Impulsando la interaccion social en nifios de 8 a 12 afios a través del juego en el afio 2024

Dayana Paola Molina Solano

Asesora

Diana Carolina Suarez Diaz

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU
Diplomado en Practica e Investigacion Pedagogica

2024



Resumen
El presente estudio aborda la problematica del desarrollo social de los nifios en el barrio las
Maravillas en San Marcos Sucre, una comunidad que carece de infraestructuras recreativas
adecuadas, en donde el objetivo principal es usar el juego como una herramienta para fomentar la
interaccion social de los nifios en este contexto; la investigacion se centra en disefiar e
implementar actividades recreativas que promuevan la cooperacion, la empatia y otras
habilidades socioemocionales esenciales, de este modo para llevar a cabo el estudio, se utilizara
un enfoque metodologico basado en la implementacion de sesiones de juego en espacios
disponibles del barrio, como calles cerradas o terrenos autorizados, en donde se organizaran
actividades que incluyan juegos cooperativos, deportivos y dindmicas grupales para incentivar la
interaccion y el trabajo en equipo entre los nifios de 8 a 12 afios. La evaluacion se realizara
mediante observacion directa y comparacion de habilidades sociales antes y después de la
intervencion; y los resultados esperados incluyen una mejora en las habilidades de interaccion
social de los nifios y una mayor cohesion grupal, ademas, se anticipa que el proyecto tendré un
impacto positivo en la dindmica social del barrio, promoviendo un entorno mas activo y
cohesionado. La propuesta se basa en teorias educativas, como las de Jean Piaget y Lev
Vygotsky, que destacan el juego como crucial para el desarrollo cognitivo y social. La conclusion
general del estudio es que el juego no solo sirve como una actividad recreativa, sino que es
fundamental para el desarrollo social de los nifios, por lo que la propuesta tiene el potencial de
ser un modelo replicable en otras comunidades con necesidades similares, contribuyendo a la
mejora de las condiciones sociales y educativas en contextos desfavorecidos.
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Abstract
This study addresses the issue of children's social development in the Maravillas neighborhood
in San Marcos, Sucre, a community lacking adequate recreational infrastructure. The primary
objective is to use play as a tool to promote social interaction among children in this context. The
research focuses on designing and implementing recreational activities that encourage
cooperation, empathy, and other essential socio-emotional skills. To carry out the study, a
methodological approach based on implementing play sessions in available spaces within the
neighborhood, such as closed streets or authorized lots, will be utilized. Activities will include
cooperative games, sports, and group dynamics to encourage interaction and teamwork among
children aged 8 to 12. Evaluation will be conducted through direct observation and comparison
of social skills before and after the intervention. Expected results include improved social
interaction skills and greater group cohesion among the children. Additionally, the project is
anticipated to positively impact the social dynamics of the neighborhood, promoting a more
active and cohesive environment. The proposal is based on educational theories from Jean Piaget
and Lev Vygotsky, who highlight play as crucial for cognitive and social development. The
general conclusion of the study is that play is not only a recreational activity but also
fundamental for children's social development. Therefore, the proposal has the potential to be a
replicable model in other communities with similar needs, contributing to the improvement of
social and educational conditions in underserved contexts.

Keywords: Play, social, interaction, community, skills.
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Introduccion

El barrio las Maravillas se encuentra ubicado en San Marcos Sucre, es un barrio que
enfrenta un desafio significativo en el desarrollo social y emocional de los nifios debido a la falta
de infraestructuras adecuadas para el juego, como parques, canchas o espacios recreativos, esto
se convierte en un limitante para que los nifios puedan interactuar, compartir experiencias y
desarrollar habilidades sociales que son importante en la vida de las personas desde temprana
edad.

Las caracteristicas socioecondmicas del barrio las Maravillas también influyen en este
contexto, muchas familias se enfrentan a dificultades econémicas y la falta de espacios
recreativos agrava las limitaciones para el desarrollo integral de los nifios, en donde no solo
pierden la oportunidad de participar en actividades fisicas que beneficien su salud, sino que
también ven afectada su capacidad para desarrollar habilidades sociales como la cooperacion, la
resolucion de conflictos y la empatia, siendo esenciales en el proceso de socializacion y en la
construccion de relaciones positivas, tanto en la nifiez como en etapas posteriores de la vida.

En este sentido el objetivo principal de esta propuesta es utilizar el juego como una
herramienta que actia como catalizador de la interaccion social entre los nifios del barrio las
Maravillas en San Marcos Sucre, y de este modo crear un espacio en el que los nifios puedan
interactuar, establecer vinculos de amistad y desarrollar habilidades sociales y fisicas en un
entorno seguro y estimulante, buscando generar un impacto positivo en la dindmica social de los
nifios, contribuyendo al desarrollo integral y fortaleciendo la cohesion entre los nifios.

La importancia de esta propuesta radica en la necesidad de abordar los desafios sociales y
de desarrollo que enfrentan los nifios en el barrio las Maravillas a nivel social, en donde es

evidente que el juego no solo se enfoca a la diversion y el entretenimiento, sino también un



vehiculo esencial para el aprendizaje y la socializacion, en donde los nifios aprenden a compartir,
a resolver conflictos, a desarrollar empatia, a escuchar, a expresar y manejar sus emociones y a
su vez entender las emociones de los otros, en donde también se integra la actividad fisica, lo que
contribuye al desarrollo motor y a la salud general de los nifios.

Diversas teorias educativas, como las propuestas por Jean Piaget y Lev Vygotsky,
respaldan la idea de que el juego es crucial para el desarrollo cognitivo y social de los nifios, en
donde el juego es pieza clave en la construccion de estructuras mentales, por lo que aprenden a
través de la interaccion con sus iguales y con adultos; teniendo en cuenta que los nifios entre 8 a
12 afios se encuentra en la etapa de operaciones concretas, y en esta etapa segun Aparicio Roa,
D. B. (2001) cita a Jean Piaget (1951):

El nifio toma nota de su entorno y le gusta imitar a través del juego (el mundo exterior),
también hacer, como una apertura hacia el mundo fantéstico, un puente entre lo irreal y lo
posible. En ella encontramos juegos de imitacion, creacion de juguetes imaginarios, y
metamorfosis de objetos (p. 1).

En este sentido Piaget establece el juego como el conducto para aprender del entorno, por
su parte Vygotsky lo contextualiza como un mecanismo que facilita el desarrollo de las
habilidades sociales y cognitivas, segiin Vigotsky (1984) citado por Sanchez-Dominguez, J et al
(2020):

El juego sera basicamente el escenario practico a través del cual el desarrollo social,
afectivo e intelectual del nifio y la nifia se ven comprometidos con las dimensiones
cognitivas superiores como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la
percepcion, la atencidn, entre otras (p. 5).

De este modo, la propuesta busca organizar sesiones de juego en espacios disponibles en
el barrio, como calles cerradas al trafico, salones comunales o algin terreno (lote) que se pueda

usar con la debida autorizacion, y llevar a cabo actividades disenadas para fomentar la



interaccion social, esto a través de juegos cooperativos, juegos deportivos, dinamicas grupales
que se haga necesario el trabajo en equipo y por ende la comunicacion.

La implementacion de esta propuesta tiene el potencial de transformar la dindmica social
del barrio las Maravillas, ya que busca que los nifios puedan interactuar y desarrollarse en un
entorno positivo, y mediante el fomento del juego y la actividad fisica, se espera que, no solo se
puedan mejorar las habilidades sociales, también las fisicas de los nifios y contribuir al bienestar
general de la comunidad al promover un entorno mas cohesionado y activo, y esta propuesta
puede servir como un modelo replicable en otras comunidades con caracteristicas similares,
donde la falta de infraestructura recreativa limita el desarrollo infantil y la interaccion social.

Es necesario indicar que esta propuesta no solo responde a una necesidad especifica del
barrio las Maravillas, sino que también se alinea con los principios educativos modernos que
promueven el aprendizaje activo desde la inclusion y el desarrollo integral de los nifios,
reconociendo que el juego es un catalizador del desarrollo social.

Es asi como desde esta propuesta pedagogica sobre el juego como catalizador de la
interaccion social se fundamenta en una solida base tedrica y adopta una perspectiva critica que
aborda las necesidades especificas de la comunidad, desde una perspectiva transformadora,
proporcionando herramientas que potencian el desarrollo integral de los nifios y promueven el

desarrollo social.



Diagnostico de la Propuesta Pedagégica

El barrio las Maravillas, ubicado en San Marcos, Sucre, es una comunidad con
caracteristicas socioecondmicas y culturales distintivas, en el barrio las Maravillas, predominan
familias de bajos recursos, muchas de las cuales se dedican a actividades informales y al
comercio local; el barrio carece de infraestructura basica para la recreacion, como parques o
canchas deportivas. Este contexto es crucial para el proyecto de investigacion, ya que destaca la
falta de areas adecuadas para la recreacion y la interaccion social en el entorno.

La poblacion infantil en el barrio las Maravillas esta compuesta por aproximadamente 20
nifios de entre 8 y 12 afios, todos los nifios en este grupo de edad estan escolarizados, lo que les
proporciona una oportunidad regular para la interaccion social dentro del contexto escolar; sin
embargo, el entorno escolar por si solo no cubre todas las necesidades de socializacion de los
nifios.

Desde una perspectiva ontoldgica, el desarrollo social “se refiere a la capacidad del nifio
para crear y mantener relaciones significativas con los adultos y otros nifios” (Bricefio, G 2021,
p. 1). y teniendo en cuenta a los nifios en el barrio las Maravillas, este se establece como un
proceso integral que abarca la capacidad de comprender y gestionar emociones, establecer
relaciones positivas y tomar decisiones responsables, y la falta de un entorno adecuado para el
juego y la recreacion puede limitar este desarrollo; por lo tanto, implementar actividades ludicas
y recreativas en espacios accesibles y seguros se presenta como una solucion viable para
potenciar el desarrollo de habilidades sociales y fisicas en los nifios, lo que no solo mejoraré su
capacidad para interactuar y cooperar con otros, sino que también contribuird al fortalecimiento

de la cohesion comunitaria y a la creacion de un entorno mas seguro y enriquecedor para todos.
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Pregunta de Investigacion
( Como promover la interaccion social a través de la implementacion de estrategias
pedagogicas basadas en el juego en los nifos de 8 a 12 afios del barrio Maravillas en San Marcos

Sucre, durante el segundo semestre de 2024?
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Objetivos

Objetivo General

Promover la interaccion social, mediante la implementacion de estrategias pedagogicas
basadas en el juego en los nifios de 8 a 12 afios del barrio Maravillas en San Marcos, Sucre,
durante el segundo semestre de 2024.
Objetivos Especificos

Identificar las caracteristicas de interaccion social de los nifios y nifias del barrio
Maravillas, en torno a la cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo, por medio de actividades
basadas en el juego

Movilizar el desarrollo de habilidades socioemocionales que promueva una interaccioOn
adecuada, desde la cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo en los nifios de 8 a 12 afos del
barrio Maravillas, acercandolos a actividades recreativas basadas en el juego durante el segundo
semestre de 2024.

Reconocer los cambios en las habilidades de interaccion social en relacion con la
empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo de los nifios de 8 a 12 afios del barrio Maravillas

después de la implementacion de actividades basadas en el juego.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagégica

En el didlogo de la pelicula Son como nifios se menciona: “Cuando éramos nifos,
jugabamos afuera todo el dia hasta que las luces de la calle se encendian. Nunca estdbamos
dentro jugando videojuegos o viendo television” (Dennis, D, 2010, 00:45:00), no solo refleja los
cambios que las tecnologias ha causado a través de los afios en la interaccion de los nifios,
también se puede usar como una reflexion sobre la importancia de que los nifios puedan
experimentar el juego libremente y conectando con otros nifios, en donde el juego y la
interaccion fisica son fundamentales para el desarrollo infantil, la socializacion y la construccion
de recuerdos significativos.

Por lo tanto, el juego es un escenario ideal para que los nifios interactien en un ambiente
seguro; Alonso, N (2021) cita las palabras de Rodriguez et al; (2000), en donde indica que:

Para Vygotsky, el juego no es la actividad predominante en la infancia, ya que el nifio
destina mas tiempo a resolver situaciones reales, sin embargo, es un factor esencial en el
desarrollo de las capacidades superiores del nifio, puesto que facilita el desarrollo de las
habilidades, tanto sociales como cognitivas, y potencia el paso de capacidades inmaduras

a otras afianzadas y maduras (p. 20).

De este modo el juego desde la perspectiva Vigotskiana no se presenta como la actividad
predominante en la infancia, pero tiene un lugar central en la vida diaria de los nifios, en donde
no solo es una actividad ludica, sino como un motor fundamental en la formacion de habilidades
cognitivas y sociales que facilita la transicion de habilidades inmaduras a competencias mas
desarrolladas y consolidadas, esto es gracias a que los nifios recrean escenarios imaginarios
donde pueden explorar y experimentar sin las limitaciones de la realidad.

El impacto del juego en el desarrollo infantil también se refleja en la manera en que los
nifios aprenden a regular sus emociones, desarrollar la atencion y fortalecer la memoria, ya que

los nifios deben seguir reglas, controlar impulsos y ajustar sus acciones para cumplir con los
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objetivos del juego, esto les ensefia a tener autorregulacion y en la formacion de una base solida
para el desarrollo de habilidades sociales desde la nifiez hasta la adultez.

De este modo se evidencia como Piaget (1951) citado por Meneses, M & Monge, M
(2001) indica que el juego es una forma de asimilacion que inicia en la infancia y se de en la
etapa de pensamiento operacional concreto y de este modo el nifio mediante el juego adapta los
hechos de su entorno a las ideas que ya tiene, por lo que enfoca al juego como una herramienta
esencial en el desarrollo cognitivo de los nifios, en donde les permite explorar el mundo a la vez
que pueden desarrollar su pensamiento ldgico y comprender las reglas sociales, esto gracias a la
interaccion.

De este modo el juego, al estar alineado con las capacidades y necesidades de los nifios,
se convierte en un medio potente para el aprendizaje de conductas sociales, facilitando la
cooperacion, la resolucion de conflictos y el trabajo en equipo, en donde el juego se tiene como
un eje central que no solo entretiene, sino que educa y fomenta la adquisicion de habilidades
sociales fundamentales para el desarrollo integral de los nifios.

Se concibe el juego como una adecuada herramienta para conseguir el continuo proceso
de socializacion en los nifios. Ademas, el juego permite que los nifios puedan desarrollar
habilidades fisicas, creativas, emocionales, intelectuales, comunicativas; asi como
aprender a conocer la realidad y el mundo en el que viven, ensayar conductas sociales,

aprender normas o reglas, descubrir sus posibilidades y limitaciones (Gonzalez, A. 2017

p. 5).

En este contexto, el juego se presenta como un catalizador esencial para el desarrollo de
las habilidades sociales en los nifios, tal como lo indica Caballo (2005) citado por Mufioz, D &
Samper, A (2019) “las habilidades sociales son un conjunto de conductas que permiten al
individuo desarrollarse en un contexto individual o interpersonal expresando sentimientos,

actitudes, deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a la situacion” (p. 14), es por eso
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que el juego es importante porque los nifios aprenden a manejar sus relaciones interpersonales de
manera asertiva, y asi mas cuando este se lleva a cabo en un entorno seguro y controlado para
que los nifos puedan experimentar y desarrollar estas conductas sociales.

Martinez, E (2008) hace mencidon a Groos, en donde le da una categoria evolutiva al
juego, esto relacionado a las observaciones al juego en animales, ya que desde pequefios las
conductas ludicas permiten a los jovenes animales desarrollar sus instintos de caza en un entorno
seguro, y esto replicado en los nifios permite el desarrollo de habilidades necesarias para la
supervivencia a nivel social., este autor analiza la obra de Groos (1899) El juego de los animales
y mas tarde El juego en el hombre y establece que:

Estos juegos no son posejercicios sino preejercicios. Son ensayos, determinados tanteos,
experimentaciones en cierto grado de actividades serias que deberan llenar mas tarde en
la vida. Su objeto es prepararlos para la existencia y estar listos para la terrible lucha

(Martinez, E. 2008 p. 9).

Por lo tanto, el juego promueve el desarrollo cognitivo y emocional, ya que los nifios
ejercitan su creatividad, imaginacion y capacidad de resolver problemas, y la teoria de Groos
destaca también el valor del juego en el desarrollo de habilidades sociales, por la interaccion con
otros nifios, en donde se aprende a conciliar, a cooperar, a competir de manera saludable y a
manejar conflictos, por lo que no solo prepara al individuo a nivel fisico y cognitivo, sino
también en el &mbito de la inteligencia emocional y las relaciones interpersonales.

Al presentar la propuesta como un modelo replicable, se apunta a que la solucion no se
limite a una comunidad especifica, sino que pueda adaptarse y aplicarse en otras comunidades
con problemas similares, relaciondndose al establecido por Pérez (2003), ya que, de esta manera,
la propuesta pedagdgica no solo aborda una necesidad local, sino que también ofrece una

estrategia que podria beneficiar a otras comunidades desfavorecidas.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Al tener en cuenta el desarrollo infantil, se debe considerar la importancia de comprender
al nifio o nifia como un sujeto activo en su aprendizaje desde lo social, en donde los nifios
construyen su conocimiento a través de la interaccion con su entorno, por lo que se le da la
relevancia del juego como una herramienta fundamental para fomentar la interaccion social,
interviniendo ademas de la parte social, también en los cognitivo, fisico y emocional, ya que por
medio de las actividades ludicas, los nifios desarrollan habilidades importantes para su desarrollo
integral.

Respectivamente, al tener en cuenta las bases curriculares y los estandares basicos por
competencias en donde los nifios atraviesan un proceso integral para el fomento del desarrollo
social, cognitivo y emocional, pero como apunta esta propuesta, se enfatiza en la importancia de
crear ambientes que promuevan la interaccion y la colaboracion entre los nifios del barrio las
Maravillas, considerando que estas interacciones son fundamentales para el desarrollo de
habilidades sociales y competencias comunicativas; segun:

Los DBA se organizan guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares y los
Estandares Bésicos de Competencias (EBC). Su importancia radica en que plantean
elementos para construir rutas de ensefianza que promueven la consecucion de
aprendizajes afio a afio para que, como resultado de un proceso, los estudiantes alcancen

los EBC propuestos por cada grupo de grados. (Derecho Bésico de Aprendizaje, Lenguaje
p. 6).

Por lo tanto, teniendo en cuenta lo que establece el MEN, se considera la competencia de
lenguaje se tiene en cuenta los siguientes DBA (2016): “Expresa sus ideas atendiendo a las
caracteristicas del contexto comunicativo en que las enuncia (interlocutores, temas, lugares)”
(p.15). Teniendo en cuenta las siguientes evidencias dentro el contexto de las actividades ludicas

llevadas a cabo para la interaccion social:
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“Participa dentro los espacios de conversacion que hay en su entorno” (p. 15). Esta
evidencia se establece cuando los nifios se integren activamente en las conversaciones que se
desarrollan durante las actividades ludicas, lo que implica no solo unirse a las discusiones.

“Respeta los turnos de uso de la palabra y las ideas expresadas por los interlocutores”
(p.15). Esto se presenta cuando en medio de las actividades los nifios aprendan a esperar su turno
para hablar, lo que fomenta un ambiente de respeto y escucha activa. Mostrando su capacidad de
considerar y responder a las ideas de sus compafieros.

En la competencia de Ciencias Sociales se tiene el DBA (2016): “Reconoce su
individualidad y su pertenencia a los diferentes grupos sociales” (p. 9). Teniendo en cuenta las
siguientes evidencias: “Expresa algunas caracteristicas fisicas y emocionales que lo hacen un ser
unico” (p. 9). Dentro de las actividades, y teniendo en cuenta que se le apunta a la interaccion
social como parte del desarrollo de los nifios, también se hace necesario tener en cuenta el
desarrollo fisico y emocional, es por eso que se pide a los estudiantes que realicen un autorretrato
donde incluyan sus caracteristicas fisicas como color de ojos, cabello, y en la parte emocional se
les pide que mediante mimicas expresen sus emociones y los demas nifias puedan adivinar, esto
contribuye a la interaccion entre los nifios, a reconocer y respetar al otro, lo que garantiza la
dinamiza social desde el respeto.

Otra evidencia seglin los DBA es. “Reconoce las costumbres y tradiciones culturales de
su comunidad mediante los relatos de los abuelos y personas mayores del barrio, vereda o lugar
donde vive” (p. 9). Para llevar a cabo esta evidencia se hace necesario organizar una actividad en
donde se haga una entrevista a los abuelos o personas mayores del barrio, donde los nifios

puedan hacer preguntas sobre tradiciones, fiestas o relatos historicos; esto le apunta a la cohesion
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social, donde los nifios puedan reconocer su entorno y sentirse identificado con su barrio, esto
facilita el sentido de pertenencia.

Asimismo, se tiene en cuenta los Estandares Basicos de Competencias (EBC) indicados
por el MEN (2006) y siguiendo la misma linea del lenguaje desde la ética de la comunicacion,
tomando el estdndar de: “Reconozco, en situaciones comunicativas auténticas, la diversidad y el
encuentro de culturas, con el fin de afianzar mis actitudes de respeto y tolerancia” (p. 38):
Teniendo en cuenta este estandar se promueve en los estudiantes actividades ludicas que ademas
de apuntar a la interaccion social también se relacione con la cultura, en donde se organizan
encuentros en donde los nifios tengan actividades deportivas, bailes tradicionales; con estas
actividades se le apunta a que los estudiantes no solo desarrollaren su comprension sobre la
diversidad cultural, sino que también fortaleceran sus habilidades comunicativas y su capacidad
para interactuar.

El otro estandar segun los EBC (2006) es “Comparto y acato las normas que ayudan a
regular la convivencia en los grupos sociales a los que pertenezco” (p. 116). Dentro de todo el
proceso de esta secuencia didactica se puede evidenciar y trabajar este estandar, ya que en cada
actividad o juego se establecen reglas y normas que ademds de garantizar el orden, también
facilita una buena dinamica e interaccion social, de este modo los nifios puedan comprender y
acatar cada una de las indicaciones que se van dando. En este sentido y teniendo en cuenta los
DBA y los EBA desde sus competencias y sus respectivas evidencias y estandares que permite
promover la interaccion social a través del juego en ninos de 8 a 12 afios en el barrio las
Maravillas alinedndose perfectamente a estas expectativas, en donde el juego es la herramienta
para facilitar la interaccion, que a su vez fomenta la empatia, la resolucion de conflictos y la

construccion de relaciones positivas entre los nifios desde el trabajo en equipo.
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Las competencias son esenciales para el desarrollo integral de los nifios, ya que influyen
directamente en su capacidad cognitiva, emocional y en este caso teniendo en cuanta la
propuesta en poder interactuar con otros y adaptarse a su entorno, es por eso que desde la
perspectiva de Medina y Tobon (2010) las competencias son:

Una alternativa viable y valiosa para el mejoramiento de la educacion en sus distintos
niveles educativos. Adicionalmente, se reconoce que el ser humano no se reduce a
competencias, sino que es un todo integral y holistico, inserto en una cultura y en un
contexto social determinado (p. 95).

De este se modo se esta proponiendo un enfoque que busca atender las necesidades
emocionales, sociales y culturales, promoviendo un desarrollo integral, destacando que la
complejidad y multidimensionalidad del ser humano, va mas alla de las competencias, pero estas
son importantes para el aprendizaje y el desarrollo personal, pero se le da relevancia a que cada
nifio estd inmerso en un contexto cultural y social especifico.

Es por eso que desde la vision de Medina y Tobon (2010) para abordar el concepto de
competencias de manera integral, en donde se incluyen dimensiones y componentes que son
esenciales para el desarrollo humano, y asi desglosar en varias dimensiones clave: cognitiva
(conocimiento), emocional (empatizar), ética (valores y principios) y social (habilidad para
relacionarse y colaborar con otros); de este modo desde la concepcion ontoldgica se invita a
reflexionar sobre el ser y la existencia de las personas, en donde el desarrollo de competencias no
se trata solo de adquirir habilidades, sino de entender quiénes somos y cdmo nuestras
competencias se manifiestan en nuestras interacciones diarias, esto sin duda alguna interviene en
las dinamicas e interacciones sociales.

Al mismo tiempo, se considera que el juego es un buen instrumento para evaluar los
conocimientos obtenidos por los nifios en las diferentes areas, pues cuando los nifios

participan en los juegos nos muestran destrezas motoras, habilidades manipulativas,
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regulan su expresion, sentimientos y emociones, se muestran actitudes de colaboracion y
ayuda mutua entre los compaifieros y los diferentes juegos (Ruiz, M 2017 p. 24).

En el contexto de como promover la interaccion social a través del juego en nifos de 8 a
12 afios del barrio las Maravillas, el aspecto ontoldgico de Tobon se vuelve fundamental, ya que
el juego es mas que una actividad ludica; es una forma en que los nifios exploran su identidad y
expresan sus emociones, siendo una herramienta para fomentar la interaccion social, en donde
segun Lopez, O (2021) esta interaccion social es:

El fendmeno por el cual los seres humanos se relacionan entre ellos, esta establece la
posterior influencia social que es recibida por cada persona. Por lo tanto, la interaccion
social se entiende como el vinculo que existe entre las personas y que son fundamentales
para el grupo, de tal forma que sin ella la sociedad no funcionaria (p. 11).

Lo que le permite a los nifios aprender a colaborar y a desarrollar empatia; de igual forma
se debe reconocer que cualquier estrategia de promocion del juego debe considerar el contexto
socioeconomico y cultural de los nifios, por lo que el juego deben ser inclusivo, asegurando que
todos los nifios puedan participar de manera equitativa, lo que se entrelaza con la dimension ética
en el desarrollo de competencias, ya que un enfoque justo y equitativo es fundamental para crear
un ambiente de aprendizaje positivo.

Para potenciar el desarrollo integral de los nifios en el barrio Maravillas, es crucial
diversificar las formas de mediacion del aprendizaje, priorizando la interaccion social y el
desarrollo emocional a través del juego, esto no solo beneficiaré a los nifios individualmente,
sino que también enriquecerd a toda la comunidad.

En este sentido, es pertinente considerar la tendencia educativa del aprendizaje basado en
el juego (ABJ) que permite promover experiencias significativas de aprendizaje articulando el
juego en diferentes procesos pedagdgicos motivando e innovando la ensefianza (Gonzélez, C,

2015), por lo tanto se centra en utilizar el juego como herramienta pedagogica para fomentar el
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desarrollo integral de los nifios, y de este forma se promueve tanto habilidades cognitivas como
socioemocionales, ya que se alinea con la idea de que el aprendizaje se potencia en contextos
ludicos, donde los nifios pueden explorar, experimentar y aprender de manera activa.

De este modo tal como lo establece Lopez, E (2005) poder “Experimentar bienestar en
las cosas que se realizan diariamente en la escuela, en el tiempo libre, con los amigos, en la
familia y en las actividades sociales” (p. 158). De este modo, se facilita la interaccion social y la

colaboracion entre los nifios, elementos cruciales en el desarrollo de competencias sociales.
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Planeacion Didactica

A nivel metodologico, esta investigacion se desarrolld bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada Impulsando la interaccion social en nifios de 8 a 12 afios a
través del juego. para alcanzar el objetivo: Promover la interaccion social, mediante la
implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en el juego en los nifios de 8 a 12 afios del
barrio las Maravillas en San Marcos, Sucre, durante el segundo semestre de 2024.

En consideracion, respecto al primer objetivo especifico consistente en identificar las
caracteristicas de interaccion social de los nifos y nifias del barrio las Maravillas, en torno a la
cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo, por medio de actividades basadas en el juego, se
establecio la siguiente actividad:

En la actividad denominada La Gran Fiesta de los Yo-fantéstico: se retine a los nifios en
un circulo y da la bienvenida a todos, y se les indica el objetivo de la actividad: conocer y valorar
lo que hace Unicos a cada uno, se hace una dindmica de “rompehielos”, como pasar una pelota
mientras suena una cancion donde el nifio que la recibe debe decir su nombre y una cosa que le
gusta de si mismo y se dan ejemplos de caracteristicas Unicas, como habilidades deportivas,
talentos artisticos o cualidades emocionales.

Se les indica a los nifios que cada uno realizard unas tarjetas, por lo que se les
proporcionara a cada nifio una tarjeta de color y marcadores, se les explica que en la tarjeta
deben dibujar o escribir algo que represente sus caracteristicas Unicas; luego se inicia el juego de
la “pelota de la empatia”, para esto es necesario dividir a los nifios en grupos de 4-5 dependiendo
la cantidad de asistentes, y se forma un circulo con cada grupo y se deben pasar una pelota y que,
al recibirla, compartirdn una caracteristica que admiran de la persona a su lado. Si alguien ya ha

compartido, debe pasar la pelota a otra persona, una vez la persona o el nifio haya mencionado la
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cualidad, el otro nifio sacard su tarjeta y asi tener la nocion de que si el otro nifio nombra las
cualidades descritas o dibujadas en la tarjeta; esto no solo fomenta la expresion, sino que también
ayuda a los nifios a escuchar activamente a sus compaiieros.

Se retnen nuevamente a todos los niflos y se les pregunta a cada nifio qué aprendid sobre
si mismo y sobre los demads, se les anima a que compartan una caracteristica que les haya
sorprendido de un compaiiero, esto fomentara el didlogo y la empatia, después se utiliza las
tarjetas que crearon en el momento anterior y se hard un mural en la pared donde cada nifio
pueda pegar su tarjeta, y se les indica que cada tarjeta representa a una persona Unica que
contribuye a un gran grupo en el barrio, y que cada persona hace que vivir en las Maravillas sea
una maravilla.

Y como producto susceptible para el analisis que sera el mural que represente sus
caracteristicas unicas, lo que promovera la reflexion sobre lo aprendido y se pactara un
compromiso de practicar la empatia y el respeto en su comunidad del barrio las Maravillas.

Paso seguido, respecto al segundo objetivo especifico consistente en Movilizar el
desarrollo de habilidades socioemocionales que promueva una interaccidOn adecuada, desde la
cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo.

Se establecio la siguiente actividad:

En la actividad Construyendo el juego del barrio: la maestra retne a los nifios en un
circulo y les da la bienvenida, creando un ambiente de confianza, y se explica que la actividad
consiste en disefiar su propio juego, pero aclara que sera un proceso colaborativo donde cada uno
podra aportar ideas para el disefio de las fichas de ese juego, la maestra pregunta sobre los juegos
y temas favoritos de los nifios, fomentando la participacion, se toma nota de las ideas en un

tablero o en hojas visibles para todos.
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La maestra, después de escuchar todas las ideas, selecciona un tema con el grupo,
facilitando un didlogo democratico donde los nifios expresen sus opiniones, y durante este
proceso, la maestra reflexiona en voz alta sobre la importancia de escuchar y respetar las
diferentes perspectivas, mostrando cémo este ejercicio refuerza el valor del respeto y la
convivencia, luego divide a los nifios en grupos pequefios para disenar las reglas del juego, y la
maestra observa y apoya cada grupo.

La maestra reine nuevamente a los nifios y pide a un representante de cada grupo que
comparta las reglas y la dinamica del juego a través de una discusion grupal, por lo que la
maestra los guia para reflexionar sobre como llegaron a un acuerdo y qué descubrieron sobre sus
compaifieros durante el proceso, ademads, invita a los nifios a pensar en el valor de las reglas, no
solo en el contexto del juego, sino en su vida diaria y en su comunidad.

Finalmente, el juego creado es descrito en unas fichas, en estas fichas se anotara las
reglas, las condiciones, puntuaciones y sanciones; y se procede a jugar, pero antes de jugar el
juego creado, la maestra cierra con una reflexion sobre como el juego es una expresion de
creatividad, identidad y convivencia, resaltando el aprendizaje sobre el respeto mutuo y el
compromiso con los demas.

Y como producto susceptible para el andlisis son las fichas con la descripcion de las
reglas, condiciones de juego y sanciones del juego creado.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico consistente en reconocer los cambios en
las habilidades de interaccion social en relacion con la empatia, la cooperacion y el trabajo en
equipo.

Se establecio la siguiente actividad que comprende dos sesiones:
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En la actividad denominada En Ia tradicion ando, cuentos de barrio (sesion 1): Se retine a
los nifios en un circulo y se presenta la actividad, se les explica la importancia de conocer las
tradiciones y relatos de sus abuelos para fortalecer el sentido de pertenencia a su barrio, por lo
que se anima a los nifios a pensar en preguntas que les gustaria hacerles a los abuelos sobre sus
costumbres y vivencias, para esto se hace necesario proporcionarles ejemplos, como: ;Cual es la
fiesta mas importante del barrio las Maravillas cuando eran jovenes? o ;qué juegos jugaban
cuando eran nifos?, y teniendo en cuenta que la actualidad no hay espacios dptimos para la
recreacion se le pregunta ;donde jugaban cuando eran nifios?

Se invita a los abuelos o personas mayores a participar en la actividad, en donde los nifios
realizaran las entrevistas, turnandose para preguntar y escuchar las respuestas, después de las
entrevistas, se reinen nuevamente los nifios para discutir lo que aprendieron y cdmo se sintieron
al escuchar las historias.

Se retine a todos los nifios y se les pide que comparta una anécdota interesante o un
aprendizaje significativo de las entrevistas, esto facilita una reflexion grupal sobre la importancia
de las tradiciones y como estas pueden influir en su identidad y sentido de pertenencia, y se les
pregunta sobre como ven las diferencias de como era la vida antes en el barrio y como es ahora;
cada idea, percepcion, palabra u algo relevante que cada nifio considera serd anotado en una
libreta de apuntes, pueden describir con palabras o pequefios dibujos.

Y como producto susceptible para el analisis es la libreta de apuntes en donde los nifios
no solo describen sus preguntas, si no las percepciones o las notas importantes que cada uno
considera.

En la actividad tradiciones en accion (sesion 2): para esta se divide a los nifios en grupos

de 4-5 y se le asigna una tradicion o costumbre del barrio, puede ser un juego, una festividad o
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un relato, cada grupo tendra 10 minutos para preparar una breve actuacion que represente su
tradicion, que se presentara al resto de los nifios, para esto se debe explicar su significado y
relevancia en la comunidad.

Después de las presentaciones, los nifios trabajaran juntos para crear un mural en el que
plasmaran las tradiciones aprendidas y asi representar cada tradicion en una seccion del mural, al
finalizar, cada grupo presentara su parte del mural, explicando lo que representa y por qué es
importante para su comunidad.

Se retinen a todos los nifios y se hace una mesa redonda, cada nifio expresa como se sintid
con las actividades, resaltando lo que mas le gusta, y se hace un acta de compromiso, en donde
cada nifio firma, y se componente a hacer del barrio las Maravillas el mejor lugar para jugar,
crecer y aprender.

Y como producto susceptible para el andlisis es el mural y el acta.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacidn, se realiz6 bajo una mediacion
pedagbgica que buscod que los estudiantes enriquecieran su aprendizaje en tanto alcanzaban los
siguientes resultados teniendo en cuenta las competencias establecida das por el MEN, los DBA
y los EBC: expresa algunas caracteristicas fisicas y emocionales que lo hacen un ser unico,
teniendo en cuenta el siguiente aprendizaje esperado: el nifio reconocerd y expresard algunas de
sus caracteristicas fisicas, emocionales o habilidades que lo hacen Unico a través de actividades
creativas y colaborativas.

Otra competencia es: desarrollo compromisos personales y sociales, con el aprendizaje
esperado: el nifio desarrollard compromisos personales y sociales al involucrarse en la creacion

de un juego colaborativo, donde debera respetar y valorar las opiniones de sus compaieros
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durante el proceso de toma de decisiones, y a través de la discusion y la negociacion de las reglas
del juego, los nifios comprendera la importancia de llegar a acuerdos y de seguir las normas
establecidas en beneficio del grupo.

Se continua con la competencia: reconoce las costumbres y tradiciones culturales de su
comunidad mediante los relatos de los abuelos y personas mayores del barrio, vereda o lugar
donde vive, con los siguientes aprendizajes esperados: los nifios aprenderan a interactuar
socialmente al entrevistar a personas mayores, valorando sus experiencias y fortaleciendo el
respeto hacia sus historias, esto le permitira conocer su identidad cultural y reflexionaran sobre
coémo las vivencias del pasado se relacionan con su vida actual, promoviendo una mayor
comprension entre generaciones y desarrollando un sentido de comunidad a través del trabajo en
equipo, se espera que los nifios desarrollen habilidades de cooperacion y trabajo en equipo al
colaborar en sus actuaciones y el mural, reconociendo la importancia de las costumbres locales y
valorando su herencia cultural, lo que ayuda a fortalecer su empatia al representar historias de
otros, mejoraran sus habilidades de comunicacion al presentar sus trabajos y desarrollaran un
sentido de pertenencia a su comunidad, fomentando su creatividad al idear y representar

tradiciones.
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Enfoque Didactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al de
desarrollo de competencias, particularmente, de interaccion social y habilidades
socioemocionales hacia la construccion de ciudadania para la cohesion social y el desarrollo
integral de los nifios, es por ello que se afirma que la secuencia didéactica "Impulsando la
interaccion social en nifios de 8 a 12 afos a través del juego" facilitara conquistas relacionadas
con emociones, inclusion, didlogo y derechos humanos, porque estas categorias permiten a los
estudiantes desarrollar habilidades esenciales para convivir en sociedad, fomentar la empatia, y
construir relaciones basadas en el respeto mutuo y la cooperacion.

Implementar secuencias didacticas en el aula es pertinente porque ofrecen una estructura
organizada y coherente que facilita el aprendizaje progresivo de competencias ciudadanas,
permitiendo que los nifios no solo adquieran conocimientos, sino que también desarrollen valores
y actitudes clave para su vida en comunidad.

Es importante resaltar que este estudio cuenta también con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos como los estandares basicos de competencias y los derechos basicos de
aprendizaje, en donde estos refrentes establecen las bases para un curriculo que busca el
desarrollo integral de competencias en los estudiantes, esto permite que se conviertan en
ciudadanos activos, democraticos y capaces de participar en la transformacion social, ademas
desde el Ministerio de Educacién Nacional (2013), en su documento Metodologias que
transforman, tiene como horizonte comin fomentar competencias en niflos, nifias y jovenes para
fortalecer sus habilidades en la convivencia pacifica, el respeto mutuo y la cooperacion.

Estos referentes permiten fundamentar la secuencia didactica "Impulsando la interaccion

social en nifos de 8 a 12 afios a través del juego", orientada a fortalecer competencias como la
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empatia, la cooperacion, la inclusion y el respeto por los derechos humanos, por lo tanto, la
implementacion de actividades pedagogicas basadas en el juego permite no solo el aprendizaje
académico, sino también el desarrollo socioemocional y la formacién de ciudadanos
participativos y responsables.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia "Impulsando la interaccion social en
nifos de 8 a 12 afios a través del juego" tuvo en cuenta los desarrollos tedricos como Vygotsky
(1984), Piaget (1951), Meneses & Alvarado (2001) que permiten entender la investigacion a
través de preceptos fundamentales, en donde el juego es considerado una herramienta clave para
el desarrollo cognitivo y social, y el aprendizaje colaborativo y activo fomenta la construccién
conjunta del conocimiento; de este modo la interaccion social es vista como esencial para el
desarrollo de habilidades socioemocionales, y el aprendizaje basado en la experiencia facilita el
pensamiento critico y la autonomia.

Mientras que para Piaget el juego es una actividad que permite al nifio construir su
conocimiento del mundo y adaptarse a €l, para Vigotsky es una herramienta que facilita el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. Ambos autores coinciden en que
el juego es una actividad fundamental en la infancia y que su valor no debe ser subestimado. Por
lo tanto, es importante que los padres y educadores fomenten el juego en los nifios y reconozcan
su importancia en su desarrollo (Giraldo, M s.f p.1).

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en el
fortalecimiento de las habilidades socioemocionales desde el juego, considerado desde un
enfoque de innovacion como una tendencia clave para cerrar brechas socioeducativas, esto se
debe a que las dindmicas que promueven la empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo no

solo responden a las demandas actuales de la formacion integral, sino que también facilitan un



29

aprendizaje mas significativo y contextualizado, en donde esto esta en una constante evolucion,
donde se prioriza el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de competencias emocionales, por lo
tanto estas actividades permiten a los nifios conectarse mas profundamente con su entorno y
entre ellos.

El diagnostico realizado a través de la ficha de caracterizacion permitio identificar las
areas clave en las que el grupo necesitaba mayor apoyo, como la empatia y la colaboracion en
entornos menos estructurados, lo cual orient6 la planeacion de actividades como "La Gran Fiesta
de los Yo-Fantastico" y "Construyendo el juego del barrio", que se disefiaron especificamente
para abordar estas dreas de mejora; la inclusion de dindmicas ludicas y colaborativas, alineadas
con los intereses y el nivel de desarrollo del grupo, asegura que la secuencia didactica no solo
refuerce las habilidades ya adquiridas, sino que también ofrezca oportunidades concretas para
superar los desafios identificados en el diagnostico.

Es por ello que, para iniciar la secuencia y estableciendo el primer objetivo especifico
como horizonte de reconocimiento de los intereses de los nifios y nifias, se busco identificar su
acercamiento al esquema variable del estudio, por lo que a través de la actividad "la gran fiesta
de los yo-fantastico", que consiste en dindmicas ludicas de autoexpresion y trabajo colaborativo,
se puedan reconocer los ritmos particulares e intereses individuales de los estudiantes respecto a
sus habilidades socioemocionales, como la expresion de sus caracteristicas personales, la
empatia y el respeto por los demaés.

En la planeacion didéctica, los estilos y ritmos de aprendizaje fueron abordados de
manera diferenciada mediante actividades flexibles y adaptativas que permitieron a cada
estudiante participar a su propio ritmo y segun sus capacidades, es por eso que se disefiaron

momentos en los que se favorecio la expresion individual, como la creacion de tarjetas con las
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caracteristicas unicas de cada nifio, y momentos grupales donde se promovio la colaboracion,
como el juego de la "pelota de la empatia", cada una de estas dinamicas facilitaron la
identificacion de diferentes estilos de aprendizaje, ya que algunos estudiantes mostraron mayor
facilidad para expresarse verbalmente, mientras que otros destacaron a través de medios graficos
0 creativos.

Ademas, se tuvo en cuenta la necesidad de desarrollar competencias sociales y
emocionales, fundamentales en esta etapa de desarrollo, y se ofrecieron espacios donde los
estudiantes pudieran aprender a gestionar sus emociones, resolver conflictos y trabajar en equipo
de manera efectiva, por lo tanto las actividades, al estar basadas en el juego y en dindmicas
participativas, también fueron disefiadas para fomentar la motivacion intrinseca por el
aprendizaje, ya que permiten a los nifios explorar su identidad y creatividad, vinculando el
aprendizaje con sus intereses personales y contextuales.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio permite al investigador fortalecer reflexiones para el ejercicio pedagdgico
vinculantes con la importancia de reconocer y valorar las individualidades de cada nifio,
promoviendo un ambiente inclusivo y participativo, en este sentido desde el ejercicio como
maestra, esta reflexion lleva a comprender que el aprendizaje es un proceso dindmico que debe
adaptarse a las necesidades y ritmos de los nifios, y debe verse mas alla de un entorno académico
o aula de clase, por lo que se enfatiza en la necesidad de construir un espacio de confianza donde

cada nifio se sienta valorado y escuchado en cualquiera de sus entornos, en este caso en su barrio.
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Implementacion

El dia 15 de octubre 2024 se llevo a cabo la actividad La Gran Fiesta de los Yo-
fantastico, en esa primera sesion se implementaron los tres momentos de la actividad: inicio,
desarrollo y cierre; durante el inicio, se dio la bienvenida a los nifios en un circulo y se realizé
una dindmica de "rompehielos" en la que, al pasar una pelota, cada nifio decia su nombre y
mencionaba algo que le gustaba de si mismo, lo que ayud6 a generar confianza y después en el
desarrollo, cada nifio cre6 una tarjeta para representar algo Unico sobre si mismo, y luego, en
grupos, se participd en el juego de la "pelota de la empatia", donde compartian una cualidad que
admiraban en la persona a su lado; esta actividad promovid la autoexpresion y la empatia,
permitiendo que reconocieran aspectos particulares que los hacen unico.

Para el cierre, los nifios se reunieron nuevamente y compartieron lo que aprendieron
sobre si mismos y sobre los demds, destacando caracteristicas que les sorprendieron de otros, y
finalmente, se cred un mural en el que cada nifio pego6 su tarjeta, simbolizando la importancia de
cada uno en la comunidad y promoviendo el compromiso de practicar la empatia y el respeto en
su entorno.

En cuanto a los materiales (pelota, tarjetas de colores, marcadores, recortes de revista,
pegante) estos facilitaron que los nifios se expresaran de forma creativa y visual, dandoles
herramientas para representar sus caracteristicas Unicas de manera personal y significativa, y la
disposicion en un circulo, tanto en el momento de inicio como en los grupos pequeiios durante el
desarrollo, gener6 un ambiente de confianza y cercania, permitiendo una interaccion constante y
fluida entre los nifios.

En cuanto a la estrategia de evaluacion esta fue basada en la observacion y una rubrica de

participacion, por lo que teniendo en cuenta la ejecucion de la actividad, se puede decir que se
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respondio bien a las necesidades educativas de los nifios, ya que permiti6 identificar tanto la
expresion personal como el desarrollo de la empatia, y al observar el nivel de participacion,
expresion y atencion hacia los compafieros, se pudo valorar quiénes necesitan mas apoyo en su
autoexpresion y fomentar un ambiente inclusivo, atendiendo asi los distintos niveles de
desarrollo.

Las acciones realizadas durante la intervencion promovieron el aprendizaje esperado al
fomentar un ambiente de confianza y respeto, donde cada nifio se sinti6 seguro para expresarse,
la dindmica de "rompehielos" ayudo a iniciar el proceso de autoexploracion, permitiendo que los
nifios compartieran algo positivo sobre si mismos, la creacion de tarjetas y el juego de la "pelota
de la empatia" incentivaron la reflexion sobre sus propias caracteristicas y la apreciacion de las
de sus compafieros; ademas, al cerrar con un mural que visualiza la diversidad y singularidad de
cada nifio, se consolid6 el aprendizaje de la empatia y la convivencia, promoviendo asi un
entendimiento mas profundo de lo que si.

El 19 de octubre de 2024 se realiz6 la actividad Construyendo el juego del barrio, esta
actividad fue disefiada para que los nifios comprendieran y valoraran los compromisos personales
y sociales, por lo que se tuvo en cuenta cada necesidad educativa de los participantes mediante
una serie de dindmicas que fomentaron la participacion activa, alineadas con el aprendizaje
esperado: fortalecer el respeto, la cooperacion y la toma de decisiones en equipo, por lo que se
propuso una actividad que respondio a las caracteristicas de los nifios y sus estilos de
aprendizaje; por ejemplo, se utilizo6 el pizarron para anotar sus ideas, permitiéndoles visualizar
sus aportes y sentirse escuchados, lo cual motivd su participacion.

En cuanto a los aprendizajes esperados, se consider6 que esta implementacion respondid

adecuadamente, ya que, a través de la creacion del juego, los niflos internalizaron conceptos



33

como el respeto a las normas y el valor del trabajo en equipo, de tal manera que la actividad
facilitdo que los nifios lograran la competencia, reflexionando sobre coémo las normas organizan
tanto el juego como la convivencia en su comunidad.

El dia 21 de octubre se realiz6 la sesion 1 cuentos de barrio de la actividad en la tradicion
ando, donde los nifios interactuaron con personas mayores de su comunidad para conocer sus
vivencias y tradiciones; la sesion comenzo con una orientacion sobre como formular preguntas
de manera adecuada, estimulando la curiosidad de los nifios por descubrir aspectos culturales
propios de su entorno; se les invitd a pensar en interrogantes como “;Cuadl era la festividad mas
importante del barrio cuando eran jovenes?” o “;Qué juegos jugaban cuando eran nifios y en qué
espacios lo hacian?”, con el proposito de acercarse a las costumbres del pasado y comprender la
evolucion de su entorno.

La implementacion de esta actividad respondi6 a los aprendizajes esperados, ya que los
nifios no solo ampliaron su comprension sobre las costumbres de su comunidad, sino que
también reflexionaron sobre la importancia de estas historias en su vida actual, esto les permitio
conectar emocional y socialmente con su entorno, fortaleciendo su identidad cultural y sentido de
pertenencia.

La actividad en grupo no solo promovid la creatividad y la expresion artistica, sino que
también incentivo la colaboracion y la capacidad de cada nifio para expresar sus ideas y
conocimientos, aspectos clave en el fortalecimiento de la cohesion social y la identidad cultural
en su comunidad.

Para la fase de cierre, se realizé una mesa redonda en la cual cada nifo tuvo la
oportunidad de expresar sus sentimientos y opiniones sobre la actividad. Durante esta discusion

abierta, los nifios compartieron los aspectos que mas les gustaron de la experiencia y como la
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actividad les ayudo¢ a valorar mas las tradiciones de su barrio. Al finalizar, se redact6 un acta de
compromiso, en la que cada nifio firm6, comprometiéndose a contribuir a que el barrio Las
Maravillas sea un lugar mejor para jugar, crecer y aprender, esta fase final les dio a los nifios un
espacio para reflexionar sobre lo aprendido y les permitié hacer un compromiso personal hacia el
bienestar de su entorno.

La estrategia de evaluacion utilizada fue integral, ya que durante el inicio, se aplico una
ribrica que permitio evaluar la calidad de las presentaciones y el nivel de comprension de cada
grupo sobre la tradicidon asignada, esta rubrica se centrd en la precision de la informacion
compartida, la creatividad en la representacion y el trabajo en equipo; en el desarrollo de la
actividad, se realiz6 una reflexion grupal para evaluar la colaboracion entre los nifios en la
creacion del mural, asi como su habilidad para expresar ideas de manera clara y fundamentada, y
finalmente, la observacion en la mesa redonda permitio valorar la capacidad de los nifios para dar
opiniones criticas y constructivas sobre la actividad, asi como su disposicion para asumir
compromisos hacia la mejora del barrio.

El producto final de la actividad incluy6 el mural y el acta de compromiso, ambos
representativos del trabajo colectivo y del aprendizaje alcanzado, en donde el mural se convirtid
en un simbolo tangible de las tradiciones locales y un reflejo del compromiso de los nifios con su
comunidad. Esta actividad foment6 en los nifios una apreciacion mas profunda por las
costumbres de su barrio y desarrolld habilidades de trabajo en equipo, expresion artistica y

reflexion comunitaria, lo cual sienta bases importantes para su desarrollo social y cultural.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagoégica

La implementacion de esta secuencia didactica genero resultados muy positivos,
permitiendo que los nifios exploraran y valoraran tanto su identidad personal como la de sus
compaiieros y su entorno. Las acciones de intervencion favorecieron el aprendizaje al crear un
ambiente de confianza y respeto donde cada nifio se sintid seguro para expresarse, y gracias a la
dinamica de "rompehielos" inicial facilito el proceso de autoexploracion, mientras que la
creacion de tarjetas y el juego de la "pelota de la empatia" promovieron la reflexion sobre sus
propias caracteristicas y las de sus compafieros. Estos momentos de autoexpresion y valoracion
del otro consolidaron aprendizajes clave como la empatia y la convivencia.

Ciertos aspectos de la intervencion, como la disposicion en circulo y el uso de materiales
visuales, influyeron positivamente en los resultados de aprendizaje, tal como lo indica Alonso, G
(2019) al citar a Vygotsky (1984):

El aprendizaje no solo consta de una acumulacion de conocimientos, sino que es el
mismo aprendiente, a través de su experiencia y de la interaccion con los otros, el que
construye esos conocimientos y los adapta a los que ya tiene. Es decir, se convierte
en aprendizaje significativo (p. 1).

estas estrategias ayudaron a generar un ambiente acogedor y cercano, lo cual fue clave
para el desarrollo de habilidades sociales y la capacidad de autoexpresion en los nifios, en donde
mediante la observacion detallada de cada nifio permiti6 identificar su nivel de participacion y su
necesidad de apoyo en estas habilidades, contribuyendo asi a un ambiente inclusivo y formativo.

En relacion con la pregunta de investigacion, es importante resaltar que las dindmicas
propuestas promovieron en los nifios un reconocimiento de sus caracteristicas individuales y la
valoracion de las diferencias, logrando que reflexionaran sobre la importancia de la empatia y el

respeto en su convivencia diaria.
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Conclusion

El proyecto desarrollado en el barrio Maravillas de San Marcos Sucre, representa una
experiencia significativa que resalta el papel del juego como catalizador para el desarrollo social
y emocional de los nifios, la planeacion disefiada resulté adecuada para la poblacion objetivo, ya
que considerod su contexto socioeconémico y las limitaciones de infraestructura recreativa, en
donde las actividades planteadas, como "la gran fiesta de los yo-fantéastico" y "construyendo el
juego del barrio", fueron pertinentes para atender las necesidades de los nifios, fomentando la
empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo.

El impacto de la propuesta no se limitd a los nifios, sino que también promovid una
mayor interaccion entre las familias y la comunidad, fortaleciendo los lazos sociales y
fomentando un entorno mas cohesionado, de tal manera que esta experiencia ha dejado una
huella duradera en mi practica docente y ha generado aprendizajes que continuar¢ aplicando en
futuros proyectos.

En conclusion, el proyecto no solo cumplié con los propdsitos establecidos, sino que
también demostr6 el poder transformador de la educacion cuando se basa en las necesidades y
potencialidades del contexto, desde este enfoque, centrado en el juego y la interaccion social,
ofrece un camino prometedor para enfrentar los desafios de la educacion en contextos
desfavorecidos, contribuyendo al desarrollo de ciudadanos mas empaticos, colaborativos y

conscientes de su entorno.
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