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EL JUEGO, PRINCIPAL ESTRATEGIA DE MOTIVACION Y ENSENANZA PARA
EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DEL GRADO PRIMERO

Introduccion

Este proyecto de investigacion tiene como finalidad proponer el juego como
principal estrategia de ensefianza en el grado primero de la Escuela Normal Superior

Antioquefia

Vamos a dar a conocer una problematica que se evidencio en el aula de clase y
que afecta en gran medida el desempefio de los alumnos a la hora de aprender y es la falta
de motivacion de estos hacia los procesos de ensefianza. Para continuar les contamos que
este proyecto se fundamento en las teorias de autores como Montessori y su teoria del
juego y la importancia de este en el aprendizaje de los nifios y nifias y Shunck con su

teoria de la motivacion.

Estas dos variables son parte primordial de todo proceso de ensefianza -
aprendizaje y sobre todo se necesitan emplear en el grado primero debido a que los
estudiantes vienen de un proceso que se llama preescolar, algunos cursaron los tres
grados que a este competen como lo son: pre jardin, jardin y transicién, otros tal vez solo
el ultimo y en todos estos se trabaja por dimensiones del desarrollo y lo mas importante
alli es el divertirse, ser felices, compartir, explorar y finalmente este conjunto los lleva a
aprender; debido a lo mencionado, el cambio al llegar a la primaria en ocasiones puede

generar ciertas deficiencias en el aula de clase, como lo son: distraerse muy facialmente



queriendo salir de lo que los maestros quieren ensefiar, ya sea contando historias,
recordando algo o simplemente diciendo que eso no le gusta, ademas de expresar
constantemente que tienen cansancio, puesto que otro factor que cuesta un poco es que en
esta jornada Unica los alumnos deben permanecer de 7 a 8 horas en el colegio, esta
problematica fue encontrada durante el ejercer como maestras y realizar nuestras
practicas con este grado, y queremos dar solucion después de haber realizado todo un
trabajo de investigacion , en el cual involucramos a los nifios, nifias y maestros, pues

somos los principales motivadores externos en el ambito escolar

Todo ese trabajo inicial de observacion es un proceso que hace parte del método
inductivo porque este permite observar desde casos particulares asi como también

explorar, interactuar, describir y plantear hipétesis.

La poblacién con la que trabajamos fue de aproximadamente 15 nifios y nifias del
grado 1°B y utilizamos técnicas como lo fueron la colcha de retazos y la encuesta, estas
de acuerdo a las variables antes mencionadas, las cuales se aplicaron virtualmente por la
pandemia que actualmente atraviesa el mundo entero, el resultado de estas fue lo
esperado puesto que ya con la observacion sabiamos de primera mano que les gustaba y

que no a los alumnos.

Por ultimo debemos mencionar que el producto con el cual queremos aportar para
mejorar esta problematica se penso de una manera creativa y que sirva ahora y a futuro y
es la realizacion de un fichero donde presentamos estrategias para temas que se ven en

este grado y que en ocasiones pueden ser los mas tediosos para ellos; este fichero llevara



10 estrategias y lo mejor es que después de que el maestro siga la misma rubrica que alli
presentamos, puede hacer nuevas estrategias y guardarlas para utilizarlas ya sea en otros

grados o en el grado primero del siguiente afio.
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CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

El aprendizaje escolar de los nifios y nifias dentro del aula depende o se liga de
algo que Ilamamos motivaciones, desde la perspectiva del alumno estan consideradas
como: motivaciones intrinsecas las cuales son inherentes a su personalidad, y las
extrinsecas que aparecen a traves del proceso de ensefianza y aprendizaje suscitado por el
docente. En la segunda motivacion, factores como los contextos familiares o culturales
influyen, aunque en el &mbito escolar sefialamos que los docentes podemos mejorarla o

incentivarla para promover asi un aprendizaje eficaz.

Por lo que, a lo largo de nuestra practica hemos evidenciado una necesidad en el
grado primero, del colegio Euskadi que esta presente y se trata de una dificultad que
ocurre la mayoria de veces en el aprendizaje de los nifios; tal vez por la falta de
motivacidn gue se les da en cada clase, especialmente en este grado, los nifios del colegio
quieren jugar o tratan de estar inventando historias que los distrae facilmente del ritmo de

estudio, el cual es de 7 horas de clase.

Seguro podemos seguir con la misma estrategia de motivacién, pero no habra mas
adelantos, gratos recuerdos del aprendizaje o puede incluso, haber un desinterés por parte
de ellos hacia la construccion de aprendizajes; por esto, se desea realizar una intervencion
0 cambio en esta ensefianza para que cada cosa aprendida sea con gusto y felicidad por
parte de ellos, invitando a los maestros a realizar motivaciones ltdicas y creativas para
ensefar los diferentes temas, independiente del area en la que esté, mediante el juego
como medio eficaz y adecuado para enriquecer a los pequefios a nivel conceptual,

cognitivo, emocional, social y humano.
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1.2 Delimitacion del problema

¢Como fomentar la motivacion para la construccion de aprendizajes mediante el

juego, en los nifios del grado primero en la Escuela Normal Superior Antioguefia?

1.3 Objetivo
1.3.1 Objetivo general.

Disefar una propuesta educativa que fomente la motivacion y permita la
implementacion de juegos en pro del aprendizaje en el grado primero en la Escuela
Normal Superior Antioquefia de la ciudad de Medellin.

1.3.2. Objetivos especificos.

- ldentificar las practicas educativas de los docentes, en las que el juego se establezca

como una estrategia fundamental en el aprendizaje significativo de los nifios.

- Establecer el juego como una estrategia fundamental en el aprendizaje significativo de

los nifios.

- Implementar el fichero lidico como estrategia pedagdgica que motiven al estudiante a
querer aprender.
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1.4 Justificacion

Teniendo en cuenta que la atencion y el interés son un aspecto fundamental para
el aprendizaje, pero cada dia se evidencia con mas frecuencia la cantidad de nifios y nifias
que presentan dificultad para centrar su atencion e interés en las actividades que se
realizan en los centros o instituciones educativas debido a que no hay una buena
motivacion por parte de los maestros que impulse e incentive a los educandos a aprender
y participar en las actividades que se realizan en las aulas de clase por lo tanto nos vemos
en la obligacién de realizar el proyecto basado en esta problemaética, porque hemos
evidenciado esto en los nifios y nifias del grado primero en el colegio Euskadi.

Por lo tanto, llegamos a la conclusion de que estas actitudes de desinterés por parte de
los nifios y nifias podrian ser ocasionadas por el cambio que surge el pasar del nivel
preescolar al grado primero, debido a que en estos niveles se le da prioridad a la primera
infancia de todos los nifios, pasando asi la mayoria del tiempo jugando o realizando
actividades didacticas porque de esta manera los docentes estimulan varios aspectos
primordiales en sus vidas como el desarrollo emocional y fisico, crecimiento, vinculos

afectivos y sociales, entre otras dimensiones que son de suma importancia.

Dicho anteriormente, en esta etapa surgen diferentes cambios, pero el mas
relevante es el aspecto académico, debido a que ya no pasan la mayoria de su tiempo
jugando y ven las actividades un poco des interesantes o aburridas, aparte de esto, pasan
muchas horas diarias en las que deben estar en las instituciones educativas por lo que aun
se ven mas desinteresados; basdndonos en un articulo de reflexion llamado “la
motivacion, motor de aprendizaje”, se habla de que la motivacion es uno de los aspectos
mas relevantes e importantes, es la chispa que enciende el desarrollo del proceso para que
el aprendizaje se dé y no hay duda alguna de que si esta no se da, los estudiantes

dificilmente aprenderan (Ospina, 2006, p.158). Llegando a este punto se considera que es



13

alli donde el maestro debe buscar la manera de implementar estrategias dentro del aula de
clase, que ayuden a desarrollar los temas propuestos pero de una manera mas didactica,
teniendo en cuenta que los nifios y las nifias tienen capacidades extraordinarias, por ello
la tarea del maestro consiste en construir estrategias didacticas que permitan despertar la

atencion y el interés ante nuevos aprendizajes.

Se trata entonces de generar acciones transformadoras desde el aula y la escuela,
para ello el docente debera ofrecer un escenario propicio significativo y especialmente
[lamativo para los nifios, ya que el medio en que se mueva sera fundamental para lograr
aprendizajes significativos, motivar es un factor importante en el desarrollo de su
personalidad, de su inteligencia, de las actitudes, valores y competencias que le

permitiran un mejor desempefio desde cualquier &ambito de formacion.

De igual manera, se hace relevante sustentar desde el articulo 19 de la Ley
General de Educacion 115 de 1994, que la educacidn béasica obligatoria y corresponde a
la identificada en el articulo 356 de la Constitucion Politica como educacion primaria y
secundaria; que comprende nueve grados, conformados por las areas fundamentales del
conocimiento y de la actividad humana (1994, parr. 82), dentro de sus objetivos generales
y especificos se encuentra la fomentacion del interés y el desarrollo de actitudes, la
formacion critica y creativa, el conocimiento y su relacion e interaccion con la vida social
y la naturaleza que posibilite una mejor preparacion del educando para los niveles
superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo; otro
articulo que nos sirve como referente para nuestro proyecto es el Nro.5 que resalta los
fines de la educacion (1994, parr. 10), en unién con el articulo 67 de la Constitucién
Politica, en el cual se habla sobre la educacion fisica, recreacion y deporte y su
importancia en la formacién y construccion de aprendizajes significativos en los
educandos (1991, p. 36).

Por otro lado, el Plan Decenal de Educacion de 2016-2026 plantea que los

docentes deberan ser de alta calidad, generando equidad y desarrollo humano, gracias a
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su profesionalismo y aprendizaje continto, deben tener una mayor formacion y

valoracion social, logrando como fin el desarrollo humano de sus estudiantes.

También, en la Ley 1098 de 2006 por la cual se expide el Codigo de Infanciay
adolescencia, se resalta el articulo 30 que habla de que los nifios y las nifias tienen
derecho al juego ademas actividades recreativas propias de su ciclo vital y a participar en
la vida cultural y las artes (2006, p. 16) y aparte de esto, es uno de los pilares
fundamentales de la educacion inicial, basandonos en este articulo se pretende
implementar el juego como una estrategia de motivacion en el aula de clase del grado
primero debido a las falencias y dificultades que se han ido observando a lo largo de
nuestra practica y lograr asi avances significativos en los educandos y que por medio de
estas estrategias se pueda no solo despertar el interés por aprender si no también la

participacion de ellos en todas las actividades curriculares.

Ademas, en el Decreto 1075 de 2015 en el articulo 2.3.3.2.2.2.3, se plantean unas
directrices que se deben tener en cuenta para la organizacion de las actividades y
proyectos ludico pedagdgicos como la identificacion y el reconocimiento de las
curiosidades, inquietudes, saberes, necesidades, experiencias y talentos que el educando
posee debido a su interaccion con el entorno que lo rodea, apuntando asi a su formacion
integral mediante la construccion de valores y actitudes, creacidn de espacios
significativos donde se pueda llevar a cabo la vivencia de nuevas experiencias, que
posibiliten al estudiante la imaginacion, la fantasia, la creatividad y la curiosidad por
explorar cada vez més y llegar a tener buenos aprendizajes, y poder lograr por medio de
estas identificaciones una adecuada planeacion e implementacion de estrategias que
suplan y complementen todas las necesidades del educando para asi llegar a un

aprendizaje significativo y enriquecedor (p. 92).

Para finalizar, este proyecto esta encaminado a la orientacion, implementacion y
manejo de las actividades endientes a captar la atencién y el interés de los nifios y nifias

hacia los maestros dentro del aula de clase, que permitan darle al orientador un manejo
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adecuado y control del grupo en todo momento, en especial cuando se pretende realizar
una actividad didactica con un fin educativo, y asi poder estimular y lograr aprendizajes

significativos en los nifios y nifias

Antecedentes

Al realizar este proyecto de investigacion algo importante que encontramos fue:
en diferentes ciudades de Colombia, e incluso en diferentes paises, hay instituciones
donde les genera preocupacion el método que se utilizan a la hora de realizar la practica
con los nifios en el aula, y de manera crucial la motivacién que se les propicia; algo que
sigue generando interés y conlleva a continuar realizando investigaciones al respecto.
Con relacion a esto, a continuacion se muestra un rastreo sobre lo expresado

anteriormente.

INTERNACIONAL:

El juego ludico como estrategia didactica para la ensefianza de la lectura en los
nifios y las nifias de primer grado. Realizado por: Dilia Elena Coronel Oliveros. Su
objetivo general es: Proponer el juego ludico como estrategia didactica para la ensefianza
de la lectura en los nifios y las nifias de primer grado de la Escuela Basica Estadal
“Monsefior Luis Eduardo Enriquez” de la Parroquia Municipio Valencia, Estado
Carabobo. Universidad de Carabobo, Naguanagua- Venezuela. Afio: 2015. En este
proyecto se plantea la implementacion del juego como estrategia ludica en la ensefianza
de la lectura para que los estudiantes demuestren interés, gusto y pasion por ella, debido a
que en las aulas de clase se observa constantemente el poco interés por parte de los

estudiantes a la hora de practicar la lectura y esto sucede por la poca motivacion que los
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maestros les dan. Por tal motivo consideramos importante apoyarnos en este proyecto
porque puede brindarnos herramientas importantes que podemos implementar en el grado
primero que puedan dar mejora a esta problematica y poder formar alumnos con interés
y gusto por la lectura y sobre todo motivarlos a querer aprender nuevas cosas. En
conclusién, si todos los maestros prestamos la suficiente atencién a las falencias o
dificultades que se evidencian en las aulas de clase, podemos implementar nuevas
estrategias didacticas que impulsen y motiven a los nifios a la hora de aprender y asi
lograr que todo el proceso de aprendizaje de cada estudiante sea enriquecedor y con

resultados positivos.

NACIONAL:

Aprendizaje significativo y atencion en nifios y nifias del grado primero del
colegio Rodrigo Lara Bonilla. Realizado por: Lizeth Lara Otélora, Lina Katherine Tovar
Quintero y Lucy Stephanie Martinez Barreto. Su objetivo general es: Determinar los
aportes del aprendizaje significativo en la atencion en nifios y nifias del grado primero.
Bogota. Afio: 2015. En este proyecto se plantea la implementacion de estrategias
didacticas en el ambito educativo, logrando una mayor concentracion e interés por parte
de los nifios. Por tal motivo consideramos gque es importante apoyarnos en este porque
nuestro proposito es lograr motivarlos y despertarles un interés por aprender usando
estrategias mas didacticas y poder obtener buenos resultados. En conclusion, puede
decirse que con alegria se evidencia que los objetivos propuestos en este trabajo, fueron
cumplidos a cabalidad de manera satisfactoria, donde los nifios sin lugar a duda fueron
las personas mas beneficiadas, con las estrategias que se crearon a lo largo de la

investigacion y con toda la disposicion de la docente titular del grupo.
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LOCAL:

La ludica como estrategia de motivacion para mejorar el proceso de lectura 'y
escritura en los estudiantes del grado segundo de la Institucion Educativa La Gabriela del
Municipio de Bello — Antioquia. Realizado por: Adriana Maria Correa Arboleda y
Lucrecia del Carmen Londofio Hernandez. Su objetivo general es: Desarrollar una
propuesta educativa que mejore el proceso de la lectura y la escritura en los nifios de
segundo grado de la Institucion Educativa La Gabriela, en el municipio de Bello
Antioquia. Afio: 2017. En este proyecto se plantea la ludica para mejorar procesos de
lectura y escritura, esta motivacion se requiere por el poco interés de los nifios en estos
procesos, para nosotras es importante apoyarnos en este, debido a que nuestra evidencia
esta en el grado primero, y es el poco impulso a querer realizar las actividades o no
querer propiciar nuevos conocimientos para ellos. Autores como Piaget y Vygotsky
tomados como referentes en nuestro proyecto también hacen parte entre otros del de estas
mujeres y es que el interés de que los maestros propicien un aprendizaje significativo
también es uno de los procesos que ellos como grandes pedagogos apoyan, orientar
siempre a los nifios es indiscutible, pues deben tener ese acompafiamiento, sin embargo
podria ser un acompafiamiento diferente donde creen y ejecuten diversas actividades para
generar mas conocimiento. En conclusién, si todas las personas involucradas en el
proceso de formacion y educacion de los nifios colocan de su parte este desarrollo sera
mas efectivo para los nifios, los profesores saliendo de sus rutinas, capacitandose, y
atreviéndose a innovar con estrategias para las clases y los padres como eje fundamental
de la educacidn de sus hijos, realizando un acompafiamiento asertivo en el transcurso de

toda su formacién académica.
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CAPITULO 2: MARCO DE REFERENCIA

Los nifios tienen una motivacién innata para aprender, y es la motivacion
intrinseca donde se aprende desde el nacimiento procesos fundamentales; cuando los
nifios crecen y llegan a la etapa de la escolaridad hay una motivacion diferente que juega
un papel muy importante y esta se llama extrinseca, en esta entran a jugar un papel
fundamental los maestros debido a que tenemos el deber y reto de motivar a que los nifios

quieran y se interesen por el aprender.

Un autor que aporta a este proyecto de investigacion es Dale H. Schunk con su
teoria del aprendizaje, en la cual nos habla de un aspecto muy crucial en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los educandos Ilamado la motivacion que era definida por él
como “ el proceso de instigar(influir) y mantener la conducta dirigida a metas”. El
proceso de instigar (influir) y mantener la conducta dirigida a metas, por tanto es mas un
proceso que un producto, implica la existencia de unas metas, requiere cierta actividad
(fisica 0 mental), y es una actividad decidida y sostenida. Se define desde un punto de
vista cognoscitivo porque plantea que los aprendices establecen metas y emplean
procesos cognoscitivos como la planeacién y la supervision, y conductas como la

persistencia y el esfuerzo para alcanzar sus metas.

La teoria de Schunk nos plantea la importancia de una buena motivacion ya que
esta conlleva a que los estudiantes presten atencion a la hora de aprender y se involucren
en las actividades, demostrando interés en la adquisicion de la informacion,
relacionandola con los conocimientos adquiridos anteriormente y planteando preguntas.
Un estudiante motivado en la realizacion de una actividad que pueda parecer dificil, en
vez de rendirse invierte mayor esfuerzo por lograr un buen resultado y esto sucede cuando
los maestros implementan las estrategias necesarias para cada estudiante, que respondan a
las necesidades de toda la poblacion, que los motive a realizar ese objetivo 0 meta, y

aparte de esto, crea en ellos un espiritu de superacion.
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Continuando con lo anterior, el maestro tiene un papel fundamental en el
proceso de Ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, por este motivo se debe
identificar primordialmente donde esté la dificultad, el porqué de la actitud de
desinterés por parte de ellos en el momento de realizar una actividad, ya que muchas
veces esas actitudes pueden presentarse por diferentes razones como por ejemplo

problemas personales, poco gusto por la asignatura o por estudiar.

Otro aspecto fundamental que considera Schunk en su teoria son las influencias
familiares puesto que es posible que la motivacién para el logro dependa en buena parte
de factores presentes en el hogar del nifio. El autor pone como ejemplo una investigacion
que se realizd, donde se les asignaba a los nifios diferentes tareas y los padres podran
interactuar con ellos de cualquier manera, se obtuvieron resultados tanto buenos como
regulares dependiendo de la motivacién y acompafiamiento que tenian los estudiantes por
parte de su familia. Al final llegaron a la conclusion que el acompafiamiento de los padres
sobre sus hijos hace que tengan un buen desempefio y esto influye de manera mas

importante en la motivacion para el logro que su deseo de que sean independientes.
Schunk dentro de su teoria del aprendizaje habla un poco sobre la jerarquia de

Abraham Maslow(1943), la cual puede ayudar a los profesores a entender a sus
estudiantes, a crear un ambiente que mejore el aprendizaje y propicie el conocimiento.
Como ejemplo claro y qué sucede mucho hoy en dia es que a algunos estudiantes les
resulta dificil trabajar en sus tareas cuando hay distracciones cercanas como movimientos
0 ruidos. En cuanto a esto Maslow considera que los profesores pueden reunirse con los
padres de los nifios para valorar si hay condiciones problematicas en sus hogares, si
existen trastornos en el hogar las necesidades de seguridad del nifio podrian no estar
satisfechas y esto puede ocasionar poca atencion o motivacion. Por consiguiente el
maestro puede invitar a los padres a ofrecer a los nifios un buen ambiente en el hogar que

sea favorable para el estudio, pero también asegurarse que en el salén de clases hayan
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pocas distracciones y de ensefiar a los estudiantes habilidades para afrontarlas, como por

ejemplo la manera de concentrarse y prestar atencion a las actividades académicas.

También él hablaba de algo muy importante que tal vez pocas veces se tiene en
cuenta en las aulas de clase como lo es las deficiencias fisioldgicas o de seguridad, por
ejemplo los nifios que llegan a la escuela sin haber desayunado y que carecen de dinero
para el almuerzo, les es imposible concentrarse en las tareas del salon de clases. Por ende
los docentes pueden trabajar con los consejeros, directores y trabajadores sociales para
ayudar a las familias de los nifios, o bien, hacer que éstos sean admitidos en programas de

alimentos gratuitos o de bajo costo.

Por ultimo, es importante resaltar que el maestro es parte fundamental de la vida
del nifio, ya que ellos pasan la mayoria del tiempo dentro de las aulas de clase, por esto es
importante que hagamos todo con vocacion, siempre pensando y queriendo el bien de
nuestros estudiantes, preparandonos cada dia para las adversidades que se puedan
presentar dentro de las aulas de clase en especial con esos casos particulares que de cierta
manera afectan a los nifios, debemos ser conscientes de que todos viven una realidad
diferente y esto lo expresan principalmente dentro de las aulas de clase, por esto debemos
ser buenos observadores, buenos maestros, que se preocupen por saber la razén de la poca
atencion de los nifios, motivandolos cada dia, haciéndoles ver que se puede aprender de
una manera mas diferente y eficiente como por ejemplo empleando juegos o actividades
didacticas, donde todos sean participes y compartan con sus demas compafieros, y asi
lograr que cada estudiante que llegue a nuestra aula tenga siempre presente la importancia
de querer realizar toda meta o propdsito con buena disposicion y actitud y sobre todo

afrontando siempre las adversidades que se presenten.

El juego en los nifios es una actividad innata que les permite un desarrollo social,
les permite interactuar con los demas y es una actividad agradable donde ellos de manera
creativa dan solucidén a problemas, adquieren nuevo lenguaje y nuevas habilidades fisicas,

entre otras.
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El juego ademas de ser una actividad para divertir a los nifios puede ser un gran
aliado para la ensefianza de temas o conceptos dentro del aula, y esto es lo que queremos
lograr con este proyecto, poder darles a los nifios una educacion donde aprendan a través
del juego, dandole importancia dentro del aula y toméndolo como una estrategia

fundamental en el proceso de ensefiar.

Maria Montessori daba mucha importancia al juego como estrategia de
aprendizaje para lo cual ide6 materiales didacticos, y propuso mobiliario adecuado al
tamarfio de los nifios. También resaltd la importancia de la participacion de los padres en
el proceso educativo de los hijos.

El juego es el método utilizado por bebes y por nifios para aprender acerca de su
mundo. A través del juego se desarrollan las bases del aprendizaje y los sentidos de
confianza, seguridad y amistad en el ambiente del nifio. El juego es divertido y se puede
jugar solo o en grupo. Sirve para practicar las destrezas aprendidas. El nifio empieza a

dirigir su propio juego desde los seis meses. (Maria Montessori)



22

Capitulo 3: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Disefio metodologico

Esta investigacion contiene aspectos tedricos y conceptuales que han sido
importantes para la situacion planteada en el inicio, teniendo siempre presente el juego
como motivacion en el aprendizaje de los nifios y nifias, por lo tanto la metodologia se
enmarcara mediante el enfoque cualitativo, debido a que sus caracteristicas nos permite
una aproximacion mas asertiva con la realidad; se hizo una observacion dentro del
contexto educativo para asi poder obtener las falencias y hacer un planteamiento de las
posibles soluciones a las que podemos llegar con esta investigacion.

El enfoque cualitativo lo define (Cerda, 2011) como aquella investigacion que
permite interpretar con profundidad y detalle lo que esta sucediendo, que centra su accion
en la comprensién de hipétesis halladas durante el proceso, por consiguiente, se tiene la
intension de centrarse en que tan ciertas son las hipdtesis planteadas sobre la poca
motivacioén y el desinterés como resultado del proceso de observacion y lograr un cambio

mediante estrategias de implementacion dentro de la institucion educativa.

Tomando lo anterior este proyecto tiene el enfoque cualitativo debido a que se
tomd en cuenta la realidad de un grupo de estudiantes del grado primero en el cual se
observo minuciosamente durante un semestre sus expresiones, su atencion, sus
comportamientos y sus conductas, teniendo en cuenta lo verbal y no verbal. Para asi
poder llegar a descubrir el ¢por qué? Del planteamiento inicial con el que determinamos
que se debia hacer algo que ayudara a mejorar la calidad educativa de los nifios y nifias.

Entre los estudios de alcance existen varios que pueden ser parte de un proyecto
de investigacion, sin embargo, este esta encaminado en el alcance explicativo debido a
que se basa en responder a las causas o0 fenébmenos de un acontecimiento, pero se centra
principalmente en explicar el por qué ocurre este y en qué condiciones se da. Por lo tanto,

se busca dar cumplimiento al principal objetivo el cual es disefiar una propuesta
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educativa para la fomentacion de la motivacion y la implementacion de juegos en el

favorecimiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Por consiguiente, se considera pertinente la vinculacion del alcance de estudio
explicativo al proyecto de investigacion planteado, porque se debe tener claro que la
sociedad atraviesa por cambios que pueden traer consigo aspectos positivos 0 negativos
en el desarrollo, dependiendo de la manera en que las personas asuman dichas
innovaciones, una de las problematicas que crea confusion especialmente dentro de las
aulas de clase es la poca motivacion y desinterés expresado por parte de los nifios, es
claro que sucede por alguna razon, las cuales fueron planteadas como hipétesis en el
desarrollo de este proyecto como por ejemplo, la poca motivacién por parte de los
maestros, el cambio emocional y social que ocasiona transcurrir del grado preescolar al
grado primero, y sobre todo el acompafiamiento por parte de los acudientes en todo el
proceso.

A lo que se quiere llegar con este alcance es a la respuesta del por qué ocurre esta
deficiencia dentro de las aulas, el como se da y las causas que verdaderamente llevan a
esto, para luego asi, tener la certeza de lo que se estéa planteando y poder realizar el
disefio de las estrategias adecuadas para la implementacion del juego como una
herramienta de motivacion, mejorando el proceso de ensefianza y aprendizaje de una

manera innovadora dentro y también fuera del aula de clase.
Disefio

Dentro de este proyecto es importante tener en cuenta la investigacion accién
participativa, porque por medio de esta el investigador refiriendonos a los maestros puede
adentrarse en el mundo de cada estudiante para entender y comprender el como asimilan
cada vivencia o experiencia como también sus perspectivas, opiniones y dudas, por lo

tanto, esta investigacion favorece en la busqueda de buenos resultados.
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Bernal (2010) en su libro llamado Metodologia de la investigacion, hace una
definicion de la IAP:

“Es un enfoque diferente del método tradicional de hacer investigacion cientifica,
ya que conceptua a las personas (tradicionalmente consideradas meros objetos de
investigacion, por el método tradicional) como sujetos participes, en interaccion con los

expertos investigadores en los proyectos de investigacion™. (p. 61)

Esta herramienta de investigacion permite realizar una union entre los
investigadores que son los que cumplen el papel de facilitadores o agentes del cambio en
este caso los maestros y el grupo en el cual se llevara a cabo dicha investigacion,

formando asi un equipo de investigacion integrado. (Bernal, 2010).

Como se mencionaba anteriormente, esta herramienta nos ayuda en el desarrollo y
ejecucion del proyecto porque permite tener una relacion directa entre el investigador y
los estudiantes, llevdndonos a nosotros como maestros a tener cada vez mas una idea
clara y poder lograr el cumplimiento de los objetivos planteados con la participacion

activa de todos los estudiantes.

El método empleado en este proyecto es el inductivo porque se formula la
observacion de casos o hechos particulares, por lo tanto, Bernal (2010) se referia a este

como:

“Método que utiliza el razonamiento para obtener conclusiones que parten de
hechos particulares aceptados como validos, para llegar a conclusiones cuya aplicacion

sea de caracter general”. (pag. 59).

De acuerdo a la definicion dada por Bernal, se considera importante resaltar que
una de las principales herramientas que caracteriza el método inductivo es la observacion,
la cual es de suma importancia porque este proyecto se empez0 a ejecutar despues de
haber observado varios sucesos y hechos dentro de las aulas de clase en la institucion

donde se ha realizado la practica pedagdgica. Por lo tanto, este método y la observacion
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van de la mano porque después de analizar las situaciones, se pueden dar deducciones de
todo este proceso de observacion, llevando el estudio de cada caso en particular a una
manera general, y asi encontrar las estrategias adecuadas y aplicarlas apuntando siempre
a mejorar la motivacion usando el juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje

significativo.

3.2 Poblacién y muestra

La Escuela Normal Superior Antioquefia es perteneciente a la red de colegios
catolicos de la Arquidiocesis de Medellin, esta cuenta con alrededor de 750 estudiantes,
hombres y mujeres; los cuales estan matriculados desde preescolar hasta el grado 11, En
el grado primero, especialmente (1-B) donde estd enfocada nuestra investigacion, se

encuentran familias de estrato medio alto.

A nivel familiar se evidencia que los estudiantes tienen buen acompafiamiento por
parte de la familia y que siguen el proceso de aprendizaje ahora desde casa, haciendo un
adecuado uso de la plataforma institucional, grupos para la comunicacién, y
acompafiamiento diario en sus clases virtuales. Estos padres son adultos jovenes (entre 28
a 40 afos). Realizando un balance el grado mayor de escolaridad de estos padres es de
pregrado (profesionales).Algunas familias son separadas y estos nifios y nifias viven con

madre, aunque la mayoria de las familias conviven juntos.

Se evidencia en este grupo nifios lideres, que sobresalen y que ademas ayudan a
otros compartiendo en ocasiones sus conocimientos, ya sea por medio de historias,
lecturas o videos, en total son 20 estudiantes, 13 nifios y 7 nifias; que tienen entre 6y 7

afos de edad.

Esta poblacion de estudiantes de (1-B) tiene nifios que pocas veces muestran
interés por lo que se les esta ensefiando y lo demuestran de varia formas, en ocasiones

ellos mismos lo dicen “maestra que pereza eso” otras veces hacen las actividades
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propuestas sin ganas y cuando terminan, lo muestran en cadmara y no quedo de la mejor
manera, otras veces simplemente no lo hacen y asi algunas otras quejas que se dan en la
jornada. La maestra frente a estas situaciones trata de cambiar de estrategia, de explicar la
importancia del tema o incluso en ocasiones decide cambiar de asignatura para que todos
puedan trabajar. En este tema algunos padres de familia no ayudan mucho y dicen por
ejemplo” el nifio esta cansado y no quiere hacer eso entonces lo voy a desconectar” y es
que en las personas y en este caso los nifios como ya lo habiamos explicado antes las
motivaciones extrinsecas juegan un papel muy importante, como en este caso especifico

lo son las familias.

En este grupo es importante trabajar a partir de las motivaciones de los nifios y
nifias, es claro que les gusta aprender, pero si el trabajo es monétono o no es llamativo
para ellos, no lo quieren hacer; asi que a partir de juegos que a ellos les puedan interesar
y por los cuales puedan aprender haciéndolos, vamos a trabajar la ensefianza.

Se decide tomar una Muestra de este grupo (1B) de 12 estudiantes los cuales han
sido elegidos por medio de un muestreo aleatorio simple, eligiendo al azar los estudiantes
para este estudio, esto nos hace comprender que todos tuvieron una alta probabilidad de
ser elegidos. En el salon de clases cuando los nifios y nifias expresan desmotivacion, los
demas muchas veces lo siguen por eso, si nosotras logramos que estos trabajen y no se
guejen o desmotiven, seguramente las clases lograran ser mas amenas para ellos y el resto

del grupo.
3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacién

Con la intencion de dar cumplimiento a los objetivos planteados al inicio de este
proyecto de investigacién debemos darnos a la tarea de identificar las diferentes
situaciones, experiencias y momentos por los cuales atraviesan los estudiantes que de
cierta manera intervienen positiva o negativamente en sus vidas y sobre todo en su
rendimiento académico, por ello se utilizaran diferentes instrumentos de recoleccion

planteados a continuacion:
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3.3.1 Colcha de retazos: Esta es una técnica que busca que las personas reconozcan,
representen, exterioricen sus sensaciones, experiencias, sentimientos, intenciones y
expectativas frente a su vida cotidiana. Entre sus beneficios esta el permitir al maestro
descubrir las diferentes perspectivas de sus alumnos en cuanto a una realidad, y a partir de
estas diferencias porque claro esta que todos somos seres humanos con pensamientos y

perspectivas diferentes lograr una interaccién e intercambio de experiencias entre todos.

Este instrumento de recoleccion de informacion se eligio como parte de nuestro
proyecto porque desde el momento que se da inicio a esta actividad se podria empezar a
evidenciar la imaginacion, los pensamientos, las dudas y propuestas de los estudiantes, y
sobre todo la participacion en la realizacion del tema a tratar, el cual por la orientacion de
nuestro proyecto seria la motivacion en base a la diversidad de factores o también
pensamientos que pasan por la mente de cada uno de ellos que hacen que no estén en
buena disposicidn o intervengan de manera no muy positiva en el desarrollo de las clases,

en las cuales ellos demuestran poco interés o motivacion.

La actividad consiste poner a disposicion de los estudiantes un pedazo de papel
acompariado de diversos materiales esto con el fin de permitirles a cada uno de ellos la
eleccion de cualquier material beneficioso para su actividad y que sobre todo les ayuda a
poner en practica su imaginacién, deberan representar por medio de un simbolo, dibujo,
palabra o frase que describa el tema a trabajar llamado la motivacién. Al finalizar cada
uno su retazo, se pegaran cada produccion en un papel grande, esto con la intencién de
que todos observen lo que cada uno hizo y nosotros como maestros poder saber que
vision tienen sobre este tema de la motivacién o que le impide a ellos tener interés por las

metodologias que se abarcan durante las clases y asi empezar a plantear una solucién.

3.3.2 Encuesta: Esta es una técnica de recoleccion de informacion en la cual el investigador
gue somos nosotros los maestros interrogamos con una serie de preguntas a los investigados
que en este caso serian los estudiantes, esto con el fin de obtener los datos necesarios que se

necesitan para lograr lo que se propone en el planteamiento del proyecto. Se trata también de
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conseguir informacion de una manera ordenada y sistematica de una poblacion o muestra

respecto a las variables consideradas en el proyecto de investigacion.

Se eligio este instrumento de recoleccidn de informacidn para nuestro proyecto
porque por medio de este podemos darnos cuenta de las opiniones y perspectivas que
tienen los estudiantes referentes a dicho tema el cual es la motivacion, se tiene en cuenta
que desde el momento que se redacta la encuesta, se plantean preguntas que se
consideren importantes por resolver y que de sus respuestas podamaos tratar de entender
por qué esos comportamientos de desinterés hacia los temas o metodologias realizadas en
clase, si es por falta de gusto o por aspectos externos a la institucién como por ejemplo,
cualquier tipo de conflicto o dificultad en los hogares y sobre todo en la convivencia

familiar.

En el siguiente formato se puede evidenciar la encuesta a realizar:

1. ;Con que animo te encuentras hoy?
Muy feliz
Mas 0 menos

Triste

2. ¢Qué te gusta mas?
Leer y escribir

Realizar actividades o juegos creativos

3. ¢(Cual es tu materia favorita?

Lengua castellana
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Matematicas
Ciencias naturales
Ciencias sociales
Artistica

Ingles

5. ¢Realizas las tareas o actividades con tu familia?
Si

No

3.3.3 Observacion: Este es un método de recoleccion de datos que consiste en observar el
objeto de estudio dentro de una situacién en particular, en la cual no hay necesidad de
intervenir, sino que, desde la ejecucion de las clases por parte del maestro titular en el caso de
nosotros que somos maestros practicantes, podemos observar y analizar las situaciones que se
presentan en la interaccion virtual debido a que en este momento esa es la modalidad que se
esta trabajando.

Desde antes de dar inicio a este proyecto ya se habia realizado un proceso de
observacién desde las aulas de clase, por esto se considera importante continuar con este
proceso pero ya de una manera un poco mas distinta como lo es ahora en las clases
virtuales, la metodologia cambia pero un poco, porque de cierta manera se sigue teniendo
interaccidn y participacién en los procesos educativos dentro del aula, no siempre
interviniendo en las clases pero si haciendo parte de estas como observador, como

también de las situaciones que se presentan a diario en la vida de los estudiantes.

Por consiguiente, esta técnica nos puede beneficiar de una manera positiva

porque a partir de esta podemos entender un poco mas la manera de pensar y actuar de
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los estudiantes, dandole importancia a sus pensamientos, dudas, preocupaciones o
situaciones que hacen que ellos no demuestren el suficiente interés en el momento de la

realizacion de las clases o las actividades.

3.4 Analisis de los resultados

3.4.1 Colcha de retazos: Con esta técnica queriamos conocer de mano de los nifios y
nifias la interpretacion que ellos le dan al juego por medio de un dibujo, en este caso se
utilizé una clase para hacer una introduccion de lo que es el juego y lo que se puede
lograr a través de él, ademas se les dio una frase para que de cierta forma la interpretaran
con el dibujo, la frase fue: “Como se sienten cuando aprenden jugando” después de ver
todas sus creaciones podemos decir que la actividad de jugar a los nifios les permite
interpretar, divertirse, comprender y actuar con la realidad en la que viven, esto significa
que a través de los juegos los nifios y nifias no solo expresan y comunican sus
experiencias, sino que se reconocen como sujetos que deciden y que pertenecen a grupos:
sociales, culturales, familiares donde por medio de él también aprenden sobre si y sobre
sus emociones como en este grupo que varios de los estudiantes dibujaron corazonesy

sonrisas para expresar su sentimiento.

3.4.2 Encuesta: Para este analisis se utilizara el porcentaje de cada pregunta y segun los

resultados queremos plantear algun posible método de accidn.

En la pregunta 1 ;Con qué animo te encuentras hoy? el 90% contesto que feliz
esta pregunta era importante para nosotras para conocer el estado de animo de los

estudiantes encuestados.

En la pregunta 2 ;Qué te gusta mas? Leer y escribir obtuvo un 22% y Realizar
actividades o juegos creativos un 77% con este resultado le damos continuidad a lo que
ya veniamos observando en las clases, esto ademas nos lleva a querer realizar

actividades de lectura y escritura que motiven a los nifios y nifias a querer hacerlo.
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En la pregunta 3 ; Qué emocion te genera leer? El 95% de los estudiantes dijo que
le agradaba, lo cual nos muestra que debemos implementar estrategias en el aula que

generen motivacion.

En la pregunta 4 ;Cuél es tu materia favorita? EI 40% dijo que Artistica y esta es
una materia que podemos transversalizar facilmente con las deméas para hacer agradable

el aprendizaje mediante diferentes técnicas artisticas.

En la pregunta 5 Las tareas o actividades en casa las realizas mejor: el 68% de los
encuestados contesto con la familia, lo cual nos demuestra que el entorno familiar cumple

un rol importante a la hora de motivar a los nifios y nifias en el aprendizaje.

En la pregunta 6 ¢ Te gusta jugar y al mismo tiempo aprender? EI 90% dijo si lo
cual nos refuerza el objetivo de este proyecto y nos lleva a seguir adelante con

planteamientos que nos ayuden a mejorar en esa ensefianza dentro de la escuela.

3.4.3 Observacion: La observacion es una técnica que venimos implementando desde
gue comenzo este proyecto, estando en el aula siendo maestras de los nifios, por medio
del diario de campo, ahora realizando las practicas, y a lo largo de estas experiencias
hemos podido evidenciar de manera clara y directa la problemética que trabajamos en el
proyecto extrayéndola de la realidad del dia a dia, esta nos ha permitido realizar una
reflexion critica y una evaluacion permanente de las experiencias recolectadas dentro del
aula, ademas de realizar un analisis que nos permita corregir o mejorar la accion

pedagbgica.

Realizamos una ficha de observacion directa la cual nos permitio analizar las
situaciones y acciones de los nifios y nifias, y por otro lado nos da espacio para
desarrollar y plasmar las percepciones que se tienen del grupo y del proceso que se lleva

en la investigacion.
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CAPITULO 4: PROPUESTA, RESULTADOS Y CONCLUSIONES

4.1 Propuesta y recomendaciones

Respecto a la necesidad de buscar estrategias que se pudieran implementar en
beneficio del mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes se propone el disefio de un
fichero ludico el cual surge como propuesta educativa después de haber realizado un
proceso de observacion durante toda la practica como docentes, con la intencionalidad de
estimular y despertar la motivacién de los estudiantes por aprender, tener mejor actitud y
desempefio en las clases, utilizando el juego como estrategia didactica que fomente la

construccion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Este fichero ludico contiene una portada con el nombre ¢y si jugamos? una aventura
divertida, un indice de diez estrategias las cuales estan clasificadas por colores
dependiendo de las areas y una introduccion del fichero. Cada estrategia contiene el
nombre del area, nombre del juego, un objetivo, la intencién didactica, los materiales, el
tiempo de realizacion, los participantes y la secuencia didactica la cual esta dividida por

inicio, profundizacion y cierre.

El producto fue realizado tomando en cuenta las variables de este proyecto las
cuales son el juego y la motivacion, con la intencion de que cada una respondiera a estas
variables. Entre las estrategias implementadas en el area de lengua castellana estan:
“Corriendo-aprendo” en el cual los nifios deben pasar por una serie de pistas donde deben

hacer buen uso de la memoria para luego asociar la imagen con la palabra y por tanto
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también practicar el aprendizaje y reconocimiento de las letras. “La subasta” en el cual se
venden objetos que eran los sustantivos y los estudiantes deben comprarlos con el billete
del articulo correcto para al final formar una frase con estas dos categorias incluyendo el
adjetivo con el fin de lograr la comprension y manejo de las categorias gramaticales.
“Adivina que es” en el cual se le muestra a cada estudiante una imagen que debia describir
para que los demas comparieros adivinaran su nombre, entendieran el concepto de la

descripcion y trabajaran la concentracion y la escucha.

En el area de matematicas son tres estrategias, el primer juego tiene por nombre
“Sumo saltando y resto jugando” en este se tiene como propdsito practicar las
operaciones matematicas a través de un cuadro dibujado en el piso, en el cual tienen que
cumplir una serie de pasos para llegar al resultado correcto de la operacion y hacer uso de
sus habilidades motrices y numéricas. El segundo “Vamos de compras” en el cual los
estudiantes deben comprar en el supermercado haciendo uso de los billetes y monedas para
al final reconocer las denominaciones de la moneda y aprender a hacer pequefias cuentas.
Y el tercero “Pimpén pimpén” en este la maestra les dice una operacion matematica a la
cual ellos deben darle una respuesta correcta, lanzar una pelota y tratar de introducirla en
el vaso que tiene el nimero de la respuesta que se considere correcta y asi practicar esta

operacion matematica de una manera divertida.

En la séptima estrategia esta el area de ciencias sociales en la cual se tiene el juego
“Concéntrate en tu barrio” en este los estudiantes deben relacionar algunos lugares de

su barrio y las actividades que se hacen en cada uno de ellos para luego realizar un juego
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de concéntrese con la finalidad de conocer e identificar cada actividad que se realiza en los
espacios del entorno social. Y “La imitacion™ en el cual cada estudiante debe vestirse e

imitar a un integrante de la familia con la finalidad de estimular la comunicacion entre el

grupo.

Finalizamos en el area de ciencias naturales con dos estrategias, una llamada
“Cambia de casa” donde los alumnos deben dibujar, correr y saltar, siempre buscando
divertirse y logrando un aprendizaje, en este caso interiorizar los seres vivos e inertes. Y
finalizamos con “Moviendo mi cuerpo” un divertido baile que se ensefiara partiendo de

una coreografia del coro y repasando las partes del cuerpo que alli mencionan y mueven

Recomendaciones

Para fortalecer esos procesos de intervencion a las problematicas presentes en el
aula es importante que se continle con estas acciones dentro de las instituciones educativas
como un compromiso por parte de los docentes y directivos en beneficio del proceso de

ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Permitir hacer uso de los espacios adecuados que se encuentran en la institucion
educativa donde los estudiantes puedan jugar y aprender de una manera divertida que

permita el desarrollo de sus habilidades y mejor adquisicion de conocimientos.

Se tiene la necesidad de que los docentes innoven en las practicas de su quehacer

como docentes, adoptar la busqueda de estrategias a través del juego, para que el ambiente
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del aula sea alegre y motivador y que esto facilite el aprendizaje de los estudiantes.

4.2 Resultados

Los resultados logrados en la implementacion de estas estrategias fueron positivos
respondiendo a las variables planteadas en el proyecto de investigacion, las cuales son dos,
la primera es la motivacion que se pudo ver evidenciada en el momento de compartir con
ellos lo que se iba a realizar durante la clase, pues estaban a la expectativa siempre, se
sorprendieron en algunas ocasiones Yy participaron activamente de cada actividad
propuesta; lo cual evidenciaba que esa motivacion era esencial en los procesos de
ensefianza aprendizaje y que desencadena la posibilidad de vivenciar una experiencia
mucho mas significativa notandose la actitud, disposicion y alegria que ellos expresaban.
La segunda variable es el juego el cual se implementé como puente fundamental para
generar el aprendizaje y lograr la participacion de cada uno de ellos en el desarrollo de
cada clase y la adquisicion de conocimientos, logrando que los aprendizajes adquiridos
sean mas duraderos y generen recordacion gracias a cada una de las experiencias vividas

mediante una herramienta tan valiosa como lo es el juego.

En el juego de “La subasta” del area de lengua castellana, se les explicé todo el
juego el cual entendieron de manera asertiva, se observaba en la cdmara que cada uno
realizd con entusiasmo sus billetes y al iniciar el juego todos querian comprar los objetos
de esa subasta con los billetes de los articulos, este juego con la intencion de hacer mas

dindmica la clase, que ellos recordaran y les quedara el tema lo suficientemente claro.
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El juego de “;Adivina qué es?” del area de lengua castellana, se pudo realizar de
manera presencial, este dia se iba a continuar el tema de la descripcion y se le propuso a
los estudiantes hacer un juego de adivinanzas al cual todos respondieron de manera alegre
que si, al salir cada estudiante al frente, ver la imagen y empezar a describir sus
caracteristicas todos querian participar, se esforzaban por adivinar qué era eso que el
comparfiero estaba describiendo; fue un juego divertido al cual todos participaron y

adoptaron la mejor disposicion.

En esta misma area realizamos otra estrategia llamada “Corriendo - Aprendo” la
cual se realizd de manera virtual y fue uno de los retos que tuvimos, debido a que al
momento de realizarla se pensé de forma presencial, pero fue un éxito para motivar a los
nifios en la lectura y escritura en la modalidad virtual, tanto asi que la maestra dijo que en
la proxima clase continuaban con esa actividad. Todos los alumnos participaron
activamente tanto que al realizar las adivinanzas, ellos también inventaron algunas, al
desarrollar el juego mostrabamos la imagen, luego esta con su hombre y por ultimo ellos

con mucho entusiasmo mostraron sus cuadernos en camara.

“Concéntrate en tu barrio” fue un juego que cautivd la atencion de todo el grupo,
el concéntrese se completo antes de terminar de dar el turno a todos los alumnos, de manera
que los tres que faltaron contestaron algunas de las preguntas para realizar el cierre y
evaluar si el tema habia sido claro, lo cual fue muy satisfactorio, reconocieron lugares de

su barrio, a cuales iban antes de la pandemia y algunos que frecuentaban con la familia
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como el supermercado. Los nifios querian jugarlo de nuevo por tal motivo se les compartio

el enlace y el cddigo para que jugaran en las horas de la tarde.

En ciencias Sociales trabajamos también la familia utilizando el juego “ La
imitacion” en este se inici6 contando quienes conforman nuestras familias, inicio la
maestra y asi cada alumno participd, al terminar se hizo una pequefia reflexion acerca de
que todas las familias eran muy diferentes pero igual de importantes, y pasamos a imitar a
alguien de la familia, vistiéndonos o actuando como uno de ellos, todos los nifios fueron y
buscaron ropa, accesorios, nos mostraron gestos o algunos nos decian frases que esa
persona repetia a menudo, se reian, disfrutaban y entendieron que si bien hay familias

grandes o pequerias todas nos llenan de amor y seguridad.

“Moviendo mi cuerpo” un juego que realizamos para Ciencias naturales, pero que
bien se puede transversalizar con otras, este funcion0 en esta clase para repasar las partes
del cuerpo y hablar de la motricidad gruesa y la motricidad fina, les ensefie los movimientos
que se realizaban en el coro y lo hicimos como una coreografia, cuando ya los tenian
colocamos la cancién y todos seguian los pasos, al terminar la cancion hicimos algunas
preguntas referentes a las partes del cuerpo y preguntamos si querian bailar de nuevo a lo
que dijeron que si, asi que repetimos, saltaron, bailaron, cantaron y repasamos el nombre

de las partes del cuerpo con mucho movimiento.

“Cambia de casa” fue el otro juego que realizamos en el area de Ciencias
Naturales, con este se trabajo el tema de los seres vivos e inertes. Desde el inicio de la

actividad que era dibujar su escudo, cada uno lo hizo con mucha creatividad y entusiasmo
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porque sabian que a continuacion iban a divertirse, por lo tanto, esa alegria y motivacion
fue un aspecto positivo para que la estrategia se ejecuté de manera asertiva porque se
evidenciaba la atencién que cada uno prestaba para escuchar las instrucciones de la maestra
al momento de decir “cambio”. Con este juego todos pudieron entender y dejar claro el

concepto de seres vivos e inertes.

En el area de Matematicas se implemento el juego “Sumo saltando y resto
jugando” el cual fue muy fructifero porque aparte de que aprendieron y practicaron las
sumas y restas también hicieron uso de sus habilidades motrices y todo a través de algo
divertido como el juego; desde el inicio de la explicacion y durante la organizacién los
grupos, las filas y los turnos, todos participaron de una manera muy ordenada, siempre
respetando el turno del otro y acatando las indicaciones de la maestra. Al finalizar el juego
nos tomamos un momento para hablar sobre gque les habia parecido la actividad a lo cual
todos respondieron de manera positiva como: me gusto el juego, pudimos correr y hacer
sumas a la vez, jugamos con los comparieros, y lo que mas alegria generd es que querian

volver a hacer juegos divertidos.

En esta misma area se realiz otro juego llamado “Pimpén Pimpén” el cual se
pudo ejecutar de manera presencial, fue un espacio de clase muy productivo porque todos
los estudiantes ayudaron con los materiales, los llevaron y escribieron los numeros en cada
vaso, al explicar en qué consiste el juego todos prestaron la suficiente atencion y esto se
evidencio en el momento de dar inicio a la actividad, eran atentos, escuchaban de manera

asertiva, esperaban su turno, prestaban atencion a la suma que les dictaba la maestra pero
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sobre todo se resalta que realizaron un buen trabajo en equipo ayudando al compafiero que

no sabia el resultado correcto para asi todos poder aprender y entender.

Como ultima estrategia de esta area se implemento6 el juego “vamos de compras”
en el cual se puedo evidenciar que todos los nifios se mostraban alegres, dispuestos y
actuaban como grandes compradores que iban a un supermercado a comprar sus alimentos
favoritos y lo primordial es que tenian toda la disposicion para aprender la denominacién

de la moneda para poder seguir practicando y realizando pequefias cuentas.

4.3 Conclusiones

A través del proceso de observacion e intervencion que se realizé durante nuestra
practica como docentes, se encontraron problematicas a las cuales se les pudo dar una
solucion por medio de estrategias dentro del aula de clase como el juego, que contribuyé a
generar una motivacién asertiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes
del grado primero de la Escuela Normal Superior Antiogquefia del municipio de Medellin.

A continuacion se plantean las conclusiones de este proyecto las cuales son:

Teniendo en cuenta que debe existir un vinculo entre el maestro y el estudiante, este
proyecto permitio que los docentes interiorizaran y comprendieran los beneficios que trae

el juego para los estudiantes, que no es solo un generador de goce y diversion sino que a
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través de este el nifio explora, experimenta, aprende y mejora su proceso de aprendizaje en

el aula de clase.

El juego como principal estrategia de motivacion y ensefianza logro fortalecer los
aprendizajes de los nifios y nifias, motivandolos de una manera asertiva y llevandolos a

participar y realizar todas las actividades propuestas durante los momentos de clase.

Se indag0, se implement6 y por ultimo se demostr6 que el juego es un ente
motivador y es una estrategia pedagogica que facilita el aprendizaje de los estudiantes, por
ende, es importante que los docentes reconozcan los beneficios que este trae para la
ejecucion de las clases pero sobre todo para el aprendizaje significativo de los estudiantes

y que este se incluya como una estrategia fundamental en el quehacer docente.
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