos deben ser
adaptables para satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes y las demandas del
mundo laboral y social.

El proposito es formar individuos competentes en un sentido integral, lo que implica no
solo adquirir conocimientos y habilidades técnicas, sino también desarrollar actitudes, valores y
disposiciones adecuadas para enfrentar desafios en la vida personal y profesional, la accion
pedagogica debe enfocarse en aspectos como el curriculo educativo el cual debe estar disefiado
de manera que las competencias clave sean el foco central. Una estrategia pedagogica efectiva
para el desarrollo de competencias es el aprendizaje basado en problemas. Los estudiantes
trabajan en la resolucion de problemas auténticos que requieren la aplicacién de conocimientos y
habilidades en situaciones concretas. Los estudiantes deben ser participantes activos en su
proceso de aprendizaje. Se debe fomentar la autonomia de los estudiantes, permitiendoles tomar
decisiones sobre su aprendizaje, esto contribuye al desarrollo de competencias de

autorregulacion y autodireccion.
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Como un modelo para mejorar la calidad de la educacion, el enfoque en competencias
ciertamente tiene un valor importante en el campo educativo. Sin embargo, es esencial
comprender que, como sefiala Tobon (2010), no es una solucion universal para todos los
problemas educativos. Las competencias son una parte valiosa de la mejora educativa, pero
deben ser consideradas dentro de un contexto mas amplio y equilibrado, estas son importantes
para el desarrollo integral de los estudiantes, ya que van mas alla de la adquisicion de
conocimientos académicos y se centran en la aplicacion préctica de habilidades en situaciones de
la vida real. La implementacion exitosa de un enfoque basado en competencias requiere un
disefio curricular cuidadoso y una adaptacion al contexto especifico de la institucion educativa.

El complemento de este proceso son los enfoques pedagdgicos y estrategias educativas,
la diversidad de estrategias puede enriquecer la experiencia educativa.

Por otra parte la implementacion efectiva de un enfoque basado en competencias también
requiere un desarrollo profesional docente solido. Los maestros deben estar preparados para
disefiar y facilitar experiencias de aprendizaje basadas en competencias.

La propuesta pedagdgica se basa en un enfoque integral que busca fortalecer el "saber", el
"saber hacer" y el "saber ser" en el proceso educativo.

Asi el juego proporciona una variedad de opciones que fortalecen areas tematicas, que
incluyen todas las areas académicas, con el juego se fomenta el pensamiento critico y la
comprension profunda de los conceptos en lugar de la memorizacién superficial, asi los
estudiantes no solo adquieren datos, sino que también participan en la resolucion de problemas,
se promueven actitudes y valores positivos, como la ética, la responsabilidad, la empatia y la
colaboracion.

Dentro de las competencias docentes que Tobon (2010) plantea y que pueden hacer parte
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de la préactica pedagogica de la implementacion se tienen: Disefio de Ambientes de Aprendizaje
esto implica la capacidad de crear entornos de aprendizajes efectivos y motivadores. En la
implementacién del juego, se deben disefiar juegos que sean atractivos y que fomenten el
aprendizaje significativo. Esto implica la seleccién adecuada de juegos y actividades ludicas que
se alineen con los objetivos de aprendizaje y el nivel de desarrollo de los estudiantes. El disefio
de estrategias didacticas que se conviertan en una herramienta efectiva para transmitir conceptos
y desarrollar habilidades. Esto requiere la capacidad de seleccionar y adaptar juegos de acuerdo
con las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. La implementacion del juego también
implica evaluar el progreso de los estudiantes de manera continua y formativa. Los docentes
deben ser capaces de observar como los estudiantes participan en los juegos, como resuelven
problemas y cémo aplican lo que han aprendido. Esta informacion se utiliza para ajustar la
ensefianza y proporcionar retroalimentacion.

El docente debe estar orientados al aprendizaje de los estudiantes y adaptar su enfoque
segun las necesidades individuales. Al utilizar juegos, se pueden identificar las fortalezas y
debilidades de cada estudiante de manera mas efectiva, ya que los juegos a menudo revelan las
habilidades y dificultades de manera natural.

Finalmente, la implementacién de juegos en el aula a menudo involucra el trabajo en
equipo Yy la colaboracién entre estudiantes, por ello se debe fomentar y facilitar la colaboracién

efectiva entre los estudiantes, fortaleciendo el liderazgo y gestion de grupos.
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Planeacion Didéctica

En el grado segundo es de gran importancia que el aprendizaje se imparta de una forma
mas dinamica y divertida, por tal razon las docentes tienen diferentes maneras de ensefiarles a los
nifos y nifias para que se apropien de sus conocimientos.

Por tal razon se proponen diversas actividades a las docentes y en conjunto con sus
padres para darles a conocer la importancia que tienen estas actividades en el desarrollo de cada
uno de sus hijos ensefiarles mediante el juego.

Asimismo, se les da a conocer a los padres la importancia de su participacion y
puntualidad a los eventos realizados por la institucion y el compromiso que ellos tienen en la
educacion de sus hijos.

Para llevar a cabo estas actividades se citaron a los padres de familia a una reunion para
lograr a un acuerdo de colaboracion en los juegos y la puntualidad de poder pedir permiso en sus
trabajos para poder asistir a la tarde de entretenimiento con sus hijos mediante los juegos que se
estaban proponiendo por ellos.

Al llevar acabo las actividades planeadas a través del juego en la Institucion Educativa
Técnica Académica Nuestra sefiora del Rosario se encontraron algunos obstaculos, al principio
para poder organizar a todos los actores involucrados, porque no les coincidia el tiempo por sus
trabajos, pero se logré adquirir en un dia donde todos podian asistir a la participacion de los
juegos con sus hijos, puesto que la participacion de los docentes siempre fue con buena
disposicion e interés para el mejoramiento de sus alumnos en su aprendizaje.

Ahora, con la participacion activa de cada uno de los pares y los docentes, evidenciaron
que a través del juego los estudiantes aprenden mas cuando son creativos, agradables, divertidos

e innovadores para que ellos no pierdan el gusto de participar y concentrarse en lo que
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estan haciendo.

Recolectar la informacion de los juegos antiguos con los padres fue uno de los pasos que
nos ayudaron a disefiar el material para realizar las actividades de vinculo familiar entre padre e
hijo, donde pasaron un momento agradable y ellos se sintieron seguros de lo que estaban
haciendo.

Se inicia los juegos dandoles la bienvenida a los padres de familia, se hicieron pasar a la
cancha del colegio, donde alli los estaban esperando los docentes de primaria y estudiantes de
bachillerato que se integraron para llevarlos por cada uno de los juegos y darles la ruta que ellos
debian tener para ir realizando cada uno de los juegos ya que se les habia estipulado cierto
tiempo para ir realizando cada juego.

La intervencion pedagdgica que se realizé permitié demostrar que al implementar
actividades rectoras juegan un papel importante en la construccion de nuevos habitos de
aprendizaje para los nifios y nifias, donde cada docente puede realizar un tema de su clase y
Ilamar la atencion de los estudiantes.

Analizando todos los momentos vividos por cada uno de los nifios y nifias al participar
con sus padres de las actividades escolares donde se vivieron experiencias enriquesodoras y

gratificantes mutuas donde el estudiante evidencia que puede confiar en sus padres.
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Enfoque Didactico

Las actividades disefiadas se basaron en la comprension de las caracteristicas de
desarrollo y aprendizaje de los estudiantes lo mismo que en su proceso de atencion, lo que
permitié una adaptacion efectiva a sus necesidades. De acuerdo con (Piaget, 1951) las
actividades de juego fomentaron el desarrollo cognitivo al promover la resolucion de problemas
y la creatividad, Ademas, como lo expone (Vygotsky, 1978) el juego en grupo facilitd la
interaccion social, fortaleciendo las habilidades de comunicacion y cooperacion indispensables
para social y emocional de los nifios. De otro lado se mejor6 el desarrollo fisico ya que el juego
potencio6 de forma significativa la motricidad gruesa importante en el desarrollo integral. El
compendio de actividades abordo las necesidades y gustos de los nifios motivando y
fortaleciendo las actividades escolares.

Se trabajaron las teorias del aprendizaje y desarrollo cognitivo, adaptandose a los
requerimientos de los nifios favoreciendo el aprendizaje significativo, durante los juegos se
realizaron adaptaciones considerando las diferencias individuales y se promovi6 la participacion
y la exploracion, lo que concuerda con las teorias del aprendizaje constructivista y sociocultural
(Bruner, 1960; Vygotsky, 1978).

El analisis de los conocimientos previos proporciona al docente una comprension de la
situacion inicial de los estudiantes, este conocimiento es fundamental para construir a partir de
una problematica identificada, nuevas y mejores herramientas con el objetivo es ofrecerles
oportunidades de aprendizaje frescas que capten su atencion y fomenten su motivacion.

En altima instancia, el propdsito es constante: reforzar la atencion de los nifios desde
multiples perspectivas, reconociéndola como una herramienta fundamental en su proceso

educativo. La secuencia didactica se convierte en una plataforma para infundir vitalidad en el
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Aula, lo que resultara emocionante para los estudiantes al sumergirse en un universo de
experiencias enriquecedoras y conocimientos diversos. Este enfoque en la evaluacion de los
conocimientos previos y la creacion de experiencias educativas estimulantes es un pilar central
en la planificacion pedagogica, destinado a promover el aprendizaje significativo y motivador.

Con la planificacion didactica, se abordaron las necesidades e intereses de los nifios al
tener en cuenta su nivel de desarrollo cognitivo, emocional y social. Se consideraron sus
preferencias por el juego y la exploracién, lo que les permite aprender de manera més activa y
participativa. Ademas, se tuvo especial cuidado con las diferencias individuales, por lo que el
disefio de las actividades fue variado y adaptado a sus estilos de aprendizaje. Las actividades
disefiadas respondieron a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes porque se alinearon
con su nivel de desarrollo. El juego, al ser una forma natural de aprendizaje para los nifios, les
permite explorar, experimentar y descubrir conceptos de manera préctica y significativa. Con
estas actividades se favoreci6 el desarrollo de competencias al promover un enfoque integral en
el aprendizaje, se abordaron aspectos emocionales y sociales.

Abordar los saberes previos es fundamental porque permite construir sobre lo que los
estudiantes ya saben, asi se logro el disefio de actividades que se conectaron con sus experiencias
anteriores, lo que repercutié en una mejora en la efectividad de la ensefianza.

Continuaré trabajando desde la secuencia didactica porque considero que es una
estrategia pedagogica efectiva y versétil. El enfoque en el juego y las actividades lGdicas permite
a los estudiantes aprender de manera activa y participativa, lo que aumenta su motivacion y
compromiso. Ademas, la secuencia didactica proporciona un marco estructurado para planificar
y llevar a cabo actividades que se adapten a las necesidades y estilos de aprendizaje de los nifios.

A traves de la secuencia didactica, se pueden abordar temas y contenidos de manera
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interdisciplinaria, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje. Ademas, el enfoque en la
evaluacion formativa me permite realizar un seguimiento continuo del progreso de los
estudiantes y ajustar la ensefianza de acuerdo a las necesidades.

Los logros alcanzados en este proceso de planeacion de secuencia didactica incluyen:
Mejora de la atencién y participacion de los estudiantes en el aula, desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas, comunicacion y colaboracion, fomento de la motivacion y el interés
por el aprendizaje, adaptacion de las actividades a las necesidades y estilos de aprendizaje,
integracion de contenidos de manera interdisciplinaria, implementacion efectiva de la evaluacion
formativa para monitorear el progreso de los estudiantes y ajustar la ensefianza, creacion de un

ambiente de aula dindmico y enriquecedor.
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Implementacion
Actividad 1 Seccion 1

Se comienza la actividad haciendo un breve Ilamado a los padres de familia para
concretar lo de la propuesta pedagdgica mediante los juegos que se van a realizar con los nifios y
nifias, sus posibles beneficios, con el objetivo de generar el interés y la pertinencia necesaria para
la proyecciones de los participantes, para el mejoramiento en su concentracion. Donde se les
propone a los padres de familias compartir un momento agradable con sus hijos, participando
activamente de los juegos tradicionales que ellos conocen en todo el transcurso de su vida.

La informacién recolectada por cada uno de los padres de familia de los juegos de su
infancia, hizo que la planeacion de cada una de las actividades sirviera como un insumo para
realizar la organizacion de cada juego, donde se implementaran en el paso dos, con cada uno de
los padres e hijos. Estableciendo un tiempo especifico de cinco minutos para cada juego que
podian disfrutar con sus hijos.

De este modo la evaluacion influye en el mejoramiento ya que ayuda a identificar los
pasos para llevar al éxito los juegos, para lograr construir mejoras y corregir debilidades. Donde
se debe proporcionar un panorama real de los que se esta haciendo o se deja de hacer, ello con
intencidn de mejorar la calidad educativa.

Fue de acorde la evaluacion ya que esta genera evidencias sobre sus aprendizajes tanto de
los nifios, nifias y sus padres, para darnos cuenta que han aprendido, ofreciéndoles una
retroalimentacion de manera permanente, para poder permitir que el docente pueda realizar
ajustes al desempefio de cada uno de los nifios y nifias en su aprendizaje, por medio de diferentes
juegos y con la contribucion de los padres se fortalece el interées, las emociones, los valores y se

da a nota el trabajo en equipo que se necesita para el aprendizaje de los pares.
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Fue importante la implementacion de estos juegos ya que los pares se sintieron alegres de
compartir con sus padres, de que ellos dejaron a un lado sus deberes para darles prioridades a
ellos, para que asi mismo ellos se sintieran a gusto en las actividades que se estaban realizando.
Cabe resaltar que se espera que ningun padre de familia asistiera porque la mayoria viven
ocupados en sus trabajos, otros viven en el campo y hay algunos que nunca asisten a las
actividades escolares.

Sin embargo al escuchar las dificultades que estaban presentando en sus hijos ellos
aceptaron colaborar en las actividades que se iban a realizar sacando un tiempo para el
aprendizaje de sus hijos, porque tanto para ellos como para la docente es muy importante saber
que el apoyo mutuo entre ellos hace que los nifios se sientan identificados y aceptados en el
entorno que estan viviendo.

Sin bien es cierto ,los recursos utilizados como el dialogo respetuoso entre la docente con
los padres hace que el logro del objetivo tome mas fuerza y de mas arranque a la participacion
activa de tanto padres, docentes y pares a realizar todas actividades propuestas en el
cumplimiento de su participacion y el tiempo que ellos van a recuperar con sus hijos
mejorandoles un aprendizaje de superacion personal, respetando las reglas de los juegos,
cumpliendo con el tiempo, union familiar y los més hermoso la felicidad de sus hijos cuando
estan con ellos.

Ahora bien, los recursos utilizados proporcionan en los nifios y nifias el deseo de
aprender y continuar aprendiendo de forma autobnoma o con sus padres ya que ellos evidenciaron
el interés que tiene sus padres para que ellos mejoren en su aprendizaje, incentivandolos a
participar activamente en cada uno de los juegos junto a sus hijos, estimulandolos a concentrarse

en las actividades que estaban haciendo para asi poder avanzar a los siguientes juego.
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Actividad 2 Sesién 2

Durante la segunda actividad se logré la participacion activa de padres e hijos, donde se
desarroll6 cada uno de los juegos, en un solo momento en la sesién de la tarde, por la
disponibilidad de tiempo de cada uno de los padres, ya que el permiso obtenido por la rectora fue
en esas horas, para que no se afecte las actividades de fin de afio.

A pesar de los obstaculos anteriores mencionados, se implementan las actividades
retomando los juegos antiguos que los padres presentaron y se acordaban desde una perspectiva
didactica. Estos juegos permiten que el docente exponga la variedad de reglas de las actividades,
todo esto con el propdsito de mejorar la concentracidn en su aprendizaje de los nifios y las nifias.

Posterior mente los padre acompariantes de los nifios se integran con los adolescentes que
nos estan colaborando en las diferentes rutas de aseso a cada uno de los juegos, es ahi donde se
evidencia que la planeacion apunta al desarrollo de saberes especificos en el comportamiento de
los nifios y nifias en su interés de compartir con sus padres y pares con el debido respeto y
compromiso que hacen parte a las competencias necesarias para la vida laboral a un futuro de
estos nifos y nifas.

Al entrar al momento del desarrollo de los juegos los estudiantes se enfrentan con sus
padres a participar en los diferentes juegos de rayuela que hay en aproximadamente en cinco
minutos por actividad, deberan poner en practica todos los conocimientos adquiridos en su nifiez
y respetar las reglas dadas por la docente. Respondiendo a las necesidades de los estudiantes en
aspectos de interpretacion, inferencia y proposiciones de alternativas a las problematicas
especificas.

En esa misma linea de ideas cabe notar que las estrategias de valoracion de los procesos

anteriormente fue en base en los juegos tradicionales de la infancia de cada uno de los padres,
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donde permite que la docente pueda sacar un analisis reflexivo que proporcione el mejoramiento
e innovacion continuos, en los procesos de ensefianza presentes y futuros.

La actividad termina agradeciendo la participacion de cada uno de los padres, por la
puntualidad, por poner toda su atencion a la resolucion de desafios de conocimiento de cultura
general sobre los juegos antiguos, para el desarrollo de la actividad.

Finalmente, al reflexionar sobre las actividades se puede afirmar que ayuda a alcanzar los
logros y aprendizajes esperados en la conceptualizacion de la concentracion de cada uno de los
nifios al realizar sus actividades de aprendizaje. Donde cada uno de los nifios y nifias se integro6
satisfactoriamente a las reglas del juego compartiendo sus padres y pares

Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

Los resultados que se obtuvieron durante la realizacion de los juegos fueron buenos ya
que la mayoria de los estudiantes lograron mejorar su aprendizaje, esto se evidencio en la
participacién de padre e hijos, en la realizacion de las actividades mediante distintos juegos,
creando ambientes favorables al trabajo colaborativo, donde se permitié que cada uno de los
alumnos avanzaran a su propio ritmo sin frustraciones que cayeran en la falta de interés y no
permitir obstaculizar el aprendizaje esperado mediante los juegos realizados. Se trabajaron
fortalezas indispensables en el desarrollo de cada uno de los juegos, donde la mayoria de los
estudiantes participaron activamente y con interés en lo que estaban haciendo, valorando su
participacién en equipo en las diferentes actividades mediante el juego. Se plantearon actividades
de aprendizaje mediante el juego y estableci interacciones pedagdgicas que lograron promover el
trabajo colaborativo de los padres para la conformacion de los lazos de unién familiar de padres
e hijos en el aprendizaje e interés de sus hijos. Se trabajo un ambiente de respeto, coordinacion,

comunicacion entre ellos y cumplimiento de reglas, donde se acompariaron en cada uno de los
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juegos con empatia y comprension.

Se utilizaron materiales concretos para apoyar el desarrollo de cada uno de los juegos,
dandoles una guia para que ellos fueran realizando cada uno de ellos en su total puntualidad.
Hubo buena participacion de cada uno de los padres de los nifios y nifias encontrando algunas
debilidades en la participacion de nifios y nifias en las actividades que se realizaron mediante el
juego. La impuntualidad de alguno de los padres a los eventos que organiza la institucion donde
no toman como mucho el interés de participar en el desarrollo y aprendizaje de sus hijos. La falta
de autoridad que algunos tenian con sus hijos ya que ellos estaban voluntariosos y berrinchudos a
la hora de participar en los juegos realizados porque estan acostumbrados hacer los primeros.

Algunos demostraron mal humor y pereza a la participacion a las actividades mediante el
juego ya que ellos pensaban que estaban perdiendo tiempo y preocupados por ir a su trabajo. La
falta de integracion que ellos tenian con los otros padres ya que algunos tenian roses entre ellos y
eso afectaba la comunicacién y participacion de los juegos. La falta de conocimiento de los nifios
y nifias de algunos juegos que ellos nunca habian realizado y no querian participar de ellos.

Las acciones que se pueden realizar para mejorar la practica pedagogica es tener un mejor
espacio y tiempo para realizar las actividades que se proponen en la planificacién de mejora de
los aprendizajes de los nifios y nifias ya que nos podemos encontrar con docentes que no les
gusta que les quiten tiempo de sus clases, donde sabemos que el aprendizaje activo de los nifios y
nifias implica la interaccion con el medio y con las personas que lo rodean, donde ellos lo pueden
hacer personal o grupal sus interacciones mediante el juego que les provoca experiencias que
modifican su comportamiento y asi una mejor concentracion en su aprendizaje.

Es importante que los estudiantes se sientan apoyados por sus padres como estrategia

efectiva para mejorar su aprendizaje ya que ellos se sienten seguros a la hora de participar activa
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mente para mejorar su capacidad de retener y aplicar las informaciones que el docente este dando
en la participacion activa de sus clases o actividades escolares.

Existen diferentes aspectos que influyen en el aprendizaje de los alumnos, ya que el
conocimiento que se tenia era claro, Preciso y entendible para ser transmitido a los nifios y nifias
para su aprendizaje, donde el ambiente era comodo, agradable y sin distracciones ya que ellos
con cualquier cosa se perdian muy facialmente y no ponian cuidado al material didactico que se
Ilevaba a cabo para realzar las actividades. Ahora bien la escucha tanto para los estudiantes como
para el docente es fundamental para poder lograr un aprendizaje efectivo.

Las diferencias, fortalezas, dificultades y limitaciones que se hallaron en la
implementacién de los juegos, donde la puntualidad, impuntualidad y participacion de los padres
fue uno de los retos que se logrd concretar en las actividades para lograr el objetivo que se tenia
en la unién con sus hijos en la participacion de los juegos.

Las diferencias de aprendizaje que se tuvieron a lo largo de los juegos ya que unos nifios
sabian y otros no o lo habian jugado diferente con sus pares. Una de las limitaciones fue el poco
tiempo que tenian los padres para realizar los juegos con sus hijos y algunos poco tiempo por su
trabajo. Pero la mejor fortaleza es ver la cara de felicidad de tanto el padre como la de los hijos
compartiendo un momento agradable con ellos.

Para futuras recomendaciones una de las claves es invitar mas a menudo a compartir
muchas de las actividades de los colegios a los padres para que ellos vean el desarrollo de
aprendizaje que llevan sus hijos al compartir con ellos un momento o un rato agradable, donde
ellos se siente que son importantes para ellos y que asi ellos deben dar lo mejor en su aprendizaje
para mejorar su rendimiento académico. Por otro lado, el juego es importante implementarlo en

todas las actividades, materias escolares porque ayuda a que los nifios sean competitivos a la
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hora de realizar las actividades en clase y asi lograr mejorar su aprendizaje. El juego es una
actividad culturalmente influenciada que promueve el desarrollo cognitivo al permitir la
interaccion social y la construccién conjunta del conocimiento (Vygotsky, 1978).

Los aspectos més relevantes sobre mi pregunta de investigacion son la concentracion,
estrategia ludica y juego. Como futura docente resalto de la planificacion didactica, es una
herramienta que guia y orienta los esfuerzos pedagdgicos y didacticos para los beneficios de los
procesos formativos de sus estudiantes. Entonces la planeacion se convierte en una actividad
docente donde se abre el espacio para crear, recrear y transformar la préactica docente, sobre lo

Que hace y puede hacer el profesor durante el proceso educativo y formativo. Es a través
de la planeacién didactica que el profesor identifica, selecciona, organiza, disefia y evalla su
practicaeducativa y los procesos formativos que sus estudiantes alcanzan en su curso.

Es importante porque como docentes manifestariamos responsabilidad, compromiso,
conocimiento y actitud profesional al estar a cargo de un curso ya que a través de la planeacion

didactica refleja el valor de sus teorias sobre su trabajo docente.
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Conclusiones

Los resultados que se obtuvieron durante la realizacion de los juegos mejoraron el
proceso de aprendizaje, esto se vio evidenciado en la participacion de padre e hijos, en la
realizacion de las actividades mediante distintas actividades, se crearon ambientes que
favorecieron el trabajo colaborativo, cada uno de los alumnos avanzaron a su propio ritmo, se
promovio el interés hacia el desarrollo de las actividades escolares a través del juego...

La implementacion de juegos novedosos motivo la participacion de los estudiantes. Cabe
destacar que para lograr la mejora de la practica pedagogica es indispensable contar con un
espacio adecuado y tiempo suficiente para realizar las actividades que se proponen en el
quehacer docente teniendo en cuenta que la interaccion con el medio y con las personas que lo
rodean requiere periodos establecidos y momentos oportunos para que ellos logren su desarrollo
integral ya sea en el &mbito personal o grupal sus interacciones sus experiencias mejoran el
comportamiento y por consiguiente su concentracion lo que se ve reflejado en sus logros
académicos.

Dentro de las diferencias, fortalezas, dificultades y limitaciones que se hallaron en la
implementacién de los juegos tuvo un impacto importante la puntualidad y participacion de los
padres este fue uno de los mayores retos, se lograron concretar diversas actividades que
apuntaban al logro de los objetivos propuestos, la union familiar entorno a los juegos fue
positiva. Las diferencias de aprendizaje que se tuvieron a lo largo de los juegos fueron variadas,
algunos nifios los conocian, otros no lo que permitié un trabajo de equipo alentador.

Una de las limitaciones fue el poco tiempo que tenian los padres para realizar los juegos
con sus hijos debido a su tiempo de trabajo. La mayor fortaleza fue ver la cara de felicidad de

padres e hijos, ese compartir se torné en un momento agradable para ellos. Una estrategia
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favorecedora es invitar m&s a menudo a compartir algunas de las actividades en los colegios a los
padres, con la finalidad de que ellos aporten al desarrollo y aprendizaje de sus hijos. El sentirse
importantes para sus padres les motiva a ser cada dia mejores. Por otro lado, la implementacién
del juego en las actividades escolares y demas areas del conocimiento ayuda a que los nifios sean
competitivos llevandolos a mejorar su aprendizaje. El juego es una actividad culturalmente
influenciada que promueve el desarrollo cognitivo al permitir la interaccion social y la
construccién conjunta del conocimiento (Vygotsky, 1978).

Los aspectos més relevantes sobre mi pregunta de investigacion son la concentracion,
estrategia ludica y juego. Como futura docente resalto que la planificacion didactica, es una
herramienta que guia y orienta el ejercicio docente beneficiando los procesos formativos de sus
estudiantes. Entonces la planeacion se convierte en una actividad donde se abre el espacio para
crear, recrear y transformar la practica docente, el profesor identifica, selecciona, organiza,
disefia y evalla su practica educativa y los procesos formativos que sus estudiantes alcanzan en
su curso.

Es importante que como docentes profesemos responsabilidad, compromiso,
conocimiento y actitud profesional al estar a cargo de un curso ya que a través de la planeacion

didactica refleja el valor de sus teorias sobre su trabajo docente.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de Evidencia de Practica
https://drive.google.com/drive/folders/1xjhS24XwHLiINkzYe_vkXCV8mMtlytJPL?usp=shari
ng
Apéndice B
Video Sustentacion

https://youtu.be/XWbsPhGsPnQ



