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Resumen y palabras claves

El objetivo general de este estudio fue formular una secuencia didactica basada en el
juego para fortalecer motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel
jardin del Colegio Santiago Apostol. Para ello, el enfoque de investigacion fue cualitativo de
tipo investigacion accion (1A). La muestra que se tomo fue de 13 estudiantes de uno de los
cursos de nivel jardin jornada completa diurna, que const6 de 8 nifios y 5 nifias. Como técnica
e instrumentos de recoleccion de datos se usd una observacion, diario de campo primera
observacién y una segunda observacion, tomando a la guia Portage de educacion preescolar
en su apartado de medicion del area cognitiva para nifios de 4 a 5 afios de edad, recomendada
por Espafa y validada por Mufioz et al., (2018) de la Universidad de Burgos y por Montero
(2014) de la Universidad de Azuay. Dentro de los resultados de la primera observacion, se
refleja que el 93% de los pequefios que previamente habian iniciado no lograron completar
las actividades. Se destaca entonces que, en la segunda observacion el 94% de los alumnos
logré completar con éxito cada una de las 8 actividades basadas en las preguntas de la Guia
Portage. Se concluye que, la secuencia didactica implementada fue efectiva para fomentar el
aprendizaje activo, la participacién y el logro de objetivos de aprendizaje en el grupo

estudiantil.

Palabras claves: Motivacion en el aprendizaje, fortalecimiento, secuencia didactica,

juego.
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Abstract and keywords

The general objective of this study was to formulate a didactic strategy based on play
to strengthen cognitive processes in four-year-old kindergarten students at Colegio Santiago
Apostol. To this end, the research approach was qualitative action research (Al). The sample
taken was 13 students from one of the full-day daytime kindergarten level courses, which
consisted of 8 boys and 5 girls. As a data collection technique and instruments, a first
observation and a second observation were used, taking the Portage guide for preschool
education in its section on measuring the cognitive area for children 4 to 5 years of age,
recommended by Spain and validated by Mufioz et al., (2018) from the University of Burgos
and by Montero (2014) from the University of Azuay. Within the results of the first
observation it is reflected that 93% of the children who had previously started did not manage
to complete the activities. It is then highlighted that, in the post-test, 94% of the students
managed to successfully complete each of the 8 activities based on the questions in the
Portage Guide. It is concluded that the teaching strategy implemented was effective in

promoting active learning, participation and achievement of learning objectives in the student

group.

Keywords: motivation in learning, strengthening, teaching strategy, game, garden

level.
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Introduccion

Con base, en las investigaciones de corte cientifico que se han ido ejecutado durante
estos 30 afios, se ha dejado saber que el ciclo primordial en el desarrollo del ser humano va
desde el nacimiento hasta la edad de ocho afios (Zosh, et al., 2017) ya que, segun el Fondo de
las Naciones Unidas para la Infancia, apoyada por The LEGO Foundation (2018) las
competencias a nivel cognitivo, social, emocional, mental y fisico forman sus cimientos en
ese periodo. Como puede verse, es en estos afios tempranos es donde se forman las bases
fundamentales para el aprendizaje y el progreso posterior, puesto que los nifios y nifias

desarrollan habilidades claves que influiran en su desarrollo a lo largo de su vida.

Es importante sefialar que, el cerebro del nifio con la adecuada estimulacion puede
llegar a tener un recorrido educativo mas estable, acentuando que en la primera infancia
muchas veces se les limita en oportunidades con respecto al rendimiento académico donde
sino se les brinda una educacion de calidad, puede tener repercusiones en las proximas etapas
y ser mas vulnerable al punto de dejar sus estudios (Rose y Alcott, 2015). Sin embargo, en
algunos casos los nifios y nifias no reciben la motivacion suficiente que los lleve a fortalecer
su motivacion en el aprendizaje, como es el caso de los estudiantes de cuatro afios de nivel
jardin del Colegio Santiago Apostol, Duitama, Boyaca, a quienes se les ha observado con
falta de atencion en los procesos en clase, lo cual se debe a que los espacios a los que asisten

estan basados en modelos tradicionales, donde no se prioriza la motivacion.

Por lo que, la primera infancia es una etapa realmente crucial para el desarrollo del
cerebro del nifio o nifia, donde influye en sobremanera los modelos educativos que se
empleen, de este modo, el disefio e implementacion de estrategias didactica innovadoras por

parte del docente, permite que los nifios y nifias debido puedan disfrutar del aprendizaje,
15



Ilegando a ser participes en las clases y adquiriendo compromiso para ir logrando
independencia en la ejecucidn de tareas y actividades que ameriten ser valoradas (Acosta y
Carruyo, 2022). En pocas palabras, las estrategias que usa el docente son una pieza

fundamental que contribuyen al desarrollo cognitivo del estudiante.

En este sentido, el juego es una secuencia didactica esencial, ya que por medio de este
los nifios y nifias en etapa preescolar adquieren saberes y competencias fundamentales, pues,
esta actividad le da significado a su mundo, al permitirles vivir intensamente explorando,
divirtiéndose, conociendo, conectandose e interpretando todo aquello que los rodea (Fondo
de las Naciones Unidas para la Infancia, 2018). Por ello, el objetivo de la investigacion es
fortalecer la motivacién en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del
Colegio Santiago Apdstol a través de una secuencia didactica basada en el juego. Para esto el
disefio metodolégico a usar sera el de Investigacion Accién (1A) con enfoque cualitativo, para
luego de identificar falencias y fortalezas de la motivacion en el aprendizaje de los
estudiantes, disefiar una secuencia didactica basada en el juego para después analizar la

pertinencia de su aplicacion.

Cabe acotar que la investigacion se estructura en cinco apartados, siendo el primero el
planteamiento del problema y objetivos, con el problema de la investigacion, formulacién de
la pregunta, objetivo general, especificos y la justificacion. El segundo apartado muestra los
fundamentos de la investigacion, con los antecedentes internacionales, nacionales y locales,
siguiendo el fundamento tedrico-conceptual y la fundamentacion legal. El tercero es la
metodologia donde esta el enfoque de la investigacion, tipo, la poblacion, muestra, hipétesis,
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, fases, categorias, la validacion y
confiabilidad de los instrumentos y las técnicas de procesamiento y anélisis de datos. El

cuarto apartado se titula propuesta y alternativas de respuesta educativa y pedagogica al

16



problema de investigacion. El quinto es analisis e interpretacion de la experiencia. El sexto es

analisis e interpretacion de datos/la experiencia, y el séptimo son conclusiones y sugerencias.

Por lo que, la primera infancia es una etapa realmente crucial para el desarrollo del
cerebro del nifio o nifia, donde influye en sobremanera los modelos educativos que se
empleen, de este modo, el disefio e implementacion de estrategias didactica innovadoras por
parte del docente, permite que los nifios y nifias debido puedan disfrutar del aprendizaje,
llegando a ser participes en las clases y adquiriendo compromiso para ir logrando
independencia en la ejecucion de tareas y actividades que ameriten ser valoradas (Acosta y
Carruyo, 2022). En pocas palabras, las estrategias que usa el docente son una pieza

fundamental que contribuyen al desarrollo cognitivo del estudiante.
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Capitulo I:
Planteamiento del Problemay Objetivos
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Capitulo I: Planteamiento del Problema y Objetivos

1.1 Tema: El Juego como secuencia didactica para fortalecer la motivacion en el

aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol.

1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente con los constantes cambios en el &mbito educativo cada vez mas se dan
retos que llevan a los educadores a verse obligados a tener que mejorar sus formas de
ensefar. Aungue los docentes a nivel mundial quieran adaptarse a los cambios, muchas veces
vuelven a caer en el caracter monétono de la educacion, apegandose a los modelos
tradicionalistas donde los nifios en lugar de disfrutar de las clases tienden a desconcentrarse y
a no tomarle interés (Acosta y Carruyo, 2022). En este contexto, se menciona que en algunas
ocasiones los modelos tradicionalistas pueden tener efectos negativos en los nifios y nifias, ya
que, en lugar de ayudarlos a disfrutar de las clases pueden distraerse y perder el interés por

aprender.

El hecho de que no haya suficiente motivacion en las clases debido a la invariabilidad
de las mismas lleva a que los estudiantes no se interesan por aprender dejando de participar
activamente. Es por esto que, los desafios que enfrenta la primera infancia se basan en que los
centros educativos deben principalmente trabajar por capacitar a los docentes de manera
constante, a la vez que se deben incluir aspectos que trabajen la promuevan las habilidades
socioemocionales como el uso del juego para que los nifios que experimentan nuevos retos

desde la motivacion de nuevos modelos educativos.

Pues en el caso de los estudiantes de cuatro afios del Colegio Santiago Apdstol, se ha
evidenciado que en cada una de las clases reciben por parte del docente, las mismas

19



estrategias educativas todos los dias de corte tradicional, donde cada una de las sesiones a
pesar de tener quince minutos de motivacion para el estudiante y cuarenta y cinco minutos
para las diferentes tematicas, solo el 25% de las clases usan al juego como estrategia de
ensefianza, evidenciando en los estudiantes falta de atencion perdiendo asi el interés en los
diferentes temas. Esto, sin duda, se debe a la falta de creacion de un idéneo ambiente de
aprendizaje, lejos del modelo tradicional, enfocado en las actividades ludicas en conjuncién

con el aprendizaje diario de los estudiantes en nivel jardin.
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1.3 Formulacion de la Pregunta de Investigacion

¢Cémo una secuencia didactica basada en el juego fomenta la motivacion en el
aprendizaje en los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apostol,

Duitama?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Disefiar una secuencia didactica basada en el juego para fomenta la motivacion en el
aprendizaje en los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apéstol,

Duitama

1.4.2 Objetivos Especificos

— Describir las causas que influyen en la falta de motivacion de los estudiantes de cuatro

afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apostol, Duitama

- Implementar la secuencia didactica basada en el juego para fortalecer la motivacién por

el aprendizaje en los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin.

—  Valorar el alcance de la secuencia didactica implementada en los estudiantes de cuatro

afios de nivel jardin.
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1.5 Justificacion

El estudio se da, a causa de la necesidad que la investigadora pudo presenciar en el
nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol, referente a la falta de secuencias didacticas que
involucren al juego en las practicas docentes, lo que lleva a que los nifios y nifias de cuatro
afios pierdan interés en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ocasionandoles incluso
desmejoras a nivel estudiantil por el modelo tradicionalista empleado. Dado que el juego es
un componente historico del hombre que gradualmente ha ido abriéndose un camino
importante en la pedagogia infantil (Paya, 2013), desde hace tiempo ha sido reconocido como
practica valiosa para el aprendizaje y el desarrollo de los nifios, integrdndose como actividad
pedagogica destinada, pues, su importancia como un medio para estimular el crecimiento

fisico, social, emocional y cognitivo ha sido reconocida y valorada a lo largo del tiempo.

En el contexto particular del juego, al momento en el que se vaya a promover se debe
tener en cuenta la flexibilidad, la necesidad y el interés de los nifios y nifias, donde el docente
le ofrezca diversas opciones entendiendo que todos juegan diferente (Ministerio de
Educacién Nacional, 2014). Se entiende, que no todos los nifios tienen los mismos intereses
ni disfrutan de las mismas actividades de juego, por lo que es esencial ofrecer una variedad

de opciones para que cada uno encuentre una experiencia adecuada y significativa.

Es por los motivos anteriores que, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF) en el articulo 31 de la Convencidn de los Derechos de los Nifios (2006) resalta
que, el juego en conjunto con lo relacionado al ejercicio artistico debe tener lugar no sélo en
las instituciones educativas, sino también en el hogar. Lo que enfatiza la importancia y la
responsabilidad tanto de las escuelas como de los padres y cuidadores de fomentar y apoyar
el juego y actividades artisticas como parte esencial del crecimiento y desarrollo de los nifios,

brindandoles la oportunidad de expresarse artisticamente en todos los &ambitos de su vida.
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La importancia del juego en la primera infancia y su vinculacion en la motivacion en
el aprendizaje entre los 3 y 5 afios radica en que las areas socioemocionales, linglistica y
cognitivas se desarrollan de manera muy rapida, donde a través de éste, la imaginacion del
nifio va alcanzado una importante evolucion que le lleva a acrecentar también su creatividad,
siendo crucial la estimulacion durante dicho ciclo (Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia, 2018). Se evidencia, que el juego puede tener un impacto significativo en el
desarrollo cognitivo, socioemocional y linglistico del nifio, pues la teoria demuestra que con
la estimulacion adecuada a través de la didactica, interacciones sociales y oportunidades para

expresar su imaginacion y creatividad pueden alcanzar un desarrollo integral mas sélido.

El juego ha sido parte esencial de la evolucion del nifio al hombre, ya que, a partir del
mismo se crean lazos con la realidad de su entorno no sélo a nivel social, emocional y cultura
sino también educativo, por lo que se ha convertido en un eje primordial para el infante
Ilegando a ser un derecho. Como lo deja saber el Decreto 2247 (1997), en su Capitulo I, de
orientaciones curriculares, articulo 11, al declararlo como elemento activo que proporciona a
la vida del nifio y la nifia la construccion de saberes, el autoconocimiento, la generacion de
significados, la creacion de normas propias que le llevan a desarrollar capacidades
comunicativas. A través del juego, los infantes desarrollan habilidades comunicativas, lo que

contribuye a su crecimiento integral, permitiéndoles darle sentido a su entorno y experiencias.

El papel fundamental que cumple el juego para la sana evolucién en los ambitos
internos y externos de los nifios y las nifias, resulta esencial para proponer nuevas formas de
ensefianza que lo involucren como secuencia didactica dirigida a estudiantes de cuatro afios
de nivel jardin en el Colegio Santiago Apostol para dinamizar su motivacion en el
aprendizaje. Por ello, educativamente, el estudio se justifica debido al aporte informativo que

proporcionard a la institucion, donde este tipo de acciones ayuda a promover en los docentes
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la motivacion de formar a sus alumnos en ambitos que involucren a la didactica y al juego, lo
que podra hacer que reciban adecuadamente las herramientas necesarias para su desarrollo

cognitivo.

De manera metodoldgica, se justifica por crear secuencias didacticas encaminadas a la
ampliacién de la informacion referente a la motivacién en el aprendizaje de los alumnos de
cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol, datos que suministraran
informacion importante a la hora de realizar estudios en un futuro. Y, concernientemente, a
nivel practico va a favorecer a dar respuestas y soluciones a la problemaética, coadyuvando al
fortalecimiento de motivacion en el aprendizaje no solo en los estudiantes sino también a

todos los actores involucrados.

En el contexto particular del departamento de Boyaca en el Colegio Santiago Apostol,
al poder identificar los desafios educativos referentes a la desercion escolar, la reprobacion y
la falta de transicion de un grado a otro de manera fluida en los estudiantes, se debe subrayar
la necesidad de abordar las problematicas educativas desde una perspectiva didactica, donde
la estrategia basada en el juego puede convertirse en aliada para promover un ambiente
educativo mas enriquecedor y significativo. Por ese motivo, la presente investigacion busca
profundizar en el rol del juego como elemento activo en la pedagogia infantil, puesto que, los
nifios del nivel jardin tienden a distraerse de manera facil lo que los lleva a disipar interés por

las clases, viéndose su capacidad para desarrollar habilidades cognitivas realmente retrasada.

Dicho lo anterior, este estudio a través de la adaptacion de practicas pedagogicas y la
incorporacion del juego como secuencia didactica, busca presentar soluciones para fomentar
la motivacion, el interés y el aprendizaje significativo en alumnos de nivel jardin, puesto que
la investigadora aporta una visién mas amplia sobre el valor del juego en el desarrollo de

habilidades cognitivas en nifios y nifias de 4 afios, al considerarlo como una via para mejorar
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la calidad de la educacidn, esperando que los resultados contribuyan a enriquecer las

practicas educativas y a promover un desarrollo integral mas sélido en la primera infancia.
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Capitulo I1:

Fundamentos De La Investigacion
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2 Capitulo 11: Fundamentos de la Investigacion

Resulta oportuno decir que los fundamentos de la investigacion se refieren a aquel
conjunto de elementos tedricos que se relacionan entre si para dar significado al problema del
estudio situandolo en un terreno epistemoldgico especifico (Universidad Nacional Abierta,
2000). La importancia de este apartado radica, en que da cimientos al andlisis de los

resultados, por lo que, sin €él, todo instrumento seleccionado careceria de validez.

2.1 Antecedentes

2.1.1 Referencias Internacionales

A nivel internacional, esta el estudio de Puchaicela (2018) que dio por titulo a su
trabajo El juego como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la multiplicacion y division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion
General Basica “Miguel Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018, trazando como objetivo
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién y divisién por medio de la
utilizacion del juego como estrategia didactica para desarrollar el razonamiento l6gico
matematico en los estudiantes de quinto grado. Por lo que se usé el enfoque mixto, con
disefio cuasiexperimental bajo el alcance descriptivo, con método hermenéutico, estadistico y

deductivo en una muestra de 27 estudiantes.

Dentro de las técnicas de recoleccidn de datos se usaron la prueba escrita, la encuesta
y la entrevista, y los instrumentos fueron el test, un cuestionario y una guia de observacion,
que arrojaron como resultados que, el docente no hacia uso del juego como estrategia
didactica para ensefiar a los alumnos quienes llegaron a presentar dificultades en su

aprendizaje sobre la multiplicacion y la division. La autora luego de desarrollar una propuesta
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que destaco la relevancia de utilizar juegos didacticos para optimizar el proceso de ensefianza
y aprendizaje de esas operaciones basicas implemento un taller pedagdgico empleando esa

tematica.

En conclusion, al usar el juego como estrategia de ensefianza se mejord el aprendizaje
de las matemaéticas, dejando clara la relacion con la investigacion en curso al proporcionar
datos que afirman que, la asignatura de matematicas con la implementacion de actividades
didacticas pueden ir mejorando cada una de las experiencias por las que atraviesan los
estudiantes en su proceso cognitivo, como en el caso del reconocimiento de denominaciones

de monedas que les sera de ayuda no s6lo dentro sino también fuera del aula de clases.

Diaz et al., (2019) titularon a su estudio El juego como estrategia didactica para
favorecer el aprendizaje de los nifios en el nivel | del Centro de desarrollo Integral la Gran
Comision ubicado en la villa Bosco Monje en la ciudad de Masaya durante los meses Febrero
— Abril del afio 2019, y definieron como objetivo el de analizar la aplicacion del juego como
estrategia didactica para favorecer el aprendizaje de los nifios en el centro de desarrollo
integral La Gran Comisién. El enfoque usado fue cualitativo de tipo descriptivo, con técnicas
como la observacion y a la entrevista y como instrumento la guia de observacion y al guion

de entrevista dirigidos a nifios, docentes y directora.

Lo anterior, dio como resultado que en el proceso de ensefianza la docente no
practicaba los juegos como estrategia didactica dando como consecuencia baja motivacion y
falta de interés por parte de nifios y nifias. Por lo que, al dejar de aplicar en el proyecto de
aula el juego como disfrute y medio para facilitar el aprendizaje incumple con lo que
establece el Ministerio de Educacion. A groso modo puede verse, que la institucion anterior
al igual que el Colegio Santiago Apostol, Duitama, Boyacé no trabajan de manera articulada

con el Ministerio de Educacion, pues si bien cumplen algunas directrices las relacionadas a la
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implementacion de mejores estrategias que usen al juego para fortalecer la ensefianza en el
nivel jardin, siguen sin ser suficientes, lo que deja como resultado la falta de interés de los

estudiantes por las clases lentificando de esa manera su proceso cognitivo.

Palacios (2019) nombro a su investigacion Propuesta metodoldgica basada en el juego
como estrategia de aprendizaje para el desarrollo del lenguaje en el subnivel de inicial 2 (de 4
a 5 afios) en la Unidad Educativa Manuel Agustin Aguirre del periodo lectivo 2019-2020, y
formul6 como objetivo el de elaborar una propuesta metodolégica basada en el juego como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo del lenguaje en el subnivel de inicial en nifios de 4
a 5 afos. Este estudio se dividié en dos partes la primera abordo la investigacion desde una
perspectiva cientifica y pedagogica y la segunda fue la creacion de la propuesta metodoldgica
donde las técnicas para su construccion fueron las planificaciones de actividades didacticas

diarias.

Los hallazgos arrojaron que, en el juego tanto nifios como docentes se beneficiaban
potenciando la interaccion con el ambiente que les rodeaba y con la realidad a traveés del
aprendizaje dindmico que logro contribuir al progreso del lenguaje. Como conclusién, la
informacion recaudada por Palacios dej6 ver la importancia en el desarrollo de un activo
aprendizaje para el lenguaje de los nifios a través del juego. La situacion expuesta es la que la
autora de la presente investigacion observa con la falta de estrategias que apliquen al juego en
las clases de la institucion elegida para su estudio, lo que hace que los nifios y nifias en temas
tan simples como aprender silabas, les sea méas dificil y menos significativo al solo usar la
repeticion y la muestra de imégenes, razén por la que también busca mejorar mediante

estrategias didacticas.

Alonso (2021) trabajo sobre El juego como recurso educativo: teorias y autores de

renovacion pedagogica, y tomd como objetivo el de conocer el recorrido histérico de la
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presencia del juego en las instituciones educativas, donde se us6 la investigacion historica
basada en diferentes perspectivas tedricas de Jean Piaget, la pedagogia Waldorf de Rudolf
Steiner, Lev Vygotski, Freinet y Maria Montessori, presentando sus primordiales

contribuciones sobre el juego en la educacion.

En esta investigacion historica, se concluy6 que la clasificacién mas divulgada sobre
el juego es la de Piaget, por razones relativas a que los nifios y nifias van modificando los
patrones del juego segun la evolucion que van presentando sus habilidades cognitivas. Esa
perspectiva, es la que la investigacion actual busca por medio del juego como estrategia
didactica para el fortalecimiento de areas como la matematica, el lenguaje, el &rea sensorial,
las habilidades motoras y cognitivas en general en nifios y nifias de cuatro afos pertenecientes
al nivel jardin, ya que es uno de los mejores estimulantes para el aprendizaje, destacando el
logro individual que va a depender de la evolucién que vayan presentando en sus habilidades

cognitivas.

Por ultimo, Rodriguez (2021) titul6 a su estudio Estrategia ludico-pedagdgica flexible
para la estimulacién de habilidades cognitivas y sociales en nifios y nifias de quinto grado de
la escuela rural de 28 Millas, Matina, y se enfocd en el objetivo de crear una estrategia
ludico-pedagdgica flexible para estimular habilidades cognitivas y sociales en nifios y nifias
de quinto grado. Para ello, usé el enfoque cualitativo bajo la Investigacién Accidn inspirada
en el modelo de Kemmis (1989) en una poblacion de 14 nifios y nifias, 2 docentes, 7 madres
de familia y 1 persona del &rea administrativa, implementando a la entrevista como técnica de

recoleccidén de datos.

En los resultados, se proporcionaron espacios de apoyo para enriquecer la labor
pedagdgica de la educadora arrojando que por medio de la estrategia se favorecieron las

diferentes experiencias en el proceso de ensefianza y aprendizaje. De manera que, se les
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estimul6 a socializar y a comunicar, motivandolos a la participacion activa para que pudieran
afianzar sus aprendizajes relacionados con el ser autdbnomos fomentando su alegria y
creatividad estableciendo un aula equitativa que vaya al ritmo de cada alumno. El estudio
concluyé que, las metodologias implementadas de corte ladico-pedagdgico flexible permiten

la estimulacién en las diversas areas del desarrollo del infante.

Esa es una evidencia mas de que los juegos para los nifios y nifias del Colegio
Santiago Apdstol de nivel jardin pueden proporcionar aprendizaje significativo en procesos
cognitivos tan importantes como las habilidades de independencia y autonomia mediante
actividades de vestirse, alimentarse y bafiarse gracias a las estrategias didacticas como
vehiculo por ser entretenidas actividades idoneas para usar en nifios y nifias en edades tan

tempranas.

2.1.2 Referencias Nacionales

Londofio et al., (2018) dieron a su investigacion el titulo de El juego como estrategia
pedagdgica para fortalecer el aprendizaje significativo de los nifios y nifias de 5 a 6 afios del
grado preescolar de la Institucion Educativa John f. Kennedy, trazando como objetivo el de
aplicar estrategias pedagogicas a través del juego como herramienta didactica, para fortalecer
y mejorar el aprendizaje significativo en nifios y nifias de cinco a seis afios de edad. Los
autores usaron al enfoque cualitativo, bajo el alcance descriptivo y disefio de Investigacion
Accidén implementando como técnicas a la observacion directa y a la encuesta en una

poblacion de veinticinco estudiantes.

Dentro de los resultados, se evidencio la falta de la didactica, lo que llevaba a los
nifios a perder el interés por los estudios, pero luego de la implementacion del trabajo de los
autores se demostro que el juego como estrategia pedagdgica fue exitoso, pues, se motivo a

los nifios y nifias a aprender mas significativamente utilizandolo como estrategia de
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ensefianza y aprendizaje, captando a la vez su interés. Con lo que se concluy6 que, a través de
la propuesta de intervencion los nifios mitigaron debilidades. Ahora bien, la investigacion en
desarrollo también pretende por medio del uso del juego como estrategia didactica, mejorar el
proceso cognitivo de los estudiantes de nivel jardin igualmente a través del aprendizaje
significativo que acompafia a su propuesta, instandoles al igual que Londofio et al., (2018)
que de manera entretenida logren una evolucion significativa pero mas precisamente en su

lateralidad, lenguaje, resolucién de problemas, independencia y mas.

Navarro y Pabon (2020) trabajaron en EI Juego como Estrategia Pedagdgica para
Fortalecer el Pensamiento Numérico en una Operacion Bésica: La Suma, y sobre el objetivo
de determinar la relacion entre el juego como estrategia pedagdgica y el pensamiento
numeérico en la suma, en estudiantes de primer grado. Su estudio fue cuantitativo de
paradigma positivista, y explicativo, con poblacion de cuarenta y siete estudiantes, dentro de
las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos usaron la primera observacién, la encuesta

a docentes y una segunda observacion.

En los resultados, se observd que los estudiantes aprobaron con el puntaje minimo y
que después de la segunda observacién se determiné que hubo una mejora en los resultados,
por lo que, el empleo del juego como estrategia didactica contribuyd a mejorar del
entendimiento del pensamiento numérico mas especificamente con relacién en la adicion,
potenciando ademas su desarrollo cognitivo, fisico, socioemocional y de motricidad. Se
concluyé que, con el juego los estudiantes disfrutaron més de las actividades y su aprendizaje
fue mas certero en cada una de las précticas. Asi como muestran los autores anteriores, la
investigadora también pretende por medio del uso de instrumentos de recoleccion de datos
comprobar con una primera observacion el manejo conceptual, para después del desarrollo

del juego como estrategia realizar una segunda observacion, que evidencie el antes y después
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de los estudiantes de nivel jardin en cuanto a su proceso cognitivo en varias areas que como

el estudio de Navarro y Pabon también incluye la matematica.

El estudio de Torres (2021) se basé en El juego como estrategia pedagdgica para
contribuir al desarrollo cognitivo y procesos de socializacién de los nifios y las nifias de
preescolar del Centro Educativo Winny Pooh en Ocafia, Norte de Santander, trazando como
objetivo el concerniente a formular herramientas ludico-pedagogicas mediante el juego como
estrategia, para contribuir con el desarrollo cognitivo y de procesos de socializacion de los
nifios y las nifias de preescolar. Para ello, utilizo a la Investigacion Accion con enfoque
cualitativo, en una poblacion de 50 nifios y nifias de preescolar, con la entrevista, la encuesta,
la observacion participativa y talleres ladico-pedagogicos como técnicas de recoleccion de

datos.

Los hallazgos reflejaron que, el juego aportd efectivamente al progreso tanto
cognitivo como social de los nifios en una fase crucial de su desarrollo, donde la plasticidad a
nivel cerebral estd en su punto mas alto, permitiéndoles aprender con mayor
comprensibilidad y aprovechando al maximo su potencial para aprender. En conclusién, la
verificacion arrojé que a través del juego se apoya de manera asertiva el proceso cognitivo.
Torres deja claro el impacto positivo del juego en preescolar, lo que sirve de soporte para el
presente estudio, pues, los alumnos de nivel jardin actualmente presentan desmotivacion en
clases y desinterés en la ejecucion de actividades, por lo que se busca implementarlo como
estrategia didactica y fortalecer su lenguaje, su area multisensorial, control del movimiento

corporal e identidad y autonomia.

Mientras tanto, Galindo y Torres (2022) denominaron a su estudio EI Juego, como
propuesta para el Desarrollo de Habilidades (Cognitivas, Comunicativas y Kinestésicas) en

grado primero Santander, y formularon el objetivo de disefiar una propuesta lidica para el
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fortalecimiento de habilidades cognitivas, comunicativas y kinestésicas en estudiantes del
grado primero, en edades de seis a siete afios. El estudio fue de enfoque cualitativo de tipo
Investigacion-Accion con paradigma constructivista, usando a la observacién participativa,

diarios de campo y encuesta como técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En los resultados, se pudo ver que habia insuficiencias basadas en el desarrollo del
aprendizaje, pero que luego de las actividades didacticas se facilito el feedback motivando a
nifias y niflos, viéndose esto reflejado en el desempefio de las actividades formativas
posteriores. Se concluyo que, a través del juego, los nifios pueden manifestar lo que sienten 'y
experimentar en su entorno, obteniendo respuestas a diversas preguntas sobre la causa por la
que ocurren las cosas, al mismo tiempo que desarrollan habilidades a nivel cognitivo,
comunicativo y kinestésico. Lo anterior da base a la investigacion, ya que los nifios de nivel
jardin del estudio actual, tienden a desanimarse y desconcentrarse a la hora de recibir
retroalimentacion tradicionalista por parte de la docente, situacion que la autora pretende
mitigar con la estrategia didactica que es el juego fortaleciendo a su vez su perseverancia,
resolucién de problemas, experiencia sensorial, habilidades motoras, cognitivas, emocionales,

entre otras areas necesarias para asi lograr un progreso integral desde edades tempranas.

En cuanto a Melo (2022) denomind a su estudio EI juego como recurso didéctico
para favorecer el aprendizaje de nifios con trastorno por Déficit de Atencion-TDA, con el
objetivo de disefiar una guia para maestros de educacion infantil que tenga en cuenta las
necesidades de estudiantes diagnosticados con Trastorno por Déficit de Atencidn y que
incorpore el juego como recurso didactico. Su trabajo se enmarco bajo la investigacion
proyectiva, con etapas como la descriptiva donde se us6 un cuestionario en Google Forms, la
analitica donde se examinaron guias de actuacion escolar llevando a cabo ejercicios practicos

y estrategias dirigidas al docente, y en la etapa proyectiva se dio el disefio de la propuesta.
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Los resultados arrojaron que, los maestros presentaron desanimo a causa de los
procesos lentos de sus alumnos, por lo que se busco apoyarlos con el juego como estrategia
didactica. En efecto, es una posibilidad que los maestros del Colegio Santiago Apostol al
igual que los presentados por Melo tiendan a mostrarse desanimados, ya que sus estudiantes
al no aprender al ritmo que debieran, dejan ver que hay deficiencias no sélo en su area
cognitiva sino también en su aprendizaje general debido en gran medida por la falta de
estrategias que estos dejan de implementar en las clases por trabajar en la institucion
educativa con modelos tradicionalistas. Por lo expuesto la autora del presente estudio
propone al juego como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje

de estos nifios y nifias.

2.1.3 Referencias Locales

Gomez (2021) denomind a su investigacion El fortalecimiento del proceso escritor de
los nifios de 6 afios a través de juegos de mesa en la institucién educativa colegio Jesus
maestro de Duitama, y formulé el objetivo de fortalecer el proceso escritor de los nifios de 6
afios a través de juegos de mesa en la institucion educativa colegio Jesis maestro de Duitama.
Us6 al enfoque mixto bajo la modalidad de proyecto de intervencién pedagogica, empleando
como técnica a la observacion directa y diarios de campo para luego llevar a cabo la

propuesta basada en el juego como actividad ludica.

Los resultados, mostraron que las actividades didacticas en conjunto con las TIC
fortalecieron el aprendizaje escritor de los estudiantes. Claramente, se puede apreciar que el
proyecto anterior se asemeja al estudio que se esta desarrollando, ya que la investigadora
busca a través del juego ayudar al proceso de aprendizaje de los estudiantes de nivel jardin,

con miras a fortalecer su habilidad cognitiva, y mas precisamente su area de lenguaje y
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capacidad de emplear expresiones fuera de su vocabulario cotidiano, debido a que

presentan falencias en éstas a causa de su desinterés provocado por clases tradicionalistas.

2.2 Fundamento Tedrica

La fundamentacion tedrica, es aquella que apoya el desarrollo del problema del
estudio de manera delineada (Arias, 2012) con el propésito de dar descripcion y profundidad
a los temas del mismo. Es ese sentido, con el fin de describir y ahondar en cada uno de los
temas propios de la investigacion, se abordaran teorias y modelos permitiendo de esa forma
el establecimiento de conexiones entre lo que seran los hallazgos, las teorias y las

conceptualizaciones existentes.

2.2.1 Teoria del Aprendizaje significativo

Es una de las teorias mas reconocidas en el &ambito educativo, fue propuesta por
Ausubel (1963) y se centra en la idea de que el aprendizaje significativo, es aquel donde el
estudiante establece conexiones entre los conocimientos que posee y la nueva informacion
que se le estd presentando, de manera que para que el aprendizaje adquiera una caracteristica
significativa, es fundamental que pueda relacionar los nuevos datos con sus experiencias y
saberes anteriores y poder darle un sentido y una estructura organizada a dicho conocimiento,
haciendo que este logre ser profundo y significativo, ya que no sélo se basa en memorizar

sino que también en comprender y en aplicar lo aprendido de forma efectiva.

Puede analizarse entonces, que con el aprendizaje significativo no sélo la ensefianza
directa hace que los alumnos adquieran conocimientos nuevos sin buscarlos, sino que
realmente su fin es que los estudiantes entiendan lo crucial que es comprender la relacién de
lo que ya saben con la informacion que estan recibiendo, pues asi se estaria evitando que se

enfoguen netamente en memorizar. Indudablemente, esta teoria presenta aspectos esenciales a
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considerar para el desarrollo de una secuencia didactica basada en el juego para fortalecer la
motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin en el Colegio
Santiago Apdstol, debido a que el docente puede utilizar juegos y actividades ltdicas que
involucren la ensefianza directa de conceptos y habilidades clave para el desarrollo cognitivo
de los nifios de cuatro afios. En ese &mbito, durante el juego, el docente puede presentar
explicitamente la nueva informacidn a través de interacciones directas con los alumnos,

guiandolos y proporcionandoles informacion estructurada.

Se puede decir, que el propdsito principal de la teoria del aprendizaje significativo en
relacion con la secuencia didactica propuesta en este estudio, es la de asegurarse que los
nifos y nifias pueden aprender nuevas habilidades cognitivas mientras establecen conexiones
con lo que ya saben sobre el mundo que les rodea, ademas de permitir una mayor
participacion y motivacion por parte de los estudiantes, lo que facilita el aprendizaje
significativo, puesto que al jugar, los nifios estdn mas comprometidos y activos en el proceso
de aprendizaje, lo que les ayuda a retener mejor la informacion y a aplicar lo aprendido en

diferentes contextos.

2.2.2 Modelo de Friedrich Frobel

Este modelo fue propuesto por Friedrich Frobel, el educador considerado uno de los
pioneros en la pedagogia infantil, quien fuere el creador del primer jardin de infancia en
1837, y su modelo educativo se baso en una vision holistica del nifio, que se centré en su
desarrollo intelectual, emocional y fisico, bajo la idea de ofrecer un ludico ambiente lleno de
creatividad donde los nifios y nifias puedan lograr el desarrollo de su curiosidad natural
aprendiendo por medio del juego y la exploracion (Organizacion de las Naciones Unidas para

la Educacion, la Ciencia y la Cultura Oficina Internacional de Educacion, 1993). De manera
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similar, la secuencia didactica propuesta en este estudio busca aprovechar el juego como una

herramienta para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes de cuatro afios.

Teniendo en cuenta el modelo de Frobel, el juego es la actividad natural del nifio y la
nifia, ya que por medio de €l pueden aprender sobre el mundo a su alrededor, y con el uso de
juguetes y materiales educativos como blogues y/o formas geométricas se les ayuda a
explorar conceptos matematicos basicos fomentando su creatividad y el pensamiento l4gico,
en cuanto a la naturaleza y su conexion con el alumno se puede establecer la estimulacion de
su desarrollo emocional y fisico, con la musica y el canto se les ayuda a ir desarrollando
habilidades linguisticas, y en relacion con las actividades artisticas como el modelado, el
dibujo y la pintura, pueden desarrollar sus habilidades motoras finas (Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura Oficina Internacional de

Educacion, 1993).

Se aprecia, que el modelo de Frobel, se relaciona con la idea de promover el
aprendizaje activo y significativo en los nifios y nifias de nivel jardin a través de la ludica,
siendo ese el proposito central de la secuencia didactica que se plantea en la presente
investigacion dirigida a los nifios y nifias de cuatro afios del nivel jardin del Colegio Santiago
Apdstol en Duitama, Boyaca, Colombia, donde se planea utilizar diversos juegos como
medios de aprendizaje, buscando que los pequefios alumnos desarrollen habilidades

cognitivas, sociales y emocionales de manera natural y placentera con apoyo de la docente.
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2.3 Fundamentacién Conceptual

En cuanto a la fundamentacion conceptual, es aquella donde se comienza a explicar a
través de conceptos y enfoque el problema del estudio (Arias, 2004). En consonancias con

ello, se presentaran las diferentes categorias de la investigacion.

2.3.1 Motivacion en el aprendizaje

Para Bodrova y Leong (2005), el desarrollo a nivel cognitivo es fruto de lo social, en
pocas palabras se adquiere de manera cultura, resaltando que es de suma importancia que el
docente conozca el entorno donde se desenvuelven el nifio y la nifia para de esa manera poder
intervenir adecuadamente ajustandose a sus necesidades primordiales. Pero, para Galindo y
Torres (2022), la habilidad de nivel cognitivo se relaciona con la competencia de producir
procesos mentales, como atencion, memoria, lenguaje, percepcion, concentracion,
razonamiento, solucién de conflictos, entre otros de suma importancia para el infante que
vive constantemente estimulos tanto a nivel fisico como psicoldgico. Con respecto a lo
anterior, el desarrollo cognitivo en la primera infancia segin Albornoz y Guzman (2016)

tienen que ver con las siguientes areas:

— El lenguaje: es incitado por medio de la comprensién verbal, con el entendimiento de las
definiciones posicionales y cotidianas como el clasificar objetos, ya que este ejercicio
estimula dicha area.

— La multisensorial: las actividades se dirigen al bien llamado sistema comunicacional, es
decir a los sentidos en especial al tactil y al auditivo donde la mayoria de las actividades
del dia a dia se corresponden a dicha area.

— Control del movimiento corporal: el estimulo mayor se dirige a todo el cuerpo y a las vias
de percepcion, en especial a aquellas partes del cuerpo que presentan afectacion, por lo

gue mayormente se lleva a cabo en la relajacion o en fisioterapia.
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— Laidentidad y autonomia: se dirigen al incremento de la independencia del nifio y la nifia

con tareas como vestirse, comer solo, ir al bafio entre otras.

De manera parecida, Linares (2008) destaca que el progreso en el nivel cognitivo
forma parte de los cambios producidos en el pensamiento a lo largo de la vida, pero
fundamentalmente en la etapa de desarrollo, que es donde van aumentando los saberes y
capacidades para desenvolverse en la realidad, en la forma de pensar, de sentir, de entender y
percibir. Con base en ello, la educacion en el &mbito inicial es concluyente si de desarrollo a
nivel infantil se habla, porque a partir de ella evolucionan de manera positiva o no las
dimensiones de lenguaje, cognitiva, motora, entre otras (Jaramillo, 2007). Visto desde la

figura antes expuesta, es realmente importante el papel del docente y la familia.

Un punto transcendental a tratar es, el de un aporte esencial muy conocido de
Vygotsky al ambito educativo y es el de la concepcion de la Zona de Desarrollo Proximo
(figura 1) que tiene que ver con las diferencias existentes entre el nivel de desarrollo real en
el perimetro cognitivo definido por la solucion de problemas de manera auténomay el nivel
de desarrollo potencial que se caracteriza por la guia de compafieros o adultos para la
resolucién de dificultades (Bodrova, Germeroth, & Leong, 2013). En cualquier de los niveles,

siempre resulta significativo que el docente este atento para cuando sea necesario intervenir.
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Figura 1. Zona de desarrollo proximo

v

Nivel potencial de desarrollo
(st la intervencion educativa se hace aqui,
suele fracasar)

Nivel de desarrollo préoximo .
(aqui debe hacerse la intervencion educativa)

Nivel real de desarrollo
(si la intervencién educativa se hace aqui,
suele ser un aburrimiento)

v

Nota: Bravo y Navarro (2015).

Haciendo énfasis en las consideraciones pasadas, resulta oportuno traer a colacion al
mismo Vygotsky, ya que curiosamente dejé saber que el infante le da mas tiempo a la
resolucion de acontecimientos de la realidad que al juego, aun asi este ultimo sigue siendo
indudablemente un elemento primordial para desarrollar las habilidades superiores del nifio y
la nifia a nivel cognitivo y social pues fortalece la ida de las habilidades inmaduras dandole la

entrada y afianzamiento a las maduras (Rodriguez et al., 2000).

Como ha ido demostrandose, es fundamental el apoyo de estrategias pedagdgicas para
ayudar a nifios y nifias de educacién inicial a robustecer su motivacion en el aprendizaje,
encaminandolos a adquirir un aprendizaje mas significativo, que los lleve a identificarse de
forma positiva con cada una de las actividades, motivandolos a aprender de manera dindmica
y entretenida, que es lo que se busca con el desarrollo de un juego como secuencia didactica
para fortalecer los motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin
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del Colegio Santiago Apostol de manera que los pequefios estudiantes en lugar de
desconcentrarse en clases basadas en modelos tradicionalistas, se inspiren a construir sus

propios saberes con la guia de docentes innovadores.

2.3.5. Secuencia didactica

La secuencia didactica se define como una estructura pedagdgica que facilita la
organizacion de metas, temas, tareas, temporalidad, y materiales, asi como las disposiciones
grupales enfocadas en un tema especifico, sentido por el que la secuencia se presenta con una
complejidad progresiva, generando modificaciones sucesivamente mas significativas en torno
al mismo tema (Pitluk, 2006 citada por Pérez, 2019). En este estudio, la secuencia didactica
es crucial para la implementacion de las estrategias didacticas que pretenden mejorar los
procesos cognitivos en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin, ya que, al utilizarlas se
puede asegurar que las actividades y juegos disefiados se presenten ldgica y secuencialmente,
permitiendo a los nifios asimilar y ahondar en los conocimientos de manera préactica y

efectiva.

Para aplicar la secuencia didactica en el nivel preescolar, es esencial entender su
estructura, debido a que, al trabajar con nifias y nifios, es primordial utilizar la curiosidad
como base principal de la secuencia, dado que, a esta edad, los infantes suelen plantear
muchas preguntas sobre lo que se les esta ensefiando, las cuales deben ser respondidas a
través de vivencias, de modo que, en la indagacion de respuestas vivan aprendizajes
relevantes para ellos mismos (Pérez, 2019). Aqui se resalta la importancia del rol docente por

actuar como guia, modelo, motivador y estimador en el proceso de aprendizaje.
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En ese aspecto, segun Rodriguez (2013) los tipos de secuencias didacticas son tres: la
primera se centra en la exposicion de definiciones de temas sencillos y receptivos, bajo el uso
principal de la deduccion. La segunda incorpora la identificacion de la lucha cognitiva y la
integracion de saberes anteriores antes de explicar el tema nuevo. Y la tercera, es la mas
compleja al agregar la resolucion de una circunstancia problematica a traves de un didlogo
participativo, seguido de la aplicacién y valoracion de los aprendizajes adquiridos
(Rodriguez, 2013). El conocimiento y la aplicacion de estas secuencias didacticas
proporcionan herramientas practicas y tedricas para optimizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el contexto especifico de nifios de cuatro afios en el nivel jardin.

2.3.2 EIl Juego como concepto

Al referirse al juego, se debe decir que es aquel contexto donde inicia la intervencién
del infante, debido a que en dicho escenario los nifios y las nifias de manera natural dejan
escuchar sus voces, empiezan a entender las experiencias e intereses propios y los de los
demas, comprendiendo también la correlacion entre los involucrados, donde hablando y
actuando los pequefios demuestran su compromiso al participar en el juego, ya que solo
llegan a aprender siendo parte de él (Pefia y Castro, 2012). Efectivamente, los aprendizajes
gue mas se acumulan en la memoria son los que se relacionan con el juego, de alli la
importancia de los mismos en el hilo educativo, pues con una buena implementacion los
nifios y nifias pueden lograr realmente un aprendizaje significativo. Con referencia a ello, se

hace primordial conocer sus caracteristicas, y Linares (2011), habla de las siguientes:

— El juego como una actividad voluntaria y libre es importante que se dé sueltamente

permitiendo la libertad y la apropiacion de lo que es imaginario.

— Se limita espacial y temporalmente al igual que todas las actividades a desarrollar.
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Es una actividad que da placer cuando se realiza.

Se considera ecumenica y que nace con el ser humano, por lo que conductualmente se ha
dado en todas las épocas y culturas de la humanidad.

Es de caracter imprescindible, pues ayuda a liberar el estrés permitiendo a su vez el
descanso y que los nifios y nifias perciban el ambiente que se encuentra a su alrededor.
Es dinamico, porgue los integrantes a menudo deben estar participando.

Si un nifio o nifia lleva a cabo una actividad cualquiera, esta puede convertirse en juego.
Los nifios y nifias al participar en el juego se expresan de manera emocional,
manifestando lo que sienten y piensan a medida que van descubriendo su entorno.
Ayuda a estimular la comunicacion con sus semejantes y los adultos.

El juego para que cumpla su caracter de valioso debe ser planificado.

Es el mas importante impulsor del progreso del nifio y la nifia al proporcionar la
oportunidad de mejorar el desarrollo fisico, mental, cognitivo, emocional y social.

Es beneficioso por su carécter estimulador pues ayuda a que los pequefios participantes
presten mas atencion a las diferentes actividades, promoviendo el desarrollo de la
motivacion en el aprendizaje. Es por lo anterior, que el juego usado como estrategia
educativa ayuda a que el aprendizaje sea mas eficiente y rapido por su caracter motivador

y de promocién social.

Después de analizar todo lo anterior, se puede decir que el juego funciona como una

estrategia didactica, ya que beneficia el aprendizaje en las diferentes areas relacionadas con el

curriculo como lo son la autonomia personal, la identidad, el medio social y fisico

permitiéndole ir promoviendo a los nifios y nifias su empatia, sus roles sociales e interaccion,

seguido de las dimensiones formativas y principalmente la cognitiva que es aquella donde

lleva a cabo el disefio de construcciones mentales, llegando a aprender a considerar no solo a

las personas sino también a los objetos (Linares, 2011).
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Como se observa, el juego es esencial en la vida del infante y una de las mejores
opciones para encaminarlo en el &mbito educativo, es a través de su ejecucion en todas las
areas necesarias para su sana y completa evolucion del pensamiento. Es asi que, si los
maestros usan al juego como secuencia didactica en conjunto con todas sus caracteristicas,
los nifios y nifias en etapa jardin pueden recibir las diferentes clases de forma mas dinamica y
Iudica al punto de que recuerden dicha instruccidon por el resto de su vida, situacién que busca

la investigadora al proporcionar nuevos panoramas en el Colegio Santiago Apostol.

2.3.3 Papel del educador en el juego

El papel del maestro es esencial en el entorno escolar por tener la responsabilidad de
ensefar y guiar a los estudiantes en un campo particular de conocimiento, aungue para
cumplir con esta labor de manera efectiva es crucial que emplee técnicas que ayuden a los
alumnos a comprender el contenido de manera mas accesible (Navarro y Pabdn, 2020). Aqui
se aprecia la importancia del educador en el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del
juego. Por ello, Meneses y Alvarado (2001) citados por Navarro y Pabon (2020) plantean los
siguientes principios a nivel educativo que debe seguir el docente para ensefiar correctamente

el juego a sus estudiantes:

— Es fundamental que el maestro esté completamente familiarizado con el juego antes de
introducirlo en el aula, y, ademas, debe asegurarse de tener todo el material necesario
preparado y establecer claramente el area designada para el mismo.

— El educador debe cumplir una funcién motivadora en todas las etapas del juego tanto
antes como durante y posterior al mismo.

— Es necesario que el educador brinde una explicacion clara y facil de entender sobre el

juego.
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— Una vez que el maestro ha introducido el juego, debe proporcionar un ejemplo utilizando
algunos alumnos como participantes o, él mismo puede realizar la demostracion.

— En caso de que durante la exposicion inicial no se haya sido lo bastante claro, es
importante detenerse y corregir cualquier falla que pueda surgir.

— Si hay un sistema de puntuacién, el maestro debe permitir que los alumnos lo observen y
al final se declare a un triunfador.

— Es necesario impartir los principios basicos del juego para que los estudiantes puedan
mejorar aptitudes y competencias.

— Las modificaciones al juego solo deben realizarse una vez que todos los alumnos lo hayan
comprendido.

— Si con el juego no se consigue generar interés entre los alumnos es necesario modificarlo
o finalizarlo.

— El docente debe manifestar su implicacion con el juego participando activamente en él.

— Es necesario detallar los desafios y riesgos del juego.

— Los alumnos que no logren ganar deben mantenerse motivados y concentrados en el
juego.

— Si el nimero de estudiantes es grande, puede dividirlos en grupos mas pequefios o

subgrupos (Meneses y Alvarado, 2001 citados por Navarro y Pabén, 2020).

Es asi que, si los maestros usan al juego como una secuencia didactica en conjunto
con todas sus caracteristicas, los nifios y nifias en etapa jardin pueden recibir las diferentes
clases de forma mas dinamica y ludica al punto de que recuerden dicha instruccion por el
resto de su vida, situacion que busca la investigadora al proporcionar nuevos panoramas en el

Colegio Santiago Apostol.
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2.4 Fundamento Legal

Dentro del marco de la legalidad, se tiene al Codigo de la Infancia y la Adolescencia
(2006), que en su articulo 30 deja claro que tanto los nifios como las nifias y los adolescentes
tienen el caracter legitimo de descansar, ir a lugares de esparcimiento, jugar, entre otras
actividades del mismo tejido necesarias para sus etapas vitales. Este articulo sin dudas resulta
importante por incluir al juego como un derecho que no sélo se debe contener en la vida
familiar del nifio y adolescente sino también en la institucion educativa, motivo por el que se

toma este codigo como referencia para la investigacion en curso.

Seguidamente, el Decreto 2247 (1997), en su articulo 2, se refiere a que el preescolar
consta de tres niveles donde entran el prejardin con nifios y nifias de tres afios, el nivel jardin
con infantes de cuatro afios, y transicion que va dirigido a alumnos de cinco afios de edad. Se
resalta a su vez que, el articulo 12 deja saber que el curriculo en el nivel de preescolar esta
continuamente en construccidn e investigacion, donde se implementan proyectos de corte
pedagdgico y ladico en conjunto con actividades que incorporan las dimensiones de las
diferentes areas humanas como lo son la cognitiva, corporal, estética, afectiva, actitudinal, las
referente al ritmo en el que se aprende, dependiendo claro esta de las necesidades de cada
alumno con o sin limitaciones en sus capacidades, entre otras como las culturales, de lengua,

la ambiental, étnica y comunitaria.

En ese aspecto, en el mismo Decreto 2247 (1997) el articulo 13 se plantea que los
proyectos de corte pedagogico y ludico en las instituciones de educacién deben reconocer que
las caracteristicas y experiencias del estudiante en sus entornos naturales y sociales ayudan a
construir su dimensién cognitiva, valorativa y actitudinal. Asimismo, deben promover

actividades que inspiren a los alumnos en la exploracion, aprendizaje, y disfrute de su entorno
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como dimensién comunitaria, cultural, corporal y estética desarrollada a través de sus

experiencias sociales conjuntamente con la evolucidn de la ciencia y tecnologia.

En cuanto a las dimensiones de etnia y lengua los proyectos deben procurar el uso
adecuado de diferentes formas de comunicacion para atender las demandas educativas de
diversos grupos de alumnos. También se aclara que las actividades deben animar la
dimensién afectiva con actitudes positivas como la autonomia, el poder expresar emociones y
sentimientos, el respeto, la cooperacion, la tolerancia y autoestima para lograr la
consolidacién de valores (Decreto 2247, 1997). Cabe agregar que, este estudio toma la
dimension cognitiva y sus procesos donde entran las areas de lenguaje, multisensorial, control

del movimiento corporal, identidad y autonomia para cumplir con la normatividad vigente.

Queda claro entonces que, las leyes amparan de manera concisa y firme al juego como
parte de la educacion de nivel jardin, anexando que los nifios y nifias de cuatro afios
concernientes al estudio en curso, necesitan desarrollar de manera integral su motivacion en
el aprendizaje para lograr alcanzar cada una de las etapas de su vida de manera sana 'y
efectiva, propiciando sus habilidades, que sin la ayuda del juego pueden tornarse lentas o

aburridas.
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Capitulo I11: Metodologia
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3 Capitulo I11: Metodologia

3.1 Enfoque de la investigacion

El estudio se enmarca en el enfoque cualitativo, el cual recolecta y examina la
informacion basada en las experiencias de la poblacion de estudio, este enfoque permite
conocer las vivencias y puntos de los individuos, proporcionando una compresién detallada
del fendmeno estudiado (Vasilachis, 2006). En este caso el enfoque permite a la
investigadora explorar a profundidad cuales son las falencias y fortalezas en el aprendizaje de
los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol, reconociendo el
entorno educativo y las secuencias didacticas actuales, ademas de centrarse en las
experiencias de los nifios. Esto con el fin de tener un contexto mas amplio sobre los factores

que influyen en la motivacion en el aprendizaje.

3.2 Tipo de investigacion

El tipo de estudio corresponde a la IA, que tuvo su origen en el trabajo de Lewin
(1946) quien propuso la combinacidn de la teoria con la préctica, consistiendo en analizar el
entorno, categorizar las prioridades y evaluar. Es decir, el ciclo de la 1A busca seguir la
planificacion, accién, observacion y reflexion que permite resultados sistémicos y
comprobables. Por lo que, desde esta perspectiva este tipo de estudio permite una
comprension profunda del fendmeno y la efectividad de las intervenciones. Ademas, es
importante saber también que la IA es aquella relacionada con la modificacion del suceso
estudiado, donde el investigador intenta cambiar al fenémeno actual por uno deseado,
investigando primero el problema para después efectuar diversas secuencias buscando dar

solucion al mismo (Hurtado, 2007).
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Es por esto que, con una secuencia didactica basada en el juego para fortalecer la
motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios, se esta haciendo uso de la 1A
pues este permite analizar y modificar el fendémeno educativo actual, identificando la falta de
secuencias didacticas basadas en el juego, con el objetivo de mejorar la motivacién en el
aprendizaje de los estudiantes de cuatro afios del Colegio Santiago Apoéstol. Esto a través del
uso de rigurosidad metodolégica, donde se busca comprender las causas del problema,
disefiar secuencias y después analizar la pertinencia de la mismas para mejorar el proceso de
aprendizaje y desarrollo cognitivo de nifios y nifias de cuatro afios de nivel jardin del Colegio

Santiago Apostol.

3.3.Recoleccién de Datos

3.3.1. Contexto social e institucional

El lugar de estudio es el Colegio Santiago Apdstol, en la zona urbana de Duitama,
Boyaca, Colombia, la institucion es pequefia, de caracter privado, de estratos 3 y 4 que
trabaja en el desarrollo enfatico de la ensefianza del inglés, la comprension lectora, la
utilizacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y el arte. En el colegio
se imparten clases a 48 nifias y nifios por grupos divididos en nivel prejardin, jardin y
transicion que estudian en jornada completa de 08:00 am a 12:00 m y de 02:00 pm a 05:00

pm contando con 3 docentes licenciadas para cada nivel.

3.3.2. Poblaciony Muestra

La poblacidn es la union entre elementos que poseen de manera descriptiva
caracteristicas similares (Hernandez et al., 2010). En el caso de esta investigacion la
poblacion corresponde a 48 estudiantes de nivel prejardin, jardin y transicion del Colegio
Santiago Apdstol con edades que van desde los 3 hasta los 6 afios, quienes asisten a clase en

jornada completa diurna dividida en dos horarios que son mafiana y tarde.
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Con base en la muestra, Hernandez et al., (2010), dejan claro que es un grupo que se
deriva de la poblacion o bien llamado subgrupo, que se elige para rendir en tiempo y capital
tanto humano como monetario. Ahora bien, en el caso de la muestra esta se compone por 13
estudiantes de nivel jardin jornada completa diurna del Colegio Santiago Apostol, que consta
de 8 nifios y 5 nifias (tabla 2) siendo la mayoria hijos Unicos. Se debe destacar, que los
mismos se han visto afectados en cuanto a su motivacion en el aprendizaje en vista de la falta

de la implementacion de secuencias didacticas que usen al juego.

Tabla 1. Muestra de estudio

Nivel jardin

Edad: 4 afios
Nifos 8
Nifas )
Total 13

Nota: Consejo Directivo del Colegio Santiago Apostol (2022).

3.3.3. Hipdtesis

— El uso del juego como secuencia didactica fortalecera la motivacion en el aprendizaje en

estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apostol.

3.3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.3.4.1.Técnica
Las técnicas para Arias (2006) son las que se fundamentan en diversos
procedimientos utilizados con el propdsito de conseguir datos para nutrir a la investigacion, y
con base en dicho concepto, la técnica empleada es la guia de observacion dado que esta

genera buena informacion para el anlisis segun Bonilla (2023) “debe permitirle al
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investigador un monitorio permanente del proceso de observacion y es Util para la seleccion,

organizacion e interpretacion que se esta recogiendo.

3.3.4.2 Instrumento

Guia de observacion es un instrumento para la recoleccion de datos, los cuales
luego serviran para informacion de la investigacion, asi mismo se realizé una entrevista a la
docente, siendo esta un conjunto de interrogantes que se relacionan directamente con las

variables o categorias de estudio pues mide varias o incluso una (Hernandez et al., 2010).

A este respecto, se acude entonces a la guia de observacion, para lo cual identifican
los indicadores en su apartado de medicion del area cognitiva de nifios de 4 a 5 afos,
eligiéndose 8 preguntas (ver anexo 1) dirigidos a los estudiantes. En segundo lugar, se
observa a los nifios individualmente con base en su conducta y logros a nivel cognitivo. En
tercer lugar, se realiza un registro de los hallazgos para saber quién necesita mas apoyo. En
cuarto lugar, se planifican de manera personalizada las secuencias que incluyan al juego, y en
quinto lugar se lleva a cabo un seguimiento periodico para evaluar el progreso del nifio.
Finalmente, es de sefialar que, todo esto debe ser llenado por la docente quién podra evaluar
el fortalecimiento de la motivacion en el aprendizaje de los nifios y nifias de cuatro afios de

nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol.

Asi mismo se llevaran a cabo los siguientes pasos: primero, se prepara y planifica
estableciendo el objetivo de la observacion, luego se disefié un formato que se adapt6 para
recopilar la informacion. Segundo, se procede a realizar el registro de lo observado sobre la
interaccion de los alumnos, la efectividad de las actividades didacticas propuestas y los
acontecimientos en tiempo real. Tercero, se lleva a cabo el anélisis y la reflexion
comprendiendo como la implementacion de la secuencia didactica impacta la motivacion en
el aprendizaje de los nifios y nifias de cuatro afios de nivel jardin, identificando patrones de
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aprendizaje para proceder a reflexionar sobre el efecto de las secuencias. Cuarto, de ser

necesario se realizan arreglos y mejoras con base en las reflexiones.

3.3.5. Fases del proceso

Para el desarrollo de esta investigacion se han limitado los objetivos desde el inicio
puesto que serd una investigadora activa por ser la docente que aplicara, convivira y vera el
proceso de la muestra del estudio, dejando claro que es consciente de la necesidad de
mantener una posicion no sesgada para asegurar la integridad de la investigacion y los

resultados obtenidos.

Para este estudio se emplearon las siguientes fases:

Tabla 2. Fases de una Investigacion Accion (I1A)

Fase observacion Deteccion de sintomas y realizacion de una
Sintomas, demanda y produccién del plan solicitud para la construccion del estudio

seguido del eshozo de la investigacion

Fase — Diagndstico

Se entiende el ambiente y se presenta la Se recolecta la informacién, se inicia el
aproximacion al fenémeno basado en trabajo de campo (entrevista), se entrega y
registros existentes y en entrevistas a actores se discute el primer informe

educativos

Fase — Planeacion

Trabajo de campo, analisis de textos,
Se inicia el proceso al conocimiento y

alocuciones y realizacion de actividades
aspectos actuales, usando en este caso el
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enfoque cualitativo

Fase - Conclusiones y propuesta Se construye el Programa de Accion
Convenio y produccion de propuestas Integral (PAI), entrega final del informe

sintetizadas

Nota: Basado en el cuadro elaborado por Alberich, (1998).

Fase 1.

Caracterizacion de las debilidades en la motivacion en el aprendizaje de los nifios y
nifias de 4 afios del nivel de jardin del colegio Santiago Apostol, se realizd una guia de
observacion, la cual tenian como objetivo identificar las falencias en el proceso de
aprendizaje de los nifios y las nifias. En cuanto a la primera observacion se realizaron 8
preguntas cerradas de tipo inferencial y un proceso de observacion. La valoracion de cada
pregunta se respondio a escala incompleto y no respondid. La primera observacion se realizé
en forma individual donde la docente lo realizaba a cada estudiante al terminal la jornada

escolar usando la encuesta.

Fase 2.

Disefo y aplicacion de la secuencia didactica para fortalecer la motivacion en el
aprendizaje en los nifios y nifias de cuatro afios del nivel de jardin del colegio Santiago
Apostol, se realizaron ocho actividades relacionadas con el juego, se tuvo en cuenta una
planificacion de caracter pedagdgico y didactico para los objetivos planteados en cada una de

las actividades y evaluacion.

Para esto se tuvo en cuenta:
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Contenido para mejorar la motivacion en el aprendizaje y actividades de aprendizaje
de manera ludica. Es asi como se tuvo en cuenta caracteristicas propias de la poblacién en su

contexto social y econémico.

Fase 3.

Aplicacion de la secuencia didactica

En esta fase se desarrollaron 8 actividades cada una con un tiempo de 50 minutos
donde se realizaba la motivacion de la actividad, participaban de las actividades en grupo,
siguiendo las indicaciones dadas por al docente después del desarrollo de estas se realizaba
una breve mesa redonda donde se realizaba una charla de las debilidades que queriamos

trabajar en cada una de estas.

Fase 4.

Evaluacion se tuvo en cuenta a través de una guia de observacién en el cual se
registraron los hechos mas significativos avances y dificultades en el desarrollo de cada una

de las actividades.

Numero de Nombre de la actividad
Dario

Nivel Fecha Lugar Actividad
Propésito Observacién Analisis

Anexo a esto se realiz6 una segunda observacion y un cuestionario con 8 preguntas de
respuesta logrado y no logrado, donde se podia evidencias si estas debilidades de los nifios y

nifias se habian podido corregir.
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3.3.6. Categorias

Las categorias en palabras de Gomes (2003) son los componentes similares entre si
que corresponden a una definicion general. Para efectos de esta investigacion las categorias
elegidas fueron las secuencias didacticas y la motivacion en el aprendizaje y el papel del
educador en el juego (tabla 3), conceptos con los cuales se busca dar el contexto del problema
a la vez que se busca ir mitigando las falencias de origen formativo en edades tan tempranas

como las de los nifios y nifias de cuatro afios del Colegio Santiago Apostol.

Tabla 3. Operacionalizacion de categorias

Categorias
teoricas Categoria tedrica ] Unidades teoricas
o o Subcategorias )
(definicion (definicion o asociadas a cada
_ tedricas emergentes ]
nominal — nombre conceptual) subcategoria

de la categoria)

Métodos que
buscan a través del

uso de las
) Es aquel contexto donde
capacidades o y
_ inicia la intervencion del
necesarias, dar ] ]
» infante debido a que en
solucion a un ) ) »
dicho escenario los nifios
problema »
) y las nifias de manera
.. favoreciendo ala )
Secuencia didactica Juego natural dejan escuchar
puesta en marcha _
o sus voces, empiezan a
de précticas de o
o entender las experiencias
corte académico ) )
) e intereses propios y los
(Sanchez, s.f.,
) de los demas, donde al
citado en

Melquiades, 2014;
Medina y Salvador,

participar aprenden.

s.f., citado en

S7



Mansilla y Beltran,
2013; Pefia 'y
Castro, 2012).

Motivacion en el

aprendizaje

Competencias
relacionadas a la
produccion de
procesos mentales,
como atencion,
memoria, lenguaje,
percepcion,
concentracion,
razonamiento,
solucién de
conflictos, entre
otros (Galindo y
Torres, 2022;
Albornoz y
Guzmén, 2016).

Lenguaje

Se refiere a la
comprension verbal y a
la clasificacion de

objetos.

Multisensorial

Referente al sistema
comunicacional mas
especificamente a los

sentidos tactil y auditivo.

Control del

movimiento corporal

Estimulos en todo el
cuerpo mayormente en

las zonas afectadas.

Identidad y

autonomia

Referente a la
independencia del nifio y
la nifia como
alimentarse, bafarse y

etc.

Nota: Elaboracion propia basada en Sanchez, (s.f., citado en Melquiades, 2014; Medina y

Salvador, s.f., citado en Mansilla y Beltran, 2013; Pefia y Castro, 2012); Galindo y Torres

(2022); Albornoz y Guzman (2016).

3.3.7. Validacion y confiabilidad de los instrumentos

El instrumento es la guia de observacion de educacion preescolar ha sido

recomendada por Espafia y validada por Mufioz, Ortiz, Solarte y Valbuena (2018) de la

Universidad de Burgos, quienes la usaron en la elaboracion de un programa de intervencion

en estimulacion temprana en displasia cortical parietal izquierda, también fue validada por

Montero (2014) de la Universidad de Azuay en la modelizacion de la guia en el rango de 3 a
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6 afos. De la misma manera esta guia se constituye en un instrumento para organizar la

informacién desde la observacion

Para ello se seguiran estos pasos: primero, se prepara y planifica estableciendo el
objetivo de la observacion, para luego disefiar un formato que se adapte a la recopilacion de
informacion. Segundo, se procede a realizar el registro de lo observado sobre la interaccién
de los alumnos, la efectividad de las actividades didacticas propuestas y los acontecimientos
en tiempo real. Tercero, se lleva a cabo el analisis y la reflexién comprendiendo cémo la
implementacion de la herramienta didactica impacta la motivacion en el aprendizaje de los
nifios y nifias de cuatro afios de nivel jardin, identificando patrones de aprendizaje para
proceder a reflexionar sobre el efecto de las secuencias. Cuarto, de ser necesario se realizan
arreglos y mejoras con base en las reflexiones. Y quinto, se desarrolla un informe meticuloso
de la informacidn recogida para favorecer al mejoramiento del proceso de ensefianza-

aprendizaje de los nifios y nifias del nivel jardin.

3.3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Estos métodos I6gicos usan a la estadistica para después de llevar a cabo el
instrumento, llegar a procesar la informacién (Arias, 2004) y si se le suma el caracter
cualitativo de la investigacion. En ese sentido, cabe decir que los gréaficos a usar seran de
barras, ya que permiten que luego de recabado los datos, la investigadora los analice
detalladamente por cada uno de los items del instrumento que suman 8 y finalmente pueda

probar el planteamiento de la hipétesis (Hernandez et al., 2010).

Puede decirse entonces, que tanto la inclusion de técnicas de procesamiento y analisis

de datos, como el uso de graficos de barras, permitira a la investigadora analizar de manera
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efectiva la informacidn obtenida y proporcionar evidencia estadistica que respalde la
hipotesis sobre el uso del juego como secuencia didactica fortalecera los motivacion en el
aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol, ya
que estas técnicas también ayudaran a presentar los resultados de manera clara y
comprensible, lo que facilitara la interpretacion de los hallazgos y la realizacion de

conclusiones significativas para este estudio.
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Capitulo IV:
Planeacion y alternativas de solucion educativa y pedagogica al problema de

investigacion
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4 Capitulo 1V: Propuesta y Alternativas de Respuesta Educativa y Pedagogica al

Problema de Investigacion

En esta investigacion se presenta una propuesta educativa disefiada para potenciar la
motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afos de nivel jardin del Colegio
Santiago Apostol. Dicho estudio surge de la necesidad de proporcionar un entorno educativo
que permita a los nifios y nifias desarrollar integralmente sus habilidades cognitivas,
socioemocionales y motoras, pues presentan falta de interés en las clases donde sélo en el
25% de las mismas los docentes usan al juego como estrategia de ensefianza, por lo que los
estudiantes se distraen facilmente y pierden el interés y la motivacién en los diferentes temas.
Por los motivos anteriores, la propuesta se basa en la implementacion de actividades ludicas
centradas en el juego, reconocidas por su eficacia para el aprendizaje infantil donde cada una
ha sido cuidadosamente disefiada para abordar diferentes aspectos del desarrollo cognitivo,
promoviendo la participacion activa, el pensamiento critico, la creatividad y la autonomia

personal de los alumnos.

En este contexto, se plantean ocho actividades didacticas especificas, que van desde la
identificacién de letras y nimeros hasta la estimulacion del movimiento corporal y la
expresion oral, utilizando recursos visuales, manipulativos y juegos interactivos para hacer el
aprendizaje mas atractivo y estimulante. A continuacion, se detallara cada una de las
actividades, asi como el objetivo general y los especificos de la propuesta didactica, basada
en el juego buscando fortalecer la motivacién en el aprendizaje de los estudiantes de cuatro
afios de nivel jardin, sentando las bases para su éxito académico y personal en el futuro,

contribuyendo a su desarrollo integral.

62



Cabe afadir, que cada una de las actividades se desarrolla de manera ludica instando a
la participacion, aprovechando el potencial del juego como una herramienta valiosa para el
aprendizaje y el desarrollo de los nifios y nifias de cuatro afios del Colegio Santiago Apostol,
adaptandose a las caracteristicas y necesidades de los mismos, promoviendo su participacion
activa, el desarrollo de habilidades cognitivas y la autonomia personal. Por dichos motivos, es
que, a través de esta propuesta, la investigadora busca brindar una experiencia educativa
enriquecedora y significativa, que estimule el pensamiento critico, la creatividad y el
desarrollo integral de los estudiantes, trabajando de la mano con los docentes y el personal
del colegio para asegurar una implementacion efectiva y un seguimiento adecuado de las

actividades propuestas.

4.3  Objetivos de la propuesta didactica

4.3.4 Obijetivo general

Disefar una secuencia didactica para mejorar la motivacion en el aprendizaje en
estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol mediante el uso de

actividades ludicas centradas en el juego.

4.3.5 Objetivos especificos

— Fortalecer la motivacion en el aprendizaje del lenguaje a través del reconocimiento de
consonantes, vocales y narraciones orales cortas en los nifios y nifias de 4 afios.

— Estimular la motivacién en el aprendizaje multisensorial mediante la identificacion de
texturas, formas, denominaciones de monedas y reconocimiento y escritura del propio

nombre.
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— Reforzar la motivacion en el aprendizaje relacionado control del movimiento corporal a
traves de la imitacion de movimiento, expresion oral, memorizacion y el reconocimiento

de direcciones derecha e izquierda.

4.4  Justificacion

Esta propuesta busca a través del juego, fortalecer la motivacion en el aprendizaje en
estudiantes de cuatro afios de nivel jardin, por lo que se fundamenta en la importancia de
proporcionar un entorno educativo en el cual los nifios y nifias puedan desarrollar de manera
integral sus habilidades y capacidades, ya que, durante esta etapa crucial de su desarrollo, es
esencial brindarles oportunidades de aprendizaje que sean significativas, motivadoras y
adecuadas para sus necesidades individuales. En ese sentido, la eleccion de actividades
Iudicas basadas en el juego como secuencia didactica, se fundamenta en multiples
investigaciones y teorias pedagdgicas que respaldan su eficacia para el aprendizaje infantil y
son descritas en los fundamentos de esta investigacion, evidenciando que segun dichos
estudios el juego permite a los nifios y nifias indagar, experimentar, manifestar y edificar su

conocimiento de modo activo y participativo.

Por lo anterior, es que la propuesta incluye actividades variadas que abordan
diferentes aspectos del desarrollo cognitivo, como la identificacion de texturas, la asociacion
de movimientos y caracteristicas de los animales, el reconocimiento de consonantes y
vocales, la promocién, y la autonomia en actividades cotidianas, disefiadas de manera
interactiva y participativa para promover el desarrollo de habilidades cognitivas,

socioemocionales y motoras, asi como la creatividad, la imaginacion y la independencia.

Finalmente, la justificacion de esta propuesta se basa en la importancia de brindar un
enfoque pedagdgico que se centre en el juego y las actividades ludicas para fortalecer la

motivacion en el aprendizaje en los nifios y nifias de cuatro afios, utilizando recursos visuales,
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manipulativos y juegos interactivos para hacer el aprendizaje més atractivo, accesible y
estimulante, buscando promover su desarrollo integral y sentar las bases para su éxito

académico y personal en el futuro.

4.5 Disefio de la propuesta

4.5.4 Titulo de la propuesta educativa

Pequefios cerebros en accidn: Potenciando la cognicion a través de la diversion, la

autonomia e independencia en nifios y nifias del nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol.

Tabla 4. Actividad 1: Letter tank - laberinto de vocales y consonantes

Competencia: Reconocer e identificas consonantes y vocales para formar palabras y frases a

medida que se recorre el laberinto.

Recursos: tablero de laberinto, laminas con vocales, consonantes e instrucciones.

Tiempo: 45 minutos.

Preparacion

—Elegir un espacio amplio y seguro donde los alumnos puedan realizar el juego.
—Preparar laminas con consonantes y vocales con su tamafio adecuado. Para que puedan
recolectar vocales como a,e,i,0,u y consonantes m-p-s-t.

—Organizar cada una de las laminas con las vocales y consonantes en el tablero de laberinto.
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—ldentificar el punto de partida y el punto de llegada.

—Preparar laminas adicionales con las vocales y consonantes para completar las palabras o

frases que los alumnos encuentren en el laberinto.

—Asegurarse de tener suficiente supervision y acompafiamiento de adultos para garantizar la

seguridad y el orden durante la actividad.

Introduccion

—La docente da la bienvenida
a los nifios y las nifias y
explica que realizaran una
actividad divertida para
fortalecer su
reconocimiento de
consonantes y vocales y
fortalecer la motivacion en
el aprendizaje.

—Se les muestra a los nifios
los recursos que utilizaran
durante la actividad, como:
el tablero de laberinto y las
laminas con vocales y
consonantes.

—Se les recuerda la

Descripcion

Desarrollo

— Los nifios y las nifias se
organizan en una mesa de
su salon de clase que esta
compuesta por 4 puestos.

— Se explica que cada mesa
tendra un tablero de
laberinto cada uno de estos
tendra que empezar a
recorrer los diferentes
caminos que ven.

— En el momento que van
recorriendo los caminos
del laberinto iran
encontrando vocales y
consonantes donde los

nifos y las nifias deben ir

66

Cierre

— Al finalizar el tiempo
asignado para la actividad,
se realiza una lluvia de
lectura.

— Cada nifio compartira
algunas de las palabras que
ha formado,
pronunciandolas en voz
alta y mostrando su
entusiasmo.

— La docente felicita a los
nifios por sus esfuerzos y
participacion activa en el
juego.

— Se destaca la importancia

de reconocer las



importancia de prestar recolectandolas. consonantes y vocales para

atencion y seguir las — En el momento de terminar ~ formar silabas.
indicaciones para disfrutar y encontrar la salida del

y fortalecer lo aprendido del laberinto entre los 4

juego. integrantes del grupo

empezaran a formar
palabras y frases.

— Se promovera la
colaboracion y el apoyo
entre todos,
incentivandolos a ayudarse
mutuamente en caso de

dificultades.

Logros

— Reconocer y nombrar consonantes como: m,p,s y t y combinarlas con las vocales para
formar palabras y frases.

— Desarrollar y mejorar la coordinacion motora mientras van recorriendo cada camino del
laberinto.

— Utilizar la creatividad para formar silabas a medida que se mueven, promoviendo el
pensamiento divergente y la capacidad para encontrar soluciones originales.

— Crear palabras nuevas ayudandose de manera grupal para promover la comunicacion
verbal y compartir ideas coordinando acciones.

— Expresar emocion en el momento de crear y formas nuevas palabras y frases propiciando
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aprendizajes nuevos.

Tabla 5. Actividad 2 Rota figuras geométricas

Competencia: Desarrolla habilidades cognitivas y sensoriales mediante la clasificacion de

figuras geométricas segun su tamafio, color e incluyendo denominacion de monedas.

Recursos: pizarra ilustrativa, figuras geomeétricas, dado y monedas didacticas colombianas de

(50 pesos, 100 pesos, 200 pesos), espacio para jugar.

Tiempo: 50 minutos.

Preparacion:

— Pizarra con imagen geomeétrica, varias figuras geométricas con colores primarios y
secundarios y variacion de tamafios.
— Dado con puntos segun el nUmero y monedas didacticas de 50 pesos, 100 pesos y 200

pesos.

— Lugar adecuado para que los nifios y las nifias puedan realizar el juego en grupos de a 4

integrantes.

Descripcion

Introduccion Desarrollo Reflexion y cierre
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—Se saluda a los nifios y las
nifas, y se les explica que
jugaran el juego de rota
figuras geométricas para
identificar y conocer cada
una de las figuras.

—Se presentan los materiales
y se motiva la curiosidad de
la pizarra y qué importancia
tiene esta en el juego y cual
es el objetivo y como se
juega teniendo en cuenta la,
figuras geométricas y
denominaciones de las

monedas.

— Se presenta la pizarra con

la ilustracion geomeétrica,
las figuras geométricas
segun su tamafio y color
correspondiente, se realizar
grupos de 4 estudiantes y

se les entrega un dado.

— Se invita a los nifios y a las

nifias a lanzar el dado, este
nos indicara cuantas veces
debemos rotar la figura
geométrica seleccionada
por cada participante, al
momento de rotar las
figuras geométricas
seleccionadas por cada
participante deben observar
la pizarra de cada uno a ver
si esa ficha rotada sirve
para empezar armar la
ilustracién geométrica que

le correspondié a cada uno.

— A medida que se roten las

figuras geométricas se

rotaran imagenes didacticas
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— Se relne a todos los nifos

y las nifias y se realiza una
lluvia de ideas y una breve
discusién en grupo sobre
las figuras geométricas, sus
colores, tamafos y las
denominaciones de cada
moneda.

Se reflexiona sobre la
importancia del
reconocimiento de las
figuras, tamafios,
denominacion de monedas
en la vida diaria y como
esto fortalece el
aprendizaje y la

diferenciacion visual.



de monedas colombianas
con denominacion de 50
pesos, 100 pesos y 200
pesos, seguidamente se
explica su denominacion y
valor.

— Se muestran las monedas
reales a la vez que su
respectiva figura 'y
denominacion

— Se realiza una segunda fase
del juego donde, deben
encontrar en el canasto, la
figura de la moneda que
corresponde al valor
mostrado en las monedas
reales que tiene la docente
(habra varias tarjetas con la
misma moneda).

— Se debe animar a los nifios
y a las nifias a explorar,
experimentar y compartir
sus descubrimientos

durante el juego.
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Logros

— Identificar y diferenciar cada una de las figuras denominacién de monedas (50, 100 y 200
pesos) mediante la exploracion téctil y la observacion.

— Clasificar las diferentes figuras en categorias apropiadas y las denominaciones de las
monedas, segun sus caracteristicas tactiles y visuales.

— Mejorar la capacidad de percepcion sensorial al explorar y reconocer las caracteristicas de
cada una de las figuras presentes en la actividad.

— Mejorar la capacidad de reconocimiento de las diferencias denominaciones de las
monedas.

— Manipular las figuras geomeétricas y clasificarlas por color, por tamafio y por figura 'y
denominaciones de monedas desarrollando destreza y coordinacion motora fina.

— Ampliar el vocabulario y la capacidad de expresion verbal al describir cada moneda

encontrada.

Tabla 6. Actividad 3: El juego de los animales en movimiento

Competencia: Desarrolla habilidades motoras y cognitivas mediante el juego de los

animales.

Recursos: Espacio amplio y seguro para realizar el juego de movimientos, imagenes de
diferentes animales (realizadas por los nifios y las nifias con diferentes materiales como:

buho, pavo, foca, burro, pinglino, flamingo etc.)
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Tiempo: 45 minutos.

Preparacion:

— Se coloca las imagenes de cada uno de los animales en un lugar visible para todos los nifios

y nifias.

— Se ubican los nifios y nifias frente a las imagenes de los animales son suficiente espacio

entre cada nifio y nifa.

— Se prepara el papel para registrar la participacion de cada nifio.

Introduccion

—Se reline a los nifios y nifias
en un circulo y se explica
que jugaran a personificar
diferentes animales.

—Se les muestran las
iméagenes de los animales y
se nombra cada uno de
ellos. Se busca que cada
nifio y nifa identifiquen
cada uno de los animales

mostrados.

Descripcion

Desarrollo

— Se pide a los nifios y nifias
que se dispersen por el
espacio de juego.

— Se inicia la masica
animada y se comienza a
realizar movimientos al

ritmo y realizando

movimientos de lateralidad.

— Cuando la musica se
detenga, se les muestra la
imagen de un animal y se
nombra el animal en voz
alta.

— Los nifios deberan imitar el
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Reflexion y cierre

— Se termina la actividad
reuniendo a los nifios en un
circulo nuevamente, se les
pregunta si les gusto la
actividad y que les gusto
mas, luego todos se
despiden hasta la proxima

clase.



movimiento del animal
mostrado en la imagen. Por
ejemplo, si se muestra la
imagen de un pavo, los
nifios deben moverse o
realizar el sonido del pavo.
— Se repite este proceso

varias veces, mostrando

imagenes de animales.

Variaciones

— Agregar dificultad al juego
aumentando la velocidad
de la musica y pidiendo a
los nifios que imiten el
movimiento del animal de
forma maés répida. Se le
puede pedir que hagan
sonidos de los animales
mientras imitan sus
movimientos.

Logros

— Identificar y reconocer los diferentes movimientos caracteristicos de diversos animales,

como saltar, reptar, volar, nadar, caminar o su sonido, etc.
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— Relacionar los movimientos especificos con los animales correspondientes, demostrando
su comprension de las caracteristicas y habilidades de cada especie.

— Desarrollar habilidades de observacion y atencion al detallar los movimientos de los
animales y distinguir las diferencias sutiles entre ellos.

— Imitar los movimientos de los animales con certera expresion corporal y coordinacion
motora.

— Colaborar y comunicarse en el trabajo en grupos para identificar y representar los

movimientos de diferentes animales.

Tabla 7. Actividad 4: Aprendo a ser yo

Competencia: Desarrolla habilidades de independencia y autonomia mediante las

actividades de vestirse, alimentarse y bafarse.

Recurso Tablero con una imagen de nifia o nifio, la imagen de un plato y imagenes de
elementos de aseo personal, el tablero tendra diferentes puntos con pega pega, imagenes con
diferentes prendas de vestir, imagenes con distintos alimentos, imagenes con los elementos de

aseo personales, cada una de estas imagenes con pega pega.

Tiempo: 50 minutos.

Descripcion

Introduccion con saludo y Desarrollo Reflexion, reafirmacion y

74



motivacion

—Se da la bienvenida a los
nifios y las nifias y se les
explica que en ese dia van
a aprender jugando sobre
la importancia de ser
independientes y
autonomos en las
actividades de vestirse,
alimentarse y bafarse.

—Se les preguntara si les
gusta vestirse solos, comer
solos y saludable, bafiarse
solos y usar
adecuadamente los

productos de aseo.

— Se les entrega una lamina

con la imagen de un nifio y
una nifia a cada uno, y se
les pide que elijan la lAmina
de acuerdo a su género y
empezaran en su tablero a
pegar segun su rutina del

diaria.

— Luego, se les muestra las

iméagenes con las diferentes
prendas de vestir y se habla

sobre ellas.

— Se anima a los nifios y las

nifias de acuerdo al dia de la
semana que prendas de
vestir son las adecuadas asi
ellos colocaran al lado del
del nifio o la nifia las
prendas que utilizaran el dia
asi van completando su

rutina diaria

— Luego tendran la imagen de

un plato con pega pega para
colocar en su tablero donde

completara con las
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cierre

—Invitar a los nifios y las
nifias a reflexionar sobre lo
que han aprendido en la
actividad y sobre la
importancia de ser
independientes y
autébnomos en su vida
diaria. Pedir que compartan
una situacién en la que se
sientan orgullosos de haber
realizado una actividad
personal de forma
auténoma.

Agradecimiento y

despedida

— Se realiza este juego ludico

dandoles a conocer la
importancia que tiene que
los nifios y nifias sean
independientes a la hora de
bafarse alimentarse y

vestirse solo.

— Todos se despiden con



diferentes imagenes de entusiasmo y motivacion.
alimentos saludable que
consumio en el dia.

— Luego realizaremos una
charla de la importancia de
ser independientes en la
hora de bafiarnos y la
importancia de darle un
buen uso a los utiles de
aseo.

— Se conversa sobre la
importancia de realizar
actividades personales
como vestirse, alimentarse
y bafiarse de forma
auténoma. Se les pide que
compartan si se bafian
solos, si comen solos y si se
visten solos.

— Se les anima a contar sus
experiencias y a expresar
cuales son sus actividades
personales favoritas.

Logros
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— Ser capaz de seleccionar y elegir las propias prendas de vestir de acuerdo a su rutina.
— Demostrar responsabilidad al realizar actividades personales como bafarse, alimentarse y

vestirse de manera independiente, siguiendo las pautas de higiene y cuidado personal.

Tabla 8. Actividad 5: Crea tu aventura.

Competencia: Comunica y crea de manera efectiva aventuras creadas por ellos mismos.

Recursos: imagenes de objetos, lugares, personajes, animales, dia, noche y emociones

Tiempo: 45 minutos.

Preparacion:

— Dejar que los nifios y las nifias creen su propio mundo mediante las imagenes observadas.
— Organizar el espacio para que los nifios y nifias puedan crear su propia aventura y luego

contarla a sus compafieritos y profesora.

Descripcion
Introduccion Desarrollo Reflexion y cierre
—Reunir a los nifios y niflasy — Mostrar las imagenes a — Felicitar a los nifios y nifias
realizar una motivacién del los nifios y nifias para que por su participacién y su
juego. ellos puedan iniciar a habilidad imaginar y crear
—Les diremos que hoy cada imaginar y crear su aventuras mediante
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uno creara su propia
aventura usando las
iméagenes mostradas con
diferentes objetos,

personajes, lugares etc.

propio cuento.

Cada nifio y nifia
seleccionara 4 imagenes
para el inicio de crear su
aventura.

Asi cada nifio y nifia
tendra 3 momentos para
recrear su aventura con

las diferentes imagenes.

Animar a los nifios a usar

sus propias palabras y ser

creativos al narrar los

hechos.

Logros

iméagenes

— Destacar la importancia de

la memoriay la

comunicacién oral.

— Los nifios serén capaces de recordar y narrar hechos de aventuras creadas por sus

compafieritos.

— Desarrollaran habilidades de comunicacion oral efectiva al compartir sus relatos con

el grupo.

— Fomentaréan el trabajo en equipo y la colaboracidn al construir aventuras de manera

conjunta.

Tabla 9. Actividad 6: Explora tu nombre.
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Competencia: Reconocer e identificar consonantes y vocales para conformar su nombre

completo.

Recursos: panel, plantillas con vocales mayusculas y minasculas igualmente consonantes

mayusculas y mindsculas

Tiempo: 60 minutos.

Preparacion

— Panel, plantillas, su cuaderno de actividades integradas y lapiz rojo y negro.

— Organizar el espacio de trabajo para que los nifios y nifias puedan utilizar su panel

adecuadamente

Introduccion

—Realizaremos una
motivacion de juego sobre
reconocer e identificar cada
una de las vocales y
consonantes.

— Les mostraremos como
vamos a utilizar el panel y

las plantillas, y lo agradable

Descripcion

Desarrollo

— Ubicaremos un panel y sus
respectivas plantillas para
cada nifios y nifa.

— Identificaremos y
reconoceremos las vocales
minusculas y mayusculas
igualmente con las

consonantes.
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Reflexion y cierre

— Al terminar realizaremos
un circulo para que cada
nifio y nifia nos muestre y
nos cuente que tal le
parecio esta nueva
metodologia para fortalecer
el proceso de reconocer e

identificar vocales y



que es para poder fortalecer — Luego los nifios y las nifias

la escritura y lectura del deben empezar a identificar

nombre cada vocal y consonante
que se encuentra en su
nombre y apellidos.

— Al ya tener cada vocal y
consonante cada nifio y
nifila empezara a poner las
platinas en el panel segun
el orden que tiene su
nombre y sus apellidos.

— Empezaran a utilizar el
lapiz rojo y negro
realizando el trazo de cada
vocal y consonante.

— Al final los nifios y las
nifias quitaran el panel y
quedara su nombre y
apellidos usando
correctamente el renglon.

— Animar la motivacion en el
aprendizaje y proceso

motor fino.

Logros
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consonantes para poder
escribir su nombre.

— Animar a todos a aplaudir
y celebrar los nombres
creativos de sus

compafieros.



— Los nifios y nifias reconocen y escriben su propio nombre de forma legible y clara.

— Expresan su creatividad al adornar su nombre con colores y elementos decorativos.

Tabla 10. Actividad 7: Pinocho y las direcciones magicas

Competencia: Comunica, memoriza y reconoce la derecha e izquierda mientras relata hechos

importantes de un cuento.

Recursos: Libro o cuento de Pinocho, imagenes con flechas que representen la direccion

derecha e izquierda, pizarra, marcadores o tizas, y espacio para reunirse en circulo.

Tiempo: 60 minutos.

Preparacion:

— Familiarizarse con el cuento de Pinocho y seleccionar algunos hechos importantes de
la historia que los nifios puedan relatar.

— Preparar iméagenes con flechas que indiquen la direccion derecha e izquierda.

— Organizar el espacio para que los nifios puedan reunirse en circulo y tener una vista clara

de la pizarra o tablero.
Descripcion

Introduccion Desarrollo Reflexion y cierre
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—Reunir a los nifios y nifias
en circulo y anunciar que
hoy se sumergiran en el
magico mundo del cuento
de Pinocho.

—Se le hace entrega a cada
uno de dos iméagenes, una
con la flecha que va a la
izquierda y otraa la
derecha.

—Decir que se les pedira que
narren algunos hechos
emocionantes mientras la

docente dice en voz alta:

Pinocho va a la derecha o a

la izquierda como
indicativo de que deben

levantar la imagen de esa

direccion para que otro nifio

siga el cuento.

Mostrar las imagenes con
flechas de derecha e
izquierda y explicar
brevemente qué
representan cada una.
Comenzar la narracién
del cuento de Pinocho y
pedir a un nifio que
continde la historia
relatando un hecho
importante, por ejemplo:
Pinocho era hijo de un
carpintero que le dio
vida.

Luego, la docente dice en
voz alta Pinocho va a la
izquierda o la derecha 'y
los nifios deberan
levantar la imagen con la
flecha que indica la
direccion que dijo la
docente, en ese momento
otro nifio sigue el cuento.
Continuar el proceso,

permitiendo que cada
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Felicitar a los nifios por
su participacion en la
actividad y su habilidad
para diferenciar las
direcciones derecha e
izquierda durante el
cuento.

Realizar una breve
recapitulacion de los
hechos importantes del
cuento y las direcciones
relacionadas.

Resaltar como el cuento
de Pinocho les ayud6 a
descubrir y comprender
las direcciones derecha e

izquierda.



nifio agregue un hecho
emocionante del cuento y
levante la direccion que
dice en voz alta la
docente.

— Animar alos nifios y a las
nifias a usar su
imaginacion y dar vida a
la historia con sus propias

palabras.

Logros

— Los nifios podran recordar y narrar hechos importantes del cuento de Pinocho.

— Desarrollaran habilidades de comunicacion oral efectiva al compartir sus relatos con el
grupo.

— Fortaleceran el reconocimiento de las direcciones derecha e izquierda mientras narran la

historia.

Tabla 11. Actividad 8: Cantando soy una taza




Competencia: Comunica, memoriza y expresa autonomia al cantar canciones de manera

individual y en grupo.

Recursos: Letra de la cancion escrita en la pizarra, pista de audio con la melodia de la

cancién, espacio adecuado para cantar.

Tiempo: 60 minutos.

Preparacion:

Elegir la cancidon de la taza y asegurese de estar familiarizado con la letra y la melodia.

Escribir la cancion de la taza en la pizarra.

Preparar la pista de audio con la melodia de la cancién.

Introduccion

Reunir a los nifios en un
espacio adecuado para
cantar.

Introducir la actividad
explicando que van a
aprender a cantar la
cancion de la taza de
memoria.

Mostrar la letra de la

cancion y leerla en voz

Descripcion

Desarrollo

Ensefiar la cancion a los
nifos cantando
lentamente y de manera
clara, para que puedan
escuchar la melodia y
aprender la letra.
Repetir la cancidn varias
veces, invitando a los
nifos a cantar junto a la

docente.
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Reflexion y cierre

Terminar la actividad
cantando la cancion una
vez mas todos juntos.
Felicitar a los nifios por
su esfuerzo y
participacion, destacando
su valentia al expresarse
a través de la masica.
Pedir a los nifios que

compartan cdmo se



alta para que los nifios se
familiaricen con las

palabras.

Animar a los nifios a que
cada uno tome la forma
de los objetos que dice la
cancién mientras todos
cantan, haciendo énfasis
en la idea de que cada
taza y objeto que describe
la cancién representa su
voz Unica.

Practicar con los nifios
para que puedan cantar la
cancion de memoria, sin
necesidad de mirar la
letra.

Fomentar la expresion y
comunicacion de los
nifios animandolos a que
canten solos y en grupos
pequefios, permitiéndoles
expresar su identidad y
personalidad a través de

la muUsica.

Logros
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sintieron al cantar la
cancion y qué significa
para ellos representar su
identidad a través de las
tazas y cada uno de los
objetos que salian en la

cancion.



Los nifios aprenderan a cantar la cancion de la taza de memoria.
Mejoraran su memoria auditiva y su capacidad para recordar la letra y la melodia.
Fortaleceran su identidad y autonomia al expresarse a través de la musica y representar

su identidad con la taza y los demaés objetos descrito en la cancion.
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Capitulo V:
Planeacion y alternativas de solucion educativa y pedagégica al problema de

investigacion
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Capitulo V: Andlisis e interpretacion de la experiencia

Para el presente proyecto se hace uso del analisis de la guia de observacion con el
objetivo de organizar la informacion, para ello fue preciso establecer las categorias de analisis

trabajadas en el marco tedrico asi: secuencia didactica, motivacion del aprendizaje y juego.

Juego Motivacion Secuencia

Construccion de

significados

Componente

sociocultural

Para el analisis y los resultados se trabajaron 4 fases desde la investigacion accion a
saber, observacion, descripcion, intervencion y reflexion. Esta investigacion inicia con una
observacién general de las clases dadas por el docente para el fin de indagar sobre las
estrategias didacticas que favorecen el aprendizaje de los nifios y nifias, anexo a esto se
realiza una observacién en el nivel de jardin del colegio Santiago Apdstol. Desde este punto
se pudo evidenciar la falta de estrategias en la motivacién en el aprendizaje de los nifios y

nifias asi mismo la falta de interés de ellos por aprender.

Por ello se considera que una secuencia didactica puede ofrecer la posibilidad que los
nifios y nifias puedan fortalecer el proceso de aprendizaje, proceso social y emocional, asi las
cosas, es necesario generar adaptaciones necesarias para lograr los objetivos propuestos
frente a las dimensiones. Continuando con el analisis donde se podia ver el desinterés de los
nifos y las nifias, es por ello que se opt6 por disefiar una secuencia didactica basada en el

juego.
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Seguidamente se realiza una encuesta realizada por la docente con el fin de conocer la

percepcion que se tiene frente al usos de las actividades de aprendizaje la cual se sefiala a

continuacion.

Analisis de categorias

Objetivos Teoria Técnica Hallazgos Conclusiones | Recomendaciones

Especificos
Describir las Primera Estas técnicas | Se identifico | De acuerdo a las
causas que Diario de observacién - se utilizan para | mediante el necesidades se
influyen en la | campo segunda la recoleccion | andlisis de la | disefia una
falta de (\Valverde, | observacion de datos, los observacion | secuencia
motivacion 1993) Guia de estudiantes del andlisisy | didactica a través
de los observacion tenian la primera de la ladicay el
estudiantes Encuesta debilidades en | observacién | juego para los
de cuatro (Hernandez la motivacion | el poco nifios y nifias de
afios de nivel | etal., de aprendizaje | interés por cuatro afos del
jardin del 2010). y el poco aprender de | nivel de jardin del
Colegio interés por las | los temas colegio Santiago
Santiago actividades a trabados por | Apdstol.
Apostol, desarrollar. la docente.
Duitama.
Implementar Disefio e La secuencia Cadaunade | Eljuego
la secuencia | Motivacién | implementacion | Didactica es un | las promueve la
didactica en el de secuencia procedimiento | actividades interaccion de
basadaenel | aprendizaje | didactica pedagogico fortalece las | padres a hijos.
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juego para Secuencia que genera dimensiones
fortalecer la | a (Navarro interacciones | de Se pueden
motivacion 1994). desde el juego. | aprendizaje involucrar otros
por el El juego no se tipos de
aprendizaje Secuencia limitaala actividades que
en los didactica recreacion si fortalezcan el
estudiantes (Pitluk, no al aprendizaje
de cuatro 2006 citada aprendizaje.
afios de nivel | Por Perez, Se desarrolla
L 2019). -
jardin. ) habilidades de
pensamiento
mediante la
Juego L
aplicacion de
(Penay .
la secuencia
Castro,
didactica.
2012).
El juego ayuda
desde la parte
emocional y
social en los
nifos y las
nifias
Valorar el Motivacién | Guia de Se realizaron Desde el diario de campo se
alcancedela |enel Observacion de | observacion de | registran dificultades y aciertos en
secuencia aprendizaje | Segunda caracter el momento de aplicar la
didactica (Navarro observacién directo y secuencia didactica.
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implementad | 1994). evaluacion a Se escriben sugerencias.
aen los partir de la

estudiantes primera

de cuatro observacion

arios de nivel

jardin.

Desde el analisis de la informacion se ubica las teorias con los objetivos especificos y

las técnicas.

Los resultados presentados a continuacion hacen parte de la primera fase diagnostica
de los nifios y nifias de cuatro afios del nivel de jardin del Colegio Santiago Apostol, Para
llevar a cabo la primera observacion, se uso6 un ambiente tranquilo y sin distracciones, donde
se les presentaron a los nifios y nifias las actividades correspondientes a su edad y nivel
cognitivo. Cada uno fue evaluado en funcion de las ocho areas cognitivas abordadas por la
Guia Portage, que hacian referencia a cuatro areas cognitivas que fueron lenguaje,

multisensorial, control del movimiento corporal e identidad y autonomia.

Atendiendo a los resultados de la guia de observacién y la primera observacion se
puede evidenciar las debilidades que tienen los nifios y las nifias en la motivacién en el
aprendizaje, teniendo en cuenta lo anterior es necesario que los docentes realicen un

diagnostico a los estudiantes.

La programacion de sesiones individuales con cada estudiante y el registro detallado

de sus respuestas y comportamientos durante estas sesiones arrojaron resultados que
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proporcionaron una linea de base para comparar el desempefio cognitivo de los alumnos antes
y después del disefio de la secuencia didactica basada en el juego. Anexo a lo evidenciado en
el diario campo para dar respuesta al objetivo especifico como implementar la secuencia
didactica basada en el juego para fortalecer la motivacion en el aprendizaje en los estudiantes
de cuatro afios de nivel jardin, se muestran los resultados de las 8 preguntas con sus

respuestas y su respectivo analisis través de figuras circulares a continuacion:

Figura 2. Pregunta 1 - Cuento de memoria del 1 al 20

® Incompleto

® No respondid

Como puede verse en la respuesta a la pregunta 1 se observa que 12 nifios y nifias o el
92% de la muestra proporcioné respuestas incompletas, mientras que 1 alumno
correspondiente el 8% no respondid en absoluto. Estos resultados sugieren una tendencia
hacia la incompletitud en la retencién del cuento por parte de la mayoria de los estudiantes.
Es evidente que la mayoria de los nifios y nifias enfrento dificultades para retener y recordar
la totalidad del cuento, lo que indica la necesidad de implementar estrategias adicionales para

mejorar la retencién y comprension de la narrativa.

Figura 3. Pregunta 2 - Relato hechos importantes de un cuento que he escuchado varias

Veces
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® Incompleto
® No respondid

Los resultados obtenidos en la pregunta 2 revelan una tendencia preocupante en
cuanto a la capacidad de los estudiantes para retener y recordar los hechos importantes de un
cuento después de haberlo escuchado varias veces. La gran mayoria, especificamente 12
estudiantes o el 92%, proporciono respuestas incompletas, lo que sugiere que tienen
dificultades para recordar los detalles clave de la historia. Esta falta de capacidad para retener
la informacidn podria estar relacionada con diversos factores, como la atencion, la
concentracion y la memoria a corto plazo. Los resultados también indican que 1 estudiante,
que representa el 8% de la muestra, no respondid en absoluto a la pregunta, lo que puede ser
indicativo de un escaso interés, comprension o participacion por parte del nifio en la

actividad.

Figura 4. Pregunta 3 - Reconoce e identifica vocales y consonantes

m Incompleto
® No respondié
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Con respecto a la pregunta 3, se observa que 13 estudiantes o el 100% proporciond
respuestas incompletas, mientras que el 0% corresponde a que ninguno de ellos dej6 de
responder. Este hallazgo sugiere que existe una dificultad generalizada entre los estudiantes
para reconocer Yy distinguir entre vocales y consonantes. La dificultad de los estudiantes para
completar esta tarea puede atribuirse a una variedad de factores, incluyendo la falta de
comprensién de los conceptos de vocales y consonantes, la falta de practica en la
identificacion de estas letras, o una posible falta de atencidn durante la actividad. Ademas,
podria indicar una necesidad de refuerzo en la ensefianza de conceptos relacionados con la

fonética y la alfabetizacion.

Figura 5. Pregunta 4 - Escribo mi propio nombre

® Incompleto
® No respondié

Los resultados obtenidos en la pregunta 4 revelan que todos los estudiantes,
representando el 100% de la muestra, proporcionaron respuestas incompletas al intentar
escribir su propio nombre. Este hallazgo indica una dificultad generalizada entre los
estudiantes para completar esta tarea basica de escritura. En ese sentido, el problema de los
nifios y nifias para escribir sus propios nombres puede ser atribuido a la falta de practica en la
escritura, habilidades motoras subdesarrolladas, falta de dominio de las letras del alfabeto, o
una posible falta de atencidn durante la actividad.

Figura 6. Pregunta 5 - Identifico y dibujo figuras geométricas
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® Incompleto
® No respondid

Con base en la pregunta 5 los resultados indican que el 100% de los alumnos
respondieron de manera incompleta y que el 0% corresponde a que ninguno dejo de
responder. Este hallazgo sugiere una dificultad generalizada entre los estudiantes para
reconocer y representar adecuadamente las formas geométricas. Por lo que, sus dificultades
para identificar y dibujar figuras geométricas pueden ser debido a la falta de familiaridad con
los conceptos geométricos, insuficiente practica en la identificacion de formas, o una posible
falta de comprension de las instrucciones. Esto sugiere que hay una oportunidad para
enfocarse en el reconocimiento y dibujo de figuras geométricas en futuras actividades

educativas.

Figura 7. Pregunta 6 - Digo cual es mi derecha y mi izquierda
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® Incompleto
® No respondié

Los resultados de la pregunta 6 revelan que la mayoria de los estudiantes,
representando el 77% de la muestra, proporcionaron respuestas incompletas al intentar
identificar su derecha y su izquierda. Ademas, el 23% de los estudiantes no respondio en
absoluto a esta pregunta. Lo que antecede sugiere que, existe una dificultad significativa entre
los estudiantes para distinguir entre su derecha y su izquierda, por lo que su falta de
comprension de estos conceptos puede ser atribuida a la falta de desarrollo de la lateralidad,
la confusion conceptual o la falta de practica en la identificacion de direcciones espaciales.
Esto apunta a que puede ser beneficioso dedicar tiempo adicional a actividades que refuercen

el entendimiento de la direccion derecha e izquierda.

Figura 8. Pregunta 7 - Canto una cancién corta de memoria

® Incompleto
® No respondid
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Como puede verse en la figura 11 los resultados muestran que 12 estudiantes
proporcionaron respuestas incompletas dando un total de 92%, mientras que 1 alumno no
respondié evidenciando asi un 8%. Lo expuesto puede deberse a que la mayoria de los
estudiantes tienen dificultades para recordar y cantar una cancién corta de memoria, pues las
respuestas incompletas suelen presentarse por la falta de familiaridad con la cancién, la
dificultad para recordar la letra o la melodia, o la timidez para cantar en pablico. Esto indica
que puede ser util reforzar la préctica de canciones cortas de memoria en equipo, brindando

mas oportunidades para mejorar esta habilidad.

Figura 9. Pregunta 8 - Nombro tres monedas de uso corriente

® Incompleto
® No respondié

Se evidencia que en la figura 12, 12 estudiantes proporcionaron respuestas
incompletas lo que suma un 92%, mientras que 1 estudiante no respondid y esto corresponde
al 8%. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades para identificar y
nombrar monedas de uso comun. Sefialando que, las respuestas incompletas pueden darse por
falta de familiaridad con las diferentes monedas o0 a escasez de practica en el reconocimiento
de las mismas. Con base en lo expuesto se presenta la necesidad de fortalecer el conocimiento
de las monedas de uso comun a través de secuencias didacticas adicionales.
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Para la segunda fase de descripcion y disefio se realiz6 una secuencia didactica basada
en el juego teniendo en cuenta la importancia que tiene el juego en la vida de los nifios y
nifias a ser llevada al aula que contribuye el aprendizaje de los nifios y las nifias, dado que el
juego es algo inherente al hombre desde que nace.es importante tener claro que para el disefio
de una secuencia didactica se requiere una planeacién metodoldgica para alcanzar el objetivo,
ademas debe partir de un motivador para los estudiantes en la cual se genere la interaccion

del desarrollo de habilidades de pensamiento y destrezas.

Para la tercera fase se implementaron de ocho actividades didacticas basadas en el
juego disefiadas para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes de nivel
jardin, ha proporcionado valiosas perspectivas sobre el desarrollo y la participacion de los
nifios en el proceso de aprendizaje. Con un grupo compuesto por 8 nifios y 5 nifias, se
observaron diversas dindamicas y respuestas que arrojaron luz sobre la efectividad de las

estrategias empleadas. A continuacion, se presenta la interpretacion de la experiencia:

4.6  Actividad 1: Letter tank- Laberinto de vocales y consonantes

Esta fascinante actividad fue meticulosamente disefiada para ofrecer una experiencia
educativa y recreativa inmersa en un juego intrigante. Desde el inicio, la atmosfera del aula se
lleno de energia y entusiasmo mientras los pequefios se sumergian en la emocionante
busqueda del camino correcto a través de este fascinante laberinto. El disefio del laberinto no
solo desafiaba la orientacidn espacial de los nifios, sino que también les brindaba la
oportunidad de recolectar consonantes y vocales estratégicamente ubicadas en el trayecto,

estimulando asi tanto su mente como su cuerpo fomentando un desarrollo integral.

Cada vez que los nifios lograban encontrar la salida del laberinto, la actividad entraba
en una fase creativa en la que utilizaban las laminillas recolectadas para construir palabras y

frases. Este aspecto de la actividad contribuyo significativamente al fortalecimiento de la
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competencia relacionada al reconocimiento e identificacion de consonantes y vocales

esenciales para formar palabras y frases a medida que se recorria el laberinto. La figura 1
ilustra vividamente esta experiencia educativa, destacando la interaccién dinamica de los
nifios donde se subrayaron los momentos clave que contribuyeron al desarrollo cognitivo

durante esta actividad.

Cabe sefialar que, la actividad desde un punto de vista pedagdgico se alined con los
objetivos de promover el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias de 4 afios. Al implicar la
recoleccion de consonantes y vocales, junto a la construccion de palabras y frases, la
actividad también contribuy0 al desarrollo de la habilidad del lenguaje y la escritura.
Ademas, presentd un elemento ludico interesante que estimul6 el interés y la participacion de
los aprendices donde la naturaleza del juego combinada con el desafio del laberinto y la
oportunidad de construir palabras, hizo que la actividad fuera accesible para los nifios de esta

edad.

En cuanto a su dindmica, promovid la participacion activa y el compromiso con el
contenido, pues, aunque se centrd principalmente en el reconocimiento de letras y la
construccion de palabras, se pudo fomentar la reflexion sobre el propio aprendizaje al
finalizar la actividad. Por ejemplo, planteando preguntas como: ;Qué palabras pudiste
construir? o ;Qué letras encontraste mas facilmente? para alentarlos a reflexionar sobre su

experiencia de aprendizaje.

Figura 10. Actividad 1
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4.7 Actividad 2: Rota figuras geométricas

Desde el principio, la dindmica de la actividad fue explicada con detenimiento,
asegurando que cada nifio entendiera los pasos a seguir, cada uno recibié su pizarra,
convirtiéndose en el lienzo donde darian vida a las figuras geométricas. En el centro de la
mesa, una variada coleccién de formas geométricas esperaba ser seleccionada y dispuesta en
las pizarras ilustrativas. EI dado, convertido en un aliado estratégico determinaba cuantas
veces debian rotar las figuras, afiadiendo un componente de incertidumbre y emocién al

juego.

A medida que el juego avanzaba, la complejidad aumentaba con la introduccion de
ilustraciones de monedas colombianas. Los nifios se enfrentaban al desafio de rotar y ajustar
las figuras, y también de discernir cuando una moneda encajaba en la pizarra, teniendo en
cuenta no so6lo su forma sino también el tamafio. Uno de los nifios en particular experimentd
cierta dificultad al perder la nocion del contexto al formar la ilustracion. Esta situacion se
convirtié en una valiosa oportunidad para abordar la concentracion y la atencién en detalles,

proporcionando una leccidn excelente sobre la importancia de observar con precision.

Esta actividad se disefi¢ para el desarrollo de la competencia cognitiva y sensorial
mediante la clasificacion de figuras geométricas segun su tamafio, color e incluyendo
denominacion de monedas colombianas. De ese modo, gracias al reconocimiento y la
manipulacion de figuras geométricas, los nifios y nifias desarrollaron habilidades de recordar
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y contar la secuencia numeérica, de rotacion y discriminacién visual, alineandose con los

objetivos de promover el pensamiento espacial y el razonamiento matematico a esa edad.

Ahora bien, al incorpora el uso de un dado, figuras geométricas y monedas
colombianas, se les brindd la oportunidad de aprender jugando, ya que, afiadiendo emocién y
variedad al juego junto con la complejidad creciente a medida que avanzaban se les motivaba
a participar activamente fomentando su perseverancia y resolucion de problemas. Se debe
subrayar que, surgieron oportunidades de aprendizaje y correccion donde los nifios
desarrollaron su pensamiento critico cuando tuvieron un momento para reflexionar sobre sus

acciones y estrategias, lo que los llevo a aprender de sus errores.

Figura 3. Actividad 2

4.8 Actividad 3: El juego de los animales en movimiento

El juego se inauguro con la resonancia de la masica donde cada acorde y ritmo
guiaron sus cuerpos en danzas libres y enérgicas. La intriga se elevo cuando la musica se
detuvo, y ante sus 0jos curiosos se revelaron imagenes de diversos animales. En este
momento, cada uno imito el sonido y movimiento de ese animal en particular donde gracias a

la coordinacion, creatividad y conexidn con la naturaleza se dio una experiencia unica.
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Este juego fue un festin de diversion y una ventana para potenciar las habilidades
cognitivas sobre el control del movimiento corporal de los pequefios, pues varios exhibieron
movimientos fluidos y una pronunciada lateralidad (figura 3). Sin embargo, se detectaron
diferencias individuales donde algunos, quizas deslumbrados por la diversidad de estimulos,
no siempre estaban atentos a las indicaciones. Al final los nifios y nifias fueron alentados a
compartir sus experiencias, destacando lo que encontraron fécil y desafiante. Este
intercambio fomentd la comunicacion y cultivo la empatia, pues aprendieron a comprender y
apreciar las habilidades de sus comparieros. La actividad fue un espacio donde el aprendizaje
se disfrazé de juego, la masica y el movimiento deleitaron nutriendo el desarrollo integral

dejando huellas imborrables de alegria y aprendizaje.

Pedagdgicamente en esta actividad la musica actu6 como un catalizador para los
movimientos corporales de los nifios, proporcionando un medio para expresarse libremente y
desarrollar habilidades de coordinacion motora. Esta experiencia sensorial les permitio
explorar diferentes ritmos y movimientos, fomentando asi su desarrollo fisico y emocional,
donde la representacion de diferentes animales los desafio a usar su imaginacion y
creatividad para imitar las caracteristicos de cada uno, entablando una conexion con la
naturaleza donde se enriquecié su comprension del mundo que los rodea, el sentido de

respeto y aprecio por la biodiversidad.

La actividad dio respuesta a la competencia de desarrollar habilidades motoras y
cognitivas mediante el juego de los animales donde lograron el fortalecimiento del &rea
cognitiva referente al control del movimiento corporal, pues la actividad demostré como el
aprendizaje puede ser una experiencia divertida y significativa cuando se integra con el juego.

Puesto que, a través de él disfrutaron del proceso de aprendizaje e internalizaron conceptos
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importantes sobre la naturaleza, dejando fluir sus movimientos corporales de manera natural

y organica.

Figura 11. Actividad 3

T

4.9 Actividad 4: Aprendo a ser yo

La actividad Aprendo a ser yo se destaco por la calurosa acogida entre los nifios y
nifias del nivel de jardin, pues se convirtio en una experiencia educativa, y en un viaje donde
los pequefios exploraron consolidando su autonomia e independencia. En este emocionante
juego cada uno recibid su propia pizarra, convirtiéndose en el lienzo de sus vidas a diario.
Aqui, recrearon un dia tipico, detallando los alimentos que consumieron y las prendas de
vestir que seleccionaron. A medida que recreaban sus rutinas, compartian entre ellos los
pasos clave de sus dias. Asimismo, la actividad propicid un espacio para que hablaran sobre

su vida en casa.

En esta actividad se dio como competencia el desarrollo de habilidades de
independencia y autonomia mediante las actividades de vestirse, alimentarse y bafiarse.
Siendo crucial destacar que, pedagdgicamente no solo se fomentd la expresion artistica, sino
que también cognitivamente se impulsé el desarrollo de habilidades lingtisticas a través de la
puesta en practica del area cognitiva basada en la identidad y autonomia, que se demostré al
narrar vivencias cotidianas, brindando asi a los nifios una plataforma para expresarse

libremente y participar con su dia a dia de manera creativa.
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Uno de los aspectos méas destacados fue su capacidad para compartir experiencias con
sus pares promoviendo un ambiente inclusivo y colaborativo en el aula. Este intercambio no
solo fortaleci6 su aprendizaje, sino que también les ensefi6 la importancia de trabajar juntos
apoyandose mutuamente. En definitiva, se evidenci6 un entendimiento mas profundo de sus
entornos familiares, su capacidad para realizar actividades personales y su fluidez de

expresion, acciones que contribuyeron a la construccion de su identidad, autonomia y valores.

4.10 Actividad 5: Crea tu aventura

La actividad se erigio como un fascinante capitulo donde los nifios y las nifias del
nivel de jardin desataron su creatividad y expresion narrativa. En este cautivador juego, cada
pequerio se convirtio en el arquitecto de su propio relato, seleccionando con entusiasmo seis
laminas que servirian como los hitos visuales de su historia. Lo destacado de esta actividad
radica en la diversidad de las historias tejidas por los pequefios narradores. Algunos optaron
por aventuras fantasticas pobladas por criaturas magicas y mundos imaginarios, mientras que
otros eligieron explorar narrativas ancladas en sus experiencias diarias, compartiendo

momentos significativos de su cotidianidad.

La sesion se tornd aun méas animada cuando, entre risas y asombro, entrelazaron
elementos humoristicos en sus historias. Estos toques comicos mantuvieron la atencion de sus
compafieritos, y revelaron un dominio sorprendente del lenguaje y la capacidad de emplear
expresiones fuera de su vocabulario cotidiano. Ademas, la actividad propicio el uso de
vocabulario enriquecido donde los nifios y nifias se aventuraron a incorporar palabras que,
quizas no formaban parte regular de su discurso diario. Esta exploracion linguistica evidencia
tanto la expansion de su léxico como su disposicion para explorar y aprender. En conclusion,

la actividad de Crea tu aventura fue mucho mas que un ejercicio de cuentacuentos, pues fue
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una ventana a la imaginacion y la expresion personal, enriqueciendo las habilidades
narrativas y el ambiente de aprendizaje, donde cada alumno se convirtié en el autor y

protagonista de su propia narrativa.

La actividad a nivel pedagdgico ayudd a desarrollar la competencia de comunicacion
y creacion efectiva de aventuras disefiadas por ellos mismos, ayudando a dar respuesta al
objetivo de fomentar la expresién oral y la memoria de los nifios y nifias a través de la
narracion de aventuras creadas por ellos mismos y animar la importancia de la motivacion en
el aprendizaje en su area de lenguaje. Al seleccionar imagenes para servir como hitos visuales
en sus narrativas, los alumnos practicaron la seleccion y organizacion de informacion, asi

como el desarrollo de una secuencia coherente de eventos.

Ademas, al compartir sus historias con sus compafieros, fortalecieron sus habilidades
de comunicacion oral y su capacidad para expresar ideas de manera clara y coherente. La
oportunidad de crear sus propias historias les brind6 un sentido de autonomia 'y
empoderamiento, lo que aumentd su motivacion para participar activamente en la actividad.
Ademas, el proceso de seleccionar y organizar imagenes fue sencillo y accesible para su nivel
de desarrollo, facilitando su participacion, a la vez que contribuyd a una experiencia de

aprendizaje positivo y colaborativo en el aula.

Figura 5. Actividad 5
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4.11 Actividad 6: Explora tu nombre

La cautivadora actividad de Explora tu nombre se disefié con especial atencion a
grupos pequefios. Cada cuarteto de nifios recibi6 su propio panel y un conjunto de ldminas
repletas de consonantes, tanto en mayusculas como minusculas, y vocales. El objetivo
primordial consistio en fomentar el reconocimiento y la escritura de su propio nombre a
través de estimulacién multisensorial para fortalecer el desarrollo cognitivo y habilidades

motoras.

Una vez que lograban la identificacion, el siguiente paso era trazar cada letra en el
panel, haciendo hincapié en el uso correcto del color del lapiz y la alineacion adecuada con el
renglon. Este componente practico fortalecia la destreza motora fina y aseguraba que cada
nifio y nifia participara activamente en la construccién visual de su propio nombre. Aqui se
reconocia que algunos encontraban ciertas dificultades en este proceso. Para abordar estas
situaciones, se brind6 una segunda oportunidad en una sesion posterior, en esta ocasion, se
les proporciond un renglén ampliado con su nombre completo. De manera que la
visualizacién completa de su nombre facilit la identificacién de las consonantes y vocales

correspondientes.

Al disefarse la actividad para grupos reducidos se produjo un impacto pedagdgico
positivo, permitiendo una atencion mas personalizada, adaptandose a las necesidades
individuales de cada estudiante. Con este enfoque individualizado se fomentd un ambiente de
aprendizaje inclusivo, y se aseguré que cada alumno pudiera avanzar a su propio ritmo,
recibiendo el apoyo necesario en el camino. Desde el punto de vista del desarrollo cognitivo,
la actividad se centrd en el reconocimiento de letras y la asociacion de sonidos con grafias
especificas, contribuyendo al desarrollo del area de lenguaje por su reconocimiento fonético,

una habilidad esencial en el proceso de lectoescritura. Ademas, la parte préactica de la
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actividad, que implicaba el trazado de letras en un panel, promovié el desarrollo de
habilidades motoras finas del &rea multisensorial, proporcionando a los nifios una

oportunidad para mejorar su control del Iapiz y su precision en el trazo.

Es importante sefialar que, la actividad también tuvo implicaciones en el desarrollo
socioemocional donde la exploracion y construccién de sus propios nombres no solo les
ayudo al fortalecimiento de sus habilidades académicas, sino que también contribuy® al
desarrollo de su autoconcepto e identidad, pues, al ver sus nombres escritos y reconocer las
letras que los componen, se generd un impacto positivo en su confianza y motivacion para el
aprendizaje. En resumen, esta actividad trascendio més alla de la mera identificacion de
letras, fue una travesia personalizada hacia el reconocimiento, la asociacion de sonidos y la
préctica de habilidades motoras finas, brindando a cada nifio y nifia la oportunidad de dejar su

huella Gnica en la representacion grafica de su nombre.

Figura 6. Actividad 6

4.12 Actividad 7: Pinocho y las direcciones magicas

Esta enriquecedora experiencia se despleg6é mientras los nifios y las nifias se
sumergian en el fascinante relato de Pinocho guiados por la narracion cautivadora de la
maestra. En el suelo, estratégicamente ubicadas se encontraban fichas que representaban las

direcciones derecha e izquierda (figura 7). A medida que el cuento avanzaba, la docente

107



incorporaba momentos clave donde indicaba a los alumnos qué direccion debian tomar. Este
enfoque didactico a través de la narracidn hacia participar activamente a los nifios en la

historia y desafiaba su comprension espacial.

La participacion activa tomaba un giro interesante cuando en ciertos momentos los
propios nifios narraban fragmentos del cuento y asumian el papel de guias para sus
compafieros. Estos narradores, ademas de relatar la historia debian sefialar la direccién en la
que los demas nifios debian caminar, poniendo a prueba su atencion y entendimiento del
concepto de direccionalidad. Como parte del proceso, se evidencié que algunos pequefios

experimentaban dificultades en mantener la atencion y seguimiento.

Se puede decir entonces que, la actividad represent6 desde un punto de vista
pedagdgico una oportunidad Unica para integrar la narracion de cuentos clasicos con el
desarrollo de habilidades espaciales y de lateralidad en los nifios de nivel de jardin al
responder al objetivo de fomentar la expresién oral, la memoria y el reconocimiento de las
direcciones derecha e izquierda en los nifios y nifias mientras relatan hechos importantes del

cuento de Pinocho.

De manera que, el cuento narrado por la docente sirvio como el hilo conductor que
mantuvo la atencion de los nifios mientras exploraban ese mundo fantastico. Esta dindmica
les brindd la oportunidad de desarrollar tanto la competencia de comunicar, memorizar y
reconocer la derecha e izquierda mientras relataban hechos importantes de un cuento, como el
desarrollo de las areas de lenguaje, multisensorial y control del movimiento gracias a la
expresion oral, narrativa y los desafié al aplicar su comprension de las direcciones al dirigir a
sus comparieros en la historia. Sin embargo, se resaltd la importancia de abordar y reforzar la
nocién de lateralidad en el contexto preescolar al ver que algunos nifios presentaron

problemas para mantenerse concentrados.
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Figura 12. Actividad 7

4.13 Actividad 8: Cantando soy una taza

En esta actividad la primera fase consistio en la introduccion de una cancion
novedosa, una tarea emocionante que capturé la curiosidad de los pequefios. Después de
familiarizarse con la letra y la melodia, se dio paso a la fase corporal, donde se embarcaron
en una aventura motora dando vida a cada palabra a través de movimientos ordenados. Este
aspecto de la actividad fomentd la coordinacion y el control motor desplegando una

expresion artistica Unica en cada participante.

Los nifios y las nifias, al seguir el ritmo, no solo interiorizaron la estructura de la
cancién, sino que también fortalecieron su habilidad para retener y reproducir secuencias
musicales contribuyendo asi al desarrollo cognitivo de las areas de lenguaje, multisensorial,
identidad y autonomia. En el cierre de la actividad, se fortalecieron los aprendizajes a través
de breves reflexiones sobre lo experimentado. Preguntas como ¢Que parte de la cancion les
gusto mas? o ¢Como se sintieron al coordinar los movimientos con la musica? que
permitieron a los alumnos expresar sus impresiones y conectar la experiencia con sus

emociones.
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La actividad se destac6 como una experiencia educativa completa y enriquecedora
que integro la masica, el movimiento y la memoria en un enfoque pedagdgico
multidimensional. Mas alla de simplemente ensefiar una cancion, esta actividad proporciond
a los nifios y nifias una experiencia multisensorial que involucro todos sus sentidos y reas de
desarrollo dando respuesta al objetivo de fortalecer la identidad, memoria y autonomia al

expresarse a través de canciones cortas.

En ese aspecto, se cultivo su habilidad de escucha y atencion auditiva, ofreciendo una
oportunidad para explorar nuevas melodias y ritmos, ampliando asi su repertorio musical y
fomentando su aprecio por la musica. Desde ese aspecto, el componente ritmico y la
velocidad de la cancién proporcionaron una oportunidad ideal para trabajar la memoria
auditiva y secuencial respondiendo a la competencia de comunicar, memorizar y expresar
autonomia al cantar canciones de manera individual y en grupo. Ahora bien, en la fase de
reflexion ademas de consolidar los aprendizajes musicales, también se promovio el desarrollo
emocional y la autoconciencia de los nifios contribuyendo asi a su desarrollo integral con un

enfoque didactico que va mas alla de la mera ensefianza de una cancion.

Figura 8. Actividad 8

Se logra evidenciar que la mediacién pedagogica dada por el juego se convierte en un medio
para que los nifios y las nifias despiertes su interés y motivacion en el aprendizaje asi al

respecto Piaget (1956) indica “el juego es un medio que constituye y enriquece el desarrollo
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intelectual...el juego desempefia un papel decisivo para el desarrollo del nifio y por ello debe

ir acorde a la edad del nifio para sacar mayor provecho”.

En la cuarta fase se trabaj6 una guia de observacion, que se llevo a cabo con el objetivo de
valorar el alcance de la secuencia didactica implementada en los estudiantes de cuatro afios

de nivel jardin. (Anexo 3).

Durante la segunda observacion, se evidenciaron y registraron los cambios en el
desempefio cognitivo de los nifios y nifias después de la implementacion de la secuencia
didactica, buscando identificar mejoras significativas en areas especificas como la retencion
de informacidn, la comprension de conceptos, la expresion verbal, la resolucion de

problemas, entre otros aspectos cognitivos relevantes.

Para cada actividad se gener6 un proceso de observacion y analisis realizados por la

autora asi:

Después de desarrollar la secuencia didactica se pudo evidenciar que la gran mayoria
de los nifios y las nifias, pudo fortalecer la debilidad de reconocer e identificar las vocales y
las consonantes, después de motivarlos y desarrollar la actividad se pudo evidenciar gran

motivacion.

De la misma manera las actividades realizadas mediante el juego permitieron que los
nifos y las nifias mostraron gran interés y ganas por iniciar a tener esa independencia y

autonomia para realizar sus quehaceres de su diario vivir.

Asi que pudimos evidenciar en el desarrollo de la actividad mediante le juego de
corporalidad y de lateralidad el interés de los nifios y las nifias en el desarrollo de la actividad,

ademas el beneficio que trae trabajar derecha e izquierda con los nifios.
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En resumen, los resultados proporcionaron informacién crucial sobre la efectividad de
la secuencia didactica basada en el juego para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de
los estudiantes de nivel jardin. Esta evaluacion permitid identificar areas de mejora y areas
donde mostraron un progreso notable, brindando asi datos importantes para la toma de
decisiones en la planificacion y desarrollo de mediaciones educativas futuras. En ese sentido,
se presentan las 8 preguntas con las respuestas junto a sus figuras circulares, y finalmente una

figura de barras que muestra la comparacion entre ambas pruebas.

Figura 13. Pregunta 1 - Cuento de memoria del 1 al 20

m Logrado

= No logrado

La pregunta 1 de la segunda observacion se centro en evaluar la habilidad de los
estudiantes para recordar y relatar la secuencia numérica del 1 al 20. En este sentido, es
importante contextualizar que para los nifios y nifias esta habilidad es fundamental para su
desarrollo cognitivo y linglistico, ya que, implica que retengan la informacién de forma
secuencial y el desarrollo de habilidades narrativas basicas. Lo que segin Albornoz y
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Guzman (2016) tiene que ver con el lenguaje que se fomenta a través del entendimiento
verbal, la interpretacion de las nociones espaciales y de lo cotidiano, siendo la clasificacion

de objetos una forma eficaz de fortalecer esta area.

En dicha pregunta entonces, se observo un rendimiento destacado por parte de todos
los estudiantes, debido a que los 13 participantes o el 100% logré completar
satisfactoriamente la tarea de relatar el cuento de memoria del 1 al 20. Desde esa perspectiva,
el pensamiento I6gico-matematico es esencial para el desarrollo de la etapa preescolar, pues,
luego de usar al juego didactico se puede optimizar la memoria, el aprendizaje de las
operaciones matematicas béasicas, la capacidad de concentracion y la atencién del nifio y la

nifia (Ortega, 1991).

El resultado de este grafico sugiere un dominio generalizado de la habilidad de
recordar y contar la secuencia numérica, por lo que, es importante destacar que no hubo
estudiantes que presentaran dificultades en esta actividad, lo que indica un progreso
significativo en la retencién de informacién y habilidades narrativas. En ese sentido, es
importante que, al tener presente la labor pedagdgica enfocada en el uso de secuencias
didacticas, utilizando especialmente este tipo de juegos (Ortega, 1991) se pueden presentar
resultados positivos, y en el caso de las estrategias implementadas durante la intervencion
fueron efectivas para mejorar la memoria y la capacidad narrativa de los estudiantes en

relacion con la secuencia numeérica del 1 al 20.

Figura 14. Pregunta 2 - Relato hechos importantes de un cuento que he escuchado varias

VeCesS
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m Logrado
® No logrado

Para dar contexto a la pregunta a la segunda observacion, es importante comprender
que se centro en evaluar la capacidad de los estudiantes para relatar los hechos importantes de
un cuento que habian escuchado varias veces. Este tipo de evaluacion busca medir habilidad
de comprensidn y retencion de la informacion por parte de los nifios y nifias después de haber
sido expuestos repetidamente al contenido del cuento. Para Sanchez (2014) citado en
Gavilano (2019) “una de las grandes ventajas que tiene esta dinamica es la de hacer que los
nifios comiencen a ejercitar su memoria desde temprana edad, para que con el paso del

tiempo adquieran conocimientos mas complejos” (parr. 5).

Desde esa vision, la mayoria de los estudiantes especificamente 11 de los
participantes que corresponde al 85% logro exitosamente relatar los hechos clave del cuento.
Sin embargo, dos estudiantes mostraron dificultades para alcanzar este objetivo. Con base en
la figura 14, aunque la mayoria de las nifias y los nifios demostré comprension y retencién de
la informacién del cuento, estos hallazgos resaltan la necesidad de brindar apoyo adicional a

aquellos que enfrentan dificultades para recordar y relatar los hechos importantes.

Para Puentes (1994) citado por Jaramillo (2018) cuando los nifios se enfrentan a
nuevas informaciones, tienden a buscar métodos que faciliten su retencion o aprendizaje, lo
que implica el uso de estrategias efectivas para ello, donde en el proceso de comprension
lectora resulta fundamental emplear una variedad de estrategias a nivel personal o aprendido.
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Por lo que, resulta crucial continuar trabajando en el fortalecimiento de estas habilidades
narrativas mediante estrategias especificas que aborden las necesidades individuales de los

alumnos.

Figura 15. Pregunta 3 - Reconoce e identifica vocales y consonantes

m Logrado
® No logrado

Para comprender plenamente el significado y la relevancia de los resultados obtenidos
en la pregunta 3, debe aclararse que ésta se centrd en la capacidad de los estudiantes para
reconocer e identificar vocales y consonantes, lo que implica una comprension fundamental
del sistema alfabético y fonético del lenguaje. Segin Vygotsky (1993), el lenguaje escrito se
considera un proceso psicolégico de nivel superior, ya que, todos los seres humanos de una
sociedad pueden no dominarlo, por ello, la alfabetizacion surge como una préctica que es

cultural y especifica que forma parte de un importante proceso de aprendizaje en preescolar.

En el gréafico 15, se observa un rendimiento muy positivo. Todos los estudiantes, es
decir, el 100% de los participantes logré exitosamente reconocer e identificar vocales y
consonantes. En relacion con Salas (2019) las nifias y nifios no pueden desarrollar habilidades
de lectura sin tener exposicion a las letras y sus sonidos, pues, ambas habilidades son

complementarias al permitirles memorizar, distinguir y estructurar los datos fonoldgicos.

Entonces, el resultado expuesto en la pregunta 3 indica un dominio generalizado de

este aspecto del aprendizaje, lo que sugiere que la secuencia didactica basada en el juego para
115



fortalecer la motivacién en el aprendizaje de los alumnos de nivel jardin fue efectiva para
desarrollar esta habilidad en cada uno. Es alentador ver que los nifios y nifias pudieron
alcanzar este objetivo, lo que demuestra un progreso significativo en su conocimiento y
comprensién de las letras y sus sonidos, logro que proporciona una base sélida para el
desarrollo futuro de habilidades de lectoescritura y comprension lectora, subrayando la
importancia de continuar implementando estrategias pedagdgicas efectivas para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

Figura 16. Pregunta 4 - Escribo mi propio nombre

m Logrado
® No logrado

Esta pregunta se enfoco en la capacidad de los estudiantes para escribir su propio
nombre, lo que implica habilidades de escritura y coordinacién motora fina. Para Jardon y
Ramirez (2022) que el nifio y la nifia escriban su propio los lleva a adquirir formas y letras
que les son propias, lo que contribuye a establecer un conjunto inicial de formas volviéndose
en ciertas situaciones su repertorio inicial que sirve como bésico abecedario que los puede

llevar a escribir mas nombres.

De manera que, en la figura 16 puede verse que los 13 participantes lograron
exitosamente completar esta tarea, observandose un rendimiento sobresaliente, representado

por un 100% de éxito en la muestra. EI nombre propio parece desempefiar a menudo el papel
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de la primera forma distintiva con significado, por eso, es crucial que el nifio firme sus

trabajos o creaciones con su nombre todos los dias (Jardon y Ramirez, 2022).

El resultado arrojado por los nifios y nifias en esta pregunta es altamente positivo, ya
que, indica que todos han alcanzado un nivel satisfactorio de habilidad para escribir sus
propios nombres. Logro que sugiere un desarrollo significativo en el area de la escritura y la
motricidad fina, reflejandose la efectividad de las estrategias implementadas. Es alentador ver
que todos los estudiantes pudieron alcanzar este objetivo, indicando un progreso notable y un

buen desarrollo en el aspecto de la escritura y la motricidad fina.

Figura 17. Pregunta 5 - Identifico y dibujo figuras geométricas

m Logrado
® No logrado

Esta pregunta se centré en la capacidad de los estudiantes para identificar y dibujar
figuras geométricas, lo que implica la adquisicion de habilidades de comprension y
aplicacion de conceptos matematicos. Donde Mira (2001) citado en Sobalvarro y Camacho

(2018) expresa que:

Se debe entender que no se trata de introducir el estudio métrico de las figuras, sino de
sistematizar las experiencias que los nifios y las nifias realizan de forma espontanea en su
exploracion del espacio que les rodea y de los objetos que tienen a su alcance, asi mismo se

inicia una reflexion de las caracteristicas de las figuras (p. 299).
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En ese aspecto, en la pregunta 5 todos los estudiantes, es decir, los 13 participantes o
el 100%, logré con éxito la tarea. Aqui el papel de las matematicas se lleva de una manera
tanto activa como creativa con los enfoques, métodos y técnicas que los educadores emplean
para guiar a los nifios en la comprension de conceptos matematicos, dentro de un entorno
Ileno de materiales y actividades dinamicas (Araya, 2008 citado en Sobalvarro y Camacho,
2018). Por ello, el resultado arrojado en la figura 17 es sumamente alentador, ya que,
demuestra que los nifios y nifias han adquirido competencias satisfactorias en la identificacion

y representacion de figuras geométricas.

Dicho logro evidencia un nivel adecuado de comprension en esta area especifica,
resaltando la eficacia de las estrategias implementadas. Es gratificante observar que todos los
alumnos lograron este objetivo, indicando un avance significativo en su comprension de los

conceptos relacionados con las figuras geométricas.

Figura 18. Pregunta 6 - Digo cual es mi derecha y mi izquierda

m Logrado

= No logrado

La pregunta 6 se centrd en la capacidad de los estudiantes para identificar su derecha
y su izquierda, lo que implica la habilidad de comprender y aplicar conceptos espaciales y de
orientacion. Rigal (1987) citado por Duarte y Pérez (2020) expone que, la prevalencia de una

mano, un 0jo o un oido sobre el otro, es lo que establece la distincion entre diestros/zurdos y
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entre dominantes manuales/oculares, siendo esta dominancia también aplicable a los

miembros inferiores.

Desde esa perspectiva, la figura 18 muestra que, 11 estudiantes o el 85% logré realizar
esta tarea correctamente, mientras que 2 estudiantes no lograron hacerlo. En concordancia la
lateralidad tiene un impacto directo en la habilidad motora, de manera que un nifio con una
lateralidad poco definida tiende a mostrar torpeza al realizar actividades manuales y su
escritura puede carecer de coordinacion, pero, un nifio con una lateralidad bien establecida se
siente méas seguro al efectuar tareas y generalmente no experimenta problemas lingisticos o

perceptivo-motores (Fernandez, et al., 2006 citados en Duarte y Pérez, 2020).

El hallazgo reflejado en la figura 18 sugiere que la mayoria de nifios y nifias de este
estudio han adquirido la capacidad de diferenciar entre la derecha y la izquierda, indicando
un avance positivo en este aspecto. No obstante, la existencia de algunos estudiantes que
todavia enfrentan dificultades resalta la importancia de seguir reforzando esta habilidad

particular mediante estrategias adicionales y practica continua.

Figura 19. Pregunta 7 - Canto una cancion corta de memoria

m [_ogrado
= No logrado
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Esta pregunta evalud la habilidad de los estudiantes para recordar y entonar una
cancién de memoria, lo cual implica no solo la retencién de informacidon auditiva, sino
también la coordinacion de la voz y la memoria musical. EI hecho de que el 92% o 12 de los
participantes haya cumplido satisfactoriamente con esta tarea sugiere que las estrategias
implementadas fueron efectivas para desarrollar esta habilidad en la mayoria de los nifios y
nifias. Como en el trabajo de Mercado (2021) que planted que las canciones infantiles
incrementan notablemente la capacidad de memoria en los nifios y nifias, por ser estrategias

que pueden gracias a su contenido ser memorizadas y recordadas facilmente.

La capacidad de recordar y entonar una cancion de memoria no solo implica la
retencion de informacion auditiva, sino también la coordinacion de la voz y la memoria
musical. Por lo tanto, el hecho de que la mayoria de los nifios del actual estudio haya logrado
este objetivo indica un buen nivel de desarrollo en esta area. Un ejemplo es el estudio de
Minchola y Vargas (2018) donde 0,899 con base al coeficiente de correlacion de Spearman
demostrd que las canciones infantiles en la mayoria de los nifios y nifias los ayuda a

desarrollar su lenguaje oral.

Sin embargo, en el estudio actual la presencia de 1 estudiante o el 8% que no pudo
completar la tarea resalta la necesidad de brindar un apoyo adicional y personalizado, pues,
aun enfrenta dificultades en este aspecto. Es posible que este alumno requiera estrategias mas
adaptadas a su estilo individual de aprendizaje 0 que necesite mas practica y reforzamiento
para mejorar su capacidad de recordar y entonar canciones de memoria, pues es importante
que los educadores identifiquen sus necesidades especificas y disefien intervenciones

adecuadas para ayudarlo a alcanzar este objetivo en el futuro.

Figura 20. Pregunta 8 - Nombro tres monedas de uso corriente
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m Logrado

= No logrado

Para establecer un marco adecuado para el analisis de la pregunta 8 de la segunda
observacion, es fundamental resaltar que la misma evalud la habilidad de los estudiantes para
identificar y nombrar tres monedas de uso comun, una competencia fundamental que tiene
implicaciones tanto en el &mbito académico como en la vida cotidiana. En sentido, Arango y
Moreno (2020) expresan que, las matematicas bajo el uso didactico deben ser un foco de
atencion desde los primeros afios de educacion, tomando en cuenta que luego de cumplir sus
procesos metodicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede presentarse ya

organizadamente en las clases.

Desde esa vision, en la pregunta 8, el 92% de los alumnos logro realizar la tarea
correctamente, mientras que 1 estudiante no logr6 hacerlo. Este resultado sugiere un nivel
satisfactorio de comprensién y conocimiento sobre las monedas utilizadas en la vida
cotidiana. Ahora bien, la capacidad de identificar monedas es una habilidad importante que
esta vinculada tanto al aprendizaje académico como a la vida practica. Puesto que, permite a
los estudiantes comprender el valor del dinero y desarrollar habilidades bésicas de

conduccidn financiera.

Lo anterior, refuerza la idea de Pineda (2019) planteando que no solo el contar

monedas sino también el contar dulces, tienen una influencia significativa en el desarrollo
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tanto cognitivo como emocional de los nifios y nifias, donde un ejemplo claro de la
importancia de estas vivencias se observa cuando los aprendizajes adquiridos en el entorno
familiar se trasladan al ambiente escolar. Asimismo, los nifios y nifias con entusiasmo dan a
conocer a sus comparieros y maestros cada aspecto de las actividades o juegos que llevan a
cabo en su hogar, donde a menudo establecen comparaciones como "en mi casa hay mas
libros", "yo tengo un perro mas grande", "mi papa me regal6 muchas monedas", entre otros

ejemplos (Pineda, 2019, p.145).

Pues bien, aunque la mayoria de los nifios y nifias de este estudio lograron completar
la tarea con éxito, la presencia de 1 estudiante que no pudo hacerlo resalta la importancia de
seguir brindando apoyo y refuerzo. Es posible que este estudiante necesite una revision
adicional del contenido relacionado con las monedas y préctica agregada para mejorar su

comprensién y memoria sobre el tema.

Tomando eso en cuenta, es crucial observar como los padres son capaces de
identificar las problematicas de aprendizaje de sus hijos, donde a partir de esta comprension
se van a poder ofrecer propuestas mas concretas, ya que, estas sugerencias representan una
valiosa contribucion que el educador puede integrar en su labor pedagdgica (Pineda, 2019).
En general, el resultado de la figura 20 indica un buen progreso en el desarrollo de
habilidades relacionadas con el reconocimiento y denominacion de monedas, pero también
destaca la necesidad de seguir ofreciendo oportunidades de aprendizaje para aquellos

estudiantes que aun enfrentan dificultades en este &mbito.

Figura 21. Comparacion de primera observacion con la segunda observacion
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Después de la realizacion de la primera observacion, se implementaron secuencias
didacticas basada en el juego para fortalecer la motivacion en el aprendizaje en estudiantes de
nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol. Este enfoque incluy6 una serie de actividades
disefiadas para abordar las areas identificadas como desafiantes durante la primera
observacién. De manera que, en la segunda observacion se observaron cambios notables en el
rendimiento de los alumnos. En la figura 21 se refleja que el 93% de los pequefios que
previamente habian iniciado, pero no lograron completar las actividades en la primera
observacién, mostraron mejoras significativas. Ademas, se observé incremento en la
participacion, ya que sélo el 6% no inicié las actividades en comparacién con el 7% en la

primera observacion.

En el analisis especifico de la segunda observacion (figura 21), se destaca que el 94%
de los alumnos logré completar con éxito cada una de las 8 actividades basadas en las
preguntas de la Guia Portage. Este resultado demuestra un aumento significativo en la
capacidad de los estudiantes para abordar las actividades propuestas después de la
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implementacion de las secuencias didacticas basadas en el juego. Aunque sélo el 6% de los
estudiantes no realizo las actividades, es importante destacar que este porcentaje es inferior al
7% que no logré iniciarlas en la primera observacion. Los resultados sugieren que las
secuencias didacticas implementadas fueron efectivas en mejorar el desempefio de los

estudiantes y fomentar una mayor participacion en las actividades propuestas.

Desde la guia de observacion se puede evidenciar que la escuela debe implementar el
juego como medio de ensefianza-aprendizaje sea mas motivante, se logren desarrollar
habilidades en el nifio y nifia como medio de aprendizaje para sus diferentes etapas de su

vida, ademas que posibilita aprender cosas nuevas.
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5 Capitulo VII: Conclusiones y Sugerencias

5.3 Conclusiones

Para dar respuesta al resultado alcanzado en la investigacién a partir de los objetivos
que se plantean se formula una secuencia didactica basada en el juego para fortalecer la
motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio

Santiago Apdstol.

El primer objetivo especifico describir las causas que influyen en la falta de
motivacion de los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apostol, se
identifica que no se trabajan actividades didacticas acordes al contexto debido a que los
docentes siguen trabajando metodologias tradicionales como: el uso del tablero, poca
motivacion, seguimiento del libro, o hojas guia y por Gltimo una pequefia evaluacion al tema
desarrollado. Dichos hallazgos revelaron que la mayoria de los estudiantes enfrentd
dificultades para retener y recordar informacion, como se evidencio en las respuestas
incompletas proporcionadas en preguntas relacionadas con la retencion de cuentos, ademas,
se observo una dificultad generalizada en relacionada con reconocer y distinguir entre vocales
y consonantes, de la misma manera se evidencia una debilidad para manejar lateralidad,
seguidamente, se evidenciaron problemas significativos en la retencion y reproduccion de

canciones cortas de memoria.

Por lo anteriormente observado se ve la importancia de disefiar la secuencia didactica
para fortalecer los procesos de aprendizaje de los nifios y las nifias, por lo que fue

fundamental disefiar actividades didacticas ludicas, interactivas y centradas en las
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necesidades individuales de los mismos, con el fin de promover un aprendizaje significativo y

estimulante.

Es importante resaltar que las actividades deben ser enfocadas al aprendizaje de los

nifios, el uso del juego, la interaccion entre pares y el desarrollo de la creatividad.

El segundo objetivo especifico implementar la secuencia didactica basada en el juego
para fortalecer la motivacion por el aprendizaje en los estudiantes de cuatro afios de nivel
jardin, se cred a través de una secuencia didactica en la cual se trabajaron actividades de
caracter ludico, que ofrecieron una ventana de oportunidad invaluable para el desarrollo
integral de los nifios y nifias, al sumergirse en un entorno educativo disefiado para ser
interactivo y estimulante, no solo se busc6 que adquirieran conocimientos, sino que también
cultivaran habilidades cognitivas esenciales que les sirvieran lo largo de su vida académica y
maés alla. El juego y la diversidn fueron elementos centrales, proporcionando un marco

emocionalmente positivo para la motivacion y participacién activa en su aprendizaje.

Se pudo evidenciar que uso del juego como herramienta de aprendizaje logra
aprendizaje significativo en los nifios y las nifias. Es por esto que se hace necesario que las
docentes asuman estrategias de caracter didactico en el cual el estudiante esté involucrado en
su proceso de aprendizaje como ser activo del proceso. Asi pues, el docente desde ser

responsable de pensar, disefiar e implementar mejores estrategias ensefianza — aprendizaje.

En tercer objetivo especifico, referente a analizar el alcance de la secuencia didactica
implementada en los estudiantes de cuatro afios de nivel jardin, se evidencio que a través de
cada una de las actividades género un interés por parte de los nifios se mejore el trabajo

cooperativo y asi mismo los resultados en el aprendizaje esto se puedo observar desde la
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guia de observacién y la segunda observacion , en donde la secuencia didactica fortalece el
proceso de aprendizaje mediante la motivacion en el aprendizaje, la ejercitacion de la

memoria, la atencion y el pensamiento critico.

Ademas, estas ocho actividades se trazaron para ser altamente inclusivas y
adaptables, permitiendo la participacion de cada estudiante en su propio nivel y ritmo,
fomentando un sentido de logro personal, promoviendo la autoconfianza y la autoestima,
elementos fundamentales para un desarrollo cognitivo saludable. se respondié por medio de
la evaluacion de la segunda observacion de la guia realizado después de la implementacién
de la propuesta. Desde esa perspectiva, todos los estudiantes mostraron un dominio
generalizado en la retencion de informacién y habilidades narrativas. La mayoria lo demostrd
en la comprension, aunque se identificaron algunas dificultades que destacan la importancia

de brindar apoyo adicional a aquellos estudiantes que lo necesitan.

En los resultados también se evidenciaron dominio en el reconocimiento de vocales y
consonantes, asi como en la escritura de sus propios nombres, lo que refleja un avance
notable en las habilidades de alfabetizacion y escritura. En ese sentido, al proporcionar un
ambiente educativo que valora y fomenta el juego y la exploracidn, esta propuesta buscé
fortalecer las habilidades cognitivas, y también inspirar un amor por el aprendizaje que
perdurara mucho mas alla de la etapa preescolar. En Gltima instancia, se trata de empoderar a
los nifios y nifias para que se conviertan en aprendices seguros, creativos y autodirigidos,
preparandolos para enfrentar los desafios académicos y personales que les esperan en el

futuro.

En el reconocimiento y dibujo de figuras geométricas, todos los estudiantes

demostraron competencia, indicando un buen entendimiento en estos conceptos. La mayoria
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identifico su derecha y su izquierda, tuvo capacidad de recordar y entonar una cancién corta
de memoria, identificar y denominar monedas de uso comdn y mostrar un buen nivel de
comprensién, pocos enfrentaron dificultades, resaltando, aun asi, la necesidad de seguir
reforzando estas habilidades en particular ofreciendo oportunidades de aprendizaje
adicionales. Se puede decir entonces que, estos hallazgos sugieren que la secuencia didactica
fue efectiva para fomentar el aprendizaje activo, la participacion y el logro de objetivos de

aprendizaje en el grupo estudiantil.

Se concluye entonces que la implementacion de la secuencia didactica basada en el
jugo en nifios y nifias del nivel de jardin del colegio Santiago Apdstol, promovio la
motivacion, el trabajo colaborativo y el uso del juego como herramienta, el desarrollo de
habilidades en cada una de las dimensiones cognitivas, socioemocional y corporal, por ello se
plantea una articulacion desde el juego en dicha institucién de manera trasversal que permita

con la continuidad la ampliacion de las actividades mediante el juego.
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5.4  Sugerencias

Basandose en los resultados de la investigacion y en el impacto observado de la
secuencia didactica basada en el juego, se presentan diferentes sugerencias para mejorar aun

mas el proceso educativo y las practicas pedagogicas:

Los resultados positivos del estudio respaldan el uso continuo de actividades lGdicas
para fortalecer la motivacién en el aprendizaje en los estudiantes de nivel jardin. Se sugiere
que los educadores incorporen regularmente juegos y actividades interactivas en el plan de

estudios para mantener alto el nivel de participacion y motivacién de los estudiantes.

Aunque la mayoria de los alumnos mostré mejoras en la segunda observacion, es
importante reconocer que algunos podrian necesitar un apoyo adicional. Se recomienda que
los educadores identifiquen las necesidades especificas de cada uno y adapten las secuencias

didacticas para satisfacer esas necesidades de manera individualizada.

La implementacion efectiva de secuencias didacticas requiere una colaboracion
estrecha entre los maestros y el personal de la escuela. Se sugiere que haya reuniones
regulares para discutir los enfoques pedagdgicos, compartir mejores practicas y coordinar

esfuerzos para garantizar una implementacion coherente y efectiva de las actividades.

Los educadores desempefian un papel fundamental en la implementacion exitosa de
secuencias didacticas. Por lo tanto, se recomienda proporcionar formacién continua y
desarrollo profesional a los maestros para que estén equipados con las habilidades y
conocimientos necesarios para integrar eficazmente el juego en el aula. Es importante llevar a
cabo evaluaciones auténticas periodicas para medir el progreso de los estudiantes y ajustar las

estrategias segiin sea necesarios.
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Anexos

Anexo 1. Guia de observacién

El juego como Secuencia didactica para Fortalecer los Motivacion en el

aprendizaje en Estudiantes de cuatro afios de Nivel Jardin

Guia Portage - Area Cognitiva — De 4 a 5 afios

Fecha de realizacion:

Objetivo de la investigacion: Desarrollar un juego como secuencia didactica para
fortalecer la motivacion en el aprendizaje en estudiantes de cuatro afios de nivel jardin
del Colegio Santiago Apostol.

Objetivo de la encuesta: Identificar la motivacion en el aprendizaje que presentan los
estudiantes de cuatro afios de nivel jardin del Colegio Santiago Apdstol.

Encuestado:

Investigadores: Ana Maria Gallon Martinez.

142



Objetivos a conseguir

Iniciado

Conseguido

1.- Cuento de memoria del 1 al 20

2.- Relato hechos importantes de un cuento que he

escuchado varias veces

3.- Reconoce e identifica vocales y consonantes.

4.- Escribo mi propio nombre

5- Identifico y dibujo figuras geométricas

6.- Digo cuél es mi derecha y mi izquierda

7.- Canto una cancion corta de memoria

8.- Nombro tres monedas de uso corriente

143



% Guia Portage - Area Cogitiva—De 42§ afios
[H]

B
kH

Y
FH

Fechs ds realizacion: 7% e miaye 2033

Techa de realizacign: 25 de mayo 2023

Dbjetivo de s Brvestigacion: D TEw

fortalecer ol sprendizse en skt i i Fechs Ga realiacion: 7% dx maye 105

del Colegio Santiago Apéstal. Objetivo d De: 3

“Objefivo g I encuesta: [dacifica 12 motivasion en el apremdizaye oo presentan los fortal = jardn
‘studiantes de eustro afios de nivel jardin del Colagio Sanfiago Apsstol “’;C:’E?‘:SWW _— .
Facussiado: Maria Victoria Famires Matia Pt . = :

Tavestizadares: Ana Maria Gallon Marfinez

‘Encussiado: Maria Sofia Higuera Perilla

Objetive d Ia investisacion: Desarrollar wn fusgo come secuencis Gidiches parm

| aprendizaje en estud

jardin

el Colag: Apastol

% Guia Poriage - Area Cognitiva—De 4.

Techa de realizacion

% de mayo 2023
Objefivo & I irvesfigacion: D=:

del Colegio Santiago Apéstol

“Ohjetivo de s encusstar

“Objative ds In sncussta; Ranfiiesr Sramal
estudiantes de cuatro afos de niveljardin del Colsgio Sartiago Apéstel

i jardin del Colagio Santisge Apéstel
7

Facostader
Oibjefives a conseguir Tocomplsio | No Tavestigadores: Ana Naria Gallon Martinez. Encuestado: Danna Estefania Suares|Barrera s Gallo Mrt
e Vs Gallen Vo o
respondido ‘Objetivos a consesuir ‘Objetivos a sonseguir Tacopleie | e
“Objetivo: a conseguir Toconpleo | To
T Camito de mesmorta dal 12130 x respendide
responids
_ T Cosmio de memmoriz el 12120 B T Cumtio & masmoria &l T 20 3
® T Coato de mamor &l 1120 =
varas veces "2 Relto hachos mportacte: & m s g be wcadad| X 3 =
- Fecomocs = Aastiica vocilas y comsomartes. ¥ s vesss
- Recosoes  ieniihics vociles v Comsomiia: ¥ T Rocomons = Hacifios vocale y comsormins
- Eibo i propio nombrs 3 _ - Reconoce < Hadihea vociles somsouates. =
3 Eatho i propio nobe x - Eoo ol proploronre
5 Tdentifics y dibujo Bguras geomdinicas B 4~ Eerlbo mi propio nombre =
¥ dibujo firas £ - Tentifico v dibujo Bieuras eeoméinicas % T ¥ T B
“Dgoedl el T ¥ ES Tgo Bz geomiion ¥
6 Digo cuil s ms derechay s zquerds T Do callevd dordy o e B iz ol o Bty i
- . = Torack e g B
~ Canto e cancion corta 8 mamort 3 S ey e = e — 3
_ 7 o e caneiin ot =
§.- Rombro fres monedas de uso comient= B .- Nombeo es amonedas de wee comiee B - Nombeo fres monedas de wo comente *
(Guia Portage - Avea Cognitiva —De 4 § s N
. i Y i Y B e
e T dewan 003 = ]
- - Fecka de reabaaciom: 3 de wayo 39 Facka ds vedlizeian: 75 e mayo 003
Sortal ; Dbjetive de I vesiigacts e r—— g . e
P Sornbecar s motivacids e o spresdinge e astafsmas & cusm s d vl jrdls N i =
cleio Samtago Apésil N el Colego Santago Apestal.
— " e Colap Susiags Aplal del Colegio Santizgs Apéstl = e R

stuciantes de custo sios de nivel jardin dal Calagio Santsgo Apdetol
Facusstade: Tablls CarzanlNaramja
Tavestigadores: fua Mo Gallon Martmaz.

TaesiEn T moti
eamadizeres o cuats e d nive jardin e Colagio Santigo Apémcl.
Eacusstade: Esteban Carniito Vlartinesl

Py

Tovetipaders: e

Objefivo d s emcuscta: [Hecifios | mootivacion e ol sprendizm qus presestan v

estuiantes de cuatro aios de ive jarcin del Colegio Santiago Apéstol.

Focussiado: Sanfiago Chinchills Moren

Bipie
Tavestgadres: A Vorta Callow Nartmes

) Tevestigadores: Az Mo Gallen Mores

Ojetvos  comegalr T [ —— Dhiiron  comregesr
R i o “Dbjetivos 3 comsegr Temro |70
respondids
T Cumio de oo G 10 T T O B W T 5 T-Couke Se s W TT D *
T-Cuso Semamo G 110 - -
Rl Bechon Emporants e o g be | T 5 2 ®
T o B3 T e— 0 e -
. 3 B T EETT ®
4 Eoero i propio st f e g
S Ty Slgo S groniiens =  Tamiies y B s oo =
T Tiaifen y Ao Bgwas seomdiiens Do el By s =
& Digo call o Ay i B = T Tige oot o Bk o s g
D el wmdeay 7 o i o S *
_ e - 5 Do ol et ey e
T-Ca B 5 =
- oo s e o s comit = 2 s B
% Caia Portage - Area Coguitiva—De 4
A Y. Y.
“Ofeevs da s vestigacion: D e + & Guia Portage - Area Cogaitiva —De 4 25 aios
poe i - Vs e relctiar B e e TS el & o=
261 Colsgio Santiago Apéstol. Ot de el o g o e Bt para “Ofbjetiva de b vestzacians = Focha O realacion: T e mayo T35
- A e L preie en N -
“Objetivo de s sncassta: [amiicar Py aprendiz Toezo come
: d, : g Samags Apésel 4 Colagio Sanago At —— S .
< - Ojertvs de b B e Objesivode I Tz motvacicn en el T sl Colegio §: Apatal.
Ereusstador Nart eaatesdo e s do vl fadin e Crgin Sssiage Apitel. i X olegio Saniago
Tavestigadores: An: Nari Gallos Narieez T Ul Castrs Gramadion = g TEerEE 1
Ea Facawtado: Julkéa Sanfiago Rivera Confrerad] i i 1 C
EEre— Tompie [T = o i Gl 1 Tavestigadorss: Aza Nari Galls Mtz
= = Fcuestador Jamn Edwarde Becerra Zabals
respondide i s o bl i “Ohjeivor = comsegalr Tl [T Tovestigadores A Vovta Gallen Vroes
T G S S 1120 = . _— respondido Chjoiros s comsegalr Tl [
"2 Rl biechos mportasis e cusio que be sseachads] = - 1 Cumto de mamoria &I Tl 10 ® espani
T Tl e s e e e e %
varia veces - T R s b B e e e T Cums Semmmora S 1130 B
T Focomocs s Waiien vomalary sommomaties = = = = z v - o s Bmportas i n como que ke weudade]| %
.- Eseribo i propio nombre = T Eseribom propee nombee g
vt ol propionemire = T Fomonos = e vocdlery comonmtier =
T Tdesifeo s dbugo Bpurs geomdiics B T T S B e B
S Tnkibeo s Ao Bauwas geomdiein = - Esebo o propie mowars B
6~ Digo cull s i derekay i g = g ol s iy o B
TDgad v © = g S peem B
TCa B H
2= H TG = T Dl Ay T
3 =
B = T B
- Noleo s momandes o o oo =

G .
[

Fecha de reabizaciim: 35 de mayo 1081
: N
dl Colagio Sastizgo Apéstol
= == e 2 T
. frdin del

Tauendo B T

Tavestigadores: Ara Vari Gallon Vrimez.

Objetvos 2 conseguir
I [y X
- Resoncs s Weniies vocilery comsonantes =
T oo i propio sombre =
5 Tenioo  digo Bguras geomiiroas =
& Digocul st = X
T B3

Segunda observacion

144

% Cuia Portage - Area Cognitiva—De 4

“Fecha de realizacion: 19 8¢ jubo 2053

Ohjetivo de 0 D o juego somo T
fortalacer el aprendizaje en estudiant i jardin
del Colegio Santiazo Apéstol.

“Objefivo de s encussta: 19ecti Snemdl I

‘estudiantes de cuztro afios de aivel jardin del Colagio Santiage Apéstol.

Encusstado: Sanfiago Chinchilla Moreno

Tavestigadores: Ans Naris Galle Marfnez.

Objetives a consezuir Tzmo [ Mobeo
T~ Cueio de memoria a1 12120 3

- Fecopoce & identica vocales § consomantes B
- Esaxibo ml propio momtme B
- Tdmtiieo y Ao Bgara: geemiriens B
- Digo cual el derecka v i quarda = B

Cao Wi cameion sora g memer B

B ombro e momeds 42 0 Comme B




Numero de Guia

#1

Nombre de la actividad

Letter tank- Laberinto de vocales y consonantes

Nivel: Jardin

Fecha: 25de Lugar: Saldn del nivel

mayo 2023 Jardin

Objetivo de la actividad: Reconocer e
identificas consonantes y vocales para formar
palabras y frases a medida que se recorre el

laberinto.

Proposito: es que todos los
nifios y nifias del nivel de
jardin identifiquen y
reconozcan las vocales y
consonantes encontradas en

el laberinto.

Observacion: se realiz6 la motivacion y
luego iniciamos a entregar la ficha del
laberinto con una cajita con vocales (a-e-i-o-
u) y consonantes(m-p-s-t-1) y damos el
inicio a la actividad, donde los nifios y las
nifias deben ir recorriendo a buscar la salida
del laberinto, a medida que van recorriendo
van encontrando las vocales y consonantes
donde los nifios y las nifias deben
identificarlas para irlas buscando en las
fichas encontradas en la cajita, asi poco a
poco hasta llegar a la salida.

Después de salir del laberinto iniciaran a
crear palabras y frases, en este momento se
pudo evidenciar que algunos nifios y nifas
no identificaron todas la vocales y
consonantes, lo que se hizo fue entre todos
mirar si el camino del laberinto estaba
correctamente. Nos dimos cuenta que el
camino no era el correcto asi que volvimos a
iniciar para poder reconocer y identificar

para poder armar las palabras y las frases.

Anédlisis antes y después de la secuencia
didéctica: no todos los nifios y las nifias del nivel
de jardin identifican y reconocen vocales y
consonantes observados en actividades desarrollas
por la docente antes de implementar esta actividad.
Después de desarrollar la secuencia didactica se
pudo evidenciar que la gran mayoria pudo
fortalecer la debilidad de reconocer e identificar
las vocales y las consonantes, después de
motivarlos y desarrollar la actividad se pudo
evidenciar gran motivacion y de gran ayuda esta

actividad para los nifios y las nifias

(Anexo 3)
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Numero de Guia

#2

Nombre de la actividad

Rota Figuras Geométricas

Nivel: Jardin

Fecha: 31de mayo Lugar: Salon del nivel Jardin

2023

Objetivo de la actividad:
Identificar figuras geométricas segiin su tamafio y
color incluyendo denominacion de las monedas
basicas, para fortaleciendo en la motivacién en el

aprendizaje multisensorial.

Propésito: es que
todos los nifios y las
nifias clasifiquen y
identifiquen las
figuras geométricas
por su tamafio color
y la denominacion
de la moneda segin
corresponde en la
ilustracion

geomeétrica.

Observacion: se inicia esta actividad con una motivacion y la
presentacion de la pizarra con la ilustracion geométrica donde
identificaremos las figuras geométricas y que monedas con la
denominacidn correcta, luego le entregaremos a cada nifio y
nifia su pizarra para que vallan identificando y reconociendo su
ilustracién geométrica para poder iniciar con la actividad de
juego, en el momento de dar inicio se le entrega a cada grupo
un dado y la cantidad de figuras geométricas necesarias e
iniciamos lanzando el dado tomando una figura geométrica y
rotandola las veces indica por el dado, nos detenemos y
observamos si esa figura 0 moneda se encuentra en la ilustracion
geométrica que le correspondid a cada uno de no ser asi se
pondra de nuevo sobre la mesa y seguiremos el juego hasta
poder completar toda la ilustracién geométrica correcta segin

tamafio color y denominacién.

Analisis antes y después de la
secuencia didactica: se observo antes de
realizar el juego de las figuras geométricas
que los nifios y las nifias reconocian las
figuras geométricas, pero no las asociaban a
una ilustracién geométrica. Después de
desarrollar este divertido juego los nifios y
las nifias lograron identificar y plasmar
mediante figuras geométricas y monedas la
ilustracion de una imagen mediante figuras

geométricas.
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Numero de Guia

Nombre de la actividad

#3 El juego de los animales
en movimiento
Nivel: Jardin Fecha: 7 de Lugar: Patio de juego Objetivo de la actividad:
junio 2023 Fortalecer el control de movimiento corporal y

lateralidad en la motivacion en el aprendizaje de los
estudiantes de cuatro afios, a través del juego de los

animales.

Propésito: es motivador que
todos los nifios y las nifias
fortalezcan el movimiento
corporal mediante
movimientos relacionados a los
animales indicados, asi mismo
identificar variedad de
animales mediante el sonido.
Pero tanto asi deben estar muy
intentos porque estamos
siguiendo la indicacion de
movimientos dada por el

docente.

Observacion: iniciaremos nuestra actividad
realizando el estiramiento y movimiento
sueves con todas las extremidades de nuestro
cuerpo, luego pondremos la misica adecuada
para poder bailar mover todo nuestro cuerpo,
seguiremos la indicacién de la cancién y de la
docente de un momento a otro la cancién
parara y se mostrara la imagen de un animal
donde los nifios y I nifias deben desplazarse
como ese animal y hacer el sonido que realiza
el animal, en este caso se pudo evidenciar que
uno u otro nifios se demoré un poco en
identificar y recortar como se desplaza y que
sonido realiza el animal, asi lo seguimos
desarrollando con doce animalitos pero al
terminar fue todo un espectéaculo el desarrollo

de esta actividad mediante el juego.

Analisis antes y después de la secuencia didactica:
dias antes se pudo observar que la docente
desarrollaba actividad de movimiento corporal solo
como aerébicos, luego de desarrollar esta actividad
incluyendo movimientos corporales con animales por
como se desplazaban y que sonio emitian fue de gran
interés y de motivacion para los nifios y las nifias del

nivel de jardin.

147




Numero de Nombre de la actividad
Aprendo a ser yo
Guia
#4
Nivel: Jardin Fecha: 14de Lugar: Salén del nivel Objetivo de la actividad:
junio 2023 Jardin Fomentar la independencia y la autonomia en los

nifios y nifas en las actividades de vestirse,

alimentarse y bafarse.

Propésito: es que todos los
nifios y las nifias adquieran
habitos de independencia y
autonomia en los quehaceres

de su vida diaria.

Observacion: realizamos una pequefia charla
sobre la importancia de ser independientes y
de hacer las cosas solos como bafarse,
vestirse, comer solo y saludable. Luego se les
entrego un tablero con la imagen de un nifio y
una nifia cada uno seleccionada su identidad
asi mismo identificaban su vestuario teniendo
en cuenta las indicaciones dadas por la
institucion asi mismo tenian un plato de pega
pega en su tablero donde debian pegar los
alimentos saludables que consumian en el
trascurso del dia, con esto buscdbamos que
los nifios aprendieran a ser independientes
con sus deberes, al realizar esta actividad se
pudo observar que algunos nifios y nifias no
tenian claro de como debian vestirse, ni
tampoco que prendas debian usar ese dia ya
que expresaban que los papitos y las mamitas
les hacian eso por ellos entonces no habia
gran interés de parte de ellos para realizar la

actividad.

Analisis antes y después de la secuencia
didactica: se pudo observar que algunos nifios y
nifias no tenian independencia y autonomia ya que
sus papas hacian gran variedad de deberes de los
nifios y nifias ellos.

Después de desarrollar esta actividad mediante el
juego los nifios y las nifias mostraron gran interés y
ganas por iniciar a tener esa independencia y
autonomia para realizar sus quehaceres de su diario

Vivir.
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Numero de Guia

#5

Nombre de la actividad

Crea tu aventura

Nivel: Jardin

Fecha: 14de Lugar: Salon de literatura

julio 2023

Objetivo de la actividad:
Fomentar la expresion oral y la memoria de
los nifios y nifias a través de la narracion de
aventuras creadas por ellos mismos y
fomentar la importancia de la motivacion en

el aprendizaje del lenguaje.

Propésito: es ayudar a la
imaginacion y creatividad de los
nifios y las nifias en crear
historias mediante imagenes

reales y fantésticas.

Observacion: se hace una motivacion a los
nifios y las nifias sobre la importancia de la
lectura y de la creacion de historias mediante
imagenes. Se realiza con un grupo de nifios y
nifias donde a cada uno se le entregara un
grupito de imagenes reales y fantésticas donde
cada uno pasara y contara una historia creada
por cada uno con las imagenes entregadas,
algunos cuentan historias de hechos ocurridos o
de historias fantésticas de animacion. En el caso
de algunos nifios y nifias tuvieron poco interés
en desarrollar la actividad por motivos de
lenguaje y de motivacion en términos en la

creacion de historias.

Anélisis antes y después de la
secuencia didactica: se pudo
evidenciar en la observacién que
algunos nifios y nifias no mostraban
interés en crear y contar historias y
hechos sucedidos delante de sus
compafieros y docentes.

Después de motivarlos a observar esas
lindas imagenes y escuchar las historias
contadas por sus comparieros,
mostraron un poco de interés en hacer
la actividad de crear historia mediante
imagenes en ayuda y compafiia de la

docente.
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Numero de Guia

#6

Nombre de la actividad

Explora tu nombre

Nivel: Jardin

Fecha: 20 de | Lugar: salon del nivel de

julio jardin

Objetivo de la actividad:
Fomentar el reconocimiento y la escritura de su
propio nombre a través de estimulacion
multisensorial para fortalecer el desarrollo

cognitivo y habilidades motoras.

Propésito: es que todos los
nifios y las nifias identifiquen
y reconozcan las
consonantes y vocales que
conforman su nombre para
luego realizar el trazo
siguiendo el uso de la

herramienta.

Observacion: se hace una pequefia
intervencion con todos los nifios y las nifias
del nivel de jardin donde se habla de la
importancia que identificar y escribir el
nombre completo de cada uno, se le entrega
a cada uno la herramienta con las
consonantes mayusculas y mindsculas y
vocales, donde ellos iniciaran a identificar
y reconocer cada vocal y consonante que
conforma el nombre para luego empezar a
armar en la regleta el nombre completo y el
uso correcto de las mayusculas y mintscula
asi los nifios y las nifias empezaron con
mucho entusiasmo a armar su nombre
completo, en algunos nifios y nifias que se
les veia un poco de angustia ya que para
algunos tenia un grado de complejidad,
pero asi la gran mayoria lograr poner todo
su nombre en la regleta para luego realizar

el trazo usando correctamente el renglon.

Anadlisis antes y después de la secuencia
didéctica: se pudo observar dias antes en la clase
dada por la docente que la actividad del nombre
de cada uno era una hoja y un lapiz donde cada
uno debia logra escribir su nombre completo
identificando mayusculas y mintscula pero el
interés que nos nifios y nifias mostraban no era
para nada bueno. Después de desarrollar esta
actividad de la secuencia didactica los nifios y las
nifias mostraron gran interés en lograr identificar
y reconocer las vocales y consonantes que formas
su nombre completo para luego realizar el trazo

usando correctamente el renglon.
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Numero de Guia

#7

Nombre de la actividad

Pinocho y las direcciones mégicas

Nivel: Jardin

Fecha: 3 de Lugar: sal6n de expresion

agosto

Obijetivo de la actividad:
Fomentar la expresion oral, la memoria y el
reconocimiento de las direcciones derecha e
izquierda en los nifios y nifias mientras
relatan hechos importantes del cuento de

Pinocho.

Propésito: es que todos los nifios
y las nifias del nivel de jardin
identifiquen la corporalidad y
lateralidad para el manejo de su

cuerpo.

Observacion: iniciamos hablando sobre el cuento
de pinocho, cudles eran sus personajes, que lugar
se veian en el cuento, que le pasaba a pinocho.
Después de realizar esa mesa redonda y hablar
sobre el cuento de pinocho se dio inicio a la
actividad donde la docente narraba el cuento de
pinocho y en el salén de expresion se encontraban
una fechas que indicaban la derecha e izquierda
del lugar, empezamos caminando siguiendo las
indicaciones que se iban dando mientras se
narraba el cuento de un momento a otro la docente
hablaba sobre el lado izquierdo y derecho donde
los nifios y las nifias Debian estar atentos para
identificar al lado que debian ir siguiendo las
flechas, asi se iba desarrollando a medida que se
iba narrando el cuento, los nifios y las nifias
mostraron gran interés en el desarrollo de la
actividad ya que Debian identificar, memorizar y

estar muy atentos.

Analisis antes y después de la secuencia
didactica: se observo y la docente nos
comento que los nifios y las nifias no
mostraban nada de interés al desarrollar
actividades con la corporalidad y la
lateralidad. Asi que pudimos evidenciar en
el desarrollo de la actividad mediante le
juego de corporalidad y de lateralidad el
interés de los nifios y las nifias en el
desarrollo de la actividad, ademas el
veneficio que trae trabajar derecha e
izquierda con los nifios esto les ayuda

mucho en su diario vivir.

151




Numero de Guia

#8

Nombre de la actividad

Cantando SOy una taza una tetera

Nivel: Jardin

Fecha: 8 de Lugar: Patio de juego

agosto

Objetivo de la actividad:
Fortalecer la identidad, memoria y autonomia al

expresarse a través de canciones cortas.

Propésito: que todos los
nifios y nifias del nivel de
jardin identifiquen
memoricen y tengan
autonomia en expresarse
delante de todos sus

compaferitos cantando y

bailando canciones cortas.

Observacién: le dimos inicio en grupo
bailando diferentes ritmos moviendo todo
nuestro cuerpo, ya luego le dimos inicio a
la actividad donde haciamos un circulos e
inicidbamos uno a uno pasando a escoger la
cancion para que cada uno diera los pasos
iniciales y todos los seguiamos, algunos
nifios y nifias les costaba un poco por pena
pero a la final logramos que todos los nifios
y las nifias pasaran al centro de circulos y
expresaran movimiento segun la cancion

SOy una taza una tetera, la pajara pinta etc.

Anélisis antes y después de la secuencia
didactica: se observo que siempre los nifios
seguian los pasos dados por la docente asi que la
mayoria no mostraban interés. Al implementar la
actividad y dejar que cada uno expresara sus
movimientos y escogiera su cancion se mostré un
ambiente agradable y lleno de sonrisas y con un
grado de interés por parte de los nifios y nifias del

nivel de jardin.
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