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Resumen

La presente propuesta pedagdgica se enfoco en la implementacion de estrategias ludicas para
promover un aprendizaje significativo en los estudiantes del Colegio Brainy Kids teniendo en
cuenta lo importante que es motivar a los nifios antes de cualquier actividad escolar. Se decidid
incorporar el juego como herramienta complementaria para enriquecer sus experiencias
educativas y promover su interés por los contenidos curriculares. Partiendo de que los nifios
aprenden mejor cuando participan y se divierten en el proceso de aprendizaje, se desarrollaron
actividades que conectan los juegos con la motivacion en el area de espafiol. Los resultados hasta
el momento mostraron que incorporar juegos a las actividades escolares no sélo aumenta la
felicidad y seguridad de los nifios, sino que también contribuye significativamente a lograr
resultados académicos satisfactorios. Asimismo, se seleccionaron cuidadosamente juegos y
actividades que incorporan elementos ltdicos y ritmicos para agudizar los sentidos de los
estudiantes y fomentar su iniciativa en el proceso de aprendizaje. Con esta propuesta se puede
reconocer el entorno educativo como un espacio dindmico y estimulante donde los nifios puedan
desarrollar todo su potencial de forma integral.

Palabras Claves: ludica, metodologia, aprendizaje significativo, habilidades,

pensamiento critico.



Abstract
This pedagogical proposal focused on the implementation of playful strategies to promote
meaningful learning in the students of Brainy Kids School. Because | know how important it is
to motivate children before any school activity, | decided to incorporate play as a complementary
tool to enrich their educational experiences and promote their interest in the curricular contents.
Based on the assumption that children learn better when they participate and have fun in the
learning process, activities were developed that connect games with the topics covered in class.
The results so far showed that incorporating games into school activities not only increases
children's happiness and security, but also contributes significantly to achieving satisfactory
academic results. Likewise, it intended to promote healthy life habits through the promotion of
physical and leisure activities to maximize the benefits of this methodology, games and activities
that incorporate ludic and rhythmic elements were carefully selected to sharpen the students'
senses and encourage their initiative in the learning process. In summary, this proposal aimed to
transform the educational environment into a dynamic and stimulating space where children can
develop their full potential in an integral way.

Keywords: playfulness, methodology, meaningful learning, skills, critical thinking.
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Introduccion

El entorno educativo actual esta en constante evolucidn y promueve experiencias de
aprendizaje significativas para los estudiantes. Esta implementacion pedagdgica reconoce la
necesidad inherente de involucrar y motivar a los nifios, dando lugar a explorar enfoques
innovadores de la educacion, integrando estrategias de juego. En el marco académico de Brainy
Kids School, esto se logra por medio del uso de estrategias de juego como forma de mejorar los
resultados del aprendizaje, desarrollando un ambiente positivo y estimulante que promueve no
solo el crecimiento academico, sino también el desarrollo integral, ademas, al describir los
principales objetivos y principios de esta metodologia, se busca empoderar tanto a profesores
como a estudiantes en su proceso educativo. Al aprovechar el juego, pretendemos no solo
revolucionar los métodos de ensefianza tradicionales, sino también inspirar el amor por el
aprendizaje entre los estudiantes.

La escuela primaria Brainy Kids en Valledupar se destaca por su enfoque en la
integracién del juego en el curriculo de primer grado como una estrategia pedagdgica clave para
enriquecer la experiencia educativa de los nifios. A pesar de la implementacion de esta préctica,
aun persisten desafios en la comprension de los efectos especificos del juego en el desarrollo
cognitivo de los nifios en este contexto particular.

La institucion es de caracter privado, registrada ante la secretaria de Educacion, que
busca la formacion integral de cada uno de los educados, mediante la construccion de
aprendizajes significativos enfocados en los proyectos de aula generando una comunidad
participativa y de derechos, su filosofia se resume en desarrollar potencialidades en los nifios a
través de actividades artisticas como pintura, danzas, musica, teatro, literatura infantil, entre

otros. Teniendo en cuenta las inteligencias de cada uno de los nifios brindandoles la oportunidad



de implementar su desarrollo integral por medio del deporte, la ludica y lo experimental. Como
complemento del desarrollo integral de los educandos, en la parte pedagdgica se aplica la teoria
de las inteligencias multiples que les permite desarrollar una convivencia con otras teorias para
facilitar el proceso de la creatividad, la sensibilizacién, la formacion de valores y buenos habitos.
El quehacer institucional tiene como eje central la formacion del ser y el desarrollo humano
integral, bajo principios éticos y morales, hacia la generacion de una ciudadania competente para
el ser, el hacer, saber y saber hacer.

Esta propuesta pretende abordar la motivacion en el aula frente a los desafios del area de
espariol asi que, al examinar las actividades de juego estructuradas y no estructuradas, este
estudio tiene como objetivo proporcionar una comprension mas completa de cémo el juego
influye en la motivacion y por tanto, en la educacion de los nifios en esta etapa del desarrollo. En
consecuencia, el juego se reconoce como una parte integral del desarrollo infantil y tiene el
potencial de promover el desarrollo cognitivo, social y emocional de cada uno. Sin embargo, es
necesario comprender como estas actividades especificas afectan cada una de las habilidades
cognitivas clave en el contexto de Brainy Kids School, lo que es una respuesta directa a la
necesidad de una comprension mas profunda en el papel del juego en el proceso cognitivo de los
estudiantes. Los juegos y las actividades recreativas brindan un entorno favorable para este tipo
de participacién porque permiten a los estudiantes explorar, experimentar y descubrir conceptos
de una manera practica y divertida. Ademas, se descubre que el uso de estrategias recreativas en
el aula no solo aumenta la motivacion e interés de los estudiantes, sino también la retencion y la
comprension del aprendizaje de contenidos.

Al agregar actividades ludicas al plan de estudios, ellos tienen la oportunidad de

desarrollar estas habilidades de forma natural, en un contexto seguro y estimulante. En inclusion,



se puede decir que la introduccién de una estrategia ludica en Brainy Kids School se justifica por
la capacidad de promover actividades mas efectivas, aprendizaje significativo en los estudiantes.
Con esta propuesta, se pretende potenciar la motivacion a través de estrategias basadas en el

juego en la poblacion anteriormente mencionada.
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Diagndstico de la Propuesta Pedagdgica

Tras una observacion del entorno educativo en el primer grado del Colegio Brainy Kids,
se identificaron multiples necesidades educativas que afectan el proceso de aprendizaje y
desarrollo de los nifios. Uno de los aspectos méas destacados es el deseo de mejora a través de la
motivacién, lo que se refleja en un potencial para aumentar el nivel de compromiso y
participacion en las actividades escolares. Este interés latente puede ser canalizado con la
implementacién de pausas activas que estimulen la mente de los nifios y promuevan un
aprendizaje mas dindmico y efectivo. Un aspecto critico que contribuye a esta problematica es la
escasez de actividades ludicas dentro del plan de estudios, principalmente, en el &rea de espafiol
y aungue se han realizado esfuerzos por incorporar el juego en el aula, ain persiste la
incertidumbre sobre su impacto real en la motivacién de los estudiantes. Esta situacion plantea la
pregunta esencial ;Como potenciar la motivacion en nifios entre los seis y siete afios del grado
primero en el area de espariol del Colegio Brainy Kids en Valledupar (Cesar) a través de la
implementacion de estrategias basadas en el juego de manera efectiva en el primer semestre del
afio 2024?

Se pretende aumentar la motivacion de nifios de seis a siete afios para aprender espafiol
para el afio 2024 mediante la implementacién efectiva de estrategias de juego. Para ello, a
manera de diagndstico, se revisan los Estandares Basicos de Competencias para el area del
lenguaje, los cuales brindan lineamientos especificos para los conocimientos y habilidades
linguisticas que deben desarrollar los estudiantes en el primer grado de la escuela primaria. Estos
estandares sirvieron como base para disefiar una secuencia didactica. Ademas, se tuvo en cuenta
investigaciones sobre el aprendizaje basado en la ludica, que mostraron el impacto positivo de

las estrategias en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes. Estos estudios apoyaron la



seleccién de actividades con un enfoque pedagogico eficaz en el aula y la asignatura de lengua

espafola. También se revisaron guias y recursos de aprendizaje sobre el juego que brindaron
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sugerencias y ejemplos practicos de actividades para lograr un aprendizaje eficaz. Estos recursos

ofrecieron ideas creativas y herramientas practicas para disefiar juegos y dindmicas que
promovieron el aprendizaje activo y colaborativo. Asimismo, se exploraron las experiencias
exitosas de otras instituciones educativas que han implementado estrategias de juego en el
ambito del espafiol. Con estas experiencias se pudo recopilar informacion valiosa y lecciones
aprendidas que se adaptaron al contexto especifico de Brainy Kids School.

Por otra parte, de acuerdo con Moreno (2002), el juego es una actividad intrinseca a la
experiencia humana y ha sido fundamental para el aprendizaje y desarrollo a lo largo de la
historia. Garvey (1985), citado en Hall, sugiere que el juego infantil refleja la evolucién de la
especie humana y es un componente vital del desarrollo individual y cultural. Por lo tanto, era
crucial que Brainy Kids School abordara esta problematica de manera integral, involucrando
tanto a los docentes como a los padres de familia.

La implementacidn efectiva de estrategias ludicas en el aula no solo podia mejorar el

compromiso y la participacion de los estudiantes, sino también promover un aprendizaje mas

significativo y practico. De acuerdo con muchos autores, es importante que a través del juego se

puedan lograr cambios significativos en el aula que logren en el estudiante una motivacion

diaria.

Teniendo en cuenta a Quintero, Grimes y Andrénico (2018), destaca el impacto positivo

del curriculo basado en el juego del aprendizaje y desarrollo de los nifios en edad preescolar. Se

ha descubierto que las actividades de juego no solo mejoran la participacion de los estudiantes,

sino que también fomentan un aprendizaje mas significativo al brindarles la oportunidad de
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explorar conceptos de una manera practica y experiencial, lo que proporciona evidencia de la
efectividad en el proceso educativo. La incorporacion de este enfoque en la planificacién de
lecciones puede mejorar la calidad del aprendizaje y la participacion de los nifios en el contenido
educativo.

Por otro lado, Singer, Golinkoff y Hirsh-Pasek (2006) enfatizan la importancia del juego
en el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios. Se sostiene que el juego proporciona
un entorno seguro para gue los nifios practiquen habilidades sociales, resuelvan problemas y
desarrollen su imaginacion, lo que les permite satisfacer las necesidades individuales de los
estudiantes en un entorno educativo inclusivo y de apoyo. Esta perspectiva se considera relevante
en la planificacion educativa porque enfatiza el valor del juego como herramienta para el
aprendizaje integral. Se sostiene que el juego proporciona un entorno seguro en el que los nifios
pueden practicar habilidades sociales, resolver problemas y desarrollar su imaginacion. Esta
comprension es crucial en el trabajo educativo, ya que permite el disefio de actividades que
satisfagan las necesidades individuales de los estudiantes en un entorno educativo inclusivo y de
apoyo. La integracion significativa del juego en la planificacion de lecciones puede enriquecer
las experiencias de aprendizaje de los nifios, promover su desarrollo integral y promover un
entorno de aprendizaje positivo y estimulante.

Ademas, Mayer, Fiorella y Ackerman (2014)) investigaron los efectos del aprendizaje
basado en juegos sobre el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. La
investigacion de Mayer, Fiorella y Ackerman (2014) mostro que las actividades de gamificacion
no solo mejoraron el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también aumentaron su
motivacion intrinseca para participar en el aprendizaje, lo que respaldaba la importancia de

integrar estrategias tecnoldgicas en el aula. En contraste, Frost (2010) proporcion6 una revision
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exhaustiva de la investigacion sobre el juego infantil y su relacion con el nifio. Se destacaba que
el juego no era solo una actividad recreativa, sino también una parte integral del desarrollo
cognitivo, emocional y social de los nifios, lo que enfatizaba la necesidad de incluir estrategias

de juego en el &mbito educativo para promover un aprendizaje mas significativo y holistico.
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Pregunta de Investigacion
¢Como potenciar la motivacion en nifios entre los seis y siete afios del grado primero en
el area de espafiol del Colegio Brainy Kids en Valledupar (Cesar) a travées de la implementacion

de estrategias basadas en el juego de manera efectiva en el primer semestre del afio 20247
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Objetivos

Objetivo General

Potenciar la motivacion en nifios entre los seis y siete afios del grado primero en el area
de espafiol del Colegio Brainy Kids en Valledupar (Cesar) a través de la implementacion de
estrategias basadas en el juego de manera efectiva en el en el primer semestre del afio 2024.
Objetivos Especificos

Identificar estrategias basadas en el juego en el area de esparfiol para estudiantes de seis a
siete afos del primer grado del Colegio Brainy Kids de Valledupar, (Cesar) con el fin de
establecer un conjunto de estrategias lidicas que sean mas atractivas y motivadoras para los
estudiantes.

Promover un ambiente dindmico para el primer grado en el area de espafiol del Colegio
Brainy Kids de Valledupar, (Cesar) con el propdsito de motivar a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje.

Implementar estrategias ludicas en el aula teniendo en cuenta las preferencias de los
estudiantes que impacte positivamente el compromiso y el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de primer grado en el area de espafiol del Colegio Brainy Kids de Valledupar,

(Cesar).
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Con esta propuesta se pretende fortalecer la integracion de los juegos como herramientas
de aprendizaje en el Colegio Brainy Kids, haciendo usos de los conceptos tedricos y propésitos
practicos de la utilizacion del juego como herramienta didactica, la cual genera interés y debate
en el aula de clases. Este enfoque se enfatiza en aportes psicoldgicos que dan importancia al
juego en el desarrollo educativo, social y psicolégico de los nifios. Segin Piaget (1951), el juego
es importante para el desarrollo cognitivo porque los nifios pueden experimentar, explorar y crear
conocimiento sobre su entorno.

Segun palabras de Vygotsky: "El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora
del desarrollo mental del nifio". Con el juego, de manera consiente y divertida, el nifio puede
centrar su atencion, concentrarse, expresarse, regular sus emociones y memorizar. (Daniel,
2014). Es decir, en este contexto el juego es parte fundamental porque logra transcender en la
mente de los nifios, potenciando habilidades cerebrales, que permiten estimular la memoria,
concentracion, con este tipo de juegos divertidos, se logra impactar a los estudiantes de forma
significativa.

Ademas, muchos autores recientes como Pellegrini y Smith (2005) han enfatizado la
importancia de los juegos en el desarrollo de habilidades sociales, emocionales y psicolégicas,
sugiriendo que contribuyen a las habilidades de resolucion de problemas y mejoraban la atencién
y la memoria, lo anterior hace énfasis en como un estudiante logra evolucionar
satisfactoriamente en el ambito social en cuanto a las habilidades sociales, ya que esto fortalece
las relaciones interpersonales en el aula, las cuales se fortalecen con el juego.

Mucho se ha dicho en las investigaciones sobre el aprendizaje auto dirigido sobre el

impacto de los juegos en el aprendizaje. Segin Cochrane-Smith y Little (1999), este tipo de
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investigacion permite a los profesores reflexionar y mejorar sus métodos de ensefianza a través
de la observacion y la colaboracion con otros profesionales. Este enfoque se centra en las
experiencias de los profesores en el aula, cuando los nifios son capaces de hacer
representaciones, o imitaciones de algunos personajes de los cuentos, haciendo uso de la
imaginacion y del juego.

Las actuaciones de los alumnos se deben organizar segun un enfoque complejo destinado
a cambiar las préacticas abordadas en las clases, ademas, el juego estructurado y espontaneo es
importante para el desarrollo cognitivo de los nifios. Autores como Piaget (1951) han enfatizado
la importancia del juego en el desarrollo del conocimiento de los nifios. Es decir que Piaget cree
que el juego es una oportunidad para que los nifios exploraren, experimenten y creen su propia
comprension del mundo en el que viven. Esta idea es apoyada por Vygotsky (1978) quien afirma
que el juego simbdlico brinda a los nifios la oportunidad de pensar y desarrollar mas habilidades
cognitivas, lo anterior hace posible que el juego en el aula sea primordial para el éxito de una
clase.

Otros autores eran similares, como Hutt y Bhavnani (1972), quienes también destacaron
mucho la importancia del juego informal, los investigadores decian que el juego libre permitia a
los nifios ser creativos, explorar su imaginacion y tomar control de si mismos. Esta teoria
enfatizaba la importancia de darles a los nifios tiempo y espacio para jugar de forma
independiente, permitiéndoles experimentar y aprender por si mismos creando un entorno de
aprendizaje dinamico, inclusivo y enriquecedor para todos los estudiantes.

“El método Montessori es un enfoque educativo que enfatiza la autonomia del nifio, el
aprendizaje a través de la experiencia y el ambiente preparado como clave para el desarrollo

integral.” (Montessori,1912), de acuerdo con lo anterior el disfrute y el conocimiento que
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proporciona la literatura infantil es importante para abordar la imaginacién, ya que se encuentran
en los textos literarios y permite que el nifio explore el idioma profundamente, en este sentido la
utilizacion de cuentos, poesias y la ludica adaptadas a su nivel de idioma permite experimentar la

riqueza y diversidad en el area de espafiol de una manera emocionante.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Al disefar estrategias metodologicas a través del juego para la escuela Brainy Kids, es
necesario seguir varios métodos de ensefianza para garantizar la calidad de la educacién, ademas,
el uso de materiales didacticos, estandares de formacién basica, modelo de competencias,
procesos de formacion, entre otros. Se integra el juego para promover la motivacion en los nifios
entre los seis y siete afios del grado primero en el area de espafiol del Colegio Brainy Kids, a
través de la implementacidn de estrategias basadas en el juego de manera efectiva, este enfoque
reconoce que la educacion no se trata s6lo de impartir conocimientos, sino también de preparar a
los estudiantes para la vida y divertirse aprendiendo.

Ademas, los referentes técnicos en que se basé la planeacion didactica corresponde a los
Estandares Basico de Competencia de Lenguaje y se medio a través de la implementacion de
estrategias basadas en el juego, que es la creacion de actividades interactivas y transformadoras
donde los nifios puedan sumergirse y desarrollar narrativas interesantes a partir de diferentes
creaciones, las actividades se realizaron a partir de materiales no estructurados como cajas, telas,
contenedores, papel, caracoles o conchas, fomentando la creatividad y la exploracion en un
entorno de juego libre y abierto. (MEN 2014)

Un estandar especifico abordado es el uso adecuado del vocabulario en funcion del
contexto para expresar ideas de manera efectiva (MEN, 2006). Con el fin de hacer que la
literatura sea fundamental en el enfoque didéactico, teniendo como referente al juego como base
del desarrollo integral de los nifios en las primeras etapas de la educacion.

La postura sobre los saberes por competencias de Tobon (2010) afirma que como
educadores se sabe que la importancia de la educacion puede ser la base para mejorar la calidad

de la educacién, pero al mismo tiempo esta no brinda soluciones a todos los problemas
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educativos. Si bien la actuacion es un método eficaz para el desarrollo de los estudiantes, el
modelo debe complementarse con otros métodos y estrategias didacticas para satisfacer las
necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes de cada materia y de cada estudiante.
En este sentido, se debe apoyar la importancia y flexibilidad del curriculo, reconocer sus
limitaciones y beneficios, y fomentar un enfoque abierto y constructivo.

Segun el articulo de Medina y Tob6n promueve una importante reflexion sobre el papel
de la educacidn en el desarrollo de habilidades y valores fundamentales de la importancia de
aprender mas alla del conocimientos y sabiduria, y sugieren repensar el para el éxito personal y
social de los estudiantes. El saber hacer controla la integracion del conocimiento en actividades
de aprendizaje que involucran el conocimiento, el uso de ideas y el desarrollo de habilidades.

Se debe asegurar de que los estudiantes tengan una comprension profunda y critica de
diversas areas del conocimiento y sean capaces de aplicarlo a su vida diaria, promoviendo
también el desarrollo de habilidades como la comprension, la comunicacion seguray el trabajo
en equipo, que son importantes para los estudiantes en el mundo actual. De acuerdo con las
competencias de Tobdn (2010), se incluyeron en nuestra implementacién como pensamiento
critico, la importancia del juego en la educacion y la evaluacion mencionada por Tobon (2010).

En cambio, Medina y Tobdn recomiendan una educacion que apoye el desarrollo
personal en términos de valores intelectuales, emocionales y morales, partiendo de esto, la
educacion general se convierte en un objetivo importante, pero quienes alertan sobre la
importancia de su uso también expresan sus opiniones y hablan sobre el peligro de reducir la
educacion a la adquisicion de habilidades intelectuales y obstaculizarlas en términos humanos y
morales. Adicionalmente, Medina y Tobon destacan la necesidad de una formacion integral que

vaya més alla de la preparacion para el mundo laboral. Es importante que la educacion no sélo
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produzca profesionales, sino también ciudadanos comprometidos con la construccion de una
sociedad justa y solidaria. Ademas, las habilidades son particularmente dificiles de evaluar
porque implican conocimientos, actitudes y valores, que son muy poco probables evaluarlas con
objetividad, la teoria de la competencia comunicativa de Hyams D. (1972) enfatiza la influencia
significativa de los factores socioculturales en como se interactta con los demas, los nifios
aprenden a utilizar el lenguaje de forma eficaz, adquieren la capacidad de decidir cuando, cémo,
con quién, donde y como comunicarse. Esto significa una comprension mas amplia de la
comunicacion y de las habilidades linguisticas para incluir actitudes, valores y motivaciones que
influyen en como usamos el lenguaje e interactuamos con otros sistemas de comunicacion.
Inspirandose en la sabiduria de tedricos como Jean Piaget y Maria Montessori, se
disefiaron actividades que fomentaban el juego libre, creativo y lo reconocian como una forma
privilegiada de exploracién y aprendizaje. Ademas, se eligieron cuidadosamente textos literarios
que no solo son entretenidos, sino que también estimulan la imaginacion y aceleran el
aprendizaje del lenguaje y el pensamiento critico de los nifios. Aplicando los referentes del
juego, se adopto la perspectiva de Piaget, quien afirmé que "el juego es la forma mas elevada de
investigacion™, esta idea orienta el disefio y permite que el juego guiara naturalmente los

descubrimientos y experimentos de los nifios.
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Planeacion Didactica

A partir de la pregunta de investigacion, se implementd una secuencia didactica llamada
“Leyendo juego, me divierto y aprendo”, para alcanzar el objetivo de potenciar la motivacion en
nifios entre los seis y siete afios del grado primero en el area de espafiol del Colegio Brainy Kids
a través de la implementacion de estrategias basadas en el juego de manera efectiva en el primer
semestre de 2024, secuencia conformada de manera precisa las actividades denominadas
Actividad 1

" El Bingo-bulario™, "Silla Sorpresa” y "Caza Palabras”, dirigidas a los estudiantes del
primer grado del colegio Brainy Kids, en Valledupar, con edades comprendidas entre seis y siete
afios. La asignatura en la que se desarrollo esta secuencia didactica es el area de espariol.

Para llevar a cabo este proyecto se necesitaron tres sesiones, se realizaron en las fechas
del 8 hasta el 21 de abril del afio 2024. Durante este periodo, se trabajo con la totalidad de 23
estudiantes presentes en el aula. Durante estas sesiones, se promovio la motivacion en el area de
espariol a través de actividades ludicas y educativas, con el objetivo de hacer que el proceso de
aprendizaje sea mas dinamico y divertido para los estudiantes.

La actividad nimero 1 conocida como "El Bingo-bulario™, fue disefiada para
desarrollarse en una sesion y se llevo a cabo en la fecha programada. Se vincul6 estrechamente
con otras actividades de la secuencia didactica, ya gque todas tienen como objetivo principal
promover la motivacion del area de espafiol a través de juego. Ademas, buscaron que los
estudiantes desarrollaran habilidades de interpretacion de mensajes y reconozcan los diferentes
tonos de voz utilizados en los medios de comunicacion. También se promovié la psicomotricidad

fina a través de la elaboracion de las tarjetas de bingo por parte de los estudiantes ya que ellos
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fueron a través de su creatividad las elaboraron, asi como el fomento de relaciones
interpersonales y el aprendizaje sobre la importancia de la respetuosa competencia.

La descripcién detallada de la actividad incluye la preparacion previa, las instrucciones
para jugar al bingo, el tema central que se trabajo (los sustantivos) y el momento de inicio, donde
se introdujeron los conceptos necesarios para llevar a cabo la actividad. Ademas, se establecieron
estrategias de evaluacion que incluyen observacion directa, registro de desempefio, preguntas de
comprension y autoevaluacion. Los recursos didacticos necesarios para esta actividad incluyen
tarjetas de bingo, marcadores, pizarra o cartulina, material de escritura y el espacio del aula con
las sillas dispuestas para los estudiantes.

Actividad 2

La actividad numero 2 conocida como "Silla Sorpresa", esta actividad se disefi¢ para
relacionarse con otras actividades del plan de estudios, como "caza palabras" y "bingo-bulario”,
al fomentar la participacion de los estudiantes y promover la creatividad a través de juegos
interactivos. Durante una sola sesién de clase, los estudiantes participaron en la "Silla Sorpresa”,
la cual tuvo como objetivo principal potenciar la motivacion en nifios entre los seis y siete afios
del grado primero en el area de espafiol, a través de la implementacion de estrategias basadas en
el juego de manera efectiva en el afilo motivar a los estudiantes de habilidad linguisticas y
sociales, asi como el desarrollo del vocabulario y la comprension de conceptos relacionados con
cuentos tradicionales.

Se realizaron la actividad, seleccionando las palabras claves, relacionadas con el cuento,
las cuales se pusieron debajo de los asientos de cada estudiante. Luego, se introduce el tema de
los cuentos tradicionales y se explica el proceso del juego. Los estudiantes se turnaron para

representar las palabras a través de la mimica, mientras que el resto de los estudiantes intentd
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adivinar la palabra representada. Después de adivinar la palabra, se fomenta la discusion sobre la
conexion entre la palabra y las historias tradicionales, lo que amplio la comprension de los
estudiantes sobre el tema. La estrategia de evaluacion incluy6 la observacion directa del
desemperio de los estudiantes, el registro de respuestas correctas, la evaluacién escrita 'y la
autoevaluacion. Ademas, se facilité una discusion en grupo para compartir lo aprendido y sugerir
mejoras. Los recursos didacticos incluyeron tarjetas con palabras clave, un tablero o pizarra para
registrar las palabras adivinadas, material didactico como iméagenes o ilustraciones, libros de
cuentos tradicionales y materiales de arte. Todo esto se utilizo para enriquecer la implementacion
de aprendizaje de los estudiantes. Durante el desarrollo de la actividad, se gestiono el
conocimiento a traves de la interaccion activa con el vocabulario, el intercambio de
conocimientos entre los estudiantes, el refuerzo de conceptos y la retroalimentacion
proporcionada por el maestro.

Al finalizar la actividad, se llevo a cabo una sesion de socializacion donde los estudiantes
compartieron sus experiencias y reflexiones. El producto es de esta actividad fue el
fortalecimiento del vocabulario, la comprension de conceptos y el desarrollo de habilidades de
comunicacion tanto verbal como no verbal en el contexto de los cuentos tradicionales. Esto
contribuyé al crecimiento integral de los estudiantes y a su actitud positiva hacia el aprendizaje
del idioma y la literatura.

Actividad 3

La actividad numero 3 conocida como "Caza Palabras”, constituye una parte integral del
plan de estudios que se disefid para fomentar el desarrollo linguistico y social de los nifios. Esta
actividad esta estrechamente vinculada con otras actividades, como "Silla Sorpresa" y "Bingo-

bulario", ya que todas ellas promueven la interaccion social y la creatividad entre los estudiantes.
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Durante una sola sesion de clase, los nifios participaron en la confeccion de su propia caja
"Cazadores de Palabras”, la cual utilizaron para atrapar palabras escritas en cartulinas durante el
juego. La actividad tuvo como objetivo principal potenciar la motivacion en nifios entre los seis y
siete afos del grado primero en el area de espariol del Colegio Brainy Kids a través de la
implementacion de estrategias basadas en el juego de manera efectiva en el vocabulario de los
nifios, desarrollando sus habilidades de escritura y fortaleciendo su comprension lectora a través
de una experiencia ludica y participativa.

Para iniciar la actividad, se contextualizo el juego indagando sobre las palabras que los
nifios ya conocen, asi como su familiaridad con imagenes relacionadas con su entorno y
experiencias cotidianas. Esto permitio adaptar la actividad segun las necesidades y habilidades
de los nifios, estableciendo una base so6lida para el aprendizaje. Los nifios decoraron sus cajas
"Cazadores de Palabras" y luego intentaron atrapar las palabras lanzadas al aire con sus cajas.
Posteriormente, clasificaron las palabras segun diferentes categorias predefinidas y crearon
historias utilizando las palabras cazadas. Este proceso foment6 la adquisicion de nuevas palabras,
la creatividad y la interaccion social entre los nifios.

La estrategia de evaluacion incluyo la observacion directa del desempefio de los nifios, el
registro de palabras escritas durante el juego, entrevistas para obtener retroalimentacion y la
clasificacion de palabras segun categorias establecidas. Esto permitié que se evaluara el
aprendizaje de los nifios de manera efectiva, identificando areas de fortaleza y oportunidades de
mejora. El producto esperado de esta actividad es el desarrollo y ampliacion del vocabulario de
los nifios, asi como su capacidad para utilizar el lenguaje de manera efectiva en diferentes

situaciones. Esto contribuyd a su crecimiento integral y a su futuro éxito académico.
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Enfoque Didéctico

Las actividades curriculares, se consideraron pertinente para la aplicacion de la secuencia
didactica en el aula para organizar, promover la motivacion a través del juego de forma
coherente y significativa. Se proporciond una perspectiva clara que facilité la adquisicion de
conocimientos de manera progresiva y articulada por parte de los estudiantes. Asimismo, se
fomentd la participacion de ellos creando marcos de referencia claros, aumentando su
motivacién y compromiso con el aprendizaje. También se realiz6 una evaluacion mas y precisa
del progreso de los nifios al identificar algunas dificultades en cada etapa del proceso. Estas
actividades lograron apartarlos de las rutinas limitadas en el aula, las actividades fueron
disefiadas para fortalecer la motivacion de los nifios en su proceso académico en el area de
espafiol.

La aplicacion de la serie didactica se fundamento en diversos referentes tedricos. Las
teorias constructivistas de Piaget y Vygotsky destacaban la relevancia de las actividades
mentales de los estudiantes en la elaboracién de su propio conocimiento. Segun estas teorias, el
aprendizaje era un proceso activo y socialmente mediado que se producia a través de la
interaccion con el entorno y con otros individuos. En consecuencia, las secuencias de instruccion
proporcionaron un marco estructurado que facilitd la interaccion y promovié el progreso
cognitivo de los estudiantes. Segun Piaget, el aprendizaje era un proceso activo en el que los
estudiantes construian su propio conocimiento a través de la interaccién con el entorno. En el
contexto de la secuenciacion del aprendizaje, la teoria del constructivismo enfatizaba la
importancia de presentar la informacidn de manera Idgica y secuencial para que los estudiantes

pudieran desarrollar lo que ya sabian.
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En este sentido, se entendia que los estudiantes no se limitaban a asimilar pasivamente
informacidn, sino que la integraban con sus experiencias previas para construir una nueva
comprension. Esta vision enfatizaba la importancia de estructurar las actividades de aprendizaje
de manera progresiva y secuencial, permitiendo asi a los estudiantes progresar desde un nivel
mas basico de comprensién a un nivel superior de conocimiento.

Desde un enfoque basado en la teoria sociocultural de VVygotsky, se reconocia la
importancia del aprendizaje como un proceso social en el que los estudiantes interactuaban con
sus padres y profesores para construir significado. Esta perspectiva resaltaba la relevancia de
disefiar actividades que fomentan la colaboracion y el intercambio de ideas entre cada uno, ya
que el didlogo y la interaccion social se consideraban fundamentales para el desarrollo cognitivo.
La mediacion linguistica permitio a los estudiantes a construir conocimientos de manera mas
efectiva.

En este caso, la implementacion de la secuencia didactica debia estar acorde con estos
principios, priorizando un espacio donde los nifios pudieran participar activamente en las
interacciones para fomentar su aprendizaje y desarrollo. Por lo tanto, la educacion progresista de
Dewey enfatizé la importancia de relacionar el aprendizaje con experiencias practicas relevantes
para la vida diaria de los estudiantes. Este enfoque promovié actividades integradas que
permitieron a todos aplicar sus conocimientos. Por lo tanto, al disefiar secuencias de aprendizaje,
era muy importante incluir actividades que implicaran la practica de los conocimientos
aprendidos, lo que ayudaba a cada nifio a comprender mejor los conceptos y apreciar la
relevancia en la vida cotidiana.

Con base en este enfoque, la secuencia de aprendizaje propuesta combinaba estrategias

de aprendizaje activo y experiencial, y estaba respaldada por autores como Dewey y Piaget. Esta
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estrategia se reflejaba en la eleccion de actividades que alentaban a los estudiantes a participar e
interactuar directamente con el contenido de aprendizaje para que pudieran construir significado
de manera activa y personal. Se debia tener en cuenta su madurez cognitiva, intereses y estilos de
aprendizaje, para esto era necesario elegir materiales y recursos de aprendizaje adecuados a la
edad y nivel de comprension de los estudiantes y crear actividades ricas, variadas y estimulantes
para mantener la atencion y el entusiasmo de los estudiantes en el aula. Esta informacion se
utilizaba para adaptar el contenido y las actividades de las secuencias de aprendizaje a las
necesidades especificas de los estudiantes y para que coincidieran con sus intereses y
experiencias previas. Las actividades flexibles permitian que todos los estudiantes,
independientemente de sus preferencias, participaran y eligieran contenidos y actividades que

fueran relevantes y pertinentes para su contexto.
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Implementacion
Actividad Bingo Bulario (Inicio)

A partir de la implementacién de la secuencia didactica llamada “Leyendo juego, me
divierto y aprendo”, se desarroll6 la primera actividad "EIl Bingo-bulario™, para la
implementacion de esta actividad se tuvo en cuenta el primer objetivo especifico que es
identificar estrategias basadas en el juego en el area de espafiol para estudiantes de seis a siete
afios del primer grado del Colegio Brainy Kids, con el fin de establecer un conjunto de
estrategias ludicas que sean mas atractivas y motivadoras para los estudiantes. Esta se disefio
para fortalecer el vocabulario y la comprension del tema de los sustantivos entre los estudiantes.
La actividad se centrd en el juego de Bingo de Palabras, donde los estudiantes disefiaron sus
propias tarjetas de bingo con sustantivos relevantes y luego participaron en el juego para
identificar estas palabras. A continuacién, se analiz6 como cada aspecto de la implementacion de
la actividad respondio a las necesidades educativas de los participantes y contribuyo al logro de
los aprendizajes esperados.

Desarrollo

Para alcanzar los aprendizajes esperados, fue fundamental considerar las necesidades
educativas de los participantes en varios aspectos, los cuales permitieron a los estudiantes
seleccionar las palabras que utilizaron en sus tarjetas de bingo, lo que les brindé la oportunidad
de elegir palabras que estuvieran dentro de su nivel de comprension y les resultaran relevantes,
de manera que todos tuvieran la oportunidad de participar activamente en el juego, lo que motivo
a gue se involucran en el proceso. Antes de iniciar el juego, se proporcioné una explicacién sobre
qué son los sustantivos y su importancia en el lenguaje, lo que ayudd a los estudiantes a

comprender el proposito del juego y a contextualizar el aprendizaje.
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Recursos y Materiales

La distribucion y organizacion de los materiales sugeridos en la planeacion facilitaron la
implementacion de la sesion como tarjetas de bingo y tarjetas de llamada, las tarjetas fueron
preparadas con anticipacion, lo que agilizo el inicio del juego y garantiz6 que todos los
estudiantes tuvieran acceso a los recursos necesarios. Se organizé el aula de manera que hubiera
suficiente espacio para que los estudiantes pudieran moverse libremente durante el juego, lo que
contribuyd a crear un ambiente dindmico y participativo. El tiempo establecido en la planeacion
respondio a las necesidades educativas de los participantes al permitirles participar en varias
rondas del juego. Esta distribucion del tiempo les brind6 la oportunidad de practicar y consolidar
el vocabulario aprendido, sin generar apuros ni presiones innecesarias durante el desarrollo de la
actividad. La estrategia de evaluacion incluy6 varios métodos que permitieron verificar el
progreso individual de los estudiantes y su comprension del contenido, ademas se observé cémo
los estudiantes participaron y marcaron las palabras correctamente en sus tarjetas de bingo
durante el juego, lo que proporcion6 informacion inmediata sobre su desempefio, lo que permitio
identificar areas de mejora y proporcionar retroalimentacion especifica.
Cierre

Al finalizar el juego, se realizaron preguntas para evaluar la comprension de los
estudiantes sobre las palabras aprendidas y su relacion con el tema o vocabulario estudiado. Se
asignaron tareas donde los nifios utilizaron las palabras en oraciones o textos cortos, lo que
permitié evaluar su aplicacion del nuevo vocabulario en contextos diferentes. Se promovio la
reflexion entre los alumnos sobre su propio desempefio y se les permitio brindar
retroalimentacion entre compafieros, lo que foment6 un aprendizaje colaborativo. Esta

implementacién responde a los objetivos esperados al proporcionar a los estudiantes una
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oportunidad préactica y significativa para fortalecer su vocabulario y comprension de los
sustantivos. A traveés del juego de bingo de palabras, los estudiantes mejoraron sus habilidades
linguisticas y su capacidad para utilizar el vocabulario de manera efectiva en diferentes
contextos. La implementacion de la actividad "EI bingo-bulario” demostro ser efectiva para
alcanzar los objetivos establecidos. Los estudiantes mostraron un alto nivel de participacion e
interés durante el juego, lo que sugiere que la estrategia de aprendizaje basada en el juego fue
exitosa para promover el compromiso y la motivacién. Se continuara utilizando enfoques ladicos
como este en futuras sesiones para seguir fomentando un aprendizaje activo y significativo en el
aula.

Los materiales se organizaron de forma que facilitaron la realizacion de las actividades,
estos se prepararon con antelacion, tales como cartulinas, periédicos, lapices, crayones,
marcadores, recortes de revistas y fotografias para asegurar la actividad. Se disefié un gran
espacio para permitir que los nifios se muevan libremente durante la actividad, lo que favorecio
la dindmica del juego y asegura una mejor interaccion entre los estudiantes. Los tiempos fijados
en la planificacion permitieron realizar las actividades de forma adecuada sin prisas ni presiones
indebidas, lo que favorece la participacion de los nifios y el aprendizaje significativo. Las
estrategias de evaluacion incluyen una variedad de métodos que permitieron verificar el progreso
y la comprension del contenido de los nifios.

Se observé la participacion y el compromiso de los nifios durante el juego
proporcionando la informacion valiosa sobre su desempefio. Las palabras escritas por los nifios
durante el juego se registraron de forma tradicional y creativa, lo que permitié evaluar su
capacidad para utilizar el vocabulario de forma eficaz. Se realizaron entrevistas breves para

obtener comentarios sobre la experiencia de los nifios con la actividad y la comprension del
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vocabulario, lo que ayudo a identificar areas de mejora. Los nifios clasifican palabras en
diferentes categorias predefinidas, demostrando su comprensién del vocabulario y su capacidad
para usar palabras de maneras diferentes y creativas.

Actividad 2 (Inicio)

La implementacion de la segunda actividad "caza de palabras” fue exitosa y cumplié con
el objetivo especifico que era identificar estrategias basadas en el juego en el area de espafiol
para estudiantes de seis a siete afios del primer grado del Colegio Brainy Kids, con el fin de
establecer un conjunto de estrategias ludicas que sean mas atractivas y motivadoras para los
estudiantes. Los nifios participaron activamente y mostraron un alto nivel de compromiso
durante las actividades, lo que demostro que las estrategias de aprendizaje basadas en juegos
pueden promover eficazmente un aprendizaje significativo. En esta actividad cada nifio logré
decorar las cajas y fue un momento divertido y emocionante, ya que cada uno escogié material,
color y demas para su trabajo. La implantacion de esta actividad gusto mucho y los estudiantes
pudieron compartir, leer y socializar el tema con los compafieros del aula en la clase de espaiiol.
Desarrollo

Después que cada nifio decorara la caja, se les entregaron unas tarjetas en donde cada uno
debia escribir muchos nombres de personas, objetos, animales, fenémenos, todo lo relacionado al
tema de los sustantivos (estos son todo lo que nos rodea), de esta manera se refuerza la clase.
Cierre

Después de esto se recogen las tarjetas en una caja adicional para luego tirarlas desde una
parte alta, para que los nifios puedan cazarlas con las cajas de cada uno, el nifio que logre cazar

mas tarjetas debe leerlas y explicar y ese sera el ganador de la actividad.
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Actividad 3 (Inicio)

La tercera actividad de la “silla sorpresa”, cumplié con el tercer objetivo especifico, el
cual es implementar estrategias ludicas en el aula teniendo en cuenta las preferencias de los
estudiantes que impacte positivamente el compromiso y el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de primer grado en el area de espafiol del Colegio Brainy, esta también se realizé en
la clase de espafiol con el fin de fortalecer el vocabulario, la comprension de conceptos
relacionados con expresion oral y comunicacion no verbal, el tiempo utilizado en la seccion fue
realizada de acuerdo con el plan establecido.

Desarrollo

Se clasifica el material, las tarjetas y las palabras claves se colocan en las manos de las
estudiantes distribuidas debajo de las sillas, se realiz6 una introduccion a los cuentos de hadas
tradicionales, utilizando cuentos tradicionales como "Caperucita Roja" se hizo una descripcion
del ejercicio, donde se explico el juego “silla sorpresa”, cada alumno tenia debajo de su silla una
palabra secreta relacionada con un cuento tradicional, la cual debia expresar mediante mimica.
Los estudiantes se alinean frente a sus comparieros. Uno de los estudiantes fue seleccionado al
azar para adivinar una palabra y el resto de los estudiantes adivinaron la palabra.

Cierre

Después de la prediccidn, el alumno explicé la relacion entre la palabra y la historia.
Ellos tuvieron la oportunidad de producir y predecir palabras, se roto para que todos los
estudiantes tuviesen la oportunidad. Finalmente, se animo una discusion reflexiva sobre las
palabras presentadas y su conexion con la narrativa para fomentar la participacion de los
estudiantes. Si bien la mayoria de los estudiantes trabajaron duro, algunos parecian menos

entusiasmados o timidos a la hora de expresar sus palabras. Esto puede afectar la efectividad de
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la actividad basada en la participacion grupal. Se promovio la discusion al final de la actividad,
pero algunos nifios fueron mas detallistas o especificos y se observé que algunas de las palabras
destacadas estan relacionadas con los cuentos, lo que reduce la diversidad de temas, al final el

objetivo se logro.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica

El objetivo general de la investigacion se cumplié con gran éxito, teniendo en cuenta que
los nifios disfrutaron y aprendieron de una forma diferente, se logré potenciar la motivacion en
los nifios de seis a siete afios del grado primero en el area de espafiol, mediante la
implementacion de estrategias basadas en el juego, los resultados no fueron completamente
satisfactorios en cuanto a los que se esperaba, algunos nifios mostraron un aumento significativo
en su motivacion teniendo en cuenta la participacion lograda y las emociones expresadas, esto
sucede cuando a los nifios se les motiva con estrategias diferentes cada dia en las actividades
planeadas y conocen algo nuevo que les inspira a lograr a que su aprendizaje sea mucho mejor.

La variable utilizada consistié en la implementacidn de estrategias basadas en el juego en
el area de espafiol y demostro ser funcional en términos de lo ontolégico, es decir, la motivacion
en el area de espafiol. Los resultados mostraron que el juego efectivamente aumentd el interés y
la participacion de algunos nifios, lo que indica que la estrategia puede ser Util para motivar a los
estudiantes. Sin embargo, también se observaron algunas limitaciones en su efectividad,
especialmente en relacion con la diversidad de preferencias y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, teniendo en cuenta de que no todos los nifios aprenden al mismo ritmo ni con las
mismas metodologias, esto en un grupo de 23 nifios es normal que pase.

Los resultados evidenciaron que la disposicion de la variable (estrategias basadas en el
juego) tuvo un impacto positivo en el desempefio de algunos estudiantes. Se observaron mejoras
en la participacion en clase, el interés por las actividades de aprendizaje y la capacidad para
retener informacion. Sin embargo, también se identificaron aspectos concretos del desempefio
que no mostraron mejoras significativas, con estos nifios se trabajé un poco mas el

acompariamiento en | realizacion de las actividades y se logro el objetivo. Estos contextos como,
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la representacion de personajes, la identificacion o discriminacion de algunas palabras que no
reconocian en el momento de la actividad, asi como también reconocer la necesidad de
considerar la diversidad de estilos de aprendizaje y preferencias individuales de los estudiantes.
Para futuros estudios, se recomienda realizar un analisis mas detallado de los factores que
influyen en la efectividad de las estrategias basadas en el juego, asi como explorar enfoques
alternativos para abordar la motivacion en el aula.

La construccion de la practica educativa proporcioné evidencia sobre la efectividad de las
estrategias basadas en el juego para potenciar la motivacion en el area de espafiol en nifios de
seis a siete afos, aunque no se lograron resultados iguales en todos los estudiantes, los hallazgos
sugieren que el juego puede ser una herramienta valiosa y efectiva para mejorar la participacion
y el interés de ciertos nifios en el aprendizaje del espafiol. Este aporte puede inspirar a otros

educadores a explorar enfoques similares en sus contextos educativos.
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Conclusiones

A la hora de disefiar estrategias de juego para los alumnos de 6-7 afios en el area de
espafol en el Colegio Infantil Brainy Kids de Valledupar (Cesar), existen una serie de
actividades que fomentan la motivacién y el aprendizaje. Estas estrategias incluyeron juegos de
roles, actividades de asociacion de palabras, narracion interactiva, juegos de memoria con
palabras en espafiol y actividades de escritura creativa. Esta implementacion no solo fortalecid
las habilidades linguisticas de los estudiantes mientras exploraban el espafiol de una manera
divertida y emocionante, sino que también desarrollo la autonomia social, emocional y
estudiantil, con el fin de alentar a los nifios a participar activamente en el area creando un
ambiente dinamico.

Como resultado, los estudiantes estan mas interesados en las actividades y mas
entusiasmados por aprender el idioma. Esta experiencia demuestra que la creacion de un entorno
dinamico y estimulante puede tener un impacto significativo en la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes en el ambito de la lengua espafiola; estos pudieron adaptarse a los
intereses y estilos de aprendizaje de los estudiantes a través de la lGdica, como resultado, se vio
un aumento significativo en la participacion de los estudiantes en las clases, asi como el interés
en aprender.

Esta experiencia muestra la importancia de personalizar las estrategias de ensefianza para
satisfacer las necesidades individuales y puede ser Gtil como un enfoque ludico para mejorar el
proceso de aprendizaje en el campo de la lengua espafriola, este enfoque destaca la importancia de
implementar précticas educativas innovadoras y centradas en el estudiante, ya que esto ayudo a
crear un entorno educativo enriquecedor que foment6 tanto el éxito académico como el

desarrollo integral de los nifios.
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Para futuros estudios o implementaciones se sugiere que se lleven a cabo investigaciones
a largo plazo para evaluar el impacto de las estrategias ludicas para aumentar la motivacion en el
area de espafiol para nifios de seis a siete afios. Estos estudios deberian evaluar el impacto de
estas estrategias en el rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes. Para determinar
las estrategias ltdicas mas efectivas en un entorno educativo especifico, se recomienda comparar
varios enfoques ludicos en funcién de factores como el uso de tecnologia, la participacién de los

estudiantes y la naturaleza colaborativa de las actividades.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de Evidencias de la Practica
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