Travesuras del Saber Rural: El Juego Como herramienta pedagogica en el aula multigrado

Gloria Liliana Penilla Losada

Universidad Santo Tomas
Facultad de Educacion Lic.
en Educacién Infantil

Armenia, Colombia
Mayo, 2025




Travesuras del Saber Rural: EI Juego Como Herramienta Pedagdgica en el Aula Multigrado

Gloria Liliana Penilla Losada

Directora:
Claudia Marcela Lemus Bohorquez
Magister en Educacion

Universidad Santo Tomas
Facultad de Educacion
Licenciatura en
Educacion Infantil
Armenia, Colombia
Mayo, 2025




CONTENIDO

L. RESUMEN ...ttt ss e st e e st e e be e anteas 6
2. INTRODUCCION. ...ttt 7
3. MOMENTO 1: El punto de partida. La experiencia ............cccceverivevinenineseennennn, 10
4, MOMENTO 2. RECUPERACION DEL PROCESO VIVIDO........cccocevevrrrererane, 14
4.1.1. Observacion partiCiPante ...........ccccceevieiieiie i e 16
4.1.2.  LOSdIiarios de CAMPO......cccueeiureiiieeiieeiieesitresieeseeesnaesssreesnreeseeesnsessnnessnnneas 18
4.1.3. Matriz de reordenamiento de la informacion (recoleccién de datos)............. 18
4.1.4. Entrevista (reconocimiento de percepciones de las familias) ..................... 19
4.1.5. Matriz categorial (analizar 10S datos) ..........cccceeiriiieiiiiiieei e 20
4.1.6. Talleres desarrollados ..........cccoviieiiiiiiiie i 21

5. MOMENTO 3. DECOSTRUCCION DE LAEXPERIENCIA .......c.cccccovovreennn. 30
5.1. Categorias establecidas del juego como herramienta pedagdgica.................. 30
5.1.1. Categoria 1. El Juego como herramienta pedagogica .............ccceevevvvervnnne. 31
5.1.2. Subcategoria. Tip0S de JUBJO .....c.evveiieitieiii ettt 31
5.1.3. JUEJO 0B FEGIAS ..ottt 32
5.2. Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget...........ccoceoviviiieiciiincnns 34

5.3. Teoria Sociocultural de Lev VYQOtSKY ........ccocoiiiiiiineiiiiesene e 34

3.1. Categoria 2. Pensamiento MatemAtiCO..........cccererieirerieieieese e 36
3.2. Categoria 3: El Juego en el Aula Multigrado ............ccceveeieiie i 38
4.1.1. Caracteristicas en el Aula Multigrado ...........c.cccccvviiiiiiieci i, 38
MOMENTO 4. LOSPUNTOS DE LLEGADA ... 39

CATEGORIA: “CONTAR, JUGAR Y APRENDER: EL PENSAMIENTO




MATEMATICO EN ACCION ..ottt 44
Experiencias Educativas Ludicas: Sistematizacion por Categorias...........ccccevvvevennnnnn. 48

5.1. Primera Categoria: El juego en clave matematica: Estrategias ludicas para

potenciar el pensamiento 16gico en [0S Primeros afios ...........ccvereiniiiieieisese e 48
A O o] o [¢] 15157 o] 1=T ST TRRTRRRRRR 57
8. RECOMENUACIONES ...ttt ettt ettt ettt e et eeeeeeeeeeeeeeresaaeaneas 58

BIDIIOGIAfia.......civeeiecce e 64




Travesuras del Saber Rural

Documento de Sistematizacién de
experiencia de “El Juego Como
Herrmienta Pedagégica en el Aula

Multigrado”




El documento que se presenta a continuacion es una posibilidad para concretar la
postulacién de informe de sistematizacién de experiencias en la Licenciatura de Educacién Infantil

ante la Hemeroteca- Universidad Santo Tomas.

1. RESUMEN

Esta sistematizacion recoge la experiencia pedagogica desarrollada desde el afio 2023 en la
Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta, sede central, en un aula caracterizada por la diversidad
de grados y edades, que atiende estudiantes entre los 5 y 12 afios. El eje central de esta experiencia
fue la implementacion del juego como herramienta pedagégica, con el objetivo de fortalecer
aprendizajes claves en las areas de pensamiento 16gico-matemaético.

A través de una variedad de juegos didacticos se abordaron contenidos fundamentales
como el desarrollo del pensamiento Idgico en los nifios de preescolar, el manejo de las decenas en
grado segundo y la comprension del valor posicional en grado quinto. En paralelo, se emplearon
juegos disefiados para promover y fomentar la motivacion, la participacion y el aprendizaje
significativo en todos los niveles.

Esta experiencia demostrd que el juego, mas alla de su componente recreativo, puede ser
una poderosa estrategia pedagdgica que permite atender la diversidad, facilitar el trabajo en aulas
multigrado y potenciar el desarrollo integral de los nifios y nifias

2. INTRODUCCION

La sistematizacion de experiencias es un proceso reflexivo y critico que permite recuperar,
organizar y analizar préacticas educativas, con el fin de generar conocimiento y mejorar futuras
intervenciones pedagdgicas. En el marco de la obtencion del titulo en Licenciatura en Educacion
Infantil, este trabajo de sistematizacidn se centra en el juego como herramienta pedagégica para la
ensefianza de las matematicas y el pensamiento légico.

El juego ha sido extensamente estudiado por pedagogos y psicdlogos del desarrollo infantil,
guienes han destacado su papel esencial en el proceso del aprendizaje de los nifios y nifias, Jean
Piaget (1962) resalta que el juego es una actividad fundamental para la construccion del

conocimiento, ya que permite a los nifios y nifias asimilar y acomodar nuevas experiencias dentro




de sus esquemas cognitivos.

Por su parte, Lev Vygotsky (1978) afirma que el juego es una herramienta mediadora en el
aprendizaje, ya que favorece el desarrollo de funciones cognitivas superiores y promueve la Zona
de Desarrollo Préximo (ZDP), impulsando las habilidades emergentes a través de la interaccion
social.

Desde su dptica pedagdgica, Friedrich Frobel (1837) destaca la importancia del juego en la
educacién infantil, argumentandolo como el método natural a través del cual los nifios exploran y
comprenden su entorno. Del mismo modo, Maria Montessori (1912) propone un enfoque basado en
la autoexploracion y el aprendizaje a través del juego estructurado, permitiendo a los nifios
desarrollar su autonomia y sus habilidades cognitivas fundamentales.

En este contexto, el presente trabajo tiene como objetivo analizar el uso del juego como
estrategia didactica en el aula multigrado para el fortalecimiento del pensamiento ldgico —
matematico en los nifios y nifias de 5 a 12 afios de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta. A
través de este proceso de sistematizacion, se pretende aportar herramientas y estrategias que
fortalezcan la préctica docente, fomentando una ensefianza ludica, significativa e innovadora no
solamente para la institucion sino también para el municipio.

Por esta razon, el trabajo de sistematizacion se articula con el Plan de Desarrollo del
Municipio de Obando 2020-2023 titulado “Todos por Obando”, que busca una educacién inclusiva
y de calidad para todos los habitantes de Obando, con especial atencion a las necesidades de las
zonas rurales en el cual se establecen diversas estrategias para favorecer la educacion en las zonas
rurales del municipio como lo es el corregimiento de San Isidro, entre las que se menciona:

e Fortalecimiento de la calidad educativa rural: implementacion de metodologias
activas y contextualizadas, como el uso del juego como herramienta pedagdgica, para
mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje en matematicas y lectoescritura desde
el nivel de preescolar hasta grado quinto.

e Formacién y acompafiamiento docente: Programas de capacitacion continua para

docentes rurales enfocados en practicas pedagdgicas innovadoras y adaptadas a las




realidades del entorno rural.

¢ Mejoramiento de la infraestructura educativa: inversion en la adecuacion y dotacion
de espacios escolares en las zonas rurales, garantizando ambientes adecuados para el
aprendizaje.

e Acceso y permanencia escolar: estrategias para reducir la desercion escolar en areas
rurales incluyendo programas de transporte escolar y alimentacién, asi como campafias
de sensibilizacion sobre la importancia de la educacion.

e Participacién comunitaria: fomento de la participacion de las comunidades rurales en
la gestion educativa, promoviendo la corresponsabilidad en la mejora de la calidad
educativa.

En ese sentido la presente sistematizacion de experiencias documenta y buscar analizar el
proceso educativo desarrollado en la Institucién Educativa Policarpa Salavarrieta, del municipio de
Obando (Valle del Cauca), donde se implementd el juego como herramienta pedagogica para
fortalecer el aprendizaje de las matematicas y el pensamiento Idgico en los estudiantes de

preescolar, segundo y quinto grado bajo la modalidad de Escuela Nueva.

Este trabajo se estructura en tres momentos que permiten una comprension del proceso vivido
durante el afio 2023 al 2025:

Momento 1: El punto de partida — La Experiencia: En este primer momento se
contextualiza sobre la experiencia educativa, mostrando las caracteristicas generales de la
institucion educativa rural, la modalidad de Escuela Nueva o multigrado, y los estudiantes de
prescolar a quinto grado, por lo que también se delimita temporalmente la experiencia y se
identifican los actores involucrado, lo que permite que se establezcan las bases para comprender el
contexto en que se desarrollé la implementacion del juego como herramienta pedagdgica.

Momento 2: Reconstruccion de las herramientas de sistematizacion: En este momento se
pretende realizar la reconstruccion cronoldgica de la experiencia a través de diversas

herramientas metodoldgicas, en la que se implementaron seis talleres pedagdgicos, centrados en




el juego para el area de matematica y pensamiento 16gico, complementados con la observacion
directa y diarios de campo que permitieron recolectar informacion relevante sobre el proceso.
Esta reconstruccion facilitd la reflexion conjunta entre todos los actores del aula (estudiantes —
docentes) permitiendo identificar momento clave, decisiones tomadas, aprendizajes, dificultades
y oportunidades de mejora durante la experiencia.

Momento 3: Los puntos de llegada — Resultado y hallazgos. En este punto final se
presentan los resultados organizados por categorias relevantes del juego como herramienta
pedagdgica, permitiendo un analisis estructurado de los hallazgos obtenidos. Se identifican
tendencias y patrones significativos sobre el uso del juego en la ensefianza en las matematicas y
el pensamiento l6gico, en el contexto rural disperso. Las conclusiones derivadas a las evidencias
del proceso de sistematizacion del campo pedagdgico, didactico y social, destacando como este
proceso contribuye al desarrollo de metodologias innovadoras y a la reflexion critica sobre las
practicas educativas en contextos rurales.

Es por esto, que, a través de estos tres momentos, se pretender que la sistematizacion
permita comprender como el juego es una herramienta pedag6gica para el fortalecimiento de
aprendizajes en el contexto rural disperso, generando aportes significativos para mejorar las
précticas educativas y promover cambios positivos en distintos contextos de aprendizaje.

3. MOMENTO 1: El punto de partida. La experiencia

Imagen 1: Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta — Elaboracion propia

La presente sistematizacion de experiencias se lleva a cabo en la sede central primaria de la

Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta, ubicada en la zona rural del municipio de Obando —




Valle del Cauca, situada en el corregimiento de San Isidro, a una distancia de 17 Kilometros del
casco urbano del municipio, siendo un entorno altamente montafioso.

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta
se fundamenta en una vision integral de la educacion, orientada a la formacion del ser humano
desde una perspectiva holistica que incluye una cultura de paz, el respeto por la vida y la dignidad
de las personas, la conciencia ecolégica, la inclusidn social y la educacion personalizada. Estos
principios estan alineados con un enfoque dialogante que fomenta el liderazgo y la productividad,
caracteristicas esenciales para fortalecer la comunidad educativa y responder a los desafios de su
contexto rural.

En este marco, la sistematizacion de experiencias sobre el uso del juego como herramienta
pedagdgica en el aula multigrado se convierte en un ejemplo concreto de como el PEI se materializa
en la practica educativa. Esta estrategia responde directamente a los valores y objetivos
establecidos, ya que fomenta la cultura de paz y el respeto por la vida y la dignidad de las personas.

El juego, al ser un espacio de interaccion libre y colaborativa, promueve valores como el
respeto, la empatia y la resolucion pacifica de conflictos. En el aula multigrado, estas dinamicas
permiten que estudiantes de diferentes niveles cognitivos y de edad trabajen juntos, reconociendo y
valorando sus diferencias. Ademas, al incluir el juego en la ensefianza y aprendizaje tanto de las
tematicas como del lenguaje, hacia de este un proceso agradable y significativo.

El uso del juego como herramienta pedagdgica permite adaptar las actividades a las
necesidades y ritmos de aprendizaje de cada estudiante, asegurando que todos puedan participar y
aprender de acuerdo con sus capacidades, esta estrategia ayuda a integrar a estudiantes de
diferentes edades y niveles de desarrollo, promoviendo una experiencia de aprendizaje inclusiva.

Ademas, al participar en juegos pedagdgicos, los nifios y nifias tienen la oportunidad de
asumir roles, tomar decisiones y resolver problemas, lo que fortalece sus habilidades de liderazgo y
fomenta su creatividad y autonomia. Asi mismo se incluye la pedagogia dialogante, pues el didlogo
esta presente tanto en la planificacion de las actividades como en su desarrollo, ya que los juegos

implican interaccidn, intercambio de ideas y construccion conjunta de conocimientos.




En la escuela rural Policarpa Salavarrieta Central interacttian nifios y nifias de los grados
preescolar a quinto, con edades que van desde los 5 afios a los 14 afos, siendo un total de 24
estudiantes distribuidos asi: en preescolar 3, en primero 6, en segundo 3, en tercero 4, en cuarto 3 y
en quinto 6 estudiantes. La escuela esta distribuida en tres aulas de clase, un sal6n de lectura, la
cocina, los bafos y el espacio que hace las veces de comedor, no se cuenta con area para juegos, los
nifios hacen el descanso en el corredor de la Institucion educativa.

La sistematizacion de experiencias se realizé en un aula multigrado, espacio educativo
donde un solo docente trabaja simultdneamente con nifios y nifias de diferentes grados escolares
dentro del mismo salén de clases. Esta modalidad implica atender estudiantes de distintas edades,
niveles de desarrollo y competencias académicas, promoviendo el aprendizaje cooperativo donde
los estudiantes mas avanzados apoyan a los méas pequefios, fomentando asi la solidaridad y el
trabajo en equipo. Este modelo educativo es caracteristico de zonas rurales, comunidades aisladas o
lugares con baja densidad poblacional, donde no es viable contar con un docente para cada grado.

La comunidad pertenece a los estratos socioeconémicos 0 y 1, conformada por
aproximadamente 30 familias que incluyen tanto la zona central como la comunidad dispersa. En su
mayoria son familias nucleares no muy numerosas, donde el 70% cuenta con la presencia de ambos
padres. Estas familias sustentan sus necesidades bésicas a través de actividades agricolas como la
siembra, cultivo y cosecha de platano, café, cafia y citricos (naranjay limén), asi como la cria de
ganado vacuno y el levante y engorde de cerdos, pollos y gallinas ponedoras. Estas labores
agricolas y pecuarias, al demandar considerable tiempo y esfuerzo, limitan las posibilidades de los
padres para brindar acompafiamiento académico a sus hijos en casa, lo que afecta el logro de
avances mas significativos en sus procesos de formacion.

A lo largo de esta experiencia, se han desarrollado distintas fases que han permitido la
evolucidn y consolidacion de la iniciativa del juego como herramienta pedagogica. En 2023, se dio
inicio con la fase de diagndéstico y planeacion, en la que se exploraron las necesidades educativas y
se disefiaron estrategias para la implementacién del juego en el aprendizaje. Posteriormente, en

2024, se llevé a cabo la fase de profundizacion y sistematizacion, en la que se analizaron los




impactos y se documentaron las practicas, permitiendo una mejor comprension y ajuste de la
metodologia. Finalmente, en 2025, se desarroll6 la fase de cierre, evaluacion y proyeccion, en la
gue se examinaron los logros alcanzados y se plantearon perspectivas futuras para fortalecer y

expandir la iniciativa, asegurando su sostenibilidad en distintos contextos educativos y sociales.
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4. MOMENTO 2. RECUPERACION DEL PROCESO VIVIDO

Para recuperar el proceso vivido en la implementacidn del juego como herramienta pedagdgica en
la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta, se realiz6 una reconstruccion cronoldgica de la
experiencia desarrollada entre 2023 y 2025 con los estudiantes de preescolar, segundo y quinto
grado.

La recuperacion del proceso se llevo a cabo a través de la revision y analisis de los diarios de
campo elaborados durante los seis talleres pedagogicos implementados, donde se registraron las
actividades ludico-didacticas realizadas en el area de matematicas. Estos registros permitieron
identificar los momentos clave del proceso, las estrategias de juego empleadas, las reacciones y
participacion de los estudiantes, asi como las decisiones pedagdgicas tomadas por la docente en
cada sesion.

Se reconstruyeron las secuencias de actividades realizadas, desde las primeras aproximaciones al
juego como estrategia de ensefianza hasta la consolidacion de rutinas ludicas en el aula multigrado.
La recuperacion incluyé la identificacién de los diferentes tipos de juegos implementados (ludico-
didacticos, simbolicos, de reglas) y su aplicacion especifica en cada grado, considerando las
particularidades del trabajo con estudiantes de diferentes edades y niveles de desarrollo en un
mismo espacio educativo.

Este proceso de recuperacidn permitio visualizar la evolucion de la experiencia, los ajustes
realizados en el camino, los logros alcanzados y las dificultades enfrentadas, proporcionando una

base sélida para el posterior analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.




Tabla 1: Elaboracion propia(2025)

Analizar la implementacion del juego | e  Categoria 1. El juego e Observacion directa
como herramienta o
como estrategia pedagdgica para el pedagdgica e Diario de campo
desarrollo de competencias o Subcategoria: Tipos * Boletines académicos
de juego.

matematicas en estudiantes de
e Categoria 2. Pensamiento

preescolar, segundo y quinto grado del I6gico- matematico
o Subcategoria: El
aula multigrado de la Institucién pensamiento 16gico
matematico en el aula
Educativa Policarpa Salavarrieta, multigrado. Referente
estandares basicos de
evaluando los aprendizajes competencias.
alcanzados, las dificultades e Categoria3. Eljuegoen
aulas multigrado
encontradas y las oportunidades de o Subcategoria:

Caracteristicas
mejora identificadas durante el

periodo 2023-2025.

En la presente sistematizacion de experiencias se empleo la metodologia "investigacion-
accion™ por ser una investigacion de carécter social y comunitario, en la que sus actores participan
de forma directa, es decir los estudiantes, la docente y la comunidad con el propdsito de mejorar el
proceso del desarrollo 16gico matemético de los nifios y nifias de preescolar a quinto del aula
multigrado de la escuela rural Policarpa Salavarrieta sede central.

Se utiliza un enfoque cualitativo, ya que se considera que este enfoque es el méas apropiado, porque
busca comprender el fendmeno en su contexto natural, sin manipular variables, enfocandose en la
interpretacion de significados y en la percepcién de los participantes, explorando a profundidad las

experiencias subjetivas, los comportamientos y las interacciones sociales (Sampieri, 2018, p. 20).

La poblacion materia de esta sistematizacion estuvo formada por los nifios y nifias de la escuela
rural dispersa Policarpa Salavarrieta sede central, con modalidad Escuela Nueva donde los nifios

interactUan en una misma aula estudiantes de transicion de 5 afios, de segundo grado entre 7y 8




afos, y de quinto de primaria de 10 a 12 afios, para un total de 11 estudiantes. Se cuenta con 1
docente que es el encargado de los tres grados, un grupo con familias nucleares en un gran
porcentaje y otro muy pequefio por familias ensambladas o reconstruidas.
Como técnicas e instrumentos se emplearon: la observacién participante, los diarios de campo, los
boletines académicos y la entrevista de satisfaccion a los padres de familia, proporcionando
evidencia concreta del progreso y los retos enfrentados durante el proceso.
En esta perspectiva, a continuacion, se presentan los instrumentos que se utilizaron en el

proceso investigativo:

4.1.1. Observacion participante

Es una herramienta fundamental en la investigacién cualitativa, ya que permite al
investigador involucrarse directamente en el contexto estudiado y comprender de manera mas
profunda las dindmicas sociales, las interacciones y las percepciones de los participantes (Kawulich,
2005). Segun Spradley (1980), esta técnica facilita la comprensién del comportamiento humano
desde la perspectiva de los propios actores sociales. En el caso del juego como herramienta
pedagdgica para la ensefianza de las matematicas, este instrumento es especialmente Gtil para
analizar como los nifios y nifias interactan con el material ludico y como el juego influye en su
aprendizaje (Martinez, 2007).

Por esta razon se realizaron sesiones de observacion directa en el aula de la institucion
educativa rural Policarpa Salavarrieta sede central con modalidad multigrado, donde la docente
documentd las interacciones entre los estudiantes durante actividades cotidianas y juegos dirigidos.
Esta técnica ayudo a los nifios y nifias participantes a comprender mejor las situaciones

matematicas que se le dificultaban.

Con el propésito de fortalecer el aprendizaje de los nifios a través del juego y la
exploracion, se llevaron a cabo una serie de talleres enfocados en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en diversas areas del conocimiento.

"Aventura en seis tiradas™ permitio a los nifios familiarizarse con la numeracion del 1 al




6, a través de un dado de carton ilustrado con cifras y representaciones graficas, promoviendo el
conteo, la relacion nimero-cantidad y la comparacién. Con ""Encesta y Aprende', una adaptacion
del tradicional juego de la rana, se reforzé conceptos como el valor posicional y la suma, al
relacionar la puntuacién obtenida con cantidades concretas, lo que involucré a estudiantes desde
preescolar hasta quinto grado.

Por su parte, ""Descubre el dia girando" transform¢ la ruleta en una herramienta para
trabajar seriacién, secuencias temporales y patrones numéricos a partir del orden de los dias de la
semana. ""El rally de las letras" fue resignificado para estimular la clasificacion, asociacion
simbolica y ubicacion espacial, mediante el uso de ruedas giratorias que exigian identificar patrones
entre formas y colores.

Asimismo, "'Piezas de sabores™, inicialmente centrada en la alimentacion saludable, fue
adaptada para favorecer la l6gica de agrupacién, la clasificacion por atributos y el conteo, usando
rompecabezas que requerian identificar y organizar piezas segun criterios matematicos. Finalmente,
"Vocales Perdidas™ se transformé en un recorrido l6gico en el que los nifios debian seguir
instrucciones, reconocer trayectorias y aplicar nociones espaciales (arriba, abajo, derecha,
izquierda), integrando asi la orientacion espacial al desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.

Cada juego, disefiado con un enfoque pedagdgico especifico, promovio el aprendizaje
activo y la participacion, convirtiendo el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en una
experiencia memorable y significativa para los estudiantes del aula multigrado.

4.1.2. Los diarios de campo

Los diarios de campo son una herramienta cualitativa fundamental en los procesos de
sistematizacion de experiencias (Bonillay Rodriguez, 2005). Segin Martinez (2007), son registros
personales, reflexivos y detallados que el docente elabora durante o después de una intervencion
pedagdgica. En ellos se consignan las observaciones, emociones, reacciones, comportamientos de
los estudiantes, ajustes realizados en la metodologia y todo aquello que permita reconstruir la
vivencia educativa de forma integral (Schén, 1998).

En el contexto especifico de la experiencia realizada con los seis talleres aplicados en el




aula multigrado, los diarios de campo cumplieron varias funciones clave. Como registro sistematico
de cada sesion (por ejemplo: "Aventura en seis tiradas" con el dado, "Encesta y aprende™ con la
rana, entre otros), se elaboro6 un diario de campo donde se describio: el objetivo del juego aplicado,
la dinamica desarrollada, la participacion de los estudiantes segun el grado, las reacciones
esponténeas (entusiasmo, frustracion, cooperacion, etc.), el nivel de apropiacion de los contenidos
I6gico-matematicos y las dificultades o adaptaciones realizadas.

Ademas, el diario de campo no solo describe lo ocurrido, sino que promueve la reflexién
critica de la docente sobre aspectos fundamentales: qué estrategias funcionaron y cuales no, como
se vincula el juego con los aprendizajes esperados, qué ajustes serian necesarios en proximas
sesiones y de qué manera el juego favorece (0 no) la equidad en el aprendizaje entre los diferentes

grados del aula multigrado.

4.1.3. Matriz de reordenamiento de la informaciéon (recoleccién de datos)

Una matriz de reordenamiento de la informacidn es una herramienta metodolégica
empleada durante el proceso de sistematizacion de experiencias, cuyo objetivo es organizar,
clasificar y reinterpretar la informacion recolectada (ya sea cualitativa o cuantitativa) en funcion de
los objetivos de analisis definidos (Jara, 2018)

Segun Barnechea y Morgan (2010), este tipo de matriz permite al equipo que realiza la
sistematizacion distinguir de manera estructurada los datos relevantes, facilitando el proceso de
construccion de la sistematizacion con sentido. A traveés de filas y columnas, se categorizan
aspectos clave de la experiencia (por ejemplo, actores involucrados, actividades desarrolladas,
resultados observados, aprendizajes y desafios), permitiendo establecer relaciones, identificar
patrones y generar hallazgos significativos (Ghiso, 2011).

En el contexto de la recoleccién de datos, la matriz de reordenamiento actlia como un
instrumento de triangulacion y sintesis, al integrar los insumos provenientes de diversas fuentes
(entrevistas, observaciones, documentos, registros de diarios de campo, etc.), reordenandolos de

acuerdo con los ejes analiticos definidos en el disefio metodoldgico (Bickel y Marsal, 2019).




Las funciones principales de una matriz de reordenamiento, segin Martinic (1998) y Palma
(2020), son: organizar la informacion dispersa de manera sistematica; contrastar distintas fuentes y
perspectivas; identificar vacios, contradicciones o coincidencias en la informacién; facilitar la
construccion de interpretaciones analiticas sin perder la conexion con los datos originales; y orientar

la redaccion del informe final, destacando los hallazgos relevantes y los aprendizajes clave.

4.1.4. Entrevista (reconocimiento de percepciones de las familias)

En el marco del proceso de sistematizacion de experiencias pedagdgicas implementadas en
la Institucion Educativa Policarpa, se ha considerado esencial incorporar la voz de las familias
como actores clave en la dindmica escolar. Particularmente, se ha desarrollado una entrevista
orientada al reconocimiento de las percepciones de madres, padres y/o cuidadores respecto al uso
del juego como herramienta pedagégica en el contexto del aula multigrado, conformada por

estudiantes de los niveles de preescolar, segundo y quinto grado.

Esta entrevista tuvo la intencién de identificar como las familias comprenden, valoran y
experimentan los efectos del juego en el aprendizaje, la convivencia y el desarrollo integral de sus
hijos e hijas. El aula multigrado, al integrar distintos niveles de desarrollo y competencias en un
mismo espacio educativo, exige estrategias didacticas flexibles, inclusivas y significativas, siendo

el juego una de las més potentes y transversales.

A través de esta entrevista, se pretende explorar la percepcién de las familias sobre los
cambios observados en los nifios y nifias en su motivacidn, autonomia, convivencia y aprendizajes
académicos tras la implementacion del juego como estrategia pedagdgica, identificar el grado de
participacion familiar en las actividades ludicas promovidas desde la escuela, y su repercusion en el
vinculo familia-escuela, recoger sugerencias, expectativas y valoraciones que puedan enriquecer la

sistematizacién, desde la mirada de quienes acompafian los procesos educativos desde el hogar.

La entrevista se plantea desde una metodologia cualitativa, de caracter dialdgico, abierta'y

flexible, en la que se prioriza la escucha activa y el reconocimiento de saberes familiares. Los




resultados obtenidos permitiran triangular la informacion con las observaciones de la docente y las
voces de los estudiantes, dando lugar a una comprensién mas amplia y contextualizada del impacto
del juego como herramienta pedagdgica en entornos multigrados rurales como el de la Institucion

Educativa Policarpa Salavarrieta.

4.1.5. Matriz categorial (analizar los datos)

La matriz categorial es una herramienta metodoldgica fundamental en el andlisis cualitativo
de datos, utilizada para organizar, clasificar e interpretar la informacion recolectada a través de
instrumentos como entrevistas, observaciones y diarios de campo, entre otros. Segun Bardin (2006),
esta herramienta permite agrupar los datos en categorias tematicas que facilitan la comprensién de
fendmenos complejos. Las categorias surgen de un proceso sistematico de codificacion, donde se
asignan codigos a fragmentos de texto que corresponden a diferentes temas o subtemas. Este
proceso es clave para la reduccion de datos y para identificar patrones, relaciones y significados en
el conjunto de informacion recolectada.

En el caso de estudio, la matriz categorial permitié estructurar de manera rigurosa las
percepciones, practicas y significados atribuidos al juego por los diferentes actores participantes:

estudiantes y familias.

La matriz categorial cumple varias funciones en el proceso de analisis y entre ellas
tenemos: organiza la informacién segun categorias tematicas nacientes o definidas previamente,
facilitando su lectura y comparacién, permite identificar patrones, relaciones y contradicciones en
las narrativas y vivencias compartidas por los integrantes de la experiencia, sustenta la
interpretacion reflexiva de los hallazgos, favoreciendo la comprension profunda del fenémeno
pedagdgico sistematizado y contribuye a la elaboracién de conclusiones contextualizadas, Utiles
para retroalimentar la practica docente y orientar futuras intervenciones.

Para analizar las respuestas y observaciones en el aula multigrado, se construy6 una matriz
categorial mediante la lectura sistemética de las entrevistas y notas de observacion, posteriormente
se procedio a codificar los fragmentos que abordaban tematicas comunes relacionadas con las
practicas pedagogicas de la Escuela Nueva. Este enfoque metodoldgico, que encuentra sustento en

los planteamientos de Tonucci (2019) sobre la importancia de escuchar las voces infantiles en los




procesos educativos, y en las contribuciones de Imbernén (2020) respecto a la innovacion
pedagdgica en contextos rurales, permitid el agrupamiento sistematico de evidencias.

La matriz construida facilito la identificacion de regularidades y diferencias en las
experiencias vividas, asi como la interpretacion critica de las dindmicas del aula multigrado,
particularmente en lo relacionado con el juego como estrategia pedagogica. En este sentido, se
consideraron los aportes de Martin y Garcia (2021) sobre el juego como mediador del aprendizaje
significativo, y las reflexiones de Rodriguez-Ruiz (2022) acerca de la implementacion de
metodologias activas en escuelas rurales multigrado, lo que enriquecié la comprension de las

practicas observadas y su impacto en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Este andlisis permitira visibilizar el valor pedagogico del juego en un entorno diverso como el aula
multigrado, reconociendo tanto sus aportes como los desafios para su implementacién sostenida y

contextualizada.

4.1.6. Talleres desarrollados
En este apartado se detallan los seis talleres implementados en la Institucion Educativa
Rural Policarpa Salavarrieta, donde el juego fue la herramienta central para promover el aprendizaje
de los estudiantes de preescolar a quinto grado. Los talleres se disefiaron con el objetivo de adaptar
las actividades a las caracteristicas y necesidades de los nifios de cada grado, teniendo en cuenta su

nivel cognitivo, emocional y académico.

Cada taller incluy6 actividades que fomentaban no solo el aprendizaje de contenidos
académicos, sino también el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Por ejemplo, en los
talleres para preescolares, se implementaron juegos de roles y actividades creativas que estimulaban
la imaginacion y la cooperacion. En segundo a quinto grado, se utilizaron juegos didacticos que

ayudaron a reforzar conceptos matematicos y de lenguaje de una manera divertida y colaborativa.

La estructura de los talleres fue flexible y se ajusto a las caracteristicas del aula multigrado,
permitiendo que los nifios de diferentes niveles pudieran trabajar juntos en actividades compartidas.
Esta metodologia no solo promovi6 el aprendizaje, sino que también favorecio la inclusion y la

colaboracién entre estudiantes de distintas edades y niveles académicos.




En total, se implementaron seis talleres en la Institucion Educativa Rural Policarpa
Salavarrieta, los cuales se disefiaron para fomentar el aprendizaje en los estudiantes a través del

juego. Los talleres fueron:

1. Aventura en 6 tiras: Juego que integra el uso del dado, el conteo y la asociacién nimero-

cantidad.

2. Encestay Aprende con el Juego del Sapo o Rana: Actividad de motricidad y precision,

enfocada en el reconocimiento numérico.

3. Descubre el Dia Girando: Juego de ruleta que fortalece las nociones temporales y la

secuenciacion.

4. Rallyde las Letras: Juego con tarjetas del abecedario, centrado en el reconocimiento de
vocales y palabras.
5. Piezas de Sabores: Rompecabezas con imagenes relacionadas con alimentos saludables

para el desarrollo de la motricidad fina y habitos saludables.

6. Las Vocales Perdidas: Actividad sensorial que conecta vocales con objetos y fomenta la

conciencia fonoldgica.

Estos talleres, mas alla de aprendizajes disciplinarios, promovieron la convivencia, el
respeto por los ritmos de los demas y el desarrollo integral de los nifios y nifias. Estas fueron las

actividades realizadas a través de diferentes juegos:




TALLER

NOMBRE

Aventuraen
seis tiradas

OBJETIVO

Familiarizacién con
numeracion del 1 al 6
y relacion namero-
cantidad

Evidencia fotografica

Encestay
Aprende

Reforzar valor
posicional y suma con
relacion a puntuacion

ACTIVIDADES/MOMENTOS

- Actividad Bésica (10 min):

Presentacion del dado, didlogo sobre nimeros,
lanzamiento individual y conteo grupal.

- Actividad Préctica (20 min):

Juego en ronda con acciones segin numero (1-salto, 2-
aplausos, 3-tocar suelo, 4-abrazar, 5-pasos, 6-dar mano)
Competencia de reconocimiento

- Actividad de Aplicacién (20 min):

Conteo y asociacion con vasos numeradosdel 1 al6y
fichas de colores

- Evaluacion (10 min):

Reflexidn grupal: ¢ Qué numero salié mas? ¢ Cual gusté
mas? ¢Qué accion fue divertida?

INDICACDORES

Identifica correctamente los
numeros del 1 al 6 al lanzarse
el dado

Relaciona cada nimero con la
cantidad correspondiente de
objetos o0 imagenes
Compara dos cantidades y
reconoce cual es mayor o
menor

Explica con sus palabras lo
que representa el nUmero
obtenido

Fuente: Archivo Fotogréafico de la Docente Lider de la Experiencia
Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez
Emily Alzate, Lauren Zamorano Garcia

- Actividad Bésica (10 min):
Presentacion del juego de sapo con fichas diferenciadas:
naranjas (1-9) para preescolar, rojas (decenas) para

Reconoce el valor de cada
nUmero seguin su posicién en
el tablero




Evidencia Fotografica

Descubre el
Dia Girando

Trabajar seriacion y
secuencias temporales
con los dias de la
semana

segundo, amarillas (centenas) para quinto. Preguntas sobre

conteo y valor posicional

Organizacion por equipos y grados. Lanzamiento de

Actividad Practica (20 min):

fichas al sapo, identificacion de nimeros y registro en
papel personal

Actividad de Aplicacion (20 min):

Rondas de lanzamiento. Bonificacion especial por
encestar en la boca del sapo (10, 100 o 1000 puntos segun
grado). Suma final de puntajes y operaciones basicas.

r\" {HEM L)

Realiza sumas sencillas con
los puntajes obtenidos en cada
intento

Asocia correctamente el
ndmero obtenido con su
representacion visual o
cantidad

Fuente: Archivo Fotografico de la Docente Lider de la Experiencia
Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez
Emily Alzate, Lauren Zamorano Garcia

Actividad Bésica (10 min):

Exploracion de conocimientos previos sobre dias de la -
semana. Presentacion de ruleta con dias coloreados.
Recitado del poema "Dofia Semana"

Juego "Gira laruleta y responde". Cada nifio gira, dice el

Actividad Préctica (20 min):

diay color, describe actividades que realiza ese dia.

Actividad de Aplicacion (20 min):

Ordena correctamente los dias
de la semana

Reconoce el dia anterior y
posterior a uno dado

Usa la ruleta para identificar
correctamente el dia sefialado




Evidencia Fotografica

El Rally de
las Letras

Estimular
clasificacion, patrones
y ubicacidn espacial

Trabajo grupal ordenando tarjetas de dias desordenados. - Relacionadias de la semana
Verificacion del orden con la ruleta con rutinas escolares o

- Evaluacion (10 min): cotidianas

Preguntas con estrellas: ;Qué dia viene después del

martes? ¢Primer dia de la semana? ¢Dia favorito? ;Dias

sin colegio?

Fuente: Archivo Fotografico de la Docente Lider de la Experiencia
Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez
Emily Alzate, Lauren Zamorano Garcia
- Actividad Bésica (10 min):
Presentacion del carro con letras en las llantas
(mayusculas y minusculas). Juego "Encuentra la letra"

segun nivel. - Clasifica correctamente objetos
- Actividad Préctica (20 min): por color, forma o tamafio
Girar selectores de letras minGsculas y maydsculas para - Identifica patrones simples
identificar coincidencias. Actividades diferenciadas: - Usa correctamente conceptos
preescolar (palabras), segundo (escritura), quinto espaciales como "encima”,
(oraciones) "debajo" o "al lado" )

- Actividad de Aplicacién (20 min): - Agrupa elementos segln un

Juego por equipos con dados v letras. Integracion de criterio logico propuesto

nameros y letras segun nivel. Trabajo con patrones y
asociaciones simbolicas.
- Evaluacion (10 min):




Piezas de
Sabores

Clasificar, contar y
agrupar por atributos
matematico

Preguntas sobre uso de mayuUsculas/minusculas y
dificultades encontradas.

Fuente: Archivo Fotografico de la Docente Lider de la Experiencia

Participantes

Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez, Emily Alzate, Lauren

Zamorano Garcia Dilan Felipe Marin Ortiz,

Sharith Gimena Maya, Sara Valentina Gutiérrez Velazco, Alejandro Suarez Doncel

- Actividad Basica (10 min):

Conversacion sobre alimentacion. Presentacion de
rompecabezas diferenciados por grado (frutas para
preescolar, alimentos diversos para otros grados).

- Agrupa alimentos segun
caracteristicas comunes (color,

- Actividad Practica (20 min): tipo, forma)

Trabajo grupal armando rompecabezas. Clasificacionde -  Cuenta correctamente los
alimentos saludables/no saludables. Analisis de elementos dentro de cada
frecuencias y beneficios nutricionales grupo

- Actividad de Aplicacion (15-20 min): - Explicacon claridad el criterio
Elaboracion de ensalada de frutas aplicando secuencias que uso para clasificar

I6gicas (pelar, cortar, mezclar). Conteo y medicién de - Completa el rompecabezas
porciones respetando la logica del

- Evaluacion: agrupamiento

Mimica con tarjetas, comparacion nutricional, importancia
de la higiene.




Evidencia fotografica

b

WAL L

Fuente: Archivo Fotogréafico de la Docente Lider de la Experiencia

Participantes

Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez, Emily Izate, Lauren Zamorano Garcia

Jeicol Romero Velazco Dilan Felipe Marin Ortiz, Sharith Gimena Maya, Sara Valentina Gutiérrez Velazco,
Alejandro Suarez Doncel

- Actividad Basica (10 min):

Presentacion del laberinto con cintas. Preguntas sobre

conocimientos previos del laberinto y observacion del - Sigue correctamente
recorrido. trayectorias marcadas en el
- Actividad Practica (20 min): laberinto
Colocacién de tarjetas de vocales e imagenes conectadas - Usa vocabulario espacial
Desarrollar por laberinto de cintas. Recorrido para unir vocal con (arriba, abajo, derecha,
Vocales orientacion espacialy  imagen correspondiente. iZqUie_rda) al explicar su
Perdidas seguimiento de - Actividad de Aplicacion (20 min): recorru.jo .
trayectorias Trabajo por equipos mixtos. Actividades diferenciadas: - Identifica puntos de inicio y
preescolar (seguir caminos), segundo (generar palabras), ﬁna_l en el recorrido con
quinto (crear oraciones). Desarrollo de orientacion claridad o )
espacial y pensamiento secuencial. - Tomadecisiones |ég_|cas para
- Evaluacion: avanzar por el laberinto

Reflexién grupal sobre experiencia, participacion, trabajo
en equipo y fluidez segun nivel.




Evidencia fotogréafica

Fuente: Archivo Fotogréfico de la Docente Lider de la Experiencia

Participantes:
Yaira Luciana Galindo, Emily Sofia Gutiérrez, Emily Alzate, Lauren Zamorano Garcia, Jeicol Romero Velazco. Dilan
Felipe Marin Ortiz, Sharith Gimena Maya, Sara Valentina Gutiérrez Velazco, Alejandro Suarez Doncel




5. MOMENTO 3. DECOSTRUCCION DE LA EXPERIENCIA

5.1. Categorias establecidas del juego como herramienta pedagdgica

Como resultado de la sistematizacion de la experiencia pedagogica desarrollada, se definieron tres
categorias fundamentales, cada una alineada con un objetivo especifico y un aspecto esencial del
proceso implementado. Estas categorias emergen del anlisis reflexivo de la préctica educativa y
permiten comprender de manera integral como el juego se constituye en una herramienta

pedagdgica efectiva para el aprendizaje. A continuacion, se presentan las categorias identificadas:

Categoria 1. El juego como
herramienta pedagdgica
Tipos de juego

Categoria 2. Pensamiento logico-
matematico

El pensamiento l6gico-matematico
en el aula multigrado.
Referente estandares
basicos de competencias

Categoria 3. El juego
en aulas multigrado

Caracteristicas

Imagen 3: Categorias definidas. Elaboracion propia

5.1.1. Categoria 1. El Juego como herramienta pedagdgica

El juego, definido como una actividad libre y espontanea que implica disfrute y placer, se
constituye como fundamental para el desarrollo integral (fisico, cognitivo, emocional y social) del

individuo. Esta conceptualizacion encuentra su respaldo tedrico en diversos autores reconocidos:

Lev Vygotsky desarrollé la psicologia del juego junto con Elkonin, mostrando la




importancia del juego en el desarrollo infantil y su relacion con el aprendizaje, donde el juego no
solo es una actividad divertida, sino también una herramienta poderosa para estimular el desarrollo
cognitivo. Vygotsky creia que el lenguaje y el pensamiento estaban intrinsecamente ligados y que el

lenguaje juega un papel crucial en el desarrollo cognitivo, siendo no solo un medio de

comunicacion, sino también una herramienta fundamental para el pensamiento.

Durante el juego se establecen compromisos y pactos que fomentan a los nifios la capacidad de
cumplir y respetar las promesas realizadas a los demas, que son las claves para respetar las normas
de la sociedad a la que pertenece. En Gltima instancia, el juego en la infancia tiene un impacto
significativo en el aprendizaje, ayudando a los nifios a desarrollar habilidades en el pensamiento
I6gico matematico, en la lectura y escritura ademas de contribuir en la formacion integral de los
nifios y nifias puesto que aprender a compartir, resolver conflictos de forma positiva, asi como a
sentirse seguros y respaldados en su entorno escolar, desarrollando su autoestima y el trabajo en
equipo.

Los juegos se clasifican en:

5.1.2. Subcategoria. Tipos de juego

Juego simbolico: Los nifios imitan roles y situaciones de la vida real. Es una forma de
juego en la que los nifios usan su imaginacidn para representar situaciones, objetos o personajes de
manera simbolica, es decir, convierten un objeto o accién en algo distinto de lo que es en la
realidad. Este tipo de juego es fundamental para el desarrollo cognitivo, emocional y social de los
nifios. Fomenta la creatividad y la representacion de roles sociales (Vygotsky, 1978).

Algunas caracteristicas del juego simbélico son:

* Imitacion de la realidad: Los nifios recrean situaciones de la vida cotidiana, como jugar a
ser padres, maestros, doctores o cualquier rol que hayan observado en su entorno.

* Uso de objetos simbolicos: Los nifios transforman objetos en su entorno para darles un
nuevo significado. Por ejemplo, una caja puede convertirse en un coche o una escoba en un caballo.

* Desarrollo del lenguaje: Al jugar a representar roles, los nifios practican y amplian su

vocabulario, comunicandose con otros nifios 0 consigo mismos mientras juegan.




* Fomento de la creatividad: El juego simbélico les permite a los nifios inventar historias,
personajes y situaciones, lo que impulsa su imaginacion.

* Desarrollo emocional y social: A través del juego simbolico, los nifios procesan
emociones, resuelven conflictos internos y practican habilidades sociales al interactuar con otros
comparieros.

El juego simbolico es muy comun entre los 2 'y 7 afios, y es esencial para el desarrollo de la

capacidad de abstraccién y el entendimiento de roles sociales.

5.1.3. Juego de reglas:

Involucra reglas preestablecidas y el respeto de normas (ejemplo: deportes), son actividades
ludicas que tienen un conjunto de normas o instrucciones especificas que los jugadores deben
seguir para participar. Estos juegos suelen requerir que los participantes comprendan, respeten y
se adapten a las reglas para poder jugar de manera justa y ordenada. Los juegos de reglas son
fundamentales para ensefiar a los nifios habilidades como la cooperacion, el respeto por los turnos,
la toma de decisiones y el manejo de la frustracion.

Algunos ejemplos de juegos de reglas son:

* Juegos de mesa (como el ajedrez, Monopoly, Ludo) son aquellos que se juegan sobre una
superficie plana, como un tablero, cartas o fichas, y en los que generalmente participan varios
jugadores. Son una forma excelente de entretenimiento y desarrollo de pensamiento légico, ya que
requieren que los participantes tomen decisiones estratégicas y trabajen en equipo o compitan de
manera saludable

* Juegos de cartas (como Uno, Solitario) Son una forma de adquirir capacidades como la
toma de decisiones, la estrategia, el célculo y la memoria. Se encuentran flexibles y pueden jugarse
en cualquier lugar, ademas de brindar oportunidades para el desarrollo social y cognitivo. A
continuacién, encontrara algunos juegos de cartas adecuados para nifios de cuarto grado.

* Juego cooperativo: Se juega en equipo y requiere cooperacion para alcanzar un objetivo




5.13.

comun estan concebidos para que los jugadores trabajen de manera conjunta hacia un objetivo
comun, en lugar de competir entre ellos. Estos juegos fomentan las aptitudes sociales, la
comunicacion y el trabajo en equipo, y son de gran ayuda para establecer un sentido de comunidad y
colaboracion entre los nifios.

* Juego de construccién: Implica crear y construir (con bloques, piezas, etc.). Promueven la
creatividad, la resolucidn de dificultades y las aptitudes espaciales en los nifios. Estos juegos
posibilitan a los nifios experimentar con diversas formas y estructuras, fomentando su comprension

I6gica y aptitudes motrices solidas. Potencia el pensamiento ldgico y espacial (Piaget, 1952).

* Juego motor: Desarrollo de habilidades fisicas y coordinacion. Se trata de actividades
destinadas a fomentar y mejorar las aptitudes fisicas y motoras de los nifios. Estos juegos representan
acciones corporales que contribuyen a consolidar la coordinacién, el equilibrio, la fuerza, la agilidad
y laresistencia. Los juegos motores son fundamentales para el bienestar fisico y pueden incluir una

amplia gama de actividades que posibilitan a los nifios explorar y mejorar sus habilidades fisicas.

* Los Juegos Cooperativos: Son los juegos en los que los participantes trabajan en equipo para lograr
una meta en comun, en la que el logro o el fracaso se comparten.
Algunos de estos juegos son:

* No Dejar caer la Pelota: Por equipos o por parejas los nifios y nifias deben llevar una pelota
de un lugar a otro sin dejarla caer, para poder ganar deben trabajar juntos en la forma de como
lograrlo.

* Futbol: Deporte en el que todos los integrantes del equipo deben trabajar juntos para lograr
evitar que le hagan goles y al mismo tiempo poder hacerlos, se deben seguir reglas generales del
juego y las internas del equipo.

Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget

La teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget constituye uno de los pilares fundamentales para
investigar el juego en la educacion, al sostener que esta actividad resulta esencial para el desarrollo
de la inteligencia y la construccion del conocimiento infantil. Durante la etapa preoperacional (entre

los 2 'y 7 afios), caracteristica del nivel preescolar, el juego simbdlico adquiere especial relevancia

como mecanismo de nprnndi7ajn




5.14.

A través de esta actividad ludica, los infantes no solo exploran activamente su entorno, sino que
experimentan diversos roles sociales e interiorizan progresivamente las normas de convivencia, tales
como compartir y respetar turnos. Como sefiala Piaget (1962, p.96), "el juego proporciona una forma
segura para que los nifios asimilen nuevas experiencias sociales y cognitivas, contribuyendo a su
adaptacién social", evidenciando asi su funcion mediadora en los procesos de socializacién y

desarrollo integral.

Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky también proporciona un marco tedrico importante
para comprender el valor del juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje, Vygotsky introduce el
concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que sugiere que los nifios aprenden mejor cuando
interactGian con otros, tanto adultos como compafieros, en actividades que van mas alla de sus
capacidades actuales. El juego guiado o colaborativo permite que los nifios desarrollen habilidades
sociales al practicar la cooperacion y la resolucion de problemas en situaciones simuladas (Vygotsky,
1978).

Montessori no promovia el juego simbdlico sin proposito, sino el juego con propésito, a
través de materiales didacticos disefiados especificamente para fomentar la autonomia, la
concentracion y el apreundizaje activo. Segin Montessori, “el juego es el trabajo del nifio, Es su
forma de expresarse, de investigar, de crear y de comprender el mundo gue le rodea” (Montessori,
1967, p. 199).

Por esta razon, con el objetivo de fortalecer aprendizajes clave en las areas de pensamiento
I6gico-matematico, la docente realiz6 una serie de adaptaciones en cada uno de los juegos.

En el primer juego el objetivo era Desarrollar el pensamiento l6gico-mateméatico mediante el
juego con el dado y para lograrlo la maestra realizo una serie de adaptaciones tales como:

Utiliz6 un dado de tamafio grande, con puntos de colores llamativos, para facilitar su
visualizacion y manipulacion por parte de los nifios. Se colocaron vasos con los nimeros del 1 al 6

junto al dado, permitiendo que los nifios asocien los puntos con el nimero escrito, reforzando el

reconocimiento numérico.

La maestra proporciond fichas, para que los nifios pudieran contar fisicamente la cantidad




indicada en el dado, ayudando a los que ain no dominan el conteo mental

Como resultado los nifios y nifias disfrutaron de la actividad y lo expresaron de varias
formas:
iProfe yo quiero ver que me sale!
Tiraban y cuando caia el dado decian es el 5, y contaban los animalitos que trae el dado al
pie del nimero.
iMe volvio a salir el mismo 5, yo quiero otro j
i Yo sé mas los nimeros, que mis comparieros!
El apoyo de la docente estuvo presente en todo momento:
“Muy bien, contaste hasta cuatro. Ahora.”
“Busca el vaso con el nimero, cuenta las fichas y depositalas dentro del vaso”
“Recuerda esperar tu turno, ya casi te toca.”
“;Cudntos puntos hay en el dado? ¢ Quién me ayuda a decirlo? ”
“Vamos a contar despacito todos juntos.”

El apoyo de la docente estuvo

“Excelente! {Quién quiere lanzar ahora? ’(N1)

5.2. Categoria 2. Pensamiento matematico
1.1. Categoria 2. Pensamiento matemaético
Para Piaget (1970), el pensamiento l6gico-matematico se construye a partir de la
accion del sujeto sobre los objetos y se desarrolla mediante la interaccién con el entorno,
permitiendo la formacion de estructuras mentales que facilitan el razonamiento abstracto y la
resolucion de problemas.

Igualmente, para Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2010), el pensamiento I6gico-matemaético se




refiere a la capacidad de utilizar el razonamiento para identificar patrones, establecer relaciones y
formular soluciones. El pensamiento l6gico-matematico es una habilidad cognitiva que le permite
al ser humano resolver problemas mediante el razonamiento, la abstraccion, la deduccion y la
comprensién de relaciones numeéricas, espaciales y secuenciales. Este tipo de pensamiento no se
limita al entorno escolar, sino que es esencial para la vida cotidiana y el desarrollo del pensamiento
critico.

Como referente tenemos los Estandares Basicos de Competencias matematicas para preescolar y
primaria establecidos por el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia, los cuales definen
los conocimientos y habilidades que los nifios y nifias deben desarrollar en cada nivel educativo y
sirven como referente para la ensefianza y evaluacion del aprendizaje.

En el contexto del aula multigrado, estos estandares adquieren una dinamica particular, ya
gue en un mismo espacio educativo convergen estudiantes de diferentes niveles (preescolar,
segundo y quinto grado), lo que implica que el docente debe adaptar y articular los estandares
correspondientes a cada grado de manera simultanea. Esta situacion genera tanto desafios como
oportunidades: por un lado, los estudiantes de niveles superiores pueden reforzar sus aprendizajes
al apoyar a los mas pequefios, promoviendo el aprendizaje colaborativo y la consolidacion de
conceptos; por otro lado, los estudiantes de niveles iniciales pueden exponerse a conceptos mas
avanzados de manera natural, lo que puede estimular su desarrollo cognitivo. En este contexto, el
pensamiento matematico se desarrolla de manera mas integral y contextualizada, requiriendo
estrategias pedagogicas flexibles que permitan atender la diversidad de niveles y potenciar las

interacciones entre pares de diferentes edades.




Numeros y Operaciones

Desarrollo de la comprension numérica 'y
habilidades de calculo fundamentales parael
pensamiento matematico.

Habilidades Clave:
Reconocimiento y escritura de nimeros
Comprension del valor posicional
Operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién,
division)
Resolucion de problemas aritméticos

Estimacion y calculo mental

Geometria y Medicion

Exploracion del espacio, formas geométricas y desarrollo
de conceptos de medicidn en el entorno cotidiano.

Habilidades Clave:

Identificacion de formas geométricas basicas
Comprensidn de conceptos espaciales

Uso de unidades de medida (longitud, peso, tiempo)
Comparacion y ordenamiento de objetos
Orientacidn espacial y ubicacion

Propéosito: Estos estandares sirven como referente
nacional para garantizar una educacién matematica de calidad,
promoviendo el desarrollo integral del estudiante y

preparandolo para enfrentar desafios académicos y cotidianos
con herramientas matematicas solidas.




5.3. Categoria 3: El Juego en el Aula Multigrado

El juego en el aula multigrado se configura como una estrategia pedagdgica fundamental
que trasciende las barreras de edad y nivel académico, permitiendo la construccién de conocimiento
a través de la interaccion heterogénea entre estudiantes. Siguiendo los planteamientos de Vygotsky,
quien sostiene que el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con los deméas y es una
actividad social que permite desarrollar habilidades sociales y emocionales como la cooperacion, la
empatia y la comunicacion, esta metodologia aprovecha la diversidad como fortaleza en contextos
multigrado. Para Piaget, el juego se caracteriza por la asimilacion de los elementos de la realidad sin
tener que aceptar las limitaciones de su adaptacion, lo que resulta especialmente valioso en aulas
donde convergen diferentes estadios de desarrollo cognitivo. En este contexto, el docente actla
como mediador y facilitador, disefiando experiencias lidicas que pueden ramificarse en multiples
niveles de complejidad, permitiendo que un mismo juego atienda simultdneamente objetivos
curriculares diferenciados. La flexibilidad inherente del juego se alinea perfectamente con la
naturaleza dindmica del aula multigrado, creando un ambiente donde el aprendizaje emerge
naturalmente de la colaboracién intergeneracional y donde las diferencias individuales se convierten
en oportunidades de enriquecimiento mutuo, fortaleciendo tanto las competencias académicas como

las habilidades sociales y emocionales de todos los participantes.

5.3.1. Caracteristicas en el Aula Multigrado
Los ambientes multigrados presentan caracteristicas como la diversidad de edades y niveles
de conocimiento, la necesidad de metodologias flexibles, y el uso de recursos didacticos adaptados
para atender las diferencias individuales (Alvarez, 2010).
Para desarrollar esta sistematizacion de forma sélida sobre el juego como herramienta
pedagdgica, es fundamental contar con una base tedrica que sustente el impacto del juego en el
aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios y nifias. A continuacion, se presentan los principales

fundamentos tedricos y pedagodgicos que respaldan este estudio




6. MOMENTO 4. LOS PUNTOS DE LLEGADA

Este momento de la sistematizacion se enfoca en analizar los resultados y aprendizajes
obtenidos a partir de la implementacién del juego como herramienta pedagdgica en el aula
multigrado. Aqui se presentan las evidencias del impacto que tuvo esta estrategia en el desarrollo
del pensamiento matematico de los estudiantes de preescolar, segundo y quinto grado, asi como en
la convivencia escolar y el aprendizaje colaborativo. A través de las voces de los diferentes actores
educativos —docente, estudiantes y familias— se da cuenta de los logros alcanzados y se
reflexiona sobre como el juego logré transformar las dindmicas de ensefianza y aprendizaje en este
contexto educativo particular.

Tal como lo enfatiza John Dewey (1938), el aprendizaje cobra sentido cuando se basa en la
experiencia activa del estudiante. En este contexto, el juego se convierte en una herramienta
poderosa para facilitar no solo el desarrollo de habilidades cognitivas, sino también la interaccion
social y la convivencia. Dewey sostenia que jugar es una forma de explorar el mundo, resolver

problemas en colectivo y fortalecer los lazos sociales dentro del aula.

El disefio de las actividades integr6 contenidos de distintas areas del conocimiento —como
numeracion, dias de la semana, mediante dinamicas que aprovecharon el interés natural de los nifios
y nifias por jugar. Esta propuesta buscé responder a las caracteristicas de las aulas multigrado. En
este tipo de contextos, como lo afirma Tedesco (2006, p.87), “la ensefianza multigrado puede ser
una oportunidad para innovar metodolégicamente si se aprovechan las relaciones horizontales entre

estudiantes”.

De este modo, el juego permitié articular de manera transversal los contenidos del
curriculo, brindando oportunidades para que los nifios y las nifias mayores asumieran roles de
liderazgo y apoyo hacia sus compafieros menores. Asi se favorecio el aprendizaje entre pares y la

construccion de saberes de manera colaborativa.




Durante el desarrollo de los talleres, se evidencié una alta participacion por parte de los
estudiantes, quienes se apropiaron de las dinamicas con entusiasmo. Esta atmdsfera cooperativa
permitio construir colectivamente las normas del juego, lo cual favoreci6 la convivencia escolar.
Tonucci (2012) sefiala que los juegos colectivos estimulan el sentido de pertenencia y la
responsabilidad.

El uso del juego como herramienta pedagdgica result6 ser una estrategia clave para
favorecer el aprendizaje significativo en el aula, especialmente en un contexto multigrado. Tal
como lo plantea Dewey (1938), cuando los nifios y nifias aprenden desde la experiencia activa, el
conocimiento se vuelve mas auténtico y duradero. En este sentido, el juego no solo despert6 el
interés de los estudiantes, sino que generd espacios en los que el saber circuld de forma dinamica y
participativa. La docente observo que “cuando juegan, todos quieren participar, incluso los mas
timidos se animan”, lo que evidencia el potencial del juego para incluir a todos los estudiantes en la
actividad escolar. Esta percepcion también fue compartida por las familias, como lo expresé una
madre al sefialar que su hija “llega contenta y juega en casa como si fuera la sefio”. Los propios
nifios pusieron en palabras su vivencia: “yo aprendi jugando con las cartas de los dias, ahora sé qué
dia es hoy y mafiana”, dijo un nifio de 6 afios, reflejando como el contenido se integrd de manera

natural a través de lo ludico.

Desde el plano del pensamiento matematico, el juego funcioné como un espacio para
abordar nociones complejas desde lo concreto y lo cotidiano. Al estar mediado por el interés y el
placer del juego, los aprendizajes relacionados con la numeracion, las secuencias y las operaciones
basicas se volvieron accesibles y significativos para todos los estudiantes. Un nifio expresé que
“contamos los pasos del juego, si pasas tres lugares, estas mas cerca del final”, lo que evidencia
como comprendia la nocién de cantidad y avance a partir de la dindmica del juego. La docente
destaco que “los nifios mas grandes ayudaron a los mas pequefios a resolver sumas y restas dentro
del juego”, lo que no solo favorecio el desarrollo de habilidades matematicas, sino también el
aprendizaje entre pares. Este proceso también fue valorado por las familias: “mi hijo me dijo que

contar ahora es facil porque lo hizo muchas veces en el juego”, compartié una madre, resaltando




como el aprendizaje traspaso las fronteras del aula.

El contexto multigrado no fue visto como un obstaculo, sino como una oportunidad para
fomentar vinculos horizontales y experiencias colaborativas. Tal como sostiene Tedesco (2006) este
tipo de aulas permite innovar metodoldgicamente si se aprovecha la diversidad como recurso. En
este caso, el juego actu6é como puente entre los diferentes niveles, generando instancias de
acompafiamiento y construccion colectiva. “Yo le expliqué a mi amigo como contar en el juego, y
después jugamos juntos”, relatd un nifio de cuarto grado, dejando en evidencia que los roles de
ensefianza y aprendizaje fueron compartidos. La docente resaltd que los mayores asumieron un rol
de guia “con carifio y paciencia”, mientras que una madre sefialé que su hija “se siente mas segura
porque la ayudan, pero también ella ensefia cuando sabe algo”. Esta reciprocidad fortalecio los
lazos entre los estudiantes y consolid6 un clima de convivencia positivo, donde el juego se volvio

un lenguaje comdn gue uni6 distintas edades y niveles de desarrollo.

En conjunto, los relatos y observaciones recogidos muestran como el juego permitio
integrar contenidos curriculares, promover el pensamiento matematico y potenciar las
caracteristicas propias del aula multigrado, ofreciendo un entorno de aprendizaje rico, participativo

y profundamente humano.

El rol del docente en este proceso fue el de un guia que crea, observa y adapta situaciones de
aprendizaje ladico con intencién pedagdgica. Como lo sugiere Freire (1997), “el maestro que juega
con sus alumnos no pierde autoridad, sino que gana legitimidad al compartir un espacio de
aprendizaje horizontal”. Las intervenciones de la docente durante el juego reflejan este El rol del
docente en este proceso fue el de un guia que crea, observa y adapta situaciones de aprendizaje
ludico con intencion pedagdgica. Lejos de posicionarse como figura autoritaria, su intervencion
estuvo marcada por una actitud dialdgica y cercana, en sintonia con el planteo de Freire (1997.
P,142), quien sostiene que “el maestro que juega con sus alumnos no pierde autoridad, sino que
gana legitimidad al compartir un espacio de aprendizaje horizontal”. Las intervenciones de la
docente durante el juego reflejan este acompafiamiento sensible y formativo, ya que orientd

activamente la




actividad, modelando conductas de conteo, atencién, turnos y trabajo colectivo.
Por ejemplo, cuando la docente sefiala:

“Muy bien, contaste hasta cuatro. Ahora busca el vaso con el nimero, cuenta las fichas y
depositalas” (D1), se evidencia una intervencién que refuerza el reconocimiento numerico y
promueve la correspondencia uno a uno a través de la manipulacion concreta. Al decir:
“Recuerda esperar tu turno, ya casi te roca” (D1), la docente introduce una nocion de regulacién
emocional y de convivencia, esencial en entornos multigrado. Finalmente, con:

“Vamos a contar despacito todos juntos” (D1) y “;Cudntos puntos hay en el dado? ¢ Quién me
ayuda a decirlo?” (D1), se propicia la construccion colectiva del conocimiento, invitando a la

observacion compartida, el conteo oral y la participacién activa.

Los estudiantes, por su parte, manifestaron con entusiasmo sus avances en el pensamiento l6gico-
matematico durante las actividades ltdicas. En el primer ciclo, emergieron expresiones espontaneas

gue revelan apropiacion de conceptos iniciales:

“;Profe, yo quiero ver qué me sale!”, “iMe volvio a salir el mismo cinco, yo quiero otro!”, “Mira
profe, es el nimero cinco como mi edad”, “;Uno, dos, tres... ya conté!” (E1). Estas intervenciones

reflejan una asociacion natural entre el juego, el conteo y la identificacion numérica.

En segundo grado, se observan construcciones mas avanzadas:

“;Me toco el 60! Eso es seis veces diez”, “; Yo ya aprendi que 50 es cinco decenas!”, “Yo sé contar
de diez en diez: 10, 20, 30...”, “Voy a tirar otra vez, quiero llegar al 90" (E1).

Aqui los estudiantes demuestran comprension del sistema decimal y aplican razonamientos

multiplicativos de manera espontanea dentro del juego.

En quinto grado, el nivel de abstraccion se incrementa y aparecen formas mas elaboradas de
descomposicion y calculo mental:
“Mira, 300 son tres centenas”, ““Si tengo 400y le sumo 200, me da 600", “Lo voy a descomponer:

800 es 8 centenas, 0 decenas, 0 unidades”, ;900! Ese es el numero mas alto que me ha salido”




(E1). Estas verbalizaciones dan cuenta de una internalizacion progresiva del valor posicional y las

relaciones numéricas propias del pensamiento matematico.

Finalmente, las voces de las familias complementan este panorama desde una mirada externa, pero
atenta al impacto de la propuesta pedagdgica en los nifios y nifias. Comentarios como:

“Mi hijo ahora cuenta todo lo que ve, hasta los escalones cuando sube ",

“Jugamos a la escuela en casa, y ella hace que tira el dado y cuenta los pasos como en el juego ”,
“Antes decia que no le gustaban los numeros, ahora los busca en todos lados”
(E1, comunicacién personal, 3 de mayo de 2025), revelan coémo los aprendizajes emergidos en el
aula se trasladan al ambito familiar, generando nuevas formas de vinculacion entre el conocimiento
escolar y la vida cotidiana. Este eco del aprendizaje en el hogar indica no solo comprension, sino

también disfrute y apropiacion genuina.

En conjunto, se observa cdmo el rol docente, el entorno ludico y la participacion activa de los
estudiantes y familias conformaron un entramado pedagdgico fértil para el desarrollo del

pensamiento matematico, la convivenciay el placer por aprender.

Estas expresiones dan cuenta no solo del contenido aprendido, sino también de la
motivacion y sentido que los nifios y nifias encontraron en las actividades, se evidencia como el
juego, lejos de ser una actividad secundaria, constituye una estrategia pedagdgica central que
potencia el aprendizaje activo, significativo y colaborativo, especialmente en contextos rurales
multigrado. El juego no solo permite ensefiar contenidos curriculares, sino que también crea un
ambiente donde los nifios y nifias se sienten valorados, escuchados y protagonistas de su propio

aprendizaje.




Categoria: Construccion del pensamiento matematico a traveés del juego

El desarrollo del pensamiento matemaético en el aula a través del juego evidencié una construccion
significativa del conocimiento desde edades tempranas. Tal como afirma Piaget (1969), el
pensamiento légico se construye a partir de la accién, y en la infancia, el juego representa la via
privilegiada para actuar sobre el mundo. Esta experiencia permitio a los estudiantes manipular
objetos concretos, relacionar cantidades y poner en palabras sus ideas numéricas, promoviendo la

comprensidn de conceptos abstractos desde lo cotidiano.

En el nivel inicial, las dindmicas se centraron en el reconocimiento de nimeros del 1 al 10. La
secuencia fue cuidadosamente pensada para estimular habilidades basicas como la identificacién
visual de nimeros, la secuenciacién y la relacion nimero-cantidad. La docente brindé apoyo verbal
constante, reforzando el conteo con canciones y gestos, mientras se usaban materiales visuales

Ilamativos y fichas livianas para mantener el interés.

Durante el juego del sapo —una propuesta con fuerte carga lidica— surgieron expresiones
espontaneas que reflejan como los nifios internalizaban estos conceptos:
“;Me salio el ocho! Voy a contar ocho saltos”, “Mira profe, es el nlmero cinco
como mi edad”,

“Yo quiero que me salga el diez porque es el mas grande” (E1, comunicacion personal, 3 de
mayo de 2025).

Estas verbalizaciones muestran como, mediante el juego, los estudiantes no solo reconocen
nameros, sino que los relacionan con su experiencia personal y su cuerpo, lo cual
fortalece su apropiacion del conocimiento. Como sostiene Kamii (2002), cuando los
nifios crean significado propio en torno al nimero, desarrollan una comprension méas

profunda y duradera.




En segundo grado, la secuencia se ampli6 al trabajo con decenas (10 a 90), reforzando el conteo de
10 en 10 como preparacion. Las tapas marcadas con decenas en color rojo facilitaron la
diferenciacién y estimularon la atencion. Las intervenciones de los nifios evidenciaron como el
juego fortaleci6 la estructuracion decimal:

“;Me tocO el 60! Eso es seis veces diez”,

“Yo ya aprendi que 50 es cinco decenas”,

“Si sumo 30 mas 10 me da 40, ¢verdad profe?” (E1).
Estas expresiones espontaneas muestran la capacidad de los nifios para aplicar operaciones mentales
simples, construir equivalencias y verbalizar sus estrategias, lo cual coincide con lo que sostiene
Bruner (1997), quien defiende la importancia de pasar de la manipulacion concreta a la

representacion simbdlica como parte del desarrollo cognitivo.

En el caso de quinto grado, el desafio se elevé hacia las centenas (100 a 900), y el juego incorpord
una dimension mas reflexiva. Los estudiantes no solo debian leer los nimeros, sino también
resolver operaciones escritas, descomponer cantidades y justificar procedimientos. El juego

mantuvo su caracter ladico, pero se enriquecio con actividades de razonamiento mas complejas:

“Si tengo 400 y le sumo 200, me da 600",

“Lo voy a descomponer: 800 es 8 centenas, 0 decenas, 0 unidades”,

“Me gusta este juego, pero con multiplicaciones seria mas dificil” (E1).
Estas producciones orales muestran una comprension mas profunda del valor posicional y la
capacidad de transferir conocimientos a nuevas situaciones, como sefiala Vergnaud, 1990),
quien define el concepto de “situaciones a didacticas” como aquellas en las que el

estudiante aprende a través del desafio, sin necesidad de una instruccion directa.




La participacion familiar también revel6 un eco del aprendizaje mas alla del aula. Algunas
familias comentaron que los nifios replicaban las dindmicas en casa, 0 mostraban mayor
seguridad con los nimeros:
“Mi hija juega con los numeros del sapo, y ahora cuenta los escalones
cuando sube”, “Antes No queria jugar con nimeros, ahora los busca y los
nombra en todas partes” (F1,
comunicacion personal, 3 de mayo de 2025). Estas observaciones refuerzan la
idea de que el juego no solo potencia el desarrollo cognitivo, sino también el

vinculo positivo con el aprendizaje.

En sintesis, el juego permitio a los nifios de distintos niveles transitar una secuencia
didactica rica, significativa y progresiva, en la que el pensamiento matematico se

construyo desde la accion, la palabra, la cooperacion y el disfrute

Reflexion general: El juego como herramienta pedagdgica transformadora

La experiencia sistematica del juego como herramienta pedagdgica demostré ser
un recurso transformador en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas. Al incluirlo en las dimensiones cognitivas, emocionales, sociales y
culturales del contexto educativo rural, su impacto se videncia desde cuatro grandes

ambitos:

Ambito educativo:

El juego se fortalece como un medio que beneficia el desarrollo integral de los nifios y
nifias, promoviendo aprendizajes significativos mediante el compromiso activo, la exploracion y

la motivacion propia. Al estar basado en la curiosidad y el placer de descubrir, permite abordar




contenidos matematicos de manera contextualizada, facilitando la comprensién profunda y

prolongada.

Ambito pedagdgico:

El juego representa una forma excepcional para fomentar précticas centradas en los
nifios y las nifias, respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje. Se convierte en un puente
entre el mundo simbdlico y el pensamiento abstracto, favoreciendo la construccion del
conocimiento a través de experiencias ludicas que integran la imaginacion, el cuerpo y la

interaccién social.

Ambito didactico:

El juego como herramienta pedagdgica permite elaborar estrategias creativas e innovadoras
para desarrollar en los nifios y nifias competencias en razonamiento matematico. Las dindmicas
de juego, cuando se planifican con intencion pedagdgica, permiten incorporar progresivamente
nociones como la légica, la numeracion o la resolucién de problemas, adaptandose a distintos

niveles de complejidad y diversidad.

Ambito sociocultural

El juego actda como un instrumento cultural que fortalece el vinculo entre la escuela, la
familia y la comunidad. Propicia espacios de encuentro intergeneracional, promueve la igualdad
en el acceso al conocimiento y estimula la participacion activa de toda la comunidad educativa.
El juego colectivo desarrolla habilidades de convivencia, didlogo y cooperacién, aspectos

esenciales para la formacion ciudadana.




7. Conclusiones

La presente investigacion sobre el juego como estrategia didactica transformadora en el
contexto del aula multigrado ha permitido establecer hallazgos significativos que contribuyen al
campo de la pedagogia y la educacién rural. A través del andlisis sistematico de la experiencia
desarrollada, se pueden formular las siguientes conclusiones fundamentales que sustentan la
efectividad de esta propuesta pedagogica.

En primer lugar, se ha evidenciado que el juego se constituye como una herramienta
pedagdgica integral de gran efectividad para la atencion de la diversidad en el aula multigrado. La
implementacion sistematica de estrategias ludicas demostro su capacidad para integrar contenidos
de distintos niveles educativos y areas del conocimiento, generando un ambiente propicio para el
desarrollo de la motivacidn intrinseca, la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes.
Esta integracion curricular a través del juego representa un aporte significativo para superar la
fragmentacion tradicional del conocimiento en contextos multigrado.

La investigacion también revel6 una transformacion sustancial en el rol docente como
resultado de la implementacion de estrategias ludicas. EI educador experimentd una transicion desde
su funcion tradicional de transmisor de conocimientos hacia un rol mas dindmico y contextualizado
como mediador de experiencias ludicas. Esta transformacion implico el desarrollo de competencias
para adaptar las actividades al contexto rural especifico y a las necesidades particulares de cada
grupo etario, fortaleciendo asi la practica pedagogica y la profesionalizacion docente en contextos
rurales. Un hallazgo particularmente relevante fue el fortalecimiento del protagonismo estudiantil y
la participacion activa que generd la implementacién del juego como estrategia didactica. Las
dinamicas ludicas propiciaron espacios genuinos de participacién donde los nifios y nifias asumieron
roles protagdnicos en su proceso de aprendizaje. Este protagonismo se manifestd en el desarrollo de
habilidades para el trabajo colaborativo, la resolucion constructiva de conflictos y la toma de

decisiones democraticas en comunidad, competencias fundamentales para la formacion ciudadana.




La investigacion demostré ademas que el juego facilit6 significativamente la articulacion de
saberes entre diferentes grados educativos y promovid la inclusién efectiva de estudiantes con
diversos ritmos de aprendizaje. Este hallazgo es particularmente valioso, ya que evidencia cémo la
estrategia lGdica permitié valorizar la heterogeneidad del aula multigrado como una oportunidad
pedagdgica enriquecedora, superando la perspectiva tradicional que considera la diversidad como un
obstaculo para el aprendizaje.

En términos de evaluacion educativa, se constato el valor excepcional del juego como medio
para desarrollar procesos de evaluacion continua y formativa. Las actividades Ilddicas
proporcionaron oportunidades naturales para observar los avances de los estudiantes, identificar
necesidades especificas de aprendizaje y retroalimentar el proceso educativo de manera permanente.
Esta integracion organica de la evaluacion en las dinamicas escolares representa un avance
significativo hacia modelos evaluativos méas humanizados y efectivos.

El juego como estrategia pedagogica tuvo un impacto importante en las familias pues muchas
de ellas siempre vieron las mateméticas como un area dificil o inalcanzable y el juego transformo
esta percepcion, al mostrarles que los conceptos matematicos pueden aprenderse de forma natural
Jdivertida y significativa lo que disminuye la ansiedad y aumenta la valoracion de las matematicas.

Pues cuando el juego pedagogico es llevado hasta el hogar, mejora la comunicacion entre
padres e hijos, las madres relataron como los nifios comenzaron a crear sus propios juegos con
materiales reciclados en casa para ensefiarles a los mas pequefios, generando asi espacios de
aprendizaje compartido.

Finalmente, la investigacidn evidencié que las dinamicas ltdicas contribuyeron sustancialmente al
fortalecimiento del clima escolar y las relaciones interpersonales en el contexto educativo. La
implementacion sistematica de estrategias basadas en el juego consolid6 los lazos afectivos entre
los estudiantes, promovio el respeto por las diferencias individuales y mejoro6 significativamente el
ambiente escolar. Estos elementos constituyen fundamentos esenciales para la construccion de una
escuela mas humana, inclusiva y coherente con los principios de una educacidn integral.

En sintesis, la investigacion realizada confirma que el juego como estrategia didactica

transformadora representa una propuesta pedagogica viable, efectiva y pertinente para el contexto




del aula multigrado rural. Los hallazgos obtenidos contribuyen al desarrollo del conocimiento
pedagdgico y ofrecen alternativas concretas para mejorar la calidad educativa en contextos rurales,
donde la diversidad y la inclusion constituyen desafios y oportunidades permanentes para la

practica educativa contemporanea.

8. Recomendaciones

Previo a la formulacion de las recomendaciones derivadas de la presente investigacion, resulta
fundamental contextualizar la realidad especifica de las escuelas rurales dispersas, contexto en el
cual se desarroll6 la sistematizacion de experiencias que sustenta este trabajo de grado.
El juego como herramienta pedagdgica en el aula multigrado rural ha demostrado, a través de su
capacidad pedagdgica transformadora, consolidarse como una estrategia didactica integral
altamente efectiva para promover aprendizajes significativos en aulas multigrado, particularmente
en contextos de ruralidad dispersa. Este enfoque ludico no solamente favorece el desarrollo de
competencias fundamentales en lectura, escritura y matematicas, sino que también responde de
manera pertinente y eficaz a los desafios estructurales y contextuales que caracterizan a las escuelas
rurales de dificil acceso.

La implementacion del juego como estrategia didactica permite una flexibilizacién curricular
del conocimiento, adecuandose apropiadamente a la pluralidad de edades, niveles académicos y
ritmos de aprendizaje que coexisten en el aula multigrado. A través de actividades ludicas
diversificadas como juegos de palabras, dindmicas de conteo y resolucién colaborativa de
problemas, se logra crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y participativo que responde a las
necesidades especificas de cada estudiante.

Con base en los hallazgos obtenidos en la investigacion y considerando las particularidades
del contexto rural multigrado, se formulan las siguientes recomendaciones dirigidas a diferentes
actores del sistema educativo. En primer lugar, se recomienda a las instituciones educativas rurales
incorporar de manera sistematica el juego como estrategia didactica central en el proyecto educativo
institucional, desarrollando un plan de implementacién gradual que considere las caracteristicas

especificas del contexto rural y las necesidades de la comunidad educativa. Es fundamental




establecer espacios fisicos y tiempos pedagdgicos dedicados exclusivamente a actividades ludicas
integradas al curriculo, creando ambientes propicios para el desarrollo de experiencias de

aprendizaje significativas.

Para los docentes de aula multigrado, se sugiere desarrollar competencias especificas en el
disefio y facilitacion de actividades ladicas diferenciadas segun los niveles educativos presentes en
el aula. Es recomendable crear un banco de recursos didacticos basados en juegos que puedan ser
adaptados a diferentes contenidos curriculares y que aprovechen los recursos locales disponibles en
el contexto rural, fortaleciendo asi la pertinencia cultural y contextual de las practicas pedagdgicas.
En cuanto a las secretarias de educacion, se recomienda implementar programas de formacion
docente especializada en estrategias ludicas para aulas multigrado, proporcionando
acompafiamiento técnico y pedagdgico continuo a los educadores rurales. Es fundamental
desarrollar politicas educativas que reconozcan y valoren las particularidades de la educacién rural
multigrado, asignando recursos especificos para el fortalecimiento de estas modalidades educativas
y promoviendo el intercambio de experiencias exitosas entre instituciones similares.

Para las facultades de educacién, se sugiere incluir en los programas de formacién inicial docente
maodulos especificos sobre pedagogia ludica y manejo de aulas multigrado, preparando a los futuros
educadores para enfrentar los desafios de la educacion rural. Es recomendable establecer convenios
con instituciones rurales para que los estudiantes de licenciatura realicen sus practicas pedagdgicas
en estos contextos, desarrollando competencias especificas para el trabajo en ruralidad dispersa.
Finalmente, para futuras investigaciones, se recomienda desarrollar estudios longitudinales que
evallen el impacto a largo plazo de las estrategias ludicas en el rendimiento académico y el
desarrollo integral de los estudiantes rurales. Es fundamental investigar sobre la adaptacion de
tecnologias digitales al enfoque ludico en contextos rurales con limitaciones de conectividad, asi
como profundizar en el andlisis de las particularidades culturales y sociales que influyen en la

efectividad de las estrategias ludicas en diferentes contextos rurales colombianos
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