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Resumen
Este documento permite dar a conocer el disefio y la implementacion de una secuencia didactica
de experiencias de aprendizaje con el fin de generar espacios de recreacion e interaccién en los
cuales los nifios y las nifias de grado primero (6 a 7 afios), puedan desarrollar habilidades para la
vida y crear sus propios conceptos, tomando el juego de reglas como estrategia, para compartir
conocimientos y adquirir conceptos de la asignatura matematicas, enfocandose principalmente en
el pensamiento espacial. De igual forma se hace uso de la planeacion didactica, proceso que
facilita el disefio de tres actividades con sus respectivos momentos: Inicio, desarrollo y cierre,
que se fundamentan en los lineamientos de los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y los
Estandares Basicos de Competencias (EBC), a través de los cuales se logra fomentar la
motivacion por el aprendizaje, el libre acceso al conocimiento, desarrollando a su vez las
habilidades para la vida como: Toma de decisiones, autonomia, empatia, trabajo en equipo,

liderazgo entre otros.
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Abstract
This document makes it possible to publicize the design and implementation of a didactic
sequence of learning experiences in order to create spaces for recreation and interaction in which
first grade boys and girls (6 to 7 years old) can develop skills. for life and create their own
concepts, taking the game of rules as a strategy, to share knowledge and acquire concepts of the
subject of mathematics, focusing mainly on spatial thinking. In the same way, didactic planning
is used, a process that facilitates the design of three activities with their respective moments:
Start, development and closure, which are based on the guidelines of the Basic Learning Rights
(DBA) and the Basic Standards of Competences (EBC), through which it is possible to promote
motivation for learning, free access to knowledge, developing skills for life such as: Decision

making, autonomy, empathy, teamwork, leadership among others.

Keywords: Game, Mathematics, Motivation, Learning, Fun.
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Introduccion
El docente desempefia diferentes acciones que hacen parte de su compromiso y su
quehacer: piensa, planifica, propone y ejecuta multiples estrategias y espacios que sostienen
razones para brindar una educacion infantil integral, forjando la autonomia, personalidad,
identidad, llevando de la mano el juego de reglas, adoptando los lenguajes artisticos-expresivos,

la exploracion, la experiencia y la cultura.

Desde la investigacion educativa el docente se ocupa de generar aportes a las disciplinas
para reformularlos y/o adaptarlos de acuerdo con las diferentes necesidades, siendo las
matematicas una de las areas que generan mayor desinterés por requerir de capacidades logicas,
deductivas y de abstraccion, lo cual puede ser reforzado desde la primaria, a traves del pensamiento

espacial potenciando de manera transversal el desarrollo integral en la infancia.

Por medio de la implementacion de una secuencia didactica se logra que los nifios sean
reconocidos como sujetos autonomos y seguros de sus capacidades para transformar la sociedad,
a través de la exploracion, la indagacion y la resolucion de preguntas, asi mismo construyan sus
propios conceptos, tomando decisiones con responsabilidad e interactuando consigo mismos, con

los demas y el medio que los rodea.

Es asi que este documento parte de un diagnostico que facilita la comprension de la
problematica a exponer, se apoya en los diferentes principios conceptuales, metodoldgicos y
tedricos que trazan el sendero a recorrer para conseguir los propositos planteados en blsqueda del

fortalecimiento del pensamiento espacial.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

La poblacion a la cual se dirige esta propuesta pedagdgica especificamente son nifios y
nifias de grado primero que se encuentran entre los 6 y los 7 afios de edad, habitantes del barrio
Santa Lucia, de clase media, ubicado en la zona urbana del Municipio de Samaca-Boyac4,
pertenecientes a diferentes sedes de una misma institucion educativa de caracter publico, a las
cuales acuden en horas de la mafiana. Sus padres se dedican principalmente a labores del campo
y la mineria.

Debido a la cantidad de nifios que acuden a las sedes de esta institucion es muy
complicado que un docente, se encargue de retroalimentar o se dirija a fortalecer las dificultades
que algun estudiante presenta, pues en cada salon de clase hay entre treinta y cuarenta
estudiantes a su cargo.

Los métodos y estrategias usados en estas instituciones son tradicionales, por tal razén los
estudiantes empiezan a perder el interés y la atencidn en la asignatura matematicas,
desmotivandose y perdiendo asi, la relacion entre el aprendizaje y la realidad de su contexto. El
estudiante, dentro de la metodologia tradicional se convierte en un receptor y agente pasivo del
conocimiento, por lo cual su participacion disminuye con el paso del tiempo; afectando poco a
poco el desarrollo de habilidades como: la creatividad, la toma de decisiones, la autonomia y la
relacion con el espacio que le rodea como fuente primaria en la aplicacion del conocimiento.

La ausencia del juego y el movimiento en los procesos ensefianza- aprendizaje impactan
negativamente su direccidn, posicion, distancia y referenciacion en cuanto a su pensamiento
espacial; ademas su desarrollo fisico, social, afectivo y motriz. De igual manera la interaccion

entre estudiantes y docente se ve afectada, puesto que carecen de espacios en los cuales puedan



expresar lo que sienten y piensan, de tal modo que se sientan en libertad al construir conceptos,

al adquirirlos y asi los puedan llevar a la practica.



Pregunta de Investigacion
Se considera que los diferentes temas a abordar dentro de la asignatura de matematicas se
imparten de manera mecanica haciendo uso de una metodologia tradicional que muchas veces
obstaculiza el andlisis, la comprension y la construccion de nuevos conocimientos, de igual
manera la falta de motivacidn, espacios de recreacion e interaccion y la ausencia del juego en las
clases hacen que los estudiantes se sientan limitados, impidiendo el libre acceso al conocimiento
y el desarrollo de habilidades que son de suma importancia en el fortalecimiento del pensamiento

espacial. Teniendo en cuenta lo anterior se formula la siguiente pregunta problema:

¢Como fortalecer el pensamiento espacial, a traves del juego de reglas en los nifios y nifias de

primer grado del barrio Santa Lucia en el municipio de Samaca-Boyaca?
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

La investigacion sobre la propia préctica es aquella que se hace desde el rol como
docentes, esa investigacion que se enfoca principalmente en observar la realidad escolar, asi
mismo cada paso que se da para encontrar ese equilibrio entre eso que se piensa y eso que se
quiere transformar, adoptando la innovacién, pero también la autonomia como guia en la
blusqueda constante de métodos y estrategias que mejoren el resultado. Pérez (2003) afirma que
“la exploracién de una alternativa debe ser asumida rigurosamente por los docentes como un
ejercicio critico, que debe revisar lo existente antes de emprender una innovacion o una
investigacion, siendo esta una condicion de cualquier investigacion” (p. 5). Resaltando que no es

posible innovar sin conocer la realidad y lo que se puede hacer ante la misma.

Es importante tener en cuenta para abordar las tematicas orientadas al desarrollo del
pensamiento espacial en la educacion infantil, que este no se da mecanicamente, que no solo esta
ligado a la memorizacion para que el nifio logre aprender, por el contrario, este exige la
planeacion e implementacion de estrategias y métodos que resulten atractivos o llamativos ante
ellos, que propicien y canalicen a la adquisicidn del aprendizaje significativo apoyandose en

herramientas como el juego de reglas, que facilite la comprension y motive a querer aprender.

La teoria y la practica van de la mano, ya que son ellas las que acercan a los docentes a
actuar desde la realidad observando asi a los sujetos involucrados, interpretando y dando
solucion a dicha problematica que se pueda presentar en el escenario al cual va dirigida la
investigacion, ademas de esto los docentes se empefian en ampliar sus conocimientos, en
actualizarse y tienen la mejor disposicidn para compartir conocimientos, pero también para
fortalecer el desarrollo de habilidades esenciales que quedaran reflejadas en la nifiez y en la vida

adulta.
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El docente se apoya en diferentes herramientas e instrumentos y una de ellas es el diario
de campo que permite resignificar la préctica docente, a partir de la reflexion, la documentacion,
la sistematizacion y establecer relaciones, en el proceso de resignificacién debe haber una
articulacion entre el saber pedagogico, el analisis y la planeacion pedagdgica y el rol del docente
como profesional reflexivo. Moreno (2022) afirma que “es un proceso de relacion entre la
construccidn teorica sobre la ensefianza y la construccion practica del saber hacer profesional”.
El diario de campo permite al docente la expresion, a través de las palabras las reflexiones,
preguntas y comprensiones, de tal modo que pueda construir una hip6tesis, tomar decisiones en

cuanto a un problema planteado.
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Marco de Referencia Planeacion Didactica

La formacion basada en competencias es una propuesta que parte del aprendizaje
significativo y va dirigida a la formacién humana integral, se encarga de: integrar la teoria y la
préctica en las diferentes actividades, fomentar la construccion del aprendizaje autonomo, unir
los niveles educativos junto a los procesos laborales y de convivencia, guiar y fortalecer el
proyecto ético de vida, asi mismo generar el desarrollo socioecondmico y el crecimiento
personal, construir un nuevo modelo conceptual de las competencias en el cual se relacionan el
pensamiento complejo y el desarrollo historico con el fin de hacer una debida organizacion
curricular. Tobon (2010) sefiala “que las competencias no produciran ningin cambio
significativo si no se cambia la manera de pensar y sentir lo que es la formacion de las personas”

(p. 3). Es necesario este cambio para la obtencion de la educacion de calidad.

Cuando se hace referencia a una educacion basada en la formacién de competencias, se
estd orientando el aprendizaje de las competencias a la formacion humana integral en la que se
incorporan el saber ser, el saber conocer y el saber hacer, viendo el concepto de competencias
desde una perspectiva de cambios educativos que derriben esas barreras tradicionales y repetitivas,
para esto es necesario empezar por cambiar la manera de pensar y sentir frente a lo que es realmente
la formacion de las personas, de tal manera que se tenga una claridad entre el concepto y los

cambios que se quieren llevar a cabo.

Es importante que se adopten nuevas propuestas que aporten a la construccion y la
transformacion de la realidad, se encuentra como herramienta el juego de reglas, pues esta
estrategia es la mejor oportunidad que se le puede brindar a los nifios, para saber ser, saber hacer,
saber conocer y saber convivir, por supuesto para navegar en un mar de conocimiento sin temor al

naufragio, a traves de él podran superar cada dificultad y salir victoriosos a tomar el galardon del
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aprendizaje significativo, asi mismo el de la autonomia, la toma de decisiones, la empatia, el

trabajo en equipo, el liderazgo y el conocimiento.

Las competencias se deben plantear desde la autocritica, la flexibilidad y el estudio
continuo, asumiéndolas como un modelo para mejorar la calidad de la educacién y no como
panacea a todos los problemas educativos, teniendo en cuenta que el ser humano es un todo
integral, es por eso que no se puede reducir al ser humano al conocimiento, porque habria
Unicamente un enfoque conceptual y practico, no se estaria tomando en cuenta el ser que es quiza
la base fundamental para emprender el proceso ensefianza-aprendizaje, durante este es
trascendental contar con herramientas que brinden ademas de soluciones, transformaciones en

los diferentes ambitos de la vida cotidiana.

Por medio del juego de reglas los nifios deben entender previamente la parte tedrica(saber
conocer) de las reglas que les permite llevarlo a la practica(saber hacer), mientras se desarrolla el
juego, los nifios se apropian de la teoria y se hacen practicantes y veedores de las reglas
asumiéndolas con autonomia y como parte intrinseca de su ser (saber ser), lo cual resulta ser una
herramienta que conlleva a adaptarse facilmente a los diferentes entornos a los que llegue; siendo

parte activa y critica de lo que sucede a su alrededor.

Es en el juego donde los nifios pueden tener experiencias, tener su voz como instrumento
para ser oidos, es por medio del juego que los nifios aprenden a compartir no sélo sus juguetes,
sino también sus ideas, sus pensamientos, que siempre les serviran de pilar en la construccion de
sus conocimientos. Pefia y Castro (2012) consideran que: “El juego es un escenario donde
comienza la participacion infantil, pues solo se aprende a participar participando” (p. 128). El
aprendizaje al ser un proceso de descubrimiento que esta en construccidon constantemente, hace

uso de los saberes previos como pilar para la exploracién, la construccion de ideas,
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conocimientos, interacciones y experiencias, promoviendo asi, el desarrollo fisico, socio
afectivo, emocional y comunicativo de los nifios sin limites ni condiciones, por tal razén es el
juego de reglas que les permite a los nifios encontrar su identidad, comprender las formas de

relacionarse entre pares y adultos, viviendo experiencias capaces de trasformar.

Para fortalecer el pensamiento espacial desde la practica pedagdgica es importante
determinar las competencias a evaluar, con relacion al pensamiento espacial MEN (2006), sefiala

que:

En este primer momento del pensamiento espacial no son importantes las mediciones ni
los resultados numéricos de las medidas, sino las relaciones entre los objetos involucrados en el
espacio, la ubicacion y las relaciones del individuo con respecto a estos objetos y a este espacio

(p. 61). Por ende, se establecen estas competencias:

Competencias basicas-genéricas y especificas, pues con cada experiencia de aprendizaje
se posibilita la autoexpresion, el autodescubrimiento, se da cabida a la exploracion, se fomenta la
imaginacion, la motivacion, la creatividad y por supuesto el conocimiento, abordando las

tematicas que se requieren para conseguir el desarrollo integral de la primera infancia

La motivacion cumple un papel fundamental, puesto que la ausencia de esta dificulta el
aprendizaje en los nifios, cabe aclarar que no siempre que un nifio no aprende es por ausencia de
motivacion, a veces también es el método repetitivo que cansa lo cual hace que no se sientan

motivados para aprender, por tal razon:

Favorecer la motivacion requiere gque el docente destaque el posible interés de un
aprendizaje, establezca razonables expectativas de éxito y desarrolle una ayuda adicional

(Ospina, 2006, p. 4). Es por ello, que la motivacion y el juego se relacionan, debido a que,
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mediante el juego los nifios sienten interés por el tema de la clase y al sentir ese interés estan
siendo motivados a querer aprender, a querer estar en ese ambiente de aprendizaje, se empiezan a

sentir atraidos por el conocimiento.
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Planeacion Did4ctica
Esta propuesta pedagdgica tiene como poblacion objeto a nifios y nifias de grado primero
con edades de 6 a 7 afios, para ello se disefian tres actividades, de las cuales se ejecutan dos, cada

una de ellas en una sesion diferente, se llevan a cabo de la siguiente manera:

Actividad 1: Aprendo, juego y me divierto con las figuras geométricas, teniendo en
cuenta competencias como: Establezco relaciones espaciales, representando mi espacio
circundante e identifico nociones de horizontalidad y verticalidad comprendiendo mi entorno.
Esperando que los nifios dejaran en evidencia el reconocimiento y la diferenciacion de las figuras
geométricas, pudieran identificar y expresar verbalmente las caracteristicas de las mismas y

tomar decisiones propias haciendo uso de la ubicacion espacial.

Para ello en el momento de inicio se brinda a los nifios y nifias un saludo amable
cargado de energia, acomparado de canciones y bailes que fortalecen la adquisicion de
conceptos espaciales, seguido a esto se facilita el video: “Figuras geométricas-perro
Chocolo” que les permita recordar las figuras geométricas (circulo, cuadrado, rectangulo y
triangulo), luego se muestran bloques I6gicos que contengan las mismas haciendo énfasis en
el nimero de lados que tiene cada una de ellas con preguntas, todo esto con el fin de hacer un
diagnostico en el cual se puedan evidenciar los saberes previos que posee cada uno de los
nifos.

En el momento de desarrollo escuchan nuevamente el recurso del momento inicial y en
un tapete creado con las figuras geométricas, cada nifio baila y salta de acuerdo a la figura que
escucha yendo en diferentes direcciones donde la ubica visualmente (ejemplo: triangulo-

derecha), fortaleciendo asi, sus habilidades cognitivas, sensoriales y motrices.
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En el momento de cierre se facilita un dispositivo mévil en el cual cada nifio debia
desarrollar un juego creado por la docente con anterioridad dejando en evidencia lo aprendido y
de esta manera poder evaluar cuantitativamente, cabe resaltar que asi mismo cada nifio obtuvo el
acompafiamiento de la docente y la debida retroalimentacion, para finalizar, los nifios forman un
circulo en piso y socializan lo aprendido, las emociones y las percepciones que les ha provocado

el desarrollo de esta actividad.

En cuanto a la actividad 2: Juego, navego y me ubico en el espacio se fijan estas
competencias: Desarrollo mis habilidades relacionando direccion, distancia y posicion en el
espacio y realizo construcciones haciendo uso de figuras geométricas bidimensionales,
esperando que logren interpretar planos para ubicarse en el espacio, asi mismo reconocieran

nociones espaciales siguiendo instrucciones e identificaran formas en el espacio que los rodea.

Para el momento de inicio se brinda a los nifios y nifias un saludo amable cargado de
energia, luego de esto se hace un juego oral para recordar las figuras geométricas que vimos en la
actividad 1, se muestra cada figura bidimensional, se pregunta el nombre de cada una de las
figuras y sus caracteristicas, todos se sientan y observan con atencion el video: Conceptos

espaciales.

Momento de desarrollo: Se cred con anterioridad un barco de carton en el cual entraban
todos los nifios, también unas estrellas de colores, se entregaban 4 como vidas a cada nifio para

permanecer en el barco.

El primer participante(capitan) dirige el barco y encontrara la figura segun las
indicaciones Cantan juntos: Vamos en un barco, soy el capitan, me ubico en el espacio y voy a

navegar jAtencion a seguir la indicacion!
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Se dan las indicaciones a los nifios, ejemplo: vamos por un tridngulo, avanzamos 4
pasos...Luego de hacer esto 4 veces (figura, direccion, posicion y distancia) sin importar el
orden en que indique, el nifio o la nifia pasaba a la parte de atrés del barco y el que sigue
empezard a dirigir el barco. Si el capitan no encontraba la figura indicada o no dirigia el barco
segun la indicacién, el barco naufragaba y todos se agachaban, pasando a la parte de atras en el
barco y se quitaba una estrella del color correspondiente a las convenciones, seguia dentro del
juego hasta agotar sus vidas, todos reciben retroalimentacion y ganara el participante que quede

con mas estrellas.

Momento de cierre: Cada nifio construye un animal u objeto con figuras geométricas
bidimensionales siguiendo el plano entregado, luego construyen una figura trabajando en equipo,
Para finalizar se toman de las manos formando un circulo y expresan lo que sienten al desarrollar

esta actividad y lo aprendido en ella.

La tercera actividad no se ejecuta, pero se planea asi: Juego, observo y clasifico figuras
geométricas en el espacio que me rodea, se establecen competencias como: Desarrollo mis
habilidades relacionando direccion, distancia y posicion en el espacio. Diferencio y clasifico

objetos de mi entorno segun propiedades geométricas.

Se esperaba que los nifios reconocieran figuras en el espacio que los rodea, realizaran
desplazamientos, a partir de su ubicacidn espacial, crearan y construyeran figuras
tridimensionales. Clasificaran y representaran objetos, estableciendo relaciones entre las formas

bidimensionales y tridimensionales.
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Enfoque Didactico
Cuando se piensa en disefiar una secuencia didactica desde el quehacer docente, se debe
tener en cuenta que cada una de esas actividades que la conforman tengan un hilo conductor, es
decir que no se desvien del objetivo y la poblacién a la cual va dirigida, respondiendo asi a las
caracteristicas de desarrollo y de aprendizaje de los estudiantes. Segin Tobon (2018) “la
planeacion didactica es un proceso fundamental en la docencia que es connatural a la profesién
docente” (p. 25). Se da este nombre a la creacion de actividades de aprendizaje que se plasman

de diferentes maneras y en formatos denominados secuencias didéacticas.

Las actividades planeadas anteriormente se enfocan en fortalecer el pensamiento espacial,
a traveés del juego de reglas en los nifios y nifias de primer grado del barrio Santa Lucia en el
municipio de Samaca-Boyaca, por tal razon se crean teniendo en cuenta la poblacion a la cual
van dirigidas, de tal manera que puedan adquirir conocimientos de la asignatura matematicas,
desarrollar sus habilidades relacionando direccidn, distancia y posicion en el espacio, tomando
decisiones propias haciendo uso de la ubicacidn espacial y realizando construcciones con figuras

geométricas, asi mismo las reconozcan y diferencien.

En las instituciones publicas aln se aplican métodos de ensefianza muy tradicionales que
hacen ver gue solo basta que los nifios memoricen o plasmen en un cuaderno informacion para
poder aprender, olvidandose por completo de esos espacios importantes de recreacion e
interaccidn en los cuales compartan, se diviertan, tomen decisiones y creen sus propios
conceptos, por tal razon el juego de reglas como estrategia de aprendizaje, promueve los
procesos ensefianza-aprendizaje beneficiando no solamente a los nifios, sino también a los
docentes, puesto que esta estrategia resulta atractiva, captura la atencion de los nifios y de este

modo es efectiva.
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Es de suma importancia que los docentes comprendan que cada nifio aprende a su ritmo,
que todos son diferentes, que no se puede comparar el proceso entre un nifio y otro. Mera (2013)
“afirma que los docentes deben tomar en consideracion dos tipos de aprendizaje (lento-répido) y
de esta manera intervenir con las herramientas adecuadas que favorezcan el aprendizaje de los
estudiantes” (p. 18). Por medio de las retroalimentaciones se brinda ese apoyo necesario
fortaleciendo en las dificultades que se puedan presentar de tal modo que se consiga el

aprendizaje significativo, llevando a la practica esos contenidos de manera reflexiva.

El aprendizaje al ser un proceso de descubrimiento que esta en construccion
constantemente, hace uso de los saberes previos como pilar para la exploracion, la construccion
de ideas, conocimientos, interacciones y experiencias, promoviendo asi, el desarrollo fisico,
socio afectivo, emocional y comunicativo de los nifios sin limites ni condiciones, por tal razon es
el juego de reglas que les permite a los nifios encontrar su identidad, comprender las formas de

relacionarse entre pares y adultos, viviendo experiencias capaces de trasformar.

Cabe resaltar que al implementar una estrategia como el juego esta resulta ser atractiva
ante los nifios, ya que les permite salir de la rutina, provocando interés por cada actividad,
teniendo en cuenta que luego de provocar ese interés se logra obtener aprendizaje, liberando esa
ruta de facil acceso al conocimiento, en la que ellos tienen un encuentro de si, fortalecen y
desarrollan sus habilidades, sin olvidar sus necesidades: El juego no es s6lo una posibilidad de
autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion y
experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las cuales llegan a
conocerse a si mismos y a formar conceptos sobre el mundo (Gordillo et., 2011, p. 3). Por tanto,

el juego es esa estrategia grandiosa que ademas de desarrollar las habilidades de los nifios, los



21

motiva a aprender cada dia mas, haciendo del aprendizaje y el conocimiento una transformacion

continua con la cual ellos se apoderan.

La ensefianza no esté sola, puesto que, viene acompafiada de conocimiento, afecto,
confianza, cuidado, autonomia, toma de decisiones, interaccion, emociones, movimientos,
interpretacion, lugares y demas aspectos de gran valor a tener en cuenta, para ensefiar de la mejor
manera posible, pues en esta ruta del aprendizaje no hay limites, ni obstaculos que impidan ver
esas pequefias diferencias como los retos mas grandes y los motivos mas bellos para transformar

cada corazon.
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Implementacion

En la implementacion de las actividades 1 y 2 se llevan a cabo 2 sesiones una para cada
actividad en las cuales se ejecutan las planeaciones correspondientes a las mismas, enfocadas en
el desarrollo del pensamiento espacial, usando como medio el juego de reglas, de tal manera que
los nifios y nifias del Barrio Santa Lucia adquieran habilidades y conocimientos que les permitan
establecer esa relacion entre la teoria y la practica, teniendo asi un acercamiento directo a la
reflexion, el conocimiento, el aprendizaje y la ubicacion en el espacio que los rodea, para esto se
han empleado materiales como: carton, hojas iris, papel seda, lana, hojas blancas, en la creacion
del material didactico, se hace uso de un espacio acorde a la cantidad de nifios con los cuales se
desarrollan las actividades, facilitando asi la ejecucion de las mismas de acuerdo a la planeacion
propuesta, también se establece un tiempo extra clases, en horas de la tarde para que los nifios
puedan participar, puesto que en horas de la mafiana ellos deben asistir a Instituciones
Educativas, se debe tener en cuenta que alli el tiempo es corto y debido a la cantidad de
estudiantes es muy complicado que los docentes puedan dedicarse a un grupo o a algunos
estudiantes que presenten ciertas dificultades en su proceso, por tal razon se les brinda este apoyo

necesario en el camino de la escolaridad.

Como bien lo sabemos en los procesos de ensefianza y aprendizaje estan inmersos
distintos procesos que nos permiten saber que tan eficaces y oportunos son los métodos
educativos a aplicar, uno de ellos, involucra los métodos de calificacion y evaluacion, las
distintas dinamicas y estrategias basadas en las necesidades de los estudiantes de acuerdo a las
etapas en las que se encuentran y los esquemas de evaluacion, con los que buscamos determinar

las fortalezas y las falencias tanto de los estudiantes como de los docentes.
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Es primordial darle la importancia requerida a estos procesos, ya que estos marcan la
pauta que nos indicara lo que hacemos bien, pero alin mas importante, lo que debemos mejorar;
para esto, debemos estar en constante aprendizaje y permitirnos estar al tanto de nuestro actual
entorno y lo que esto implica, puesto que facilitara la eleccion correcta de herramientas, tanto
didacticas, audiovisuales y/o tecnoldgicas, las cuales a su vez haran que las clases sean mas
dindmicas y entretenidas, facilitando asi, que las asignaturas como matematicas sean mas
entendibles y provechosas para los estudiantes, es por eso que la expresién del aprendizaje y el
comportamiento observable de los alumnos son una de esas pruebas de la adquisicion de
conocimiento que se pueden emplear en la observacion del cumplimiento de los resultados de

aprendizaje.

De acuerdo a la problematica expuesta se crean y utilizan herramientas pedagogicas que
facilitan el acceso al conocimiento, asi mismo se fomentan el desarrollo de habilidades
psicomotrices, sensoriales y cognitivas, a través del juego tomandolo como medio indispensable
para el desarrollo del aprendizaje, se puede evidenciar que los nifios responden de manera activa
y positiva ante las actividades propuestas, demostrando total interés por el desarrollo de las
mismas, existe una excelente conexidn entre pares y docente, fortaleciendo la interaccion y la

reflexion.

La implementacion de estas actividades les permite a los nifios reconocer y diferenciar las
figuras geométricas, identificando y expresando verbalmente sus caracteristicas, hacer una
interpretacion de planos que facilitan su ubicacion en el espacio, asi mismo reconocer nociones
espaciales siguiendo instrucciones e identificando formas en el espacio que los rodea, realizar
desplazamientos y la construccion de nuevas figuras dando paso al conocimiento en la asignatura

matematicas, haciendo un enfoque directo en el pensamiento espacial y de esta manera logren
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ubicarse y desarrollar habilidades que conllevan a la interpretacion, la reflexion y la toma de

decisiones en la resolucion de problemas.

En el momento que se da libertad al pensamiento y a la expresién, el nifio deja de sentir
presion y actta con tanta naturalidad que deja a un lado el valor cuantitativo de sus
conocimientos, empieza a ver estas pruebas o evaluaciones como una manera de demostrarse a si
mismo lo aprendido o como esa manera de robustecer sus conocimientos, sin pensar en el caer o

en el fallar que tanto ata no solamente su conocimiento, sino también su ser, su emocionalidad.

Como no hacer uso de un método tan efectivo como es el juego y de las TIC como
herramienta de apoyo al mismo, si las nuevas tecnologias estan invadiendo nuestro entorno
social y como docentes no podemos dejar pasar esta era desapercibida, por eso es importante
empezar a implementar las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en la
educacion infantil, pues con estas herramientas los nifios no s6lo adquieren conocimientos, sino
que estas también les permiten desarrollar las diferentes habilidades, de tal manera que se llegue
a la obtencion de un aprendizaje significativo, esto a través de aplicaciones, dispositivos y

multiples recursos con los cuales los nifios se divierten aprendiendo.

Es hora de ir en basqueda de la transformacion de los ambientes de aprendizaje,
adoptando cada estrategia innovadora, cada herramienta, cada canal, que incansablemente
logren habilitar esas vias al conocimiento, que guien el proceso ensefianza-aprendizaje a la
asertividad, la comprensidn, la interaccion y se deje de lado el pensamiento de que el Gnico canal
de aprendizaje que existe es mecanizando, esta transformacion se da si se generan cambios en los
elementos del proceso educativo (objetivos, contenidos, docentes, alumnos, material

didactico...).
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La creacion o disposicidn de recursos que acompafan cada tema es la muestra de nuestra
creatividad, de la transformacion que damos como docentes a un cartén, a un material creado o
sencillamente a ese medio audiovisual que ha disefiado alguien mas, pero que redirigimos al
lugar que necesitamos, a ese lugar magico lleno de aprendizaje, de conocimiento, de diversion,
porque es alli donde nos damos cuenta que no necesitamos contar con los juguetes mas costosos

o0 los materiales mas disefiados para brindar tanto a nuestros estudiantes.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica
Con cada experiencia de aprendizaje se posibilita la autoexpresion, el
autodescubrimiento, se da cabida a la exploracién, se fomenta la imaginacién, la creatividad y
por supuesto el conocimiento, abordando las teméticas que se requieren para conseguir el

desarrollo espacial en nifios y nifias de grado primero.

Los nifios logran divertirse aprendiendo y transformar sus conocimientos en habilidades
para su vida cotidiana, se evidencid la transformacion de los nifios al participar activamente en
cada actividad sin temer al error o al fracaso, esto los hace participar con interés y agrado

buscando la manera de seguir aprendiendo.

Se fortalecen los procesos cognitivos, motrices y sociales, a traves del juego, esto se ve
reflejado en la manera como los nifios expresan sus conocimientos adquiridos con sus pares y
responden interrogantes que genera la docente en la clase, pero también en sus habilidades como:
la toma de decisiones, la autonomia, la empatia, el trabajo en equipo, el liderazgo y demés que se

evidencian notoriamente en el desarrollo de cada actividad.

Es preciso decir que el aprendizaje de los nifios y las nifias potencia el desarrollo, al
provocar transformaciones o “saltos revolucionarios” (Vygotsky, 1979, citado en Wertsch, 1985)
estos se dejan en evidencia mientras actuan, se relacionan con el mundo, participan, crean, se
motivan, se involucran y se conectan cada vez mas con todo lo que aprenden, ampliando asi sus
capacidades y es en ese momento que actua el docente como puente y hace el correspondiente

acompafiamiento apoyandose en estrategias de aprendizaje.
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Estrategia de aprendizaje, se le da este nombre a esos modos, que le permiten a un
individuo aprender, desarrollando diferentes habilidades, actitudes, dejando en evidencia cierto

nivel de voluntad y consciencia (Chevrier et. al, 2000).

En este contexto es necesario tomar acciones pertinentes que involucren también a otras
asignaturas, puesto que hay algunas dificultades que no permiten que se desarrollen las
actividades totalmente independientes, como es el caso de la lectura, si hay dificultades en esto,
también existiran al momento de realizar una actividad que requiera de la misma para dar

respuesta o solucion.

Si existe una comunicacion clara, instrucciones precisas, material didactico acorde y
motivacion, se empiezan a generan esos espacios de diversion y recreacion en los cuales los
nifios actdan con tanta libertad y autonomia, que adquieren la capacidad de tomar decisiones, de
expresarse y al mismo tiempo obtener conocimientos que le hacen ver el mundo de manera
critica, que no le dejan quedarse solamente con lo que habia alli o con lo preparado, sino que
también comparten sus pensamientos, sus ideas, sus emociones y asi logran una construccion de
nuevos conceptos que conlleven a la ampliacién de su conocimiento y la adquisicion de

aprendizaje.

La planeacion derriba cualquier barrera siempre y cuando el docente esta dispuesto a
innovar, a utilizar métodos que apoyen los procesos ensefianza-aprendizaje, se libere de las
limitaciones y vea cada dificultad como un reto para seguir transformando la realidad, a traves de
la investigacion y su pensamiento. Catalan (2020) sostiene que “como docentes debemos estar en
la disposicion de construir nuestras propias teorias, asi mismo de ejecutarlas y comprender lo

negativo o positivo, replanteando lo que sea necesario para mejorar los procesos” (p. 3).
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El docente que fomenta la curiosidad, la construccion de nuevas ideas y escepticismo,
estd generando beneficios a corto, mediano y largo plazo en las primeras edades, puesto que es
alli donde se forjan los pensamientos robustos, pero sobre todo el pensamiento critico, entonces
tienen siempre sed de conocimiento y de esta manera alimentan su ser, su cognicion,
transformando el mundo de amplias maneras significativas, no solamente en la infancia, sino

también en la adultez.

Un docente brinda y obtiene conocimientos que fortalecen la evolucién y el aprendizaje
significativo de sus alumnos, de modo que aprendan cada dia con motivacion y creyendo en si
mismos sin temer equivocarse, por el contrario, el docente debe ser puente para encontrar la
solucion a sus dificultades y la fortaleza a sus errores, de tal modo que lo que hagan, no lo hagan

por una calificacion, sino porque aman lo que hacen y sienten satisfaccion y felicidad al hacerlo.

Muchas veces el tiempo dentro de una institucion educativa no es suficiente para ahondar
en ciertas asignaturas como matematicas que requieren quiza un poco mas de atencion y de
herramientas que cambien esa mirada de temor, por una mirada llena de interés y sed de
conocimiento, es asi que se deben buscar espacios alternos de intervencion que permitan llenar
esos vacios que deja el tiempo en el conocimiento. Es preciso decir que el estudiante no solo
necesita ir a una institucion para aprender, necesita también tener a su lado a un excelente
docente que se preocupe por su desarrollo integral, que busque la manera de motivar, de
conducir al conocimiento sin presidn, sin angustia, sin desercidn, sin frustracion, que innove en
cada paso que dé para que los estudiantes se sientan interesados, atraidos, de tal manera que

puedan tener la libertad de elegir aprender.
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Conclusiones

A partir de esta propuesta se evidencia que el desarrollo intelectual surge, a través de
acciones espaciales que facilitan la construccién de conocimientos, que se dan desde de los
descubrimientos personales, la manera de ver el mundo, la participacién y la cooperacion,
teniendo en cuenta la afectividad como propulsor de la inteligencia y la construccion del ser. La
transformacién de la ensefianza tradicional demuestra que antes de compartir teorias se debe
ensefar a confiar, a desarrollar destrezas motoras, a bailar, a compartir con otros, a apreciar, a
disfrutar de los juegos, a ubicarse, a adquirir autonomia, identidad, expresion, pues no es en una
clase formal, donde el docente se encarga Unicamente de impartir conocimiento, sino en esos
campos de accion, en los ambientes de aprendizaje, en los que cada nifio tiene la oportunidad de

actuar, de participar activamente y de expresar sus ideas y pensamientos.

Por otra parte la implementacion del juego virtual de la actividad 1, permite evidenciar
que en la institucion existen dificultades no solo en la asignatura matematicas, también en
lenguaje, puesto que hay estudiantes que presentan inconveniente al leer y comprender lo que
leen, a pesar de que el juego requeria leer dos preguntas cortas, pues las demas preguntas
contenian audios y se hizo el debido acompafiamiento, se recomienda fortalecer ademas del
pensamiento espacial, la comprension lectora, de tal manera que puedan desarrollar las

actividades sin impedimentos en las diversas areas del conocimiento.

No hay mayor satisfaccion para un docente que ver a sus estudiantes sonreir y manifestar
su felicidad en el desarrollo de cada actividad, ese disfrute con el que las realizan, la expresion
de sus palabras, esos gestos de afectividad y agradecimiento, el interés y la curiosidad que les
genera cada detalle, la imaginacion que los transporta, el tiempo que no desearian que corriera

para seguir navegando en este mar de conocimiento, aprendizaje y diversion.



30

Una propuesta como esta deberia ser adoptada en las instituciones o escenarios donde se
requiera, pues vale la pena modificar practicas y realidades que busquen beneficiar tanto a los
estudiantes como a los docentes, viendo que no hace falta tener amplios recursos, suficiente con

dirigirse a una problematica y querer buscar solucién desde la profesion que desempefia.

Se puede concluir que las estrategias pedagogicas que incluyen el juego, proponen
oportunidades, situaciones y ambientes que promueven el desarrollo de los nifios siempre,
teniendo en cuenta cada una de posibilidades, condiciones y circunstancias; alli ellos exponen
sus capacidades, habilidades y conocimientos que usan para comprender el mundo e interactdan

con los demas, consigo mismos y con el medio que los rodea.
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Apéndices

Apéndice A
Carpeta de evidencias

Link.https://drive.google.com/drive/folders/1RpfoFLMEcO6SVKDPSfvaR1AtwWhgbNu9?usp=s

haring
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