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RESUMEN

El presente trabajo se aborda el valor del juego como una herramienta pedagogica que es clave
para potenciar las habilidades cognitivas, sociales y motoras en estudiantes primer grado en la
Unidad Educativa “Virginia Reyes Gonzalez” que a partir del andlisis de teorias de Piaget y
Montessori y de diversos estudios cientificos a nivel internacional, nacional y local, se identificd
una problematica en la institucion relacionada con el uso limitado y desorganizado del juego en el
aula, lo cual afecta el rendimiento y la interaccion de los estudiantes, para ello, se plantea una
propuesta basada en la adecuacién del ambiente educativo, la incorporacion de actividades ludicas
planificadas y la capacitacion docente, con el objetivo de proponer al juego como herramienta
pedagdgica para potenciar las habilidades cognitivas, sociales y motoras en educandos. En
conclusion, el juego no solo estimula el aprendizaje significativo, sino que también fortalece el

desarrollo integral del nifo.

Palabras clave: El juego, herramienta pedagogica, habilidades cognitivas, sociales, motoras y

desarrollo integral.
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ABSTRACT
This work addresses the value of play as a pedagogical tool that is key to enhancing cognitive,
social and motor skills in first grade students at the Educational Unit "Virginia Reyes Gonzalez"
that from the analysis of Piaget and Montessori theories and various scientific studies at
international, national and local levels, a problem was identified in the institution related to the
limited and disorganized use of play in the classroom, which affects the performance and
interaction of students, for this, a proposal is made based on the adaptation of the educational
environment, the incorporation of planned recreational activities and teacher training, with the
aim of proposing play as a pedagogical tool to enhance cognitive, social and motor skills in

students. In conclusion, play not only stimulates meaningful learning, but also strengthens the

comprehensive development of the child.

Keywords: Play, pedagogical tool, cognitive, social, motor skills and comprehensive

development.



TEMA

“EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA, PARA POTENCIAR LAS

HABILIDADES COGNITIVAS, SOCIALES Y MOTORAS CON EDUCANDOS”

LINEA DE INVESTIGACION

PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

SUB-LINEA DE INVESTIGACION

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS Y AUTORREGULACION ACADEMICA

INTRODUCCION

Dentro del ambito educativo, el juego es tomado como una de las herramientas
fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual, es esencial en la etapa
inicial del desarrollo infantil (Condo-Reyes, et al., 2024, p.1367). Por lo tanto, esta
herramienta pedagdgica influye no solamente en adquirir conocimientos, sino que
también en habilidades, tales como: lo cognitivo, social y motor, cabe resaltar que a través
de juegos las nifias y nifios exploran su entorno, resuelven problemas aplicando su propia
creatividad y de esa forma, van aprendiendo y reconociéndose como capaces en un

ambiente respetuoso con los demas.

Las escuelas desempefian un papel fundamental en el compromiso de apoyo
emocional y en la intervencion durante momentos de incertidumbre, se encargan de
implementar intervenciones orientadas a fomentar técnicas de afrontamiento. Ademas,
el impulso de procesos que favorezcan la construccion de significado permite generar
espacios donde los nifios puedan expresarse y sentirse escuchados dentro de un

ambiente estructurado y enriquecedor (Beauregard et al., 2022).



Estudio del arte

Situacion problematica

En el primer grado de educacion bésica, los nifios cursan una etapa importante
que corresponde a su desarrollo infantil, sin embargo, en contextos educativos, se ha
descrito que los estudiantes presentan dificultades en el desarrollo de las habilidades
cognitivas, en el pensamiento 16gico, la atencidn y la resolucion de problemas, lo cual
se necesita que estas habilidades sean desarrolladas en un ambiente con herramientas
adecuadas para el aprendizaje (Moyano Guaman, 2024, p.20; Ripalda Asencio, 2024,
p.6060).

Ademas, que estudiantes tienen conflictos en la convivencia escolar, lo cual,
repercuten en poder auto regular sus propias emociones, el trabajo cooperativo y el
demostrar empatia, esto se debe al uso de tecnologias durante varias horas del dia en sus
hogares y la escasa aplicacion de herramientas pedagogicas en el aula de clases, por
consiguiente, esta situacion genera una desarticulacion entre el desarrollo neuromotor,
la madurez emocional y los procesos cognitivos, lo que compromete el desarrollo

infantil integral de los estudiantes.

En cuanto al desarrollo motor, varios estudiantes de primer grado muestran
inmadurez en la coordinacién motora fina y gruesa, lo que impacta en el desarrollo de la
escritura, el dibujo y la ejecucion de tareas cotidianas, puesto que es el docente quien le
ayuda a realizar las acciones que ellos no pueden por si solos (Cabrera Valdés &
Dupeyron Garcia, 2021, p.232), este retraso se debe por una falta de actividades

psicomotrices dentro del aula de clases.

Principales inquietudes
(Como contribuye el uso del juego como herramienta pedagdgica en el

desarrollo de aspectos cognitivo, social y motor de los estudiantes de 5 a 6 afos?

(Cuales son las bases teodricas que fundamentan el juego como herramienta

didactica y las habilidades cognitivo, social y motor, en estudiantes de primer grado?

(Cual es estado actual del uso del juego como herramienta pedagogica y las
habilidades cognitivo, social y motor, en el primer grado de la Unidad Educativa

“Virginia Reyes Gonzalez”?



(Qué tipo de actividades ludicas ayudan a fortalecer el aprendizaje significativo

en los aspectos cognitivo, social y motor?
Objetivo

Proponer al juego como herramienta pedagdgica para potenciar las habilidades
cognitivas, sociales y motoras en educandos en la Unidad Educativa “Virginia Reyes
Gonzalez”, a partir del analisis de la literatura cientifica relativa al tema y de la realidad

percibida en el ambito educativo.

Conceptos fundamentales

El juego

El juego representa una via fundamental mediante la cual los infantes adquieren
conocimientos y desarrollan habilidades esenciales (UNICEF, 2018, p.9), es por ello,
que se debe de crear espacios y oportunidades que favorezcan el juego, donde la
exploracion y el aprendizaje es clave en programas formativos de calidad. Cabe
mencionar, que el desarrollo infantil es un proceso complejo, en el que el juego da paso

a estimular de forma compartida las dreas: motoras, cognitivas, emocionales y sociales.

Tipos de juego

Juego cognitivo

Segun, Benites Coronel et al. (2024), los juegos cognitivos son aquellas
“herramientas pedagogicas disenadas especificamente para estimular y ejercitar las
funciones cognitivas del cerebro, por lo que influye positivamente en areas como la
memoria, la atencion, el razonamiento, la resolucion problemas y la velocidad de
procesamiento” (p.2), en otras palabras, aumentan de forma positiva el desarrollo en
cuanto a la agilidad mental de los estudiantes al estar en contacto con esta clase de

juegos.

Juegos sociales

El juego social es una actividad recreativa en el que se juntan dos o mas nifios,
causando una interaccion entre ellos, por lo general, se da en la etapa del desarrollo
infantil, dentro de esta clase de juego se dividen en dos tipos principales: el juego social
asociativo, que es donde los nifios comparten materiales y juegan juntos sin un objetivo
comun, y el juego social cooperativo, trabajan en equipo para alcanzar una meta
compartida, por lo que, se puede recalcar que este tipo de juego es clave para fortalecer

las habilidades sociales y cognitivas (Sarasola, 2025).



Juego motor

El juego motor se constituye como una herramienta de crecimiento personal que
retine varios aspectos que lo hacen imprescindible en la vida de los nifios, pues deben de
tomar decisiones tan rapidamente en que se presenten los obstaculos durante el juego,
esto favorece enormemente sus capacidades psicomotrices (Chavez y Vallecillos, 2013,

como se citd en, Guio Gutiérrez, 2022, p.10120)

Habilidades cognitivas

Indacochea Mendoza et al. (2025) define a las habilidades cognitivas como
aquellas “cualidades cognitivas que permiten a los nifios y nifias desarrollar diversos
procesos escolares y personales en base a la planificacion, organizacion, regulacion y
control del comportamiento” (p.1), en otras palabras, se considera que es relevante
desarrollarlas para sostener la atencion en tareas que tienden a ser complejas para los
estudiantes en el ambito educativo y que a su vez contribuye a la autorregulacion del

comportamiento.

Habilidades sociales

Segun Gullo Rodriguez (2023), las habilidades sociales tienden a ser “un
conjunto de destrezas y capacidades diversas y especificas; que conllevan a unas
relaciones interpersonales y socioemocionales saludables y armoénicas a lo largo de su
vida” (p.95), es por ello, que desde la etapa infantil es conveniente incluir actividades

que involucren el desarrollo efectivo y afectivo en nifios para una buena convivencia.

Habilidades motoras

Se dividen en dos categorias:

Las habilidades motoras gruesas, implican destrezas que se pueda realizar en las
actividades del diario vivir para ello se ven involucrados los musculos del cuerpo

humano (Belsky, s.f).

En cambio, las habilidades motoras finas, tienen que ver con aquella capacidad
para mover musculos como lo son: la mufieca los dedos de las manos al escribir y, esta
habilidad tiende a ser un tanto compleja, ya que, se debe de coordinar el cerebro con los

musculos (Belsky, s.f).

Contextualizacion de la situacion objeto de investigacion



El juego ha sido considerado, a lo largo del tiempo, como un recurso primordial
por diversas corrientes tanto pedagdgicas como psicologicas, que implica animar el
proceso y desarrollo de los nifios, su importancia radica en que, a través del juego, los
infantes no solo adquieren instrucciones y habilidades cognitivas, sino que también
desarrollan aspectos sociales, emocionales y éticos que resultan esenciales para su

formacion personal y académica.

Se presenta en este apartado aquellas investigaciones a nivel internacional,
nacional y local, asi como conceptos fundamentales que sustentan de forma teérica el

presente trabajo:

En un estudio a nivel internacional titulado “El juego como herramienta
pedagogica para la ensefianza en la Educacion Primaria”, se realizd un analisis del uso
del juego como recurso didactico en la etapa de educacidn inicial, en el que se abord¢ al
juego y los beneficios que aporta al estudiante en lo cognitivo, social, emocional y
motriz, en este estudio plantearon el objetivo de analizar como el juego puede ayudar en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma que se vuelva significativo para los nifios.
La metodologia se basa en una revision bibliografica que recoge las percepciones de

docentes que usan estrategias ludicas en el aula (Cafiedo Campos, 2023).

Siguiendo la misma linea, Rincon Camacho desarroll6 un estudio denominado
“Fortalecimiento del desarrollo socio afectivo y las relaciones interpersonales e
intrapersonales mediante actividades ludico pedagogicas en los nifios y nifias de 2 a 3
anos del Hogar Infantil Pilatunas de la ciudad de Cucuta Norte de Santander”, que
permitié comprender la influencia que ejerce el vinculo socio-afectivo en las aulas de
clases para esta propuesta se implementaron instrumentos de recoleccion como diarios
de campo y la observacidn participante, por consiguiente, en conclusion se reflejaron
que la intervencion de actividades ludicas fomenta las relaciones afectivas y sociales
que a su vez tienen un papel preponderante en el desarrollo de los estudiantes en

ambientes educativos (Rincon Camacho, 2022).

Entre los hallazgos del estudio se encontrd que las actividades de juego en el
aula de clases promueven: la creatividad, el pensamiento divergente, la interaccion
social, el aprendizaje significativo, lo cual, permiti6 el desarrollo de habilidades en
cuanto a lo cognitivo, socioemocional y motor, en conclusion del trabajo investigativo,
el juego constituye un recurso pedagdgico imprescindible en la educacion primaria, ya

que potencia de forma significativa el aprendizaje y la motivacion.



En un articulo que tiene como titulo “El juego simbolico como estrategia para el
desarrollo psicomotriz de los nifios” 7 (p2), realizado a nivel nacional, con una
metodologia cualitativa y descriptiva, llevaron a cabo el estudio con el objetivo de
analizar como el juego simbolico incide en el desarrollo psicomotriz de los nifios en
edad inicial, para ello, usaron instrumentos como la observacion directa y entrevistas a
los docentes en el que, se evidencid que el juego simbolico permite a los nifios
personificar roles, explorar su entorno y desarrollar las habilidades motrices, cognitivas

y emocionales (Gonzélez-Villavicencio, 2022).

Entre los hallazgos mas relevantes se destaca que el uso constante y planificado
del juego simbolico ayuda tanto al desarrollo de la coordinacién motriz fina como la
gruesa y que a su vez estimula aspectos como: creatividad, la socializacion y la
expresion emocional, en el estudio, se recalca la necesidad de que los docentes adecuen
entornos de aprendizaje ludicos, que se adapten a las necesidades e intereses de los
nifios, lo cual potencia el desarrollo integral desde una perspectiva pedagogica, como
conclusion el juego simbolico es una herramienta metodoldgica eficaz para potenciar el
desarrollo psicomotriz en la educacion inicial, siempre que esté guiado por una practica

docente reflexiva que se comprometa con el bienestar de los nifios.

En un articulo, que se titula “El juego dirigido como estrategia pedagogica para
el desarrollo de habilidades creativas en nifios de 3-4 arios”, que fue ejecutado en
Ecuador, con el respectivo objetivo de analizar el impacto del juego dirigido como
estrategia pedagogica en el desarrollo de habilidades creativas en nifios de 3 y 4 afios,
por lo tanto, el juego con la guia del docente-tutor tiende a incrementar de forma
significativa las habilidades creativas dentro de las aulas de clases de educacion inicial,
por ello, usaron una metodologia de enfoque cualitativo y un disefio descriptivo, en el
que se evidencio la relacion entre actividades ludicas y la estimulacion, en cuanto a los
aspectos creativos como: la imaginacion, resolucion de problemas y expresion

simbolica (Zapata-Romero & Zaruma-Pillamunga, 2025).

Luego de la ejecucion de juegos dirigidos por el educador, en los resultados se
obtuvo que se promueve en los estudiantes la innovacion y fluidez a la hora de
expresarse. Asimismo, se resalta que los docentes deben de poseer formacion en cursos
para implementar de forma apropiada las actividades ludicas desde una perspectiva
pedagbgica, en conclusion del articulo, el juego dirigido es una herramienta pedagdgica

efectiva para reforzar la creatividad en la educacion inicial y recomienda su



incorporacion en los curriculos de Educacion Inicial, asi como la capacitacion docente

que debe ser continua para aumentar el potencial en el &mbito educativo.

En un trabajo de investigacion titulado “El juego como recurso de ensefianza y
el aprendizaje significativo en la asignatura de Matematica.”, los autores llevaron a
cabo una investigacién con enfoque mixto, con el objetivo de “Analizar como el juego
en funcion de recurso de enseflanza aporta al aprendizaje significativo de matematica en
los estudiantes de Quinto grado de la Escuela Particular de Educacion Basica “Hacia

Nuevos Horizontes” (Pozo Torres y Baquerizo Del Pezo, 2024, p,5)

En este estudio, se implementd encuestas y entrevistas, con el proposito de
recoger informacion sobre la participacion, motivacion y retencion de contenidos, luego
de las actividades ludicas, en el que se comprobo que la integracion del juego en las
clases favorece notablemente la motivacion de los estudiantes, y que en conclusion, los
autores afirman que el uso del juego como recurso didactico cumple con promover un
aprendizaje significativo, mejorando la capacidad de los alumnos para resolver

problematicas.

Teoria estructuralista del juego de Piaget

Seglin, Penaloza Fuentes (2024) la teoria estructuralista de Piaget implica que
“el juego es un elemento crucial en el desarrollo cognitivo, ya que fomenta el
aprendizaje activo y significativo en los nifios” (p.1327), por lo que, el papel del juego
se lo puede determinar como un espacio imprescindible para que se dé de forma
uniforme el desarrollo integral del nifio al momento de explorar su entorno inmediato.

Para ello, se debe de considerar los cuatro estadios que ¢l propone, como lo son:
Estadio sensoriomotor (0 - 2 afos): En esta etapa los infantes tienden a la

ejecucion de la coordinacion motora, realizando acciones basicas como sostener la

cabeza, sentarse, gatear, caminar y manipular objetos del medio.

Estadio preoperacional (2 - 7afios): Los pequefios comienzan a desarrollar
habilidades complejas, como son el lenguaje, pensamiento, incluso utilizan la

creatividad para efectuar juegos imaginarios.

Estadio de las operaciones concretas (7 - 11 afios): Entrando a esta etapa, los
educandos pueden pensar de forma logica y concreta, realizando ejercicios mentales

faciles y comprender la cantidad y la clasificacion.



Estadio de las operaciones formales (11 — 15 en adelante): Durante esta etapa,
los jovenes tienen desarrollada la capacidad de concentrarse y efectuar operaciones

mentales dificiles ante la resolucion de problemas.

Teoria de Montessori

El método Montessori se “caracteriza por proveer un ambiente preparado:
ordenado, estético, simple, real, donde cada elemento tiene su razon de ser en el desarrollo
de los ninos” (Fundacion Montessori, s.f.), este conjunto de beneficios impacta
positivamente en el desarrollo integral del nifio, a su vez, dichas experiencias ludicas
preparan al nifio para enfrentarse con €xito a los aprendizajes futuros, ya que fortalecen
su autonomia, curiosidad, confianza en si mismo y deseo de aprender. Las metodologias
ludicas planificadas no solo respetan el ritmo y estilo de aprendizaje de cada educando,
sino que los fomentan, creando entornos significativos, dindmicos y emocionalmente

seguros para su crecimiento.

Observaciones y percepciones sobre el juego en el ambito educativo.

En la Unidad Educativa “Virginia Reyes Gonzélez”, que se encuentra ubicada en
la Provincia de Santa Elena-Canton Salinas de la Parroquia Anconcito, se han identificado
que estudiantes de primer afio de educacion Basica presentan problemas en cuanto a su
desenvolvimiento de habilidades de tipo cognitivo, social y motor, debido a que, los
docentes usan el juego en ciertas ocasiones, sin establecer objetivos pedagogicos,
permitiendo jugar solo los quince minutos de recreo, asimismo, se ha demostrado escasa
planificacion ludica y carencia de estrategias para integrar el juego en la planificacion
curricular. Aunque el curriculo del ministerio de educacion propone el juego como
herramienta pedagogica, su aplicacion en el aula es limitada, debido a la falta de
capacitacion docente, escasez de recursos didacticos y una intuicion reduccionista del

juego como elemental entretenimiento.

Desde la percepcion como observadora, la situacion afecta mucho en sus
diferentes habilidades que presenten los educandos y esto limitara en su atencion,
conflictos en la interaccion social y en su preparacion de afines futuro. Por otro lado, en
las observaciones de clases realizadas a los docentes, se puede confirmar la falta de
técnicas en el juego, como actividad secundaria o recreativa con metodologias
enfocadas en la memorizacién y la repeticion, que no responden a las necesidades de

desarrollo integral de los educandos.



La poblacion de estudio estuvo compuesta por un total de 33 nifios que cursan el
primer afio de Educacion Bésica en la Unidad Educativa Fiscal “Virginia Reyes
Gonzalez”, ubicada en la parroquia de Anconcito del cantén Salinas y la docente del
area. Para el desarrollo de esta investigacion se selecciond una muestra utilizando un
muestreo no probabilistico de tipo intencional para centrar el estudio en un grupo de

niflos que cumpliera con las caracteristicas previamente definidas.

PROPUESTA DE SOLUCION

Con base en las observaciones obtenidas de la Institucion Educativa “Virginia
Reyes Gonzalez”, especificamente en el primer grado, se ha evidenciado la necesidad de
fortalecer los procesos de ensenanza-aprendizaje mediante la incorporacion de
herramientas pedagogicas que respondan a las caracteristicas progresivas y contextuales
de los educandos, por consiguiente, se plantea una propuesta del juego como herramienta
pedagogica para potenciar las habilidades cognitivas, sociales y motoras en los educandos

teniendo como base y una complementacion a las teorias de Piaget y Montessori.

Titulo de la Propuesta: Exploradores del juego: aprendizaje, movimiento y

convivencia en accion

Introduccion

El juego es una herramienta pedagogica eficaz que permite a los nifios aprender
de manera activa y placentera en el contexto educativo, la propuesta esta adecuada para
promover actividades ludicas y asi fortalecer los aspectos cognitivo, social y motor, de
forma que se encamine a un aprendizaje significativo dando atencion a la diversidad. Las
actividades disefiadas tienen como objetivo integrar juegos especificos en el entorno
educativo para estimular multiples areas del desarrollo infantil generando asi espacios de

aprendizaje estimulantes que beneficien competencias fundamentales de los educandos.

Objetivo:

Potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y motoras mediante el
juego como herramienta pedagogica de los estudiantes de primer grado en la Unidad

Educativa “Virginia Reyes Gonzalez”.
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Justificacion

Desde la perspectiva de la teoria estructuralista del desarrollo cognitivo de Jean
Piaget, el juego adquiere un valor sobre el desarrollo infantil, ya que permite que los
nifios interactien con su entorno, resuelvan problemas y construyan el conocimiento
constantemente. Cada estadio del desarrollo propuesto por Piaget esta relacionado con
formas especificas de juego, lo que demuestra que el juego es un proceso centrado en la
evolucion del pensamiento y la adquisicion de habilidades que pueden llegar a ser

complejas sin la debida estimulacion.

El desarrollo infantil integral de los estudiantes en etapas tempranas requiere
técnicas pedagdgicas que sean significativas, motivadoras y que se enfoquen en las areas
del aprendizaje, de modo que, el juego permite que exploren y construyan sus
conocimientos de forma activa y placentera, por tanto al implementar esta propuesta es
conveniente porque responde a la necesidad de estimular las habilidades cognitivas,
sociales y motoras, las cuales son fundamentales para el desempefio escolar de los

educandos.

De la misma manera, es pertinente para fortalecer las competencias basicas de los
estudiantes desde una perspectiva que fomente el crecimiento y desarrollo de los
educandos dentro del aula, por ello, esta propuesta se presenta también como una
alternativa pedagogica viable para los docentes y necesaria que contribuye a formar
estudiantes autbnomos y capaces a través del juego, con beneficios como la coordinacion
motora, las habilidades comunicativas y la convivencia, los cuales son elementos

indispensables para el desarrollo emocional y social.

Proceso

Se presenta una guia de actividades ludicas como base, considerando los aspectos
cognitivo, social y motor, estas actividades de juego permitiran estimular el
razonamiento, el movimiento y la interaccion social de los estudiantes de primer grado,
por lo tanto, su implementacion debe ser durante el horario de clases, con un espacio

adecuado y dindmico con el debido acompanamiento del docente.

Actividad ladica # 1: La ruta del saber

10
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» Descripcion: Se arma un circuito con estaciones, en cada una, los educandos

resuelven retos que combinan movimiento, logica y colaboracion.

» Objetivo: completar todo el recorrido con entusiasmo, respeto y cooperacion.

> Beneficios:
Cognitivo: Mejoran la atencion, la memoria y la resolucion de problemas.
Motor: Desarrollan la coordinacion, el equilibrio y la agilidad.

Social: Aprenden a esperar turnos, a cooperar y a comunicarse con respeto.
» (Coémo se juega?

Los nifios forman equipos de 4.
Se colocan las estaciones en el aula.

Cuando un equipo supera una estacion, avanza a la siguiente.

» Estaciones del juego:
Pisar colores: Los educandos deben caminar solo sobre los colores que le indica
el docente, sin perder el equilibrio.
Armar una palabra: con tarjetas individuales que contengan letras grandes, con
ello, deben formar una palabra sencilla como “mama” o “mapa”.
Lanzar al objetivo: Lanza una pelota y trata de acertar en un aro o canasta.
Pregunta sorpresa: Responder una pregunta facil como “;cuantos dedos hay en
una mano?”.
Caminar en equipo: Dos compafieros deben caminar tomados de la mano sin

soltarse ni caerse mientras pasan el camino de los conos.

Actividad ludica # 2: Pesca del conocimiento

» Descripcion: los educandos deben pescar tarjetas de una pecera realizada con
una bandeja transparente utilizando un cafia imantada pequefia, cada tarjeta tiene
un numero o pregunta sorpresa que responder, estan revueltas.

» Objetivo: estimular la coordinacion fina y la motricidad a través de actividades

practicas.

> Beneficios:

11
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Cognitivo: Mejoran el pensamiento 16gico, atencion y concentracion y la
memoria.

Motor: Desarrollan la coordinaciéon ojo-mano y movimientos dirigidos y
controlados.

Social: Aprenden trabajar en equipo, expresan empatia entre compafieros y a se

comunican con respeto.
» (Coémo se juega?
Se forman equipos de 4 estudiantes.

En el centro se coloca la “pecera” (recipiente transparente o bandeja) con tarjetas

dentro.

Cada equipo recibe una cafia de pescar imantada.

Por turnos, un integrante de cada equipo pesca una tarjeta.

El equipo lee la tarjeta y responde, si responden correctamente, ganan un punto.

Gana el equipo que acumule mas puntos o que complete todas las tarjetas

correctamente.

» Actividades del juego con niimeros y preguntas:

Pesca de niimeros

El equipo pesca un nimero y debe:
o Contar en voz alta hasta ese niimero.

o Realizar una acciéon grupal en caso le salga el numero 7 debe por ejemplo
dar 7 saltos o si sale el 5 debe dar 5 palmadas).

o Resolver una suma o resta simple si el nimero es mayor a 10.
Preguntas sorpresa
El equipo responde juntos preguntas como:

o (Qué animales tienen alas?

o (Cuales son los colores del semaforo?

o ¢Qué haces antes de dormir?

Actividad ludica # 3: Bingo del movimiento

» Descripcion: el bingo es una version del clasico juego de bingo que en lugar de

nimeros, las tarjetas contienen acciones fisicas como "saltar 5 veces", "caminar

como un cangrejo" o "dibujar una letra con el cuerpo". Los educandos trabajan

12
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en equipos y marcan una casilla al completar correctamente la accion que les
toca.

Objetivo: Promover el desarrollo de habilidades motrices basicas a través del
bingo del movimiento.

Beneficios:

Cognitivo: Asocian la palabra con el movimiento, discriminacion visual

desarrollan su comprension auditiva.

Motor: Desarrollan la motricidad gruesa, conciencia corporal, ritmo y control de
sus movimientos.
Social: se promueve la inclusion, a tener tolerancia a la espera y generan
momentos de alegria.
.Como se juega?
Se forman equipos de 4 educandos.
A cada equipo se le entrega una tarjeta de bingo con variadas acciones (una
cuadricula de 4x4).

Un adulto o moderador saca al azar una tarjeta con una accion y la anuncia
en voz alta.

Si el equipo tiene esa accidn en su tarjeta, deben realizarla todos y luego
marcar la casilla correspondiente.

El primer equipo en completar una fila, columna o diagonal gana. También
se puede jugar hasta llenar toda la tarjeta (bingo completo).

Actividades detalladas (acciones dentro del bingo):

Ejemplos de acciones fisicas:

Saltar 5 veces

Caminar en puntitas

Girar como un trompo

Tocar el suelo y luego estirarse
Dar tres pasos hacia atras
Imita el vuelo de un pajaro

Aplaudir 10 veces rapido

13
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Ejemplos de acciones cognitivas:

e Hacer una letra con el cuerpo

e Decir los dias de la semana mientras das palmadas
e Contar hasta 10 en voz alta

e Decir una fruta mientras haces una sentadilla

e Mencionar un color y tocar algo de ese color

CONCLUSIONES
El juego como una herramienta pedagogica, es un medio imprescindible para
promover un correcto desarrollo en la etapa de la infancia, que con la debida
implementacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, fortalece las habilidades
cognitivas, social y motor de los estudiantes, por lo tanto, esta herramienta, debe ser
aplicada de manera planificada para fomentar entornos enriquecidos y lograr un

aprendizaje significativo para los educandos.

Los estudios revisados y sumado la experiencia en el contexto educativo
reafirma que el juego como herramienta pedagdgica tiene beneficios, como lo son:
incrementar la participacion del estudiante, reforzar el vinculo afectivo con el docente y
mejorar de forma significa los resultados académicos y es por ello por lo que, el juego
debe posesionarse como un componente primordial, siendo clave para incorporar

aprendizajes en la memoria de largo plazo de los estudiantes.

La implementacion de la propuesta basada en el juego como herramienta
pedagdgica es una respuesta a las necesidades que se observaron en el desarrollo
cognitivo, social y motor de los estudiantes de primer grado, por lo tanto se plantearon
las respectivas actividades y la adecuacion de ambientes de aprendizaje, de forma que se
fomente el desarrollo integral de los educandos con la debida guia de los docentes

capacitados.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda a los docentes que se den el tiempo de capacitarse sobre
planificacion pedagogica para incluir durante las horas clases las actividades ludicas
que han aprendido, la formacion de docentes en metodologias centradas en el juego es
fundamental para transformar la practica de la pedagdgica tradicional, ya que hay
varios educadores que necesitan de herramientas renovadas para hacer del juego una

actividad intencionada que dé como resultado un aprendizaje significativo.

Se necesita que los docentes motiven a sus estudiantes en el aula con juegos y
rincones de juego que integren situaciones a resolver mediante el trabajo en equipo, de
forma que, incorporen actividades ludicas que ayuden en los aprendizajes profundos,
con objetivos claros y transversales, se garantice asi que el juego fortalezca al
progreso integral del nifio, conectando diversas areas del curriculo como el lenguaje,

la matematica, la convivencia y la expresion artistica.

Se sugiere que las familias sean parte de las actividades ludicas con el fin de
generar conciencia en los padres de familias sobre el valor didactico del juego, por
ello, es necesario planificar talleres, encuentros lidicos y orientaciones que sean
practicas dentro del &ambito educativo que serviran para fortalecer la actividad del
juego en el hogar, de modo que, el vinculo incentiva de forma positiva en el desarrollo

cognitivo, emocional y social de los estudiantes.
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