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1. PERFIL DEL PROYECTO  

 

 El proyecto de desarrollo denominado: La recreación como herramienta pedagógica en la 

aplicación  de las habilidades básicas el grado pre escolar de la Institución Educativa 

Ciudadela Nuevo Occidente del corregimiento  San Cristóbal  

 

La tipología del proyecto de desarrollo, pretende  brindar a los docentes  de preescolar  de 

la Institución Educativa Ciudadela  Nuevo Occidente  herramientas que les permitan desarrollar 

su quehacer educativo enmarcado en la necesidad de contemplar el hombre como un ser integral 

siendo este el eje central de su propio aprendizaje. 

 

Este proyecto está relacionado con el artículo 52 de la constitución política de  Colombia 

donde encontramos la recreación como derecho fundamental para los niños, niñas y adolescentes 

y el artículo 23 de la ley general de educación  donde se nos presenta la educación física como 

área obligatoria para desarrollar dentro del currículo educativo. 

Precisamente por la importancia que esta tiene en el desarrollo integral del ser y también 

porque a través de espacios lúdicos se puede generar metodologías de  enseñanza y/o aprendizaje 

más acordes a las edades de los estudiantes y que promueve en ellos una mayor participación en 

las clases, haciéndose  más pertinentes,  agradables. La recreación y el juego son aplicables en 

toda situación de la cotidianidad desde nuestro hogar podemos empezar a abordar temas como 

los valores, el autocuidado, el desarrollo de habilidades motrices y psicológicas  y muchos otros 

temas que nuestros niños, niñas y adolescentes deben tener presentes para una mejor relación con 

su entorno, con los demás y consigo mismos, es necesario que nosotros como adultos, padres y 

maestros resalten y rescaten la importancia del juego en la niñez, por todo lo mencionado y 
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también porque este les permite explorar, aprender a ser sociables se deben crear más espacios y 

momentos para jugar y recrearse dentro del aula de clase que esta no se limite a la transmisión de 

conocimientos preestablecidos y sin pensarlos realmente en la necesidades de los estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 
 

2. SITUACIÓN A TRANSFORMAR 

 

Una situación que interfiere con el buen desarrollo integral de los niños y niñas del grado 

preescolar del nuestra Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente de San Cristóbal,  es la 

falta de interés de algunos estudiantes por participar de las actividades planteadas por ella para 

acercarlos a los aprendizajes necesarios, ya que estos son regidos siempre por un currículo poco 

flexible y pensado de manera general, tal como concluye Díaz (1997) en su investigación “los 

profesores utilizan estrategias que no se identifican con el alumnado,  ya que emplean 

repeticiones de ejercicios del libro y la escasa participación activa del estudiante”.  Por lo tanto  

las actividades lúdico-recreativas que allí se plantean son muy pocas y estas son pensadas  con 

una única intencionalidad de entretener, mas no con un fin pedagógico de aprender  y  SER. 

 

Algunos niños sienten curiosidad por las rondas y juegos que allí se realizan, pero se 

desmotivan muy fácilmente ya que estas no están sujetas a una buena  planeación pensada 

objetivamente en sus gustos y necesidades, “esta situación incide en el educando, quien por tanto 

se convierte en un ente pasivo, con desinterés, apatía, poca iniciativa, y por ende sin 

participación proactiva en su proceso 

de aprendizaje”. Díaz (1997) 

  

Se debe pensar en la propuesta de actividades recreativas como herramienta pedagógica  

que lleven a los niños y niñas a aprender por medio del juego en cada una de las dimensiones del 

desarrollo, pensando  la educación física como  la base de futuros aprendizajes. Se debe tener en 

cuenta las necesidades y deseos de los niños y niñas al momento de planear actividades lúdico-
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recreativas pensadas con fines educativos para que estos disfruten de ellas y perciban de manera 

eficaz  el máximo beneficio  en términos de enseñanza-aprendizaje.  

 

En ese orden de ideas, de acuerdo a lo observado  el aporte que se hace a nivel de 

preescolar en la Institución Educativa no es acorde a las necesidades de desarrollo de habilidades  

motrices que requieren los estudiantes ya que no genera motivación en ellos para participar y  

aprender a través del juego, y lograr una integralidad en  el aprendizaje de las diferentes 

dimensiones de  desarrollo, social- afectiva, cognitiva, artística, comunicativa, comunicativa y 

éticas y espirituales. 

 

Por ello, Guevara Villarraga resalta la importancia de la recreación, no solo en casa sino 

en la escuela. A los maestros se les exige que lleven al aula acciones recreativas como rondas, 

juegos simbólicos, de observación, de rastreo, etc. dice. 

 

Es más, en la elaboración de los Proyectos Educativos Institucionales (PEI), que definen 

el rumbo de la clase de educación que quiere un plantel, se obliga a dedicar 10 horas semanales a 

las actividades lúdicas, porque se han dado cuenta que este tipo de actividades son importantes 

para disminuir la violencia , agrega. 

 

Precisamente, la importancia de la recreación está establecida en la Constitución Nacional 

y en la Ley 115 o Ley General de la Educación. En el artículo 52 de la Constitución se reconoce 

el derecho a todas las personas a la recreación, a la práctica del deporte y al aprovechamiento del 
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tiempo libre y en la Ley 115 se establece que uno de los fines de la educación es la recreación y 

la utilización adecuada del tiempo libre. 

 

En virtud de lo anterior, se plantea la siguiente pregunta: 

 

¿Cómo hacer de la recreación una herramienta pedagógica aplicable en las  

habilidades básicas del grado preescolar de la Institución Educación Nuevo Occidente del 

corregimiento San Cristóbal? 
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3. JUSTIFICACIÓN 

 

La lúdica es la  dimensión del desarrollo humano que forma parte de la integridad del ser que 

potencia la creatividad, el goce, el placer y la expresión de emociones, materializadas en el 

juego, la recreación el deporte, entre otros. 

La recreación Fernández (1999), la define como “cualquier forma de actividad o experiencia 

en la cual el ser humano consigue auto expresarse; fortalecer su cuerpo, mente y espíritu 

gastados por el ritmo de la vida diaria; permitiéndole un desarrollo integral máximo” (p. 2). 

Por otra parte es definida como  una actividad humana libre y placentera que se efectúa de 

manera individual y socialmente como respuesta a la necesidad contemporánea  de ocupar el 

tiempo libre en actos creadores y fomentadores de ocio creativo y participativo, que se realiza en 

cualquier tiempo y lugar,  es también un medio por  el cual se educa de manera creativa 

incidiendo en el campo físico, social y sicológico del individuo mediante prácticas como el arte y 

el juego. 

Es por eso que las actividades lúdico-recreativas y por ende el juego son herramientas muy 

importantes y fundamentales  en el desarrollo y crecimientos de los niños en general pero muy  

especialmente en edad escolar  ya que según educadores y sicólogos  estas actividades  brindan 

al niño la posibilidad de crecer física, intelectual y emocionalmente, le permite aprender en un 

ambiente donde se entrelazan la fantasía y la realidad, y liberar tensiones, además  nos permiten 

desarrollar habilidades en ellos, que se ven reflejadas  en el aprendizaje de diferentes áreas del 

conocimiento y también contribuye al aspecto social ya que al relacionarse de una manera 

divertida con los demás le posibilita asumir roles, reconocer errores, aceptar derrotas,  asimismo 

es importante tener en cuenta que inciden de manera eficaz en la salud física de nuestros niños ya 
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que contribuyen a disminuir el sedentarismo al que nos estamos acostumbrando gracias a las 

nuevas tecnologías que toman fuerza  en la actualidad. 

Las actividades Lúdico-recreativas vistas y  tenidas en cuenta como herramientas que 

contribuyen  al aprendizaje de los  niños de manera creativa y divertida no deben excluirse del 

quehacer pedagógico, ya que a través de estas actividades el maestro puede trabajar al ser en su 

totalidad, al jugar el niño aprende a convivir con el otro, a respetar normas, a cumplir reglas, a 

trabajar en equipo, a cuidar el entorno a los demás y por supuesto así mismo en pocas palabras 

las actividades lúdico recreativas puestas en escena en el quehacer pedagógico contribuyen  al 

desarrollo integral de los niños ya que estas son una preparación para la vida adulta y son  tan 

importante para el niño como el alimento, la protección y el amor.  (Mejía, Maria de los Ángeles 

) 

Al pensar en involucrar actividades lúdico- recreativas en el quehacer cotidiano como 

docentes Se está pensando  en el niño  y la manera de conducirlo a la obtención de más y mejores 

aprendizajes y en forma pertinente, APRENDER JUGANDO. 

Es por ello que con este proyecto de desarrollo pretendemos demostrar que las actividades 

que las actividades lúdicos-recreativas son herramientas muy valiosas de las cuales nos podemos 

valer para lograr un  mejor desarrollo psicomotor de los niños ya que juegan un papel muy 

importante. Para Ramos (1997), “la educación y en ella la recreación como un medio de 

educación no formal, es una función social que involucra una creatividad, iniciativa, liderazgo, 

toma de decisiones y autoestima” (p. 12). 
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Es por eso que se considera de gran importancia la recreación en el ámbito educativo, por la 

posibilidad que ofrece a los docentes de desechar las clases expositivas y magistrales y, en su 

lugar, propiciar situaciones de aprendizaje motivantes. 

4. OBJETIVOS 

 

4.1. General 

 

Diseñar una unidad didáctica que posibilite el abordaje de la recreación en la aplicación de 

las habilidades motrices básicas  del grado preescolar de la Institución Educativa Ciudadela 

Nuevo Occidente, del corregimiento de San Cristóbal. 

 

4.2.Específicos 

 

 Indagar sobre las necesidades e intereses de los profesores y niños del preescolar  de la 

Institución Educativa Nuevo Occidente del corregimiento  de San Cristóbal en el tema de 

recreación   

 Lograr un mayor acercamiento a los conocimientos  sobre la importancia de la recreación y 

las habilidades motrices básicas. 

 Plantear alternativas metodológicas con intervenciones que superen los esquemas 

tradicionales de enseñanza de la educación física. 
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5. FORMULACIÓN  

 

Se hace importante abordar estas temáticas puesto que consideramos que la educación 

preescolar es la base de los aprendizajes futuros por lo que se debe tener en cuenta la lúdica, la 

recreación y el juego como la manera más efectiva de adentrar los niños  en el  conocimiento y 

respeto  de normas, aprender a relacionarse con los otros  y todos aquellos aspectos que rigen 

nuestras sociedades sin sacarlos tan abruptamente del medio de donde vienen, también  porque 

hemos notado que los profesores de la Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente, hacen 

un gran esfuerzo por realizar sus clases de manera agradable pero no cuenta con unas 

herramientas que satisfagan plenamente sus necesidades, porque en la escuela y más aún en el 

grado preescolar, no es trascendental el desarrollo de una clase de educación física de calidad, ya 

sea por desconocimiento de herramientas metodológica para realizarla o por el poco interés que 

consideran tiene el área. 

 

Para el grado de preescolar  de la institución educativa en mención  ningún profesor  es 

educador físico, pero cotidianamente tiene que asumir la clase como si lo fueran, aunque algunos 

se han preocupado porque esta clase sea divertida y logre llenar las expectativas de los 

aprendices, otros solo se preocupan por cumplir su horario de trabajo y es ahí donde pretendemos 

cambiar esos paradigmas mostrando y asumiendo la lúdica como uno de los principios del 

preescolar, que reconoce el juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual 



14 
 

construye conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo físico y social, desarrolla 

iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades de comunicación, construye 

y se apropia de normas. Así mismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, 

recrear y  de generar significados, afectos, visiones de futuro y nuevas formas de acción 

y convivencia, deben constituir el centro de toda acción realizada por y para el educando, en sus 

entornos  familiar, natural, social, étnico, cultural y escolar (decreto 2447 , 1997). Permitiendo de 

esta manera  un mejor desarrollo psíquico, intelectual y físico del niño para facilitarle de esta 

manera una mejor capacidad de integrase al mundo real,  igualmente, Fernández (1999), 

considera a la recreación como un “complemento en la educación que puede formar parte de 

otras actividades técnicas acentuando el cambio de actitudes” (p. 7). Así mismo señala que la 

recreación “como medio educativo que orienta al niño a canalizar sus emociones, a reducir el 

stress que le causan las rutinas cotidianas, y que también vale la pena resaltar que es un factor 

importante para el crecimiento del niño y para el logro de un equilibrio psíquico” (p. 13); ya que 

por medio de las  actividades recreativas que implemente el docente durante la jornada escolar, 

puede disminuir el grado de tensión o ansiedad que sienten algunos alumnos en la consecución 

de habilidades básicas encaminadas a fortalecer vínculos con el entorno, desarrollar autonomía e 

independencia. 

De esta manera intentamos involucrar los conocimientos con la recreación para brindar la 

posibilidad a los niños de la institución Educativa Nuevo Occidente una manera de aprendizaje 

menos rigurosa y tensionante sin restarle la importancia que esta debe tener, y así mismo hacer la 

vida un poco más fácil al profesor brindándole herramientas que sean aplicables en la 

cotidianidad de su qué hacer. En conclusión se pretende con el proyecto promover el desarrollo 

integral del niño en edad preescolar a través de la práctica de los juegos lúdicos y su adaptación 
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como herramienta de enseñanza dentro de las aulas preescolar teniendo en cuenta  la lúdica como 

aspecto fundamental en la infancia, por cuanto permite  que el niño aprenda de manera 

placentera lo que le  facilitara como ya dijimos la adquisición de conocimientos útiles y 

aplicables en cada aspecto de su vida.   

6. ANTECEDENTES  

 

A continuación se presentan algunos antecedentes  que permiten una visión más clara del 

trabajo y nos sirven de apoyo en la realización de este trabajo.   

6.1. A nivel internacional: 

 

En la búsqueda realizada con el ánimo de encontrar antecedentes que nos respalden  el 

trabajo realizado y como si es posible utilizar la recreación como herramienta en el quehacer 

docente encontramos este trabajo  “LA RECREACIÓN ESCOLAR PARA EL 

DESARROLLO COGNITIVO EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE 

EDUCACIÓN BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “24 DE JULIO”. Realizado por los 

docentes lcda. Aguilar Osorio, Gina Maribel, Lcdo. Carrera Racines, Hernán Felipe, para la 

universidad de las fuerzas armadas (ASPE), de  Sangolqui en Quito Ecuador; en dicho trabajo se 

presenta una amplia argumentación de como la recreación y el juego se pueden hacer 

transversales a cualquier área de educación y en cualquier grado y como esto ayuda a que los 

alumnos se integren de manera activa en los procesos de enseñanza-aprendizaje  

Otro antecedente  que da cuenta de la relevancia del trabajo realizado es “LA 

RECREACIÓN: UNA ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA PARA EL DESARROLLO DEL 

CONTENIDO ACTITUDINAL DEL DISEÑO CURRICULAR EN ALUMNOS DE 
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TERCER GRADO, DE LA ESCUELA BOLIVARIANA AMBROSIO PLAZA”  presentado 

por  Aleidy Rodríguez C. del Instituto Pedagógico de Miranda José Manuel Siso Martínez, 

UPEL de Caracas Venezuela acá se plantean aspectos de monotonía y rutinas a los que se ven 

sometidos los educandos por la poca variabilidad en las clases  lo que los convierte en entes 

pasivos con desinterés y apatía por los saberes trasmitidos, pero como el docente implementando 

nuevas estrategias logra involucrarlos placenteramente  “De acuerdo a este planteamiento, se 

puede inferir que la recreación le podría permitir al educando una participación más activa al 

tener mayor interés y motivación en su proceso de aprendizaje” (c.).  

ETHEL BAUZER expresa en sus obras al respecto: “cualquier ocupación puede ser 

justamente considerada recreativa, siempre que alguien se dedique a ella por su voluntad, en su 

tiempo libre y que en ella se encuentre satisfacción íntima y oportunidad de recrear” (6). 

Bauzer, Ethel; “Juegos de Recreación”. Tomo 1. Buenos Aires, 1964, Edit. Ruy Díaz SA., pág. 

21. 

6.2.A nivel Nacional: 

 

Se encuentra en la universidad el Tolima en el Instituto de Educación a distancia un 

grupo de estudiantes que presentan un trabajo de intervención llamado “LA ACTIVIDAD 

LÚDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGÓGICA PARA FORTALECER EL 

APRENDIZAJE DE LOS NIÑOS DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA NIÑO JESÚS DE 

PRAGA”, asesorado por Norma Yaneth Buenaventura Cárdenas Master en Neuropsicología y 

Educación, presentado en el año 2015, en este proyecto resaltan las bondades  de la intervención 

para demostrar que la lúdica está asociada al juego y la recreación como factores preponderantes 

en la formación inicial de tal manera que al educando se le posibiliten expresar sus sensaciones 
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de manera libre y espontánea en la medida que interactúe con su medio. (tatiana Gomez 

Rodriguez, 2015)     

Otro antecedente que vale la pena nombrar  es el trabajo titulado “LA LÚDICA COMO 

ESTRATEGIA PEDAGÓGICA, PARA POTENCIALIZAR LA LECTURA Y 

ESCRITURA, EN LOS NIÑOS Y NIÑAS DEL GRADO SEGUNDO, DE LA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA SAN LUIS GONZAGA SEDE URIBE, DE LA CIUDAD DE 

IBAGUÉ” presentado por María Juliana Afanador Gordillo, Lina Carolina Álvarez Peralta y 

Edna Rocío Molano Cervera de la Universidad del Tolima del Instituto de Educación a Distancia 

(IDEAD)” Este es un  proyecto de intervención que se realizó en la institución educativa San 

Luis Gonzaga, sede Uribe, con estudiantes del grado segundo, a través de un proceso de 

investigación formativa, empleando la metodología cualitativa de corte etnográfico y la 

investigación –acción, como proceso reflexivo sobre los discursos y prácticas pedagógicas, 

logrando una participación activa de todos los agentes educativos, encaminados al 

fortalecimiento de competencias lecto-escriturales en los niños, para incentivar su proceso 

significativo. De acuerdo a lo anterior se tomó la lúdica como estrategia pedagógica, para 

motivar los procesos lecto-escriturales en los estudiantes, con el fin de fortalecer el ámbito 

académico y actitudinal frente al proceso de enseñanza-aprendizaje.” (GORDILLO, 2017) 

El área de educación física, recreación y deportes se está transformando de acuerdo con las 

exigencias que la sociedad hace a la educación, las orientaciones de la Ley 115/94 y sus normas 

reglamentarias. Esta afirmación se evidencia en las acciones desarrolladas desde el Ministerio de 

Educación Nacional y otras instituciones para consultar el estado de la educación física en los 

establecimientos educativos, elaborar los indicadores de logros de la Resolución 2343 Ministerio 
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de Educación Nacional de 1996, conceptualizar las dimensiones corporal y lúdica y construir 

estos lineamientos curriculares. 

 

6.3.A Nivel Local 

 

En el Departamento de Antioquia surge La Guía Curricular para la Educación Física  una   

propuesta de transformación educativa basada en un sistema multimedial, creado por el Instituto 

Universitario de Educación Física de la Universidad de Antioquia, El Inder, Indeportes 

Antioquia y Secretaria de Educación para la cultura de Antioquia, quien conto con el trabajo en 

el área de preescolar y básica primaria de las docentes: Claudia María Arteaga Henao, Diana 

María Ceballos Lugo y Ehiduara Castaño Marín. La guía  proporciona a los docentes de 

preescolar, básica primaria y secundaria, herramientas para cualificar su práctica docente, esto, 

teniendo en cuenta que la mayoría de docentes que dictan el área no tienen el saber especifico. 

La propuesta se apoya en una aplicación de multimedia, una página web,  módulos impresos, 

conexión en línea con el instituto y procesos de capacitación en el uso y aplicación de estas 

herramientas educativas. Está diseñada teniendo en cuenta los lineamientos curriculares a nivel 

del país y el departamento, por consiguiente, brinda una herramienta a los docentes sobre el 

saber y el saber hacer en el área de educación física, posibilitando un trabajo reflexivo y 

articulado de acuerdo a la población y al contexto donde se va a desarrollar. 

En el orden municipal, específicamente en Medellín se creó en el año 2.014 desde La alcaldía y 

El Centro de Innovación del Maestro MOVA, La Expedición Currículo: El Plan de área de 

Educación Física, Recreación y Deportes,  un documento que orienta el desarrollo curricular en 

esta área del conocimiento; realizado por los docentes: Amparo Aguilar Rodríguez, Claudia 
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María Arteaga Henao, Joanna Bedoya Múnera, Juan Carlos Díaz  y Marco Fidel Gómez 

Londoño. 

 

  Uno de los objetivos fundamentales fue mejorar la calidad educativa en la ciudad, 

propiciar la reflexión académica por medio de una transformación del currículo escolar que diera 

respuestas a interrogantes fundamentales del quehacer educativo, impregnándole  elementos 

pedagógicos, disciplinares y didácticos que tuvieran relación con las competencias, contenidos, 

indicadores de desempeño y proyectos obligatorios que involucraban al área en específico con la 

finalidad de contribuir al desarrollo académico de  cada una de las instituciones del municipio, 

por ende con cada uno de los proyectos educativos institucionales. 

Haciendo un análisis general de los antecedentes se puede apreciar que la finalidad de 

cada una de las propuestas presentadas es cualificar la práctica docente en el área de Educación 

Física, se brindan herramientas conceptuales y didácticas que pretenden mejorar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje. A la vez que el docente se capacita, tiene la posibilidad de ofrecer a los 

estudiantes una educación integral y de calidad teniendo en cuenta los requerimientos que 

presenta cada población en particular y el desarrollo oportuno y adecuado de los contenidos que 

se deben abordar en el área de Educación Física, Recreación y Deporte en cada uno de los grados 

que comprende la educación preescolar, básica primaria y secundaria. 
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7. METAS Y ACTIVIDADES  

 

METAS ACTIVI-DAD OBJETIVO RECURSOS RESPONSA

-BLES 

ESTRATE-

GIAS 

DE 

EVALUACIÓN 

Recopilar 

información 

que nos 

permita 

elaborar un 

diagnóstico 

de la 

situación real  

de los 

docentes y 

estudiantes 

del nivel de 

transición de 

•Recopilar 

insumos para 

la realización 

del trabajo 

por medio de 

entrevistas 

con las 

profesoras y 

niños de la 

Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

Occidente 

Elaborar 

diagnóstico 

para 

permitirnos 

un 

acercamiento 

real a las 

necesidades 

de los 

docentes y 

estudiantes 

del grado 

preescolar de 

•Humanos: 

Docentes, 

docentes 

responsables 

del proyecto. 

Personal a 

entrevistar.  

 

• Técnicos- 

Tecnológicos: 

cámaras 

fotográficas, 

Computadora. 

•Docentes. 

•Docentes 

responsable

s del 

proyecto. 

Participación de 

los docentes y 

contextualizació

n de los temas 

abordados en el 

campo 

educativo. 
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la Institución 

Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

Occidente, se 

utilizarán 

para ello 

diferentes 

instrumentos 

como 

entrevistas, 

talleres, etc 

con el fin de 

conocer un 

poco más a 

fondo su 

percepción 

sobre la 

importancia 

de la lúdica y 

la recreación 

en la 

enseñanza 

aprendizaje. 

la institución 

Ciudadela 

Nuevo 

Horizonte del 

corregimiento 

de san 

Cristóbal  

 

•Didácticos: 

libreta de 

notas, diarios 

de campo   

 

 

Brindar a las 

maestras de 

preescolar de 

la Institución 

Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

occidente del 

corregimient

o de San 

Cristóbal  

•Talleres 

teórico 

prácticos 

dirigidos a  

maestras del 

nivel de 

transición de 

la Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

Occidente, 

Participar de  

charlas y 

conferencias 

sobre temas 

esenciales, 

ligados a la 

práctica de la 

educación 

física en el 

preescolar que 

permitan a los 

•Humanos: 

Docentes, 

docentes 

responsables 

del proyecto. 

 

• 

Capacitadores 

con dominio 

del tema 

técnicos, 

•Docentes. 

•Docentes 

responsable

s del 

proyecto. 

Verificar y 

retroalimentar 

los 

conocimientos 

adquiridos de 

manera creativa 

acerca de los 

temas 

planteados  
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bases teórico 

prácticas que 

les permita 

generar 

mayor 

interés en la 

utilización de 

la recreación 

y la lúdica 

como 

herramienta 

de 

enseñanza- 

aprendizaje. 

 

  

 

donde se les 

habla de la 

importancia 

de la  

dimensión 

corporal 

partiendo de 

la lúdica y la 

recreación 

como 

herramientas 

para el 

aprendizaje  

en  el nivel 

preescolar. 

docentes 

acercase a 

conocimiento

s relacionados 

con la lúdica, 

la recreación 

y el juego, 

para que se 

apropien de 

ellos 

asegurando un 

buen proceso 

en el manejo 

en la 

aplicación de 

estos como 

herramientas 

básicas en  las 

aulas de clase 

fomentadas  

como 

competencias 

propias del   

tecnólogos o 

profesionales 

.Técnicos-

Tecnológicos:   

Video beam, 

cámaras 

fotográficas, 

Computadora. 

 

•Didácticos: 

Material 

específicos 

para 

desarrollar 

cada uno de 

los temas. 

 

Infraestructura

: Placa 

deportiva / 

Aula de clase. 
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Área en los 

niveles de 

preescolar. 

 

Brindar a las 

maestras de 

preescolar de 

la Institución 

Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

occidente del 

corregimient

o de San 

Cristóbal  

elementos 

prácticos del 

juego y 

actividades 

recreativas 

que les 

permita una 

vivencia 

•Taller de 

Juego 

vivenciado 

con maestras 

del nivel de 

transición de 

la Educativa 

Ciudadela 

Nuevo 

Occidente, 

donde se les 

habla de la 

importancia 

del juego 

para el 

desarrollo de 

habilidades 

básicas y  del 

ser integral  y 

como 

Vivenciar 

conocimiento

s, conceptos y 

competencias 

que  

Posibiliten  a 

los docentes 

el 

acercamiento 

a los 

diferentes 

juegos para 

que se 

apropien de 

ellos y 

reconozcan 

las múltiples 

aplicaciones 

que tienen en 

su labor y 

•Humanos: 

Docentes, 

Docentes 

responsables 

del proyecto. 

 

• Técnicos-

Tecnológicos: 

Video beam, 

cámaras 

fotográficas, 

Computadora. 

 

•Didácticos: 

Diferentes 

tipos de 

Juegos, 

aplicables en 

los temas 

propuestos  

•Docentes. 

•Docentes 

líderes del 

proyecto. 

Verificar y 

retroalimentar 

los 

conocimientos 

adquiridos de 

manera creativa 

y observarlos en 

sus clases. 
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directa.  incorporarlos 

de manera 

asertiva para 

el aprendizaje  

en  el nivel 

preescolar.  

como los 

juegos pueden 

transversales 

a cualquier 

área  del 

conocimiento  

 

Infraestructura

: Placa 

deportiva / 

Aula de clase. 

Obtener el 

máximo 

provecho de  

las 

actividades 

propuestas y 

a hacer de la 

clase una 

experiencia 

enriquecedor

a 

Taller de 

juego con los 

niños y niñas 

de la 

Institución 

Educativa 

Nuevo 

Occidente de 

San Cristóbal 

donde se 

involucren el 

juego y los 

aprendizajes 

Involucra los 

juegos y 

juguetes en el 

aprendizaje de 

los niños y 

niñas de la 

institución  

Educativa 

Nuevo 

Occidente y 

de esta 

manera 

promoverles 

una educación 

más amena y 

participativa  

Humanos: Do

centes, docent

es responsable

s del proyecto. 

 

-Tecnológicos

: Video beam, 

cámaras fotog

ráficas, Comp

utadora. 

 

Infraestructura

: Placa 

deportiva / 

Aula de clase. 

•Docentes. 

•Docentes 

líderes del 

proyecto. 

Usar adecuada y 

asertivamente el 

material 

elaborado. 

Posibilitar un Creación  de Elaborar •Humanos: •Docentes. Usar adecuada y 
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banco de 

actividades 

lúdicas y 

recreativas 

que puedan 

ser aplicadas 

en las clases 

de educación 

física. 

material 

didáctico 

propio para el 

trabajo del 

área.  

 

material 

didáctico 

propio y 

adecuado para 

el  área que 

posibilite unas 

mejores 

prácticas 

educativas y 

deportivas 

con los 

estudiantes 

Docentes, 

Docentes 

responsables 

del proyecto. 

Variedad de 

materiales. 

Papel, bolsas, 

globos, 

silicona, pitas, 

etc. 

 

 

•Docentes 

líderes del 

proyecto. 

asertivamente el 

material 

elaborado. 

Diseñar una 

Unidad 

Didáctica 

Elaborar una 

unidad 

didáctica que 

permita a las 

maestras de 

preescolar  

presentar una 

clase más 

activa, a 

obtener el 

máximo 

Buscar 

información 

que brinde un 

soporte 

teórico en la 

elaboración 

de la Unidad 

Didáctica para 

preescolar. 

Humanos:  

Docentes, doc

entes responsa

bles del proye

cto. 

 

•Docentes. 

•Docentes 

líderes del 

proyecto. 

 

 



26 
 

provecho de 

sus 

actividades y 

a hacer de la 

clase una 

experiencia 

enriquecedor

a. 
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8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  

 

                                                                             2.019 

 ACTIVIDAD Feb Mar Abr May Jun Jul Ago Sep Oct Nov 

 Plan o diseño de la propuesta. X          

 Elección de delimitación del tema. X          

 Revisión bibliográfica X          

 

Presentación de la propuesta a la 

institución educativa.  X         

 Revisión del marco teórico  X         

 Preparación del primer informe.  X         

 

Aplicación de encuesta a maestras 

de preescolar   X        

 Diseño de talleres   X        

 

Desarrollo de talleres con maestras 

de preescolar.   X X       

 

Desarrollo de Taller con 

estudiantes del grado transición.      X     

 

Diseño de unidad didáctica  para 

el desarrollo de trabajo       X X X   

 Evaluación y ajustes.       X    
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Presentación y Sustentación de la 

propuesta.        X   

 

9. POBLACION BENEFICIARIA  

La población beneficiaria son los 150 estudiantes y  6 docentes del grado preescolar de la 

Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente del corregimiento de San Cristóbal cuya 

misión es ser  una institución inclusiva que forma personas íntegras en los niveles de Preescolar, 

Básica Primaria Básica Secundaria y Media, además de la formación de adultos apoyada en 

procesos innovadores de carácter pedagógico, científico y con espíritu investigativo que permita 

a sus estudiantes desarrollar habilidades y competencias para construir sus proyectos de vida de 

forma coherente y pertinente, lo que les permitirá desempeñarse, en el medio laboral y 

académico, como líderes y dinamizadores del cambio social que requiere su comunidad 

(proyecto eduactivo institucional , 2015)  

  Esta población hace parte del proyecto estratégico del Plan de Ordenamiento Territorial. 

El sector de Pajarito está ubicado en el costado occidental de la ciudad, en la parte alta de 

Robledo, en cercanías del área urbana del Corregimiento San Cristóbal, en terrenos de lo que 

alguna vez se denominó genéricamente Cucaracho. Según los relatos de la comunidad, toda esta 

zona estaba constituida por casas de veraneo, donde sus dueños disfrutaban de su tiempo de 

vacaciones y donde se podía disfrutar de divisar buena parte de la ciudad. Lo que hoy conocemos 

como el Poblado de Pajarito, es el resultado de la parcelación y venta de las fincas que ocupaban 

estos terrenos. 
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Este sector hacía parte del suelo urbano de la comuna 7 (Robledo), y estaba dividido 

solamente en dos barrios llamados Pajarito y Nazareth. Por ser un sector de fincas de recreo no 

contaba con vías de acceso, servicios y espacio público. 

Con el decreto 346 del año 2000, este sector entra a formar parte del plan de 

ordenamiento territorial. 

La Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente se levantó en la que fue 

anteriormente la finca La Montaña. En la década de los años 80 y comienzos de los 90, la finca 

era el sitio de descanso de la familia Ochoa. Desde 1993, cuando la fiscalía adquirió el inmueble 

el predio permaneció abandonado. Más tarde fue adquirida por la Alcaldía y se construyó una 

primera etapa, como sede alterna a la Institución Educativa Santa Margarita, llamada Las Flores. 

Esta sede fue ampliada debido a la demanda educativa de la zona convirtiéndose el día de 

hoy en la Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente. 

La INSTITUCIÓN EDUCATIVA CIUDADELA NUEVO OCCIDENTE, fue creada 

para dar solución a la demanda educativa de las familias que llegaron a las diferentes 

urbanizaciones, provenientes de barrios como Moravia, la Iguaná, Santo Domingo, Popular y 

otros asentamientos de desplazados de otras zonas del departamento que vivían en extrema 

pobreza; afectados por incendios, desastres naturales, por la violencia, y otros por la reparación 

de víctimas de las Fuerzas Militares. 

La Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente es de carácter oficial. Ofrece los 

niveles de preescolar, básica y media académica y CLEI. Funciona en dos plantas físicas. La 

sede principal ubicada en la calle 64B 105 A 50, que atiende los niveles desde preescolar hasta el 
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grado 11°, y la sede de Pedregal bajo, ubicada en la Carrera 115 # 66 85, atiende los niveles de 

preescolar y primaria. 

En la actualidad los estudiantes que hacen parte de la Institución Educativa Ciudadela 

Nuevo Occidente, en su mayoría, son habitantes de las urbanizaciones La Aurora, Las Flores, 

Cantares, Renaceres, La Montaña, Villa Suramericana, El Tirol, El Chagualón, Nazaret. 

En la sede principal funciona el área administrativa (rectoría, coordinación y secretaría). 

Ambas sedes funcionan en las jornadas de mañana y tarde. 

En el año 2014 se creó la tercera jornada de educación para adultos, en horario nocturno. 

Esta última funciona en la sede principal. 

 ARTICULO DIAGNÓSTICO DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA CIUDADELA 

NUEVO OCCIDENTE 

 Características de la institución educativa y su entorno. 

Hablar de convivencia en la Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente implica 

pensar en la naturaleza de la conformación poblacional del sector y en la dinámica particular de 

los conflictos, por ello realizaremos una descripción geográfica y social del entorno escolar. 

 Generalidades geográficas 

La Ciudadela Nuevo Occidente está ubicada en el Corregimiento San Cristóbal del 

Municipio de Medellín. Su importancia radica en ser considerado un territorio que se erige como 

el nuevo espacio en la construcción de vivienda de interés social y de interés prioritario en el 

Municipio, en cuanto se han construido la mayor parte de los proyectos de vivienda de la 
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Alcaldía desde el año 2004. En este momento, es el principal receptor de la mayor parte de las 

15.000 viviendas comprometidas como meta en el Plan de Desarrollo 2008-2011.2 

La Ciudadela cuenta con 230 hectáreas de expansión urbana y es considerada como un 

proyecto de desarrollo social con sentido ambiental, ya que contempla en su ejecución cuatro 

parques ecológicos y cinco parques lineales, que permiten a sus residentes gozar de un clima 

privilegiado y 12 metros de espacio público por cada habitante. 

Actualmente, en la ciudadela se encuentran las siguientes urbanizaciones y asentamientos: 

Asentamientos: Pajarito (más de 100 años en el territorio) y Pedregal Bajo (más de 65 años). 

Urbanizaciones Institucionales (Viviendas de interés prioritario –VIP): La Huerta (año de 

llegada 2006), La Cascada (2008), La Montaña (2008), Las Flores (2005), La Aurora (2007). 

Urbanizaciones Privadas (Viviendas de interés social –VIS): Puerta del Sol (2005), Mirador 

del Valle (2008) y Cantares (2009) 3 veletas villa suramericana. 

 Las recientes: Nazaret, Chagualón, Tirol, Cantares III, IV y V 
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10. METODOLOGIA 

 

  Enfoque cualitativo 

 

El desarrollo del trabajo está centrado en el enfoque cualitativo, ya que “Estudia la 

realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar los 

fenómenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas implicadas. 

Por lo anterior por medio de un consentimiento informado se hace la propuesta de contribuir a la 

cualificación del área de Educación Física a las directivas de la Institución Educativa Ciudadela 

Nuevo Occidente del corregimiento de San Cristóbal, aprovechando la vinculación laboral que se 

tiene con una de las integrantes de la propuesta. 

 La investigación cualitativa implica la utilización y recogida de una gran variedad de 

materiales—entrevista, experiencia personal, historias de vida, observaciones, textos históricos, 

imágenes, sonidos – que describen la rutina y las situaciones problemáticas y los significados en 

la vida de las personas”. (Pag, 32). Gregorio Rodríguez Gómez,Javier Gil Flores,Eduardo García 

Jiménez.Ediciones Aljibe. Granada (España). 1996. 

Esta metodología investigativa privilegia el contexto dándole un carácter fundamental y 

esencial al momento de analizar, recopilar y hallar datos importantes que modifican o intervienen 

en la práctica educativa como tal. Se centra en la realidad que viven los docentes del nivel de 

preescolar de la Institución Educativa Ciudadela Nuevo Occidente, su saber, sus  ideas, sus 

motivaciones y sus competencias a la hora de dictar el área de educación física, recreación y 

deporte, para posteriormente identificar, analizar, interpretar y comprender las realidades que 
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ocurren  y la dinámica que se entreteje entre el docente y los elementos didácticos que conoce y 

usa al momento de trabajar  el área en cuestión. 

La Investigación cualitativa da la posibilidad de adentrarse  en un campo amplio de 

investigación que emplea métodos de recolección de datos no estructurados, tales como 

observaciones, entrevistas, encuestas y registro fotográfico, con el fin de hallar posibles 

respuestas a la  pregunta problematizadora que consiste ¿Cómo hacer de la recreación una 

herramienta pedagógica aplicable en las  habilidades básicas del grado preescolar de la 

Institución Educación Nuevo Occidente? 

 Técnicas e Instrumentos: 

 

 La observación 

Según  Wilson Puente, es una técnica que consiste en observar atentamente el fenómeno, hecho o 

caso, tomar información y registrarla para su posterior análisis. 

La observación es un elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella se apoya el 

investigador para obtener el mayor número de datos. Gran parte del acervo de conocimientos que 

constituye la ciencia a sido lograda mediante la observación. 

Existen dos clases de observación: la Observación no científica y la observación científica. La 

diferencia básica entre una y otra está en la intencionalidad: observar científicamente significa 

observar con un objetivo claro, definido y preciso: el investigador sabe qué es lo que desea 

observar y para qué quiere hacerlo, lo cual implica que debe preparar cuidadosamente la 

observación. Observar no científicamente significa observar sin intención, sin objetivo definido y 

por tanto, sin preparación previa. 
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 Pasos Que Debe Tener La Observación  

a. Determinar el objeto, situación, caso, etc (que se va a observar)  

b. Determinar los objetivos de la observación (para qué se va a observar)  

c. Determinar la forma con que se van a registrar los datos  

d. Observar cuidadosa y críticamente  

e. Registrar los datos observados  

f. Analizar e interpretar los datos  

g. Elaborar conclusiones. 

De acuerdo a las anteriores características de Observación, para éste proyecto se 

realizaron algunas observaciones en los tres grados de Transición de la Jornada de la mañana, 

durante las clases de Educación Física. 

 

 Recursos Auxiliares De La Observación: 

- Fichas  

- Récords Anecdóticos 

- Grabaciones 

- Fotografías 

- Listas de chequeo de Datos 

- Escalas, etc. 
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 La entrevista 

La entrevista es una técnica de recopilación de información mediante una conversación 

profesional, con la que además de adquirirse información acerca de lo que se investiga, tiene 

importancia desde el punto de vista educativo; los resultados a lograr en la misión dependen en 

gran medida del nivel de comunicación entre el investigador y los participantes en la misma. 

Según el fin que se persigue con la entrevista, ésta puede estar o no estructurada mediante un 

cuestionario previamente elaborado. Cuando la entrevista es aplicada en las etapas previas de la 

investigación donde se quiere conocer el objeto de investigación desde un punto de vista externo, 

sin que se requiera aún la profundización en la esencia del fenómeno, las preguntas a formular 

por el entrevistador, se deja a su criterio y experiencia. 

El éxito que se logre en la entrevista depende en gran medida del nivel de comunicación que 

alcance el investigador con el entrevistado; la preparación que tenga el investigador en cuanto a 

las preguntas que debe realizar; la estructuración de las mismas; las condiciones psicológicas del 

investigado; la fidelidad a la hora de transcribir las respuestas y el nivel de confianza que tenga 

el entrevistado sobre la no filtración en la información que él está brindando; así como la no 

influencia del investigador en las respuestas que ofrece el entrevistado. 

Aquella entrevista que está estructurada a partir de un cuestionario la información que se 

obtiene resulta fácil de procesar, no se necesita de un entrevistador muy diestro y hay 

uniformidad en el tipo de información que se obtiene; sin embargo esta alternativa no posibilita 

profundizar en los aspectos que surjan en la entrevista. 
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Se elaboraron cuestionarios con los cuales se abordaron a las docentes de Preescolar lo que 

permitió establecer criterios para la evaluación de la propuesta según falencias observadas tanto 

en la planeación como en la ejecución de las clases. 

 Análisis de datos: 

Para el análisis de la información se utilizó una estrategia mixta, es decir categorías 

inductivas y deductivas, por lo tanto, se tendrán en cuenta teorías preexistentes para el análisis de 

la información. 

Realizando una trazabilidad y articulación en los hallazgos con las técnicas realizadas 

(observación, entrevista y los fundamentos teóricos se hizo un diseño a partir de una unidad 

Didáctica que pudiera ayudar a suplir las necesidades e intereses de las docentes y niños del 

grado preescolar. 
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11. MARCO  TEÓRICO Y CONCEPTUAL 

 

Para dar inicio al desarrollo del marco teórico, se desplegaron los temas esenciales para el 

proyecto: estrategias de enseñanza-aprendizaje, recreación, lúdica y juego y dimensiones del 

desarrollo humano; de esta manera y siguiendo el orden en el cual se clasificaron, la 

argumentación parte desde una posición general y se direccionan hacia un planteamiento 

académico. Como primer eje, las estrategias de enseñanza-aprendizaje se identificaron por 

separado y se termina señalando como un sólo tema de discusión. La recreación se abordó a 

partir de una postura general de lo que es y significa y se amplía el concepto con un enfoque 

educativo y formativo, teniendo en cuenta la participación en escenarios académicos y su 

importancia al posibilitar temas de inclusión y participación. Como tercer eje del proyecto, la 

lúdica y el juego también tienen su punto de discusión independiente, caracterizando el trabajo 

dentro y fuera de un ámbito educativo y se direcciona para ser un solo tema de discusión. El 

argumento se centró en la importancia de crear acciones que faciliten la implementación del 

proyecto y la creación de herramientas metodológicas para la enseñanza, crear posibles 

ambientes y escenarios. Como último, la apuesta con respecto a las dimensiones del desarrollo 

humano es contemplar la integralidad del ser en cinco aspectos fundamentales como son la 

cognición, corporalidad, comunicación, socio-afectividad y lúdica, describiendo las habilidades y 

capacidades incorporadas en cada una de ellas.  
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11.1. Estrategias de enseñanza-aprendizaje  

 

Las estrategias de enseñanza y de aprendizaje se entienden principalmente como un solo 

concepto pero desde su argumentación son dos temas distintos. De esta manera, las estrategias de 

enseñanza se describen como contenidos, herramientas, acciones, actividades que faciliten los 

aprendizajes o propósitos determinados por el  docente, con el fin de obtener el aprendizaje 

estipulado al finalizar una experiencia desarrollada en cada sesión de clase (Díaz y Hernández, 

1999). Hay que mencionar que los objetivos se dirigen a las áreas académicas, esto con el fin de 

hacer más efectivo el proceso de aprendizaje. Por otra parte, las estrategias de aprendizaje son 

procedimientos (conjunto de pasos o habilidades) en donde un estudiante adquiere y ejecuta 

intencional como herramienta flexible para aprender y solucionar problemas y demandas 

académicas (Díaz Barriga, Castañeda y Lule, 1986 citado por Díaz y Hernández, 1999 p. 12). 

Las estrategias de aprendizaje son una serie de operaciones cognoscitivas y afectivas que el 

estudiante lleva a cabo para aprender, con las cuales puede planificar y organizar sus actividades 

de aprendizaje (Campos, 2000).Estas acciones de aprendizaje hacen referencia a los 

procedimientos o recursos utilizados por el docente, de manera consciente, activa, reflexiva e 

intencionada, para alcanzar los objetivos del aprendizaje. Las estrategias de enseñanza-

aprendizaje se definen como el arte de proyectar o dirigir procesos académicos individuales y 

colectivos en los estudiantes. De acuerdo con lo anterior, las estrategias hacen referencia a una 

serie de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y elaborar 

información dada por el docente (Campos, 2000). Siguiendo con la autora, las estrategias son 

una serie de referentes que el docente puede mediar, facilitar, promover, organizar los 

aprendizajes, esto en consecuencia como un proceso de enseñanza. Las estrategias de enseñanza-

aprendizaje se encuentran involucradas en la promoción de aprendizajes en el estudiante; aun 
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cuando en el primer caso se hace énfasis en el diseño, programación, elaboración y realización 

de contenidos para la implementación del aprendizaje lo cual hace referencia también que es una 

labor por el docente, y en el segundo caso la responsabilidad cae en el aprendiz. La 

intencionalidad de las estrategias de enseñanza-aprendizaje es dotar a los  estudiantes de 

mecanismos efectivos para el mejoramiento en áreas y dominios ya estructurados, sea por parte 

de la institución educativa o por el mismo docente encargado. Así, las estrategias permitirán al 

estudiante aprender de una manera más significativa, orientado por el docente en la regulación de 

su proceso académico. Se postula la recreación como una estrategia de enseñanza-aprendizaje, 

esto con el fin de crear escenarios recreativos incluyentes y novedosos para los estudiantes. En 

donde también el docente obtendrá mecanismos para la planificación y el desarrollo de las 

sesiones de clase.  

 Recreación.  

 

Abordamos la recreación desde varios puntos de vista según varios autores (Quintero 2011; 

Elizalde y Gómez, 2010; Lema, 2011; Carreño, Rodríguez y Gutiérrez, 2014; Ziperovich y 

Chalita 2008; Ordoñez y Trujillo, 2010) y sus posturas. De acuerdo con ellos, señalamos la 

recreación desde una acción pedagógica dentro de los distintos escenarios académicos. La 

recreación ha sido identificada durante muchos años como una trama de relaciones en donde la 

persona, por medio de experiencias y vivencias, encuentra descanso y aprovechamiento del 

tiempo libre en contextos sociales y culturales (Quintero, 2011). En el contexto educativo, la 

recreación fue en su momento reconocida como una estrategia educativa para promover el 

control social, esto quiere decir, que la recreación podría llenar, racionalmente, el tiempo vago u 

ocioso con actividades consideradas como útiles o saludables, actividades de carácter físico, 

moral y social (Elizalde y Gómez, 2010). Continuando con estos dos autores, la recreación 
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obedece al sinónimo de actividades placenteras con un fin no especificado desde un ámbito 

educativo sino como una intervención para el uso del tiempo libre y su buena utilidad. Nos 

alejamos un poco de la visión que tiene la recreación desde el uso del tiempo libre y las 

actividades recreativas que generan goce y disfrute, y en efecto de éste proyecto, se define la 

recreación como un medio que contribuye al ámbito  educativo y abre posibilidades de 

intervención y trabajo, contribuyendo a la formación en los procesos educativos (Lema, 2011). 

La recreación, estando inmersa en la escuela, vuelve a re-crear, en ciertos casos, espacios de 

tiempo y lugar para pensar, disfrutar y tal vez ser feliz. Esta manera de posibilitar los espacios 

invita a los maestros y estudiantes a cambiar su manera de convivir en la escuela y ser más 

participes en actividades recreativas que orienten un trabajo pedagógico, innovador y llamativo 

(Carreño, Rodríguez y Gutiérrez, 2014). De acuerdo con Carreño et al, se señala que la 

recreación vista como una nueva asignatura en la escuela, no solo debe estar vinculada en la 

organización de actividades para el aprovechamiento del tiempo libre, sino también en la 

posibilidad de trabajar con proyectos transversales, diseños de espacios como ludotecas o 

espacios de modelo pedagógico de la interacción en el aula. De igual manera, la utilización de la 

recreación en la escuela como una propuesta educativa, tiene interrelaciones con múltiples áreas 

motrices, sensoriales, intelectuales y socio-afectivas (Ziperovich y Chalita, 2008). En éste 

sentido, el desenvolvimiento de la recreación en la escuela es múltiple e incluyente, innovando y 

alterando de manera positiva los distintos procesos académicos y abriendo la posibilidad de crear 

nuevos campos de aprendizaje. Se considera adecuado vincular la educación con la recreación 

con el objetivo de que el educador y el educando hallen un aprendizaje más llamativo y ameno. 

Desde un enfoque educativo, la recreación estará orientada a promover y difundir procesos de 

formación que faciliten los aprendizajes (Lema, 2011) igualmente, la recreación dentro de los 
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procesos educativos y de enseñanza, obtendrá conceptos pedagógicos como eje fundamental para 

la construcción de estrategias educativas (Quintero, 2011). Determinamos que la recreación es un 

campo de retos y necesidades, y la consideramos como una práctica pedagógica que brinda 

herramientas novedosas a la escuela (Ordoñez y Trujillo, 2010), pensando en la posibilidad de 

que la recreación se vincule con la escuela y tenga un espacio independiente para su acción 

pedagógica. Entendiendo la recreación dentro de los distintos escenarios escolares, el lugar que 

adquiere dentro de la escuela es central, pues no es una acción que se realiza en un determinado 

momento, sino que, concibe a la escuela como un contexto donde hay que hacer algo más allá de 

lo simple y lo tradicional. En este sentido, abrir la posibilidad de relacionarse con el mundo, 

encontrar nuevos caminos de socialización tanto social como cultural y dar la posibilidad de 

crear mundos imaginarios (Carreño, Rodríguez y Gutiérrez, 2011). Al ser incluida la recreación 

en la escuela, como se ha dicho anteriormente, abrirá paso a la posibilidad de ser identificada 

como una herramienta que brinde al educador nuevas estrategias tanto metodológicas como 

pedagógicas, escenarios académicos llamativos de inclusión, participación y socialización.  

 Lúdica y juego 

 

Como tercer referente, la lúdica y el juego se argumentan por separado y posteriormente, se 

hace una sola construcción teórica. De ésta manera, la lúdica se sitúa en varios escenarios, como 

una dimensión del desarrollo humano y como una ayuda metodológica con el trabajo académico. 

Y el juego como una acción o herramienta pedagógica. Los conceptos tomados por los autores 

(Moreno, 2003; Echeverri y Gómez, 2009; Bolívar, 1999; Jiménez, 2004; Zúñiga, 1998; Osorio, 

2010; Cortes, 2008; Torres, 2002 y Estupiñan, 2013) son generales y se acercan a los intereses 

que tiene este proyecto. Dentro de un contexto general, la lúdica se expresa en actividades tan 

diferentes como el baile, la comparsa, el teatro, observar un partido de fútbol, leer poesía y desde 
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luego también en el trabajo o el estudio (Bonilla, 1999, citado por Moreno, 2003 p. 3) La lúdica 

se refiere al sentir, al reír, al gozar y al pleno disfrute de las diversas actividades que desarrolla el 

ser humano. Estas emociones están guiadas hacia el esparcimiento, la entretención y la diversión. 

Se podría indicar, que referente a lo anterior, la lúdica se manifiesta en acciones tan diversas 

como lo es el baile, actividades deportivas o culturales. Para nuestro proyecto, la lúdica se asume 

como una dimensión del desarrollo humano, tan importante como la cognitiva o la comunicativa. 

La lúdica puede tomarse  para enriquecer como para empobrecer al ser humano, dependiendo su 

expresión lúdica, posibilita o abre espacios de salud y bienestar (Bonilla, 1998). De esta manera, 

la lúdica puede asumirse como un proyecto de vida, abarcando las dimensiones humanas para 

intentar dar alcance al equilibrio personal, es decir el equilibrio vital, en sus distintos niveles; así 

como también al equilibrio social, esto es, lo lúdico se convierte en un proyecto de lo cultural, de 

la vida del ser humano (Echeverri y Gómez, 2009). Como dimensión del desarrollo humano, la 

lúdica se constituye en un factor decisivo para el fortalecimiento del individuo, promoviendo que 

a mayores posibilidades de expresión y satisfacción lúdica corresponde mejores posibilidades de 

realización personal, bienestar e interacción social (Moreno, 2003). De esta manera, la lúdica 

debe ser orientada no solamente como una simple necesidad que genera el ser humano, al 

contrario de esto, debe potencializar su creatividad. Esto hace referencia a que el hombre no 

depende de la lúdica para su desarrollo sano y armónico, sino que puede producir satisfacción de 

dichas necesidades durante su desarrollo histórico, social y ontogenético (Bolívar, 1999). De 

acuerdo con lo anterior, la lúdica se comprende como experiencia corporal y no solamente ligada 

al juego. Las manifestaciones lúdicas son campos que atraviesan toda la vida, no son prácticas, 

actividades o una disciplina, es un proceso inherente al desarrollo humano, sea social, cultural y 

biológico (Jiménez, 2008). Dichos los beneficios que genera el hombre con la lúdica, es 
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necesario aclarar que la dimensión lúdica y un ambiente lúdico son distintos. Los ambientes 

lúdicos posibilitan el fortalecimiento del hombre, mayor que el espacio de lo objetivo y lo 

cotidiano, de esta manera, se afirma que un ambiente lúdico contempla la posibilidad de obtener 

experiencias y aprendizajes significativos (Jiménez, 2004). Así, la experiencia lúdica hace 

referencia a los ambientes o lugares en donde el hombre pueda expresarse libremente y con 

facilidad. Queremos situar la lúdica como un instrumento para la enseñanza. Acercar al que 

hacer con la lúdica en espacios netamente educativos y que contribuya a la formación académica 

del estudiante, abriendo posturas que vean en la lúdica una  posibilidad didáctica, pedagógica 

para los procesos de enseñanza y aprendizaje en la escuela. Se analiza lo que hoy se hace en la 

escuela con el que hacer pedagógico para revelar los aportes que se hacen con la lúdica y su 

contribución para obtener nuevos resultados y las transformaciones que exige la educación actual 

(Zúñiga, 1998). Así, Zúñiga propone replantear la pedagogía actual y descubrir lo que la lúdica 

puede aportar y mejorar lo que ya está establecido. El docente, utilizando la lúdica como 

referencia de enseñanza, se aparta de lo evaluativo o instrumental, y se acerca en la construcción 

de ambientes lúdicos que recreen dimensiones lúdicas para los estudiantes. Innovar estos 

espacios, significa tener una mayor aproximación e interacción con los estudiantes. Sin embargo, 

desde la visión de la lúdica como herramienta metodológica para la enseñanza, podría habilitar 

diversas posibilidades creativas de enseñanza y aprendizaje y una apropiación de estilo de vida 

de recreación en los estudiantes (Osorio, 2010). De acuerdo con estas definiciones, la lúdica 

atraviesa un sinnúmero de posibilidades para generar bienestar a las personas dentro y fuera de 

un contexto social, utilizada como una herramienta o un instrumento para la interacción tanto 

académica como social hasta la transformación de espacios establecidos previamente. La 

identificación del espacio lúdico se centra en la oportunidad de obtener aprendizajes 
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significativos y también como un elemento flexible metodológicamente hacia los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, diseño de experiencias agradables y aproximaciones a conocimientos 

formales, necesarios, propios de la educación (Moreno, 2003). Dada la claridad conceptual sobre 

lúdica y los intereses que nos conciernen, ubicamos el juego como una herramienta flexible, 

participativa e incluyente para la ejecución del proyecto. Identificamos el juego como un 

instrumento para crear, diseñar, innovar y posibilitar ejes de enseñanzas y aprendizajes dentro de 

lo que es y representa la escuela en general. Así, a partir del juego, se promueven desarrollos de 

sus diversas dimensiones, físico, cognitivo, social, cultural se ven mediados por el juego. En 

términos 26 generales, el juego está inmerso en forma de que el niño pueda entender el mundo 

(Estupiñan, 2013). El juego debe entenderse en términos propedéuticos, es decir, sirve para 

diseñar y potenciar procesos del desarrollo humano, Dentro de las definiciones que se presentan 

sobre juego, nos centramos nuevamente en un instrumento que nos pueda facilitar la enseñanza 

en la escuela. Así mismo, señalamos que el juego proporciona al niño la actividad física que su 

cerebro necesita para desarrollarse y poder aprender a futuro. A través del juego, el niño explora, 

crea, vivencia, desarrolla círculos sociales y afectivos, mejora sus aptitudes físicas y se descubre 

a sí mismo (Cortés, 2008). Continuando con el mismo autor, en la edad escolar al ir creciendo, el 

niño adquiere habilidades tales como la de saltar, caminar, trepar, reptar, correr, son actividades 

que aprende o fortalece con su cuerpo potencializado muchas veces con la acción de jugar. 

Desde otro punto de vista, el juego es una combinación entre aprendizaje serio y divertido. Los 

acontecimientos dan valor al descubrir que el juego puede ser creativo y el aprendizaje divertido; 

si las actividades del aula se planifican con base al juego, el docente también aprende y se 

divierte al tiempo con el niño. El juego como mecanismo principal en las estrategias para 

facilitar el aprendizaje, se reflexiona como un conjunto de actividades agradables, cortas, 
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divertidas, con reglas que lleven al fortalecimiento de valores; respeto, tolerancia grupal e 

intergrupal, responsabilidad y solidaridad. Dichos valores permiten el esfuerzo para obtener 

conocimientos más significativos. El juego como estrategia de aprendizaje, ayuda al estudiante a 

resolver sus conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decisión y sabiduría 

(Torres, 2002). Pensar en el juego como un instrumento didáctico, propone una serie de 

actividades que proporcionan aprendizajes. En el caso del juego como un instrumento didáctico, 

se trata de reconocer este como otra modalidad de clase, planificada y coordinada por el docente 

(Cortés, 2008). Sin embargo, no hay que olvidar que dentro de los componentes del juego o sus 

clasificaciones, el juego puede ya ser orientado por el docente y modificado como lo amerite la 

intencionalidad.  Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de 

clase, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y 

recreación al estudiante. Los juegos permiten orientar el interés del participante hacia las áreas 

que se involucren en la actividad lúdica, estos juegos deben traer la capacidad de que el 

estudiante aprenda y se divierta al tiempo. El docente, una vez involucrado en el juego como 

guía en su desarrollo, modificará, inventará o innovará en los juegos con el fin de acoplar la 

necesidad que se presente en clase (Torres, 2002). De igual manera, el docente debe verse como 

un mediador entre la enseñanza fácil y divertida, sin olvidar su rol como docente y al mismo 

tiempo impactando de manera significativa en los estudiantes. Siguiendo las distintas 

argumentaciones, la lúdica y el juego, se consideran como un solo eje para el proyecto. La lúdica 

se podría tomar como ambientes o lugares en donde la persona al ser participe directo de estos 

escenarios, obtendrá beneficios que potencialicen su creatividad, vínculos sociales y 

participación cultural. El juego se reflexiona como un conjunto de actividades que generar 

disfrute y goce y que a la vez, facilita las estrategias de enseñanza-aprendizaje. De ésta manera, 
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en los momentos lúdicos el tiempo y el espacio se desvanecen por completo para llenarse de 

flujo caótico en el cual es necesario desorganizarse para crear, y el juego aparece como la 

posibilidad de fabricación de una zona de distención, de goce, placer, disfrute y aprendizajes 

(Jiménez, 2004). Al ser una zona lúdica, invita también a ser un espacio de juego creativo, libre o 

dirigido según su intencionalidad. En cuanto a lo que se refiere tiempo lúdico, el tiempo se 

vuelve creativo, participativo, social y cultural, un tiempo convertido ligado a la incertidumbre y 

al futuro; en éste sentido, el juego implica tener mayor participación y creación con lo que 

resulta jugar, esto conlleva a obtener resultados dependiendo su fin o intencionalidad. 

Encontrarse entonces con estos escenarios lúdicos, también significa situarse en los confines de 

flujo que produce el juego entre el ser uno mismo frente a la realidad y la fantasía (Jiménez, 

2004). Desde esta perspectiva, la intención con el espacio lúdico es obtener por medio del juego 

experiencias y aprendizajes que favorezcan de manera 28 positiva a los estudiantes y así mismo 

obtener herramientas pedagógicas que faciliten procesos académicos. Con respecto a los 

ambientes lúdicos facilitadores de juegos, es oportuno decir que a medida que el juego se va 

desarrollando en estos escenarios, el niño obtendrá mayor experiencia hacia la fantasía, la 

imaginación y la creatividad (Jiménez, 1998). De esta manera, el juego también será facilitador 

de aprendizajes en la medida que se va desarrollando, según su fin, intencionalidad u objetivos. 

Nuestra apuesta con la lúdica y el juego es aportarle a las dimensiones del desarrollo humano en 

el niño, con el fin de que el juego lo entendamos como un proceso para potencializar o facilitar el 

desarrollo de las mismas, y con el espacio lúdico, el niño pueda participar como observador o 

protagonista para construir aprendizajes.  

11.2. Dimensiones del desarrollo humano 
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  El ser humano tiene diversas habilidades y capacidades que le permiten participar de 

forma adecuada en los diferentes contextos en los que se desenvuelve; para llegar a esta 

integralidad se hace necesario contemplar los diferentes aspectos del desarrollo y así desde la 

recreación crear estrategias que promuevan el descubrimiento y potencialicen destrezas, gustos e 

intereses. Para la formación de estrategias de enseñanza/aprendizaje desde la recreación y el 

desarrollo integral de los estudiantes, se abarcan características lúdicas, afectivo-sociales, 

cognitivas, comunicativas y psicomotrices; para facilitar la comprensión y la explicación del 

niño como un ser en desarrollo, se hace necesario distinguir cuatro dimensiones: cognitiva, 

corporal, social y comunicativa las cuales se analizan a continuación detallando los procesos que 

cada una de ellas suponen.  

Dimensión lúdica:  

 

La lúdica, como dimensión o mecanismo del desarrollo humano, tiene como misión 

reafirmar aspectos que definen la personalidad y la posibilidad de enfrentar y resolver los retos 

que plantea la vida. Esto es: el desarrollo de aptitudes para aplicar estrategias de pensamiento 

lógico, táctico y creativo con las que salir adelante frente a cualquier situación, el fortalecimiento 

de la voluntad y el ejercicio de la toma de decisiones, la cooperación y la reafirmación de la 

autoestima, entre otros valores. (Fulleda, 2003). La lúdica se constituye en un factor decisivo 

para el fortalecimiento del individuo, promoviendo que a mayores posibilidades de expresión y 

satisfacción lúdica corresponde mejores posibilidades de realización personal, bienestar e 

interacción social (Moreno, 2003). Esta dimensión se establece como una necesidad vital del ser 

humano; abarca otras dimensiones humanas para intentar dar un alcance al equilibrio personal, es 

decir el equilibrio vital, en sus distintos niveles; así como también al equilibrio social, esto es, lo 

lúdico se convierte en un proyecto de lo cultural, de la vida del ser humano (Echeverri y Gómez, 



48 
 

2009). Según Fulleda (2003), existen tres categorías que condicionan el concepto de lo lúdico: la 

necesidad, la actividad y el placer. La necesidad lúdica es la inevitabilidad, la urgencia 

irresistible de ejecutar, bajo un impulso vital, acciones de forma libre y espontánea como 

manifestación del movimiento dialéctico en pos del desarrollo. La actividad lúdica es la acción 

misma, dirigida conscientemente a la liberación voluntaria del impulso vital generado por la 

necesidad. El placer lúdico es el bienestar, la consecuencia estimuladora del desarrollo, 

alcanzada durante la satisfacción de la necesidad a través de la actividad. 

 Dimensión cognitiva:  

La cognición hace referencia a los procesos y productos internos de la mente que llevan al 

conocimiento, este incluye memoria, atención, concentración, percepción espacial, seguimiento 

de instrucciones, asociación, secuenciación, seriación, nominación de cantidad y nominación de 

número. Dentro de esta dimensión, se aborda la memoria, memoria sensorial, memoria a largo 

plazo y 30 atenciones, tratando de dar una definición más específica en cada una de ellas. 

 Memoria: Capacidad de retener y reproducir ideas o impresiones pasadas. Los 

sentimientos, impresiones o movimientos dejan huella que se conservan durante cierto 

tiempo, por tanto la memoria puede relacionarse con la percepción, la emoción, los 

procesos motores y la experiencia intelectual. (Galve y Ayala, 2002). El modelo de 

Atkinson-Shiffrin propone que la memoria está conformada por tres tipos de formas de 

almacenamiento.  

 Memoria sensorial: Se ocupa de mantener durante breves periodos la información de 

nuestros sentidos. Las más estudiadas dentro de esta clase son la memoria icónica 

(memoria sensorial visual) y la memoria ecoica (memoria sensorial auditiva). 
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 Memoria a corto plazo: Contiene una pequeña cantidad de información que activamente 

se está usando. Algunos teóricos añaden un complemento que llaman Memoria de 

Funcionamiento o de Trabajo, que se presenta activa mientras estamos prestando 

atención.  

 Atención: Es un proceso de focalización por el que el sujeto centra su actividad sobre un 

estímulo, es la capacidad de centrarse o seleccionar un estímulo independientemente de 

los distractores que pueda tener. Establece prioridades para orientar y controlar las 

acciones del sujeto de acuerdo un objetivo determinado. (Galve, 2002). 

 Percepción: Proceso en el cual los sentidos se involucran para que el sujeto recoja la 

información del medio y la relacione con sus conceptos previos, por lo que ayuda al 

desarrollo cognitivo, el cual irá modificando la capacidad de percibir y propiciar el 

desarrollo de procesos perceptivos más complejos. Por lo general se contemplan cuatro 

tipos de habilidades perceptuales: visual, auditiva, destrezas perceptomotoras y atención. 

La valoración de los estudiantes en este tipo de habilidades pretende determinar sus 

fortalezas y habilidades en el procesamiento sensorial. Esto da información para conocer 

el canal sensorial que más facilita el aprendizaje.  

 

 Dimensión social: 

 

  El desarrollo comportamental de los seres humanos se halla fundamentalmente 

gobernado, no por las leyes de evolución biológica, sino por leyes del desarrollo histórico de la 

sociedad. El perfeccionamiento de los medios de trabajo y los medios de comportamiento en 

forma de lenguaje y otros sistemas de signos que sirven como herramientas auxiliares en el 

proceso de dominio del comportamiento revisten un papel fundamental. Vygotsky creía que 
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todos los procesos cognitivos superiores se desarrollaban a partir de la interacción social. A 

través de actividades conjuntas con miembros más maduros de la sociedad, los niños llegan a 

dominar actividades y piensan en forma que son significativas para su cultura. Aunque Vygotsky 

no fue muy explícito sobre las características de estos diálogos que promueven la transferencia 

de procesos cognitivos a los niños, los investigadores contemporáneos creen que al menos son 

importantes dos características: La Intersubjetividad y la estructuración (Berk, 1999). 

Intersubjetividad: Se refiere al proceso por el cual dos participantes empiezan una tarea con 

comprensiones diferentes, llegan a una comprensión compartida. Los adultos tratan de 

promoverla cuando traducen sus propias apreciaciones en formas que sean comprensibles por los 

niños. 

 Dimensión corporal:  

 

La psicomotricidad es la actuación de un niño ante una propuesta que implica el dominio de su 

cuerpo-motricidad así como la capacidad de estructurar el espacio en el que se realizan estos 

movimientos al hacer la interiorización y la abstracción de todo este proceso global. El aspecto 

psicomotriz depende de la forma e maduración motriz en un sentido neurológico, la forma de 

desarrollarse lo que se puede llamar un sistema de referencia en el plan (ritmo, construcción 

espacial iniciada en la sensorio-motricidad, maduración de la palabra, conocimiento perceptivo, 

elaboración de conocimientos y corporal). (Cratty, 2002). Se presentan varios ejes como punto 

de apoyo en la dimensión corporal tales como: motricidad gruesa, dominio corporal estático, 

motricidad fina y esquema corporal.  

 Motricidad Gruesa: Movimientos globales y amplios del cuerpo que comprende: 
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 Dominio corporal dinámico: Es la capacidad de dominar las diferentes partes del 

cuerpo: extremidades superiores, inferiores, tronco; a voluntad y/o superando las 

dificultades que se le puedan proponer.  

 Motricidad fina: Comprende aquellas actividades del estudiante que necesitan de una 

precisión y de un elevado nivel de coordinación. Los aspectos de la motricidad fina que 

se trabajan en la edad escolar son: agarre, rasgar, picar, ensartar, encaje, pliegues, 

garabateo, trazos y unir.  

 

 Dimensión comunicativa:  

 

La dimensión comunicativa en el niño está dirigida a expresar conocimientos e ideas sobre 

las cosas, acontecimientos y fenómenos de la realidad; a construir mundos posibles; a establecer 

relaciones para satisfacer necesidades, formar vínculos afectivos, expresar emociones y 

sentimientos. (MEN, 2003). Son precisamente los procesos de interacción social y comunicación 

del estudiante con los adultos y con otros estudiantes los que promueven el desarrollo hasta 

convertirse en un ser social, racional y libre, es decir, en una persona. La comunicación y el 

lenguaje son a la vez causa y efecto del desarrollo humano. Nunca se debe suponer que un 

estudiante carece de capacidad comunicativa, o que no dispone de los requisitos necesarios para 

iniciar un programa pedagógico de comunicación, o que no tiene deseo de comunicar, puesto que 

ello equivaldría a negarle su condición de persona humana. (Salazar, 2000).  Para el ser humano 

el interés por el mundo físico y de los fenómenos se profundiza y no se limita a las propiedades 

sensoriales de los objetos, sino a cualidades más esenciales que no logra a través de los sentidos; 

para descubrirlas, comprenderlas y asimilarlas, necesita de un interlocutor, quien aparece ante el 

niño como dinamizador de sus discusiones y confrontaciones, esta posibilidad de comunicación 
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se la brindan sus pares, familias y docentes encontrando solución a tareas complejas. (MEN, 

2003) 

 

 

12.  MARCO LEGAL 

 

A continuación se presenta los fundamentos legales en el cual se sustenta el proyecto, desde 

la  constitución política de Colombia en el Artículo 67 se plantea “La educación como un 

derecho de la persona y un servicio público que tiene una función social; con ella se busca el 

acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. La 

educación formará al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la 

democracia; y en la práctica del trabajo y la recreación, para el mejoramiento cultural, científico, 

tecnológico y para la protección del ambiente. El Estado, la sociedad y la familia son 

responsables de la educación, que será obligatoria entre los cinco y los quince años de edad y que 

comprenderá como mínimo, un año de preescolar y nueve de educación básica. La educación 

será gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de derechos académicos a 

quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspección y 

vigilancia de la educación con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y 

por la mejor formación moral, intelectual y física de los educandos; garantizar el adecuado 

cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones necesarias para su acceso y 

permanencia en el sistema educativo. La Nación y las entidades territoriales participarán en la 

dirección, financiación y administración de los servicios educativos estatales, en los términos que 

señalen la Constitución y la ley” 
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En el  Artículo 52  “El ejercicio del deporte, sus manifestaciones recreativas, competitivas y 

autóctonas tienen como función la formación integral de las personas, preservar y desarrollar una 

mejor salud en el ser humano. El deporte y la recreación, forman parte de la educación y 

constituyen gasto público social. Se reconoce el derecho de todas las personas a la recreación, a 

la práctica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. El Estado fomentará estas 

actividades e inspeccionará, vigilará y controlará las organizaciones deportivas y recreativas 

cuya estructura y propiedad deberán ser democráticas” (constitución politica de combia , 1991).   

El proyecto se fundamenta en la Ley 115 de 1994 en sus artículos 5.º y 23.º el área de Educación 

Física, Recreación y Deporte hace parte de los fines de la educación colombiana; es una de las 

áreas fundamentales del plan de estudios, y constituye, además, un proyecto obligatorio. De 

acuerdo con esta postura la educación física por su naturaleza tiene una gran importancia y es 

transversal en todas las otras áreas del desarrollo para el aprendizaje de los estudiantes con el fin 

de fortalecer su formación personal, social y colectiva, Los estándares básicos de competencias 

en Educación Física, Recreación y Deporte aportados por SEDUCA, están basados en las 

capacidades perceptivo motrices, físico motrices y socio motrices, y el MEN (Ministerio de 

Educación Nacional, 1991). Plantean las orientaciones pedagógicas para trabajar en el área y la 

nombran como una disciplina que tiene como objetivo de trabajo el cuerpo humano ligado al 

movimiento y a la mejora dela condición física (competencia motriz), sin dejar de lado las 

competencias expresivas y axiológicas, procurando así que el estudiante tenga un desarrollo 

pleno. 

El Decreto 107/1992 por el que se establecen las enseñanzas correspondientes a la 

Educación Infantil, nos dice que: "La Escuela Infantil debe ofrecer las experiencias y la ayuda 

necesarias para que los niños y las niñas puedan ir logrando una autonomía creciente en su 



54 
 

actuación, en sus sentimientos y en su forma de pensar, para que sean capaces de asumir el 

cuidado de sí mismos y del entorno en el que viven y para que puedan ampliar su mundo de 

relaciones e integrarse socialmente."  

En este sentido, la construcción de la propia identidad es una de las resultantes de la 

continua interacción que mantienen los niños/as con el medio en el que viven y, sobre todo, con 

las personas que les rodean. A través de esa interacción, los niños y las niñas deberán ir 

conociendo y controlando su propio cuerpo, constatando sus diversas posibilidades de expresión 

y de intervención y, en definitiva, ir configurando su propia imagen como individuos con 

características peculiares y aptitudes propias, distintos de los demás, y, al mismo tiempo, capaces 

de integrarse activamente en diversos grupos y organizaciones sociales, integrando de forma 

paulatina los nuevos roles que tienen los hombres y mujeres en la sociedad. 

EDUCACIÓN PREESCOLAR, ley general de educación, ley 115 de 1994. 

ARTICULO 15. Definición de educación preescolar. La educación preescolar 

corresponde a la ofrecida al niño para su desarrollo integral en los aspectos biológico, 

cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socialización 

pedagógicas y recreativas.  

ARTICULO 16. Objetivos específicos de la educación preescolar. Son objetivos 

específicos del nivel preescolar: 

a). El conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades de acción, así como la adquisición 

de su identidad y autonomía. 
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 b) El crecimiento armónico y equilibrado del niño, de tal manera que facilite la motricidad, el 

aprestamiento y la motivación para la lecto-escritura y para las soluciones de problemas que 

impliquen relaciones y operaciones matemáticas. 

 c) El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como también 

de su capacidad de aprendizaje. 

d) La ubicación espacio-temporal y el ejercicio de la memoria; 

e) El desarrollo de la capacidad para adquirir formas de expresión, relación y comunicación y 

para establecer relaciones de reciprocidad y participación, de acuerdo con normas de respeto, 

solidaridad y convivencia. 

 f) La participación en actividades lúdicas con otros niños y adultos. 

 g) El estímulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, familiar y social. 

 h) El reconocimiento de su dimensión espiritual para fundamentar criterios de comportamiento. 

i) La vinculación de la familia y la comunidad al proceso educativo para mejorar la calidad de 

vida de los niños en su medio. 

j) La formación de hábitos de alimentación, higiene personal, aseo y orden que generen 

conciencia sobre el valor y la necesidad de la salud. 

La educación física y su enfoque. “En su historia como asignatura escolar la educación 

física ha recibido influencias de concepciones y prácticas pedagógicas, militares, religiosas, 

médico-biológicas, psicológicas, deportivas, artísticas, recreativas y, en consecuencia, su 

enseñanza se ha desarrollado con diferentes modelos pedagógicos que expresan teorías y formas 

de organización a través de las cuales se han conformado los hábitos, prácticas conceptos y 
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representaciones que ha tenido y tiene hoy la sociedad colombiana sobre el particular”. (M.E.N, 

Lineamientos curricurales, 1998). 

También es importante darle una mirada y  tener en cuenta, están las recomendaciones de 

la OMS de 2010, donde establecen que los niveles sugeridos de actividad física para los niños y 

jóvenes de 5 a 17 años deben ser de un mínimo de 60 minutos al día con una intensidad 

moderada o vigorosa, sabemos que no es fácil llevar a cabo o cumplir con esta recomendación, 

ya que solo contamos con dos horas de clase a la semana, pero ahí está el reto, generar el gusto 

por la actividad física regular y buscar las estrategias para que ello se lleve a cabo. 
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13. ESTUDIOS QUE RESPALDAN EL PROYECTO  

 

Estándares básicos para el área de educación física recreación y deporte en el departamento 

de Antioquia a través del Grupo de Investigación Cultura Somática, presentan la propuesta 

Estándares básicos de competencias para el área de educación física, recreación y deporte en el 

departamento de Antioquia, resultado de un proceso investigativo que pretende brindar luces 

metodológicas a los y las docentes del área, con el fin de mejorar los procesos de formación de 

los niños, las niñas y los y las jóvenes del departamento. Establecer los estándares de 

competencias para el área de educación física, recreación y deporte es una exigencia del 

contexto, un requerimiento de los actores educativos. 

Los elementos conceptuales sobre la recreación que sustentan este trabajo de grado son 

tomados especialmente del desarrollo conceptual que ha realizado Mesa (2007), en el marco 

conceptual y metodológico de referencia para la elaboración del trabajo de grado en recreación, 

que se basa especialmente en Investigación Acción Participativa (I.A.P), en los referentes 

conceptuales del marco teórico y metodológico del modelo para el análisis de la Influencia 

Educativa y en el enfoque socio-histórico de Vygotsky. La Investigación Acción Participativa 

(IAP) nace en los años 70, con base en la orientación sociológica de la teoría de la dependencia 
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liberación, orientación que fue siendo asumida por las ciencias humanas, las ciencias de la 

educación, la pastoral y la misma teología (Park,1992). La IAP dentro de su estructura 

metodológica combina dos procesos, que son conocer y actuar, en los que se involucra a la 

población o grupo de intervención. En este modelo de intervención se parte de la realidad o del 

contexto de las personas y las problemáticas sociales que poseen. Éstas son abordadas a partir de 

un proceso  crítico, en el que a manera de plenaria, se discute, debate y reflexiona, buscando 

generar propuestas propositivas y posibles soluciones a dicha problemática. El papel del 

educador, es el de hacer un reconocimiento de las problemáticas de la comunidad y partir de los 

intereses y experiencias de ellos, implementando acciones desde la base de la participación de 

los educandos, mejorando aquellas problemáticas identificadas. La Influencia Educativa, nace 

del enfoque constructivista y el enfoque socio histórico. Busca identificar, comprender y 

descubrir los mecanismos educativos con los cuales un agente educador (profesor, madre, par) 

actúa como ayuda o mediación en la actividad constructiva entre los contenidos y el aprendiz 

(alumno, hijo, par), incidiendo en la construcción de nuevos significados y saberes de un 

contenido concreto (Mesa, 1997). El enfoque Socio-histórico de Vygotsky, es abordado por 

Mesa (2008), quien considera la recreación como una actividad o práctica social que se realiza en 

tres dimensiones: la primera, es la recreación como actividad social general. La segunda 

dimensión, plantea la recreación como una práctica pedagógica y la tercera dimensión, propone 

que la actividad recreativa es interna e intersubjetiva y requiere de mediaciones semióticas para 

influir en procesos de enseñanza/aprendizaje. A continuación se presenta una breve descripción 

que Mesa (1997) plantea sobre las dimensiones de la recreación dirigida.  

 La recreación como actividad social general  
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La recreación como actividad social general, es definida por Mesa (2004) como un producto 

mutante de las culturas a todo lo largo y ancho de la historia humana. Es decir, se ha dado forma 

y producido a través de la historia y en los diferentes contextos en los que el ser humano ha 

estado presente. Para la autora, corresponde al legado de las tradiciones festivas, desde las 

lúdicas y creativas, pasando por los juegos más elementales hasta las más recientes creaciones y 

práctica  sociales encontradas en el arte, la ciencia y la tecnología. Ha sido la historia de la 

humanidad, la que ha dado forma y cuerpo a la recreación, como una suma cultural de las 

tradiciones y el accionar de éstas, en complemento al trabajo y la educación. En esta dimensión 

la autora identifica tres núcleos problemáticos, que son: lo contemplativo; lo festivo; lo lúdico o 

el juego y los lenguajes lúdicos creativos que son transversales a los otros núcleos.  

 Lo contemplativo  

En este primer núcleo, importan las actividades que generan o producen placer y goce, como 

salir de paseo a un parque, ir a piscina, ver una película en el cine, ver una obra teatral o 

danzaría. Estas actividades permiten reafirmar la identidad de la persona, movilizando 

sentimientos, pensamientos, imaginación, deseos y sensibilidades.  

  El objetivo de este núcleo es analizar la relación que se da, entre el espectador y 

espectáculo, sus contextos y los motivos por los que decide acceder al espectáculo. 

 Lo lúdico 

  En el segundo núcleo problemático, se encuentran los juegos en sus distintas 

modalidades, como los son los funcionales y motores, juegos simbólicos o de representación, los 

juegos coreográficos o de rondas, los juegos reglados o deportivos y los juegos tecnológicos. En 

este núcleo cobran importancia los actores del juego, desde los modos de interacción y 
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socialización hasta sus desarrollos y potencialidades, que logran en el juego. Además esta 

relación con el juego varía en las edades, desarrollos, condiciones sociales, educativas y 

culturales de los participantes. Por otro lado, también es importante la manera en que se juega y 

el uso de los juguetes o los objetos lúdicos, que guardan fines socialmente determinados. Los 

espacios del juego, cobran importancia en el desarrollo de los mismos, porque dependiendo del 

contexto en el que se desarrollen, tendrán sus propias variaciones y fines. La narración oral es 

otra de las características de este núcleo, como las formas del arte vistas en el teatro, la danza o 

la pintura.  

 Lo festivo 

Lo festivo desde la idea Bajtiniana, está centrado en conocer y revivir las fiestas populares, 

formas de organización, motivos, lenguajes, formas narrativas y formas de trasmisión de las 

tradiciones, así como también los actores, momentos, consumos, etc. Es decir, en donde lo 

festivo actúa como mediación en la construcción y reconstrucción de los sentidos y significados. 

Por otra parte, es el escenario para externalización de las representaciones simbólicas que se 

generan en la fiesta. Por esta razón se convierte en una estrategia, junto con la recreación 

dirigida, que aporta al cambio, a la construcción, reconstrucción y transformación del tejido 

social de las comunidades (Bajtin1990, en Mesa 2008). La importancia de este tercer núcleo 

radica en conocer las potencialidades de la recreación dirigida en la continuidad de la fiesta 

popular. En resumen lo que interesa es cómo esta práctica recreativa enmascara, se articula o se 

convierte en punto de fuga o retención de las memorias históricas y culturales, del dolor de los 

pueblos por la violencia o como conmemoración de la existencia y la resistencia. (Mesa, 2008, 

p.19) Es decir, cómo a través de la fiesta o la preparación de un festival, la recreación logra 

construir e interiorizar memoria colectiva, partiendo de los saberes propios de los participantes y 
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sus legados históricos, en la búsqueda de un objetivo compartido que fortalezca el tejido social y 

el aprendizaje de nuevos saberes colectivos.  

 La recreación como actividad interna  

Esta dimensión de la recreación, nace del postulado según el cual, toda función (memoria, 

imaginación, cognición, afectividad, etc.) antes de ser interna ha sido externa, es decir social 

(Vygotsky 1982, en Mesa 2004). En otras palabras es necesario que antes que exista una 

influencia de la actividad interna, en una persona, primero debió existir una interacción social, 

externa, que fue mediada por el lenguaje verbal o no verbal. Es en esta dimensión de la 

recreación, donde se define el cuarto núcleo problemático de la recreación social y cultural: los 

lenguajes lúdicos-creativos de origen socio-cultural. Los leguajes lúdico-creativos actúan como 

instrumentos semióticos o mediaciones instrumentales en los procesos de enseñanza – 

aprendizaje y las re-significación de nuevos significados y sentidos, que permiten la 

interiorización de actividad recreativa, que inicialmente fue externa. Lo que interesa en el 

lenguaje lúdico-creativo, es el proceso y la potencialidad para influir en el educando y no el 

resultado de la técnica (Mesa, 2004). En este sentido, sin un mediador que actué entre el 

educando y los contenidos, “ayudando” a ajustar el conocimiento de lo externo a lo interno, no 

existiría un aprendizaje y mucho menos un desarrollo. Para esta dimensión, el juego y la 

imaginación creadora, tienen gran importancia, porque son objetos de estudio de la recreación, 

pues se trata de actividades que se transforman en 41 el curso del desarrollo humano, por lo 

tanto, ni las habilidades y capacidades humanas, ni las actividades recreativas son las mismas y 

pertinentes para las distintas edades.  

 La recreación dirigida como práctica pedagógica  
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La actividad recreativa como práctica pedagógica, parte de los principios básicos del modelo 

de la influencia educativa, tomados por Mesa (2008) de los postulados de Coll y Cols (1995). 

Desde esta perspectiva la influencia educativa, es la ayuda prestada, por el educador, a la 

actividad constructiva del aprendiz -educando- desde la interactividad que se genera entre el 

recreador y el recreando, en donde se produce un proceso de enseñanza y aprendizaje. Es decir, 

se trata solo de una “ayuda” ejercida por el educador (recreador, profesor, madre, par), ya que la 

responsabilidad del proceso interno, recae sobre el educando (recreando, estudiante, hijo, par), en 

este sentido, no sería posible el aprendizaje, desarrollo y la construcción de nuevos significados y 

sentidos sin la guía pedagógica de que quien enseña, y actúa como un mediador entre los 

educandos y los contenidos (Mesa, 2004). Desde la recreación dirigida, la influencia educativa 

que ejerce el recreador, hace parte de la educación no formal o contextos no escolares, es decir, 

mientras que en la escuela o en el colegio existen unos contenidos preestablecidos, diseñados y 

abordados para ser ejecutados en periodos, que cumplen un cronograma de tiempo y espacio, en 

la recreación se parte de las motivaciones, experiencias, necesidades y contextos de los 

recreandos, permitiendo en  el desarrollo de la actividad recreativa, nuevos direccionamientos 

que varían y se transforman en la interactividad entre los recreandos y el recreador. El apelativo 

dirigida o guiada revela la presencia de “otro” que ayuda pedagógicamente a que se produzca un 

tipo de aprendizaje de la participación constructiva y creativa para la organización de un 

proyecto grupal compartido. (Mesa, 2008, p. 2) La participación guiada, busca orientar al 

recreando hacia un objetivo claro, el recreador actúa como mediador, pero en este proceso se da 

una doble formación, el aprendizaje va en ambas direcciones, ya que no solo el recreador facilita 

una enseñanza, sino que también aprende en la interacción con el recreando. Aquí se acentúa la 

interactividad de las relaciones interpersonales entre los recreandos y el recreador, es decir, una 
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vez el recreador da la ayuda pedagógica y se produce la interactividad, entre los recreandos 

frente a unos contenidos los cuales inicialmente son externos, pasan a ser apropiados e 

internalizados por los recreandos, en la interactividad, para más adelante ser redefinidos o 

reelaborados y externalizados por medio de la comunicación, produciéndose la construcción 

conjunta de nuevos significados y sentidos (Mesa, 2008). Según Coll y colaboradores (en Mesa, 

1997), existen dos mecanismos de ayuda pedagógica basados en el modelo de la influencia 

educativa, que se dan en un contexto de aprendizaje, de naturaleza participativa y colaborativa, 

en este caso la ayuda prestada por parte del recreador en la actividad recreativa.  

El primer mecanismo de ayuda pedagógica, es la cesión y traspaso progresivo del control y la 

responsabilidad sobre las tareas o contenidos en tormo a los cuales se organiza la actividad 

conjunta. La idea que guía este proceso es que, para proporcionar ayuda pertinente a las 

necesidades del aprendiz, es necesario partir del reconocimiento de su nivel de competencia (…) 

la ayuda debe ser de carácter transitorio, de tal manera que acaba desapareciendo en la medida 

que el aprendiz pueda realizar autónomamente la tarea, es decir, cuando asuma la 

responsabilidad sobre la misma. (Mesa, 2008, p.4) En este mecanismo, es importante que el 

recreador realice un diagnóstico, que le permita conocer las habilidades, competencias, 

conocimientos previos y necesidades del recreando, para poder brindarle una “ayuda” acertada. 

Esta ayuda debe ser transitoria a la medida que avanza el proceso, buscando que los recreandos 

asuman mayor control y responsabilidad sobre los objetivos y tareas compartidas. La ayuda 

pedagógica que proporciona el recreador a los recreandos, a través de la actividad conjunta está 

reflejada en el apoyo, a través orientaciones en los temas que desarrollan, aclaraciones, 

explicación de las técnicas y en el desarrollo de las responsabilidades por parte de los recreandos.  
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El segundo mecanismo de ayuda pedagógica, es el proceso de construcción progresiva de 

sistemas de significados compartidos sobre las tareas o contenidos en torno a los cuales se 

organiza la actividad conjunta. Este proceso implica que los participantes lleguen a un mínimo 

de acuerdos sobre la definición de la situación y las acciones que esta comporta, es decir, que 

puedan construir juntos un proyecto con base en negociaciones hasta lograr acuerdos sobre lo 

que quieren hacer, sin que se impongan argumentos o puntos de vista de unos y otros –formas de 

poder- (Wertsch en Mesa, 2008) Es así como, la intención que se pretende en este mecanismo, es 

el acuerdo mínimo que deben alcanzar los participantes, con negociaciones que apunten hacia la 

construcción conjunta de un proyecto. Pero estas negociaciones implican no solo acuerdos, sino 

también, acciones reales y pertinentes que estén encaminadas, hacia el cumplimiento de dicho 

objetivo. Para que los recreandos logren la construcción conjunta de nuevos significados y 

sentidos, el recreador debe valerse de herramientas pedagógicas para la intervención, en este 

caso, los lenguajes lúdico-creativos. Los lenguajes lúdico-creativos son empleados por la 

recreación ya que permiten un desplazamiento “transitorio” o baja dominancia del uso del 

discurso (habla) y su ejecución produce experiencias prácticas de negociación, debate de ideas y 

propuestas, la resolución de problemas conceptuales, creativos y de conflictos, además la 

interiorización de nuevos conceptos y conocimientos a partir de la interactividad, en la actividad 

recreativa (Mesa, 2008). 
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14. RESULTADOS GENERALES  

 

Luego  de la ejecución e implementación del proyecto  se espera alcanzar los siguientes 

resultados: 

 

 Motivar y sensibilizar a los docentes de preescolar de la Institución Educativa Ciudadela 

Nuevo Occidente, a generar cambios que contribuyan en la calidad de la clase de Educaci

ón física, beneficiando  a la población infantil. 

 Acompañar  los procesos Pedagógicos y Didácticos en los que se puede visualizar el cum

plimiento y desarrollo de las clases de Educación física. 

 Capacitación y cualificación de docentes de preescolar de la Institución Educativa  

Ciudadela Nuevo Occidente, en el área de Educación Física, recreación y deportes. 

 Implementación de la propuesta la cual fue elaborada para el grado preescolar. 

 



66 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15. DURACIÓN 

 

Esta propuesta está diseñada para desarrollarla durante un período académico y posteriormente 

realizar la Evaluación y Ajustes pertinentes. 
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17.  ANEXOS 

 

17.1. Entrevista con profesoras  

 

Nombres y apellidos del profesor  Jenny Maritza Gelves García, Diana García, Fanny 

Gaviria   

Si yo les digo habilidades motrices básicas 

¿Qué es lo primero que se les viene a la 

mente?  

J.M.G. Lo primero que se me viene a la mente son 

las actividades relacionadas con el movimiento del 

cuerpo, la habilidad que tiene una persona para 

correr, Saltar lazo, patear entre otros. 

 

D.G. si me hablan de habilidades básicas, se me 

viene a la mente habilidades de  caminar, correr, 

saltar, trepar. 
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F.G. En lo primero que uno piensa es como en los 

movimientos que hace  con el cuerpo normalmente 

como son  caminar, correr, saltar, trepar, lo básico. 

¿A qué te remite el concepto Recreación? J.M.G. Actividades de diversión, esparcimiento, 

relajación donde las personas pueden participar 

libremente de acuerdo a sus gustos preferidos. 

 

D.G. El concepto de recreación me remite a 

actividades que divierten a los niños, actividades 

con movimiento baile. 

 

F.G. con el concepto de recreación pienso que es lo 

lúdico, tiene que ver con actividades que lo 

diviertan a uno, que lo relajen, que sirven de 

entretención    

¿Consideras que la recreación contribuye 

al desarrollo de dichas habilidades? ¿De 

qué manera? 

J.M.G. Si contribuye al desarrollo de las 

habilidades, ya que muchas de las actividades 

recreativas estimulan el movimiento con el ejercicio 

físico. 

 

D.G. Las actividades de recreación claro que 

contribuyen al desarrollo de habilidades básicas por 
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que comúnmente las actividades implican ronda y 

movimiento, entonces hacen que los niños puedan 

desarrollar habilidades de ese tipo. 

 

F.G. Claro la recreación contribuye no solo al 

desarrollo de esas habilidades, sino a otras, ¿de qué 

manera? Una actividad recreativa es el juego y con 

el juego se pueden desarrollar ese tipo de 

habilidades  

¿Utilizas el juego como herramienta en 

algunas de tus actividades? ¿Por qué? ¿De 

qué manera lo ha ido incorporando en su 

trabajo? 

J.M.G. Si utilizo el juego en algunas actividades ya 

que es la forma divertida de aprender y a los 

estudiantes les gusta, además de se relacionan más 

con la realidad y el aprendizaje es aún más 

significativo. 

Lo incorporó a través de dinámicas y juegos 

grupales en el desarrollo de las temáticas de algunas 

áreas. 

 

D.G. Si la utilizo, me gusta mucho todos los días al 

iniciar la jornada, hago rondas donde los niños 

puedan desarrollar habilidades como el manejo del 

espacio, el conocimiento del cuerpo, la expresión 

corporal en general 
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F.G. si yo utilizo el juego no solamente en algunas 

es  casi en todas las actividades porque considero 

que una actividad natural del niño y la niña es el 

juego, ellos aprenden es mediante el juego. 

¿Para qué tipo de trabajo utilizas juego y 

que tipo de juegos?  

J.M.G. Para el desarrollo de temáticas como el 

cuidado del cuerpo, la orientación espacial, el 

aprendizaje de números, lectura de palabras, 

conjuntos. Utilizo juegos como rondas, golosa, 

juegos de memoria, loterías, rompecabezas. 

 

D.G. yo creo que el juego se puede utilizar en todo 

tipo de actividades porque no hay dinámica que no 

se ajuste a una actividad de clase. 

 

F.G, que tipo de juegos no solamente didácticos con 

material pues como concreto sino también que se 

tengan que relacionar en trabajos cooperativos, 

rondas, no se incluyendo canciones seguimiento de 

instrucciones, juegos dramáticos  entre otros. 

 

¿Qué obstáculos crees que tiene la 

utilización del juego para incluirlo en tu 

J.M.G. No veo ningún obstáculo, el juego se puede 

implementar fácilmente si se cumplen las normas de 
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clase? clase y siempre y cuando se evidencie orden y 

disciplina  

 

D.G. no hay ningún obstáculo para utilizar el juego 

en las clases. 

 

F.G. uno de los obstáculos o de las desventajas que 

tiene el juego es precisamente que es difícil de 

controlar la disciplina porque por la emoción de los 

niños, por ese tipo de cosas , entonces lo de la 

disciplina si es complicado, además porque en el 

ideal de grupo está el silencio y en el juego 

realmente no hay silencio    

¿Cuáles son las ventajas de utilizar el 

juego como una herramienta pedagógica 

dentro de tu clase? 

J.M.G. Las ventajas son muchas, los estudiantes se 

motivan, se interesan por aprender, se estimula el 

conocimiento. 

 

D.G. Las ventajas de utilizar el juego como una 

herramienta pedagógica dentro de la clase  son 

muchas, porque facilita la motivación de los niños, 

la integración, la interacción social, el trabajo en 

equipo. 
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F.G. las ventajas de utilizar el juego, la principal es 

que motiva a los estudiantes, que le da la 

oportunidad de resolver conflictos, de seguir 

instrucciones, permite la manipulación de materiales 

y todo eso, además también es punto importante 

para el desarrollo de la comprensión lectora, el 

pensamiento matemático, el trabajo cooperativo, la 

convivencia, pues es que el juego no es una 

herramienta es la herramienta principal del 

aprendizaje   

  

¿Cuáles son las motivaciones que te llevan 

a utilizar el juego como herramienta 

dentro de tu que hacer pedagógico? 

J.M.G. Me motivan los resultados obtenidos a partir 

del juego, al realizar la evaluación del tema el 

estudiante recuerda con mayor facilidad y responde 

asertivamente, también los avances que se 

evidencian al evaluar los propósitos del tema. 

 

D.G. las motivaciones que me llevan a utilizar el 

juego dentro del que hacer obviamente es el que los 

niños tengan una clase divertida y puedan aprender 

a través del juego por que la edad de los niños así lo 

implica   
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F.G. de acuerdo a  mi respuesta anterior están ahí 

también las motivaciones para utilizar el juego, 

además porque una de las bases del proceso lector 

tienen que ver con la comunicación oral y la 

comunicación oral se da más fácil en experiencias 

cotidianas, en el juego de roles, en la participación 

en juegos dramáticos y eso      

 

¿En cuanto al aprendizaje consideras que 

el juego y la recreación contribuyen con 

ello? 

J.M.G. Claro que sí, el juego y la recreación son una 

estrategia efectiva que fortalece el aprendizaje y 

facilita la adquisición del mismo.  

 

D.G. en cuanto a los aprendizajes considero que el 

juego y la recreación  contribuyen a él, claro que 

obviamente, los niños aprenden mas es a través del 

juego y sobretodo en el juego donde hay interacción 

con sus compañeros. 

 

F.G. En cuanto al aprendizaje, obvio que el juego y 

la recreación obvio que contribuyen a que los niños 

y las niñas adquieran conocimientos pro que están 

manipulando los materiales, porque están en 

contacto con el otro y en el contacto con el otro es 
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que se favorece más el aprendizaje porque hay una 

experimentación, hay un ensayo error entonces  es 

eso.    

¿Recomendarías la recreación y el juego 

para ser implementado en las clases de 

educación física con miras al mejor 

desarrollo de las habilidades motrices 

básicas? ¿ además que aportarían  

J.M.G. Claro que si la recomendaría y sobretodo es 

muy importante que sea implementada en las clases 

de educación física ya que de esta manera se 

promueve el desarrollo motriz de los estudiantes, 

aportaría beneficios que potenciarán la convivencia, 

la participación, el disfrute, la creatividad, la 

atención y el aprendizaje. 

 

D.G. Si, obviamente, no solamente en la clase de 

educación física sino en cualquier otra clase, y 

pienso que todas las actividades sobre todo a esta 

edad para los niños pequeños deben incluir juegos 

que también favorezcan el desarrollo de otra 

habilidades juegos que impliquen contar números de 

pasos eso implicaría  cantidades, o juegos donde los 

niños tengan que hacer apareamientos eso implicaría 

habilidades mentales de procesos más complejos o 

juegos donde haya palabras, como el materilerilero 

donde ellos tengan que responder, entonces creo que 

todos los juegos en si favorecen el desarrollo de 
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habilidades a nivel general en los niños. 

 

F.G. pues no solamente en las clases de educación 

física, aunque me parece que en las clases de 

educación física hacen falta porque  uno como 

docente de infantil o de primaria tiende como a 

hacer actividades como muy de seguimiento de 

instrucciones, pero muy basadas como en una 

metodología muy guiada y el juego permite  mucho 

el desarrollo de habilidades pero como desde la libre 

expresión, sea en lo cultural, en lo oral, me parece 

que es una herramienta fundamental.   

Finalmente, ¿algún otro comentario?  J.M.G. No, ningún otro comentario, muchas gracias. 

 

D.G. Considero que todo está dicho. Muchas 

gracias. 

 

F.G. por último totalmente de acuerdo con el juego 

solo que me parece que  nuestro contexto es un poco 

complicado por las condiciones que exige lo que 

tiene que ver con la dirección de grupo, entonces 

uno llega y está haciendo  mucho ruido por que los 

niños están haciendo el juego y ah pero por que los 
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niños están haciendo indisciplina, porque hay 

desorden porque se están moviendo, o sea se 

confunde el juego, se confunde la comunicación con 

el desorden y no es así, porque realmente los niños 

en su interacción generan  unos sonidos, se mueven 

en el espacio entonces pues ese sería el 

inconveniente que me parece que  nosotros como 

sociedad nos falta estar preparados para eso, además 

porque no es el juego por el juego, entonces en 

cuanto a la recreación no solamente ah vea jueguen 

con estos aros y no se hagan daño, no,  es tener una 

intencionalidad, me parece que la intencionalidad en 

el juego es muchísimo, muchísimo más importante 

que simplemente poner una actividad por que los 

niños se diviertan sino también que intención tengo 

yo con eso.   

 

17.2. Entrevistas  con niños  

 

Nombres de los niños  Miguel Ángel, Dilan, Samuel, Sofia, Samuel, Sara, 

Leidy, Jeremi     

¿Qué es lo que más te gusta jugar? ¿por 

qué? 

M,A. con las fichas, porque puedo construir cosas, 

como barcos  
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¿Con quién te gusta jugar? M.A. con mis amiguitos en la escuela 

D. con mi papá y mi mamá, con los amigos Simón y 

Julián  

¿Les gustan las actividades que 

realizamos en clases y que es lo más 

divertido? 

S. Si, lo más divertido es trabajar en las serpientes. 

So. Cuando trabajos lo del cuerpo. 

Sa. Cuando trabajamos en el libro  

SA. Me gusta jugar con los bebes. 

L.  me gusta jugar a la piscina  

¿Ustedes creen que cuando nosotros 

jugamos, aprendemos? ¿Que aprendemos? 

L. si, aprendemos a compartir  

M.A.  sobre todo  

¿Qué habilidad motriz básica crees que 

haces mejor? 

L. Saltar  

J. Trepar  

M.A correr  

D. atrapar  

S. lanzar  

 ¿Es divertido jugar en la escuela con la 

profesora?   

Todos. Si es muy divertido  

¿Qué es más divertido Jugar con el 

Celular o con os amigos? 

J. es más divertido jugar con los amiguitos  

S. es más bueno jugar con los compañeritos en el 

colegio. 

M.A. a mí me gusta jugar más con el celular el 

helicóptero. 
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17.3. Unidad Didáctica 

  

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESIÓN 1  FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- fortalecer en los niños 

la habilidad para 

correr.  

- Desarrollar en los niños 

la capacidad de 

concentración  

 

COMPETENCIAS:  

- Para la interacción 

con los demás  

- Para el desarrollo 

deportivo  

MATERIALES: 

 

- Aros  

- Trozo de madera  

- Cordel 

- Tizas 

- Cinta(opcional) 

- Estrellas de papel 

  

 

PARTE INICIAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

 

Juego  

Cuatro esquinas:  

T 

I 

E 

M 

P 

O 
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Se  colocará un niño en  cada  esquina  del  campo  de  juego  y  otro  niño  en el  

centro,  el  del centro dará una palmada y los niños que se encuentran en cada 

esquina, se cambiaran de una esquina a  otra,  en  dirección  de  darle  la vuelta  al  

cuadrado;  el  niño del  centro  mientras  los  otros  corren,  el  también  correrá  a  

ocupar  una  de  las  esquinas.  El  que  se  quede  sin  puesto pasara al centro.    

 

                                             

 

Variante: se le pide a los niños que corran en parejas y que cambien de dirección 

(izquierda, derecha, adelante, atrás) 

 

A 

P 

R 

O 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

 

PARTE CENTRAL  

4º  Aro:   

Descripción de la actividad: 

Cada   niño   coge   un   aro   y   una   trozo  de madera (pedazo de palo) en su 

mano, la idea es hacer   rodar   el   aro   con   la  madera  corriendo  por  todo  el  

campo  de  juego  sin  que se caiga. Después de que los niños lo sepan rodar bien 

harán carreras entre ellos, deberán manejarlo de espaldas, en línea recta, haciendo 

curvas. 

 

T 

I 

E 

M 

P 

O 

 

A 

P 

 



83 
 

 

Variante: 

Carrera   de   parejas:    

Se  harán  por parejas. Una vez formadas las parejas, se  atan  con  un  cordel  a  la  

altura  del  tobillo, el pie izquierdo de un niño con el pie  derecho  del  otro.  Se  

trata  de  una  carrera     a     una     distancia     marcada.      

Tendremos una línea de salida y una línea de llegada. 

A  la  señal  de  salida,  las  parejas  correrán   

desde  la  línea  de  salida  hasta  la  línea  de  llegada.  Para  avanzar  deberá  

ponerse  de  acuerdo  y avanzar   juntas   las   dos   piernas atadas y poder llegar a 

la meta. 

R 

O 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

 

 

5º Retroalimentación  

Juego: Alcanzar una estrella cada niño deberá caminar de acuerdo a la instrucción, 

con pasos largos, cortos, hacia atrás, de manera latera o como se le ocurra al 

profesor, hasta llegar a algún espacio donde se encuentran algunas estrellas 

elaboradas en cartulina o papel pegadas en una pared, la cual  tendrá una pregunta 

con respecto a las actividades propuestas para la clase y deberá responder de 

acuerdo a lo que sintió.  

T 

I 

E 

M 

P 

O 

 

A 

P 

R 

O 
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X 

I 

M 

A 

D 

O 

 

UNIDAD DIDÁCTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 2 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Dar a conocer a los niños 

diferentes maneras para el 

desarrollo de su habilidad de 

velocidad  

- Propender a los niños espacios 

que permitan el desarrollo de su 

habilidad de resistencia  

COMPETENCIAS: 

 

- Desarrolla capacidad de 

integración social  

- Capacidad para acatar 

normas 

- Cuidado con el otro y 

consigo mismo  

MATERIALES:  

 

- Vendas  

 

PARTE INICIAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

Juego  

T 

I 

E 

M 

 



85 
 

CAMBIOS DE DIRECCIÓN: 

 los niños se desplazan por todo el campo de juego, mientras la  docente se  hace  

en el centro  y  con sus brazos indicará la  dirección a donde  se  deben  desplazar  

los niños.                       

 

                                                

 

 

 

 

P 

O 

 

A 

P 

R 

O 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

PARTE CENTRAL  

4º Gallina ciega: 

Descripción de la actividad: 

 

Se pide a uno de los niños que   se vende   los   ojos,   los demás   se  desplazan 

por el campo de juego y el niño que tiene vendado los ojos deberá atrapar a  los  

compañeros  quien  sea  atrapado  se  convierte en gallina ciega. 

T 

I 

E 

M 

P 

O 

 

A 

P 
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Variante: los niños deberán correr en cuadrupedia,  en cuclillas, saltando o con 

desplazamiento lateral   

 

R 
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Retroalimentación Juego. 

Tingo, Tingo Tango  

Los niños se sentaran a la orden de la docente formando un circulo, ella iniciara 

entregando un objeto a uno de los niños quien deberá pasarlo cuando ella empieza 

a decir tingo, tingo, tingo y cuando decida dice tango quien quede con el objeto en 

sus manos deberá responder una pregunta o hacer un aporte evaluando la 

actividades propuestas para la clase.  
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UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 3 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Proporcionar  a los niños espacios 

que les permitan mejorar sus soportes 

para la práctica de actividades físicas 

ya sean competitivas o solo 

recreativas  

- Permitir que los niños adquieran 

mejores condiciones físicas. 

- Brindar espacios para que los niños 

mejoren su capacidad de lanzamiento 

COMPETENCIAS: 

 

-  Capacidad para 

interactuar en 

sociedad  

- Adaptación a las 

normas  

- Comunicación 

asertiva  

- Social y 

ciudadana  

MATERIALES:  

 

- ningún 

material físico 
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PARTE INICIAL   

 

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

Juego  

SOLDADOS     LIBERTADORES:   

Se hacen  dos  equipos  de  niños, uno de ellos hace  de    policías y  otro de 

ladrones.   Los  policías persiguen los   ladrones y los llevan a un sitio específico 

que  sirve  de  cárcel, los  ladrones  pueden  salvasen siempre y   cuando  baya un 

compañero y le toque la mano, cuando los policías atrapen   a   todos   los   ladrones   

acaba el juego y se invierten los papeles y las reglas son las mismas.                  

 

 

Variante: 
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Para un niño ser liberado el compañero deberá pasar por debajo entre sus pies, o 

deberá saltarle por encima. 

 

 

 

O 

PARTE CENTRAL  

 

4º PONCHADOS: 

Descripción de la actividad  

El juego consiste en que un  niño  coge  una  pelota con  su  manos y la lanza a  los  

demás  niños para tratar de tocarlos con ella y poncharlos,  mientras los  niños 

tienen que evadir  los lanzamientos en su contra. Cuando  la  pelota toque a uno de  

los  niños este queda  automáticamente  eliminado.  Gana  quien  quede de último 

por ponchar. 
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Variante: dos niños se sitúan en los extremos a una buena distancia, todos los demás 

estarán en el centro. 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

VUELVE A LA CALMA   

 

Retroalimentación  

Tierra mar y aire: 

todos los niños se formaran en una hilera ojala  de menor a mayor estatura, estarán 

situados a un lado que tendrá por nombre tierra, a su derecha estará situado el 

espacio que será mar y alzando las palmas y dando una palmada arriba será aire, la 

docente explicara que si están en tierra y ella dice mar deberán dar un salto de 

manera lateral para llegar hasta el punto determinado como mar, y si dice aire los 

niños deberán alzar las manos y dar una palmada por encima de su cabeza todo esto 

se deberá hacer totalmente coordinados al mismo tiempo, el que se equivoque 

deberá responder una pregunta o hacer un aporte relacionado con la clase.                                     
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O 

 

 

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 4 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- proporcionar a los niños 

espacios que les permitan 

familiarizarse con sus  

habilidades como lanzamientos 

diferentes formas de 

desplazamiento 

- percibir que tan concentrado 

puede estar el niño.  

COMPETENCIAS: 

 

- comunicación lingüísticas 

- conocimiento del  e 

interacción con los 

diferentes espacios  

- autonomía e iniciativa 

personal  

MATERIALES:  

 

- tarro  

 

PARTE INICIAL  
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1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

Pepes  y  Pepitas:   

Se divide el grupo en dos,  se ubicaran en fila espalda contra  espalda (del  equipo  

contrario),  un equipo son  “Pepes”  y  el  otro  “Pepitas” cuando se diga “Pepes” 

éstos se giran rápidamente   y   corren tras el equipo contrario;  si  se  grita  

“Pepitas”,  estas  se   

giran y persiguen al otro equipo hasta llegar al otro extremo si no   cogen  a 

ninguno  siguen  cogiendo,  el  participante que  sea  cogido  va  saliendo  del  

juego y así. 
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PARTE CENTRAL  

5º BOTA TARRO 

Descripción de la actividad  

 

Se elige un niño que será el que va a coger la botella de espaldas y buscar a los 

otros niños. Uno de los niños tendrá que patear  una  botella plástica lo más lejos 

posible mientras el niño elegido tiene que   ir   a   recogerla   de   espaldas.    
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Mientras  este se  devuelve  de  espaldas  el resto   de   jugadores tiene   que correr a 

esconderse.  

Cuando el niño que fue por la botella regrese tiene que buscar y encontrar  a  los  

demás  niños,  pero  si este se distrae o se aleja mucho de la botella, otro jugador 

puede  llegar y volver a patear la botella y el que está buscando tiene que  repetir el 

procedimiento y si ya había encontrado a alguno este podrá esconderse de nuevo.  

 

 

 

Variante: 

Un niño contara desde uno hasta otro número pactado por todos, mientras este 

cuenta todos los demás correrán a esconderse, quien está contando beberá salir a 

buscarlos, si ve a alguno deberá llegar hasta el lugar donde conto y decir uno, dos, 

tres por N.N y este tendrá que esperar a que termine de encontrar a todos o que 

algún compañero llegue y se salve y lo salve a él y  a todos  los que ya había 

encontrado para ello deberá decir, libre por mí y por toda la barra en este caso quien 

está contando y buscando deberá hacerlo de nuevo hasta que todos vuelvan y se 

escondan , en caso de encontrarlos a todos deberá contar el primero o el último en 

ser encontrado de acuerdo a lo pactado inicialmente.  

.  
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VUELTA A LA CALMA  

Retroalimentación  

Juego:  

El semáforo: 

Todos los participantes se toma de las manos formando  un circulo, la docente 

escoge dos parejas que harán de semáforo, tomándose de las manos mirándose de 

frente, todo el grupo como esta tomados de la mano pasaran por debajo de las 

manos del semáforo, la docente los pondrá a girar a diferentes velocidades para ello 

utilizara los colores amarillo,  verde y rojo que son con lo que normalmente 

funciona el semáforo imitando lo que ello significa, por lo tanto con el  verde se 

corre, el amarillo caminan y el rojo paran, si al parar alguno es  atrapado por la 

pareja que está haciendo de semáforo, este deberá responder una pregunta sobre el 

tema de la clase. Ejemplo como le  parecieron las actividades que aprendizajes 

obtuvo, o lo que a la docente se le ocurra o lo que el chico quiera aportar. 

 

 

 

 

T 

I 

E 

M 

P 

O 

 

A 

P 

R 

O 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

 

 

 

 



95 
 

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 5 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- apoyar en los niños el 

desarrollo de sus habilidades 

motrices 

- dictar clases de educación 

física de manera divertida que 

permita a los niños su 

participación activa     

COMPETENCIAS: 

-  en comunicación 

lingüística  

- Social y ciudadana  

- Conocimiento e  

interacción con el 

mundo físico  

- Para aprender a aprender  

- Autonomía e iniciativa 

personal  

 

MATERIALES:  

 

- Tiza 

- Pelota 

- Aros 

-  

 

PARTE INICIAL 

 

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

Corre y Grita  

Formamos parejas y numeraremos  los  niños  con  los  números 1 y 2, los niños 

numero 1 cogerán un aro y se  pararan  en  cada  extremo  de  la  cancha, los niños 
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número 2 se harán a lado de un compañero  que  tenga  aro,  a  la  orden  del  

profesor  los  niños  tienen  que  correr y  pasar  por  medio  de todos  los  aros  y  

llegar  de  nuevo  a su sitio inicial donde está su pareja de trabajo,  luego  

intercambian;  los  niños   número   2   sostendrán    los   aros   y   el  número 1 es 

el que corre.  

 

 

Variante: 

Se colocaran los aros aros en el piso de extremos a extremo del espacio y todos 

deberán cruzar saltando hasta llegar, se pueden hacer varias filas de aros paras 

subdividir el grupo y motivarlos al que termine más rápido permitiendo ganar 

agilidad.    
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PARTE CENTRAL 

3.PIES  QUIETOS: 
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Descripción de la actividad  

 

Se pinta en el suelo un  círculo lo suficientemente  grande  para  que   

todos  los  jugadores  puedan  estar  sobre  la  línea  del  círculo.  Dentro  del 

mismo se sitúa un jugador con una pelota en las manos el niño que está en  el  

centro  lanza la pelota hacia  arriba nombrando  a  un jugador, éste la recoge lo  

más rápido que pueda  

y  los  demás  correrán,  cuando  la  coge grita:  ¡Pies  quietos!,  y  los  demás  se  

quedan  quietos  en  su  sitio.    

El  niño  que  tiene  la  pelota  da  tres saltos hacia uno de los otros niños y  le  

lanza  la  pelota, si  le  pega  ya tiene  una  falta  y  si  no  la  falta  la  tiene el niño 

que lanzo la pelota. A la tercera falta que tiene un niño se elimina. 

 

Variante:  

Se varia únicamente la manera de ponchar al compañero, el niño que es llamado y 

debe coger ella pelota deberá ponchar a su compañero con solo dar tres saltos o 

pasos largos de acuerdo a la distancia donde quedo a quien el elija para ponchar, si 

lo alcanza de esa manera la falta es para el niño que alcanzo, si por el contrario 

quien está ponchando no logro alcanzarlo la falta es para el. 
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VUELTA A LA CALMA  

Retroalimentación  

BATALLA  DE  GLOBOS: 

Cada  uno  de  los   niños   tendrá   un   globo   inflado y amarrado en uno de sus 

tobillos de forma que  quede  colgando  aprox.  10  cm.  El  juego consiste en 

tratar de pisar el globo del  contrincante  sin  que  le  pisen  el  suyo.  Al  

participante  que  le  revienta el globo deberá responder una pregunta o hacer un 

aporte acerca de lo vivido y aprendido dentro de la clase.    
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UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 6 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Potencia la habilidad de 

saltar en los niños 

- Mostrar diferentes formas 

de saltar    

COMPETENCIAS: 

-  en comunicación lingüística  

- Social y ciudadana  

- Conocimiento e  interacción 

con el mundo físico  

MATERIALES:  

- Tiza 

- Cuerda 
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- Autonomía e iniciativa 

personal  

 

 

PARTE INICIAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

LLEVA  ENCADENADA: 

Se  escogerá  un  niño que  haga de basurita, este se ubicara en la línea final de la 

cancha y el resto de los niños se  ubicaran en la otro   

línea  final, el niño que hace de basurita deberá  cogerlos  sin  tener  que  

devolverse, el que vaya cogiendo se convertirá en basurita  y  tendrá  que  ayudar  

a  coger  al resto de los compañeros. 

Variante:  

Se escogerá un niño que haga de basurita, este se ubicara en algún lugar del 

espacio, debe permanecer estático y contar 5 mientras sus compañeros corren, 

apenas cuenta cinco sale a correr detrás de ellos, al que coja se debe tomar de la 

mano con él y  correr a perseguir los otros sin soltarse nunca de la mano, todo 

aquel que sea tocado deberá agarrarse de las manos y perseguir hasta que todos 

estén cogidos. 
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PARTE CENTRAL  

4º GOLOSA: 

Descripción del juego: 

Se  pinta la golosa en el piso así:  un  cuadro  con  el  numero  1  luego el  2  y  el  

3,  en  el  cuarto  piso  hay  una  casilla  doble  con  el  número 4 y al lado el 5 la 

casilla superior la ocupa el 6 y las dos últimas son casillas también dobles con los 

números 7 y 8 puede hacerse hasta el número que se desee,  se inicia lanzando una 

piedra  al  número  1  y  tiene  que hacer  todo  el  recorrido  sin  pisar  las  rayas 

externas. Luego el 2 y así sucesivamente, el  niño  que complete  todo  el  

recorrido  primero es quien gana el juego. 

 

 

Variante: 

Se puede dibujar en el piso un cuadrado dividido en seis cuadros de igual tamaño 
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y se anexo uno un poco más pequeño se nombran con los días de la semana, luego 

se lanza una piedra o un objeto plano empezando por el lunes el niño debe chutar 

su piedra saltando en un solo pie  para pasarla al día siguiente o sea al martes, sin 

asentar nunca su pie, este recorrido lo debe hacer hasta el día jueves donde podrá 

asentar los dos pies y descansar un poco para seguir con el recorrido, al llegar al 

sábado debe chutar su objeto muy fuerte para que salga sin tocar el día domingo. 

Quien termine el recorrido primero será el ganador.   

 

 

 

 

 

 

 

O 

 

VUELVE A LA CALMA 
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5ºRetroalimentación  

 

BUSCA  PIES: 

Los  niños  se  harán  en  círculo y uno de ellos se hará en el centro con una cuerda 

y la va girando a ras del  suelo, los demás  niños  deben  saltar  para que   no   les   

toque   la   cuerda, cuando alguien  sea  tocado  por  la  cuerda  deberá responder 

una pregunta o hacer un aporte de acuerdo a la clase. 
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UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 7 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Implementar mediante 

la lúdica, la recreación y 

el juego diferentes 

saltos que permitan a 

los niños familiarizarse 

con ellos  

- Brindar herramientas 

que permitan trabajar en 

equipo   

COMPETENCIAS: 

  en comunicación lingüística  

 Social y ciudadana  

 Conocimiento e  interacción 

con el mundo físico  

 Autonomía e iniciativa 

personal  

 

MATERIALES:  

 Tiza 

 Lasos 

 Botellas  

 Aros. 

 

 

PARTE INICIAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

PAC-MAN:  

En el campo de juego se trazaran varias líneas en diferentes    direcciones, uno  de  

los  participantes  será  el que va a coger, los demás se desplazan por  cada  una  de  

las  líneas  sin  dejarse atrapar,  el  que  se  deje  atrapar  será  el  que  va a coger. 
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PARTE CENTRAL  

4º LASO: 

Descripción de la actividad: 

Dos personas sujetan un lazo y lo baten  mientras que otros    jugadores intentan 

saltarlo para no detenerlo.   El   jugador  que  no  logra  saltarlo  queda  fuera  del  

juego,  el jugador  que  quede  de ultimo saltando se le batirá el laso de manera 

más veloz hasta que el resista. 

 

 

Variante: 

Se forma parejas de niños,  se  ubica  uno  delante  de  otro el  de  adelante tendrá 

un distintivo en la espalda que  será  el  nombre  del  niño,  cuando  el  profesor de  
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la  orden  (silbato)  este  saldrá  corriendo  y  el  niño  que  esta  atrás,  tratará  de 

quitarle el distintivo. 

El camino de carrera será recto no podrán dispersarse  por  todo  el  espacio;  en  el 

momento    que    se    esté    corriendo, se encontraran con  una  serie  de  

obstáculos primero  con  unos  aros  que  tendrán  que pasarlos  saltando,  después  

se  encontraran con  unas  botellas  plásticas  que  tendrán  que  saltarlas  si  el  

niño  logra  atraparlo el  instintivo ganara  y   cambiaran  de   posición. 
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VUELVE A LA CALMA  

 

5ºRetroalimentación  

COGE   MARIPOSAS:    

A uno de  los niños se le dará un aro y los demás serán las mariposas que tendrán 

que desplazarse por  todo  el  campo  de  juego, el  niño  que  tiene   el   aro   

tendrá   que   coger   a   una  Mariposa,  a  la  mariposa  que  coja  tendrá  que 

responder una pregunta o decir apreciaciones sobre la clase vivida, después de 

responder deberá ayudar a coger a los demás y así sucesivamente hasta que todos 

hayan sido cogidos, dado alguna respuesta   y se vuelvan mariposas. 

 

 

T 

I 

E 

M 

P 

O 

 

A 

P 

R 

O 

X 

I 

 



106 
 

M 

A 

D 

O 

 

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 8 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

 mejor la habilidad de 

saltar en dos pies 

sincronizar los saltos 

de acuerdo a los 

elementos utilizados   

COMPETENCIAS: 

  en comunicación lingüística  

 Social y ciudadana  

 Conocimiento e  interacción con 

el mundo físico  

 Autonomía e iniciativa personal  

-  

MATERIALES:  

•Cauchos 

•Aros 
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PARTE INICIAL 

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

 CAUCHO: 

Se atan dos cuerdas elásticas de los extremos en unas bases firmes, si no se cuenta 

con ellas en el espacio, se  puede   atar en la piernas de los niños,  los otros niños 

deben  realizar una serie de    saltos    rítmicos   por encima de estas cuerdas 

elásticas cantando una canción. 

Variante: 

Pondremos los aros en zig-zag   pero  haciendo dos  filas, pasando  cada  uno  de 

los  niños  con  pies  juntos,  luego  solo  con el pie derecho, posteriormente 

izquierdo y para finalizar  con  los  pies  alternados,  sin dejar  caer una  bomba 

llena de  agua que llevaran  en  cada  mano,  primero  lo  harán  hacia adelante y se 

devolverán hacia atrás y  le   pasaran   la   bomba   al   siguiente   compañero.  
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PARTE CENTRAL 

Juego 

Piedra, papel o tijera  

Descripción de la actividad 

Se colocan aros en el piso o se dibujan círculos en el piso haciendo un camino de 

T 

I 

E 

M 

 



108 
 

la manera que considere pertinente, luego se divide el grupo en dos equipos que se 

harán en hilera en los extremos de donde empieza y finaliza el recorrido, a la señal 

del profesor saldrán dos niños saltando de aro en aro o de circulo en círculo si 

estuvieran dibujados  saltando, hasta encontrarse, donde se encuentran hacen el 

juego piedra papel o tijera quien gane continua el recorrido y quien pierde se 

devuelve para que salga uno de sus compañeros y así sucesivamente hasta que 

algún equipo logre cruzar todos sus integrantes. 
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VUELVE A LA CALMA 

 

5º Retroalimentación  

No la dejes pasar: 

Se forma un circulo con todos los integrantes del grupo, se pide que abran los pies 

al ancho de sus hombre y que los coloquen juntos con los de los compañeros, 

después de organizarse, se lanzara una pelota que no se podrá dejar pasar entre las 

piernas, para ello solo se utilizara una mano y no se podrán cerrar los pies., ni 

moverlos de ninguna manera, al jugador que le pase la pelota entre los pies deberá 

responder pregunta o hacer aporte relacionado con la clase. 
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UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 9 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Desarrollar de manera 

acertada la capacidad de 

lanzamientos 

- Familiarizarse con las 

diferentes maneras para 

hacer lanzamientos    

COMPETENCIAS: 

 en comunicación 

lingüística  

 Social y ciudadana  

 Conocimiento e  

interacción con el mundo 

físico  

 Autonomía e iniciativa 

personal  

MATERIALES:  

 Pimpones  

 Balones  

 Baldes  

 Aros  

 Bolas de cristal  
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PARTE INICIAL  

 

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

PALOMAS   Y   GAVILANES: 

En   cada   palomar dos niños.  En el centro un gavilán.   

A  la  señal,  las  palomas  tienen  que  cambiar  de palomar.  El gavilán puede 

tocar a alguna de  ellas,  en  ese  momento  la  paloma  tocada  se  convierte  en  

gavilán  y  tendrá  que  ayudar  a coger a las demás palomas, hasta que todos se 

vuelvan gavilanes. 
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PARTE CENTRAL  

 

Oruga  loca: 

Descripción de la actividad  
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Realizar  dos  grupos,  formando   

dos hileras de igual número de participantes,  

cada  persona  abre  las  piernas,  el  número 1 pasa  un pimpom o un balo 

rodándolo  por  debajo  de  las  piernas,  el  último corre  con  el  pimpom o el 

balón   y  toma el primer puesto y hace un lanzamiento a un sitio preestablecido. 

(un aro; un balde, una caja). 

 

 

Variante: 

•En los mismos grupos todos sentados pasar   el   pimpón    por   encima   de   la   

cabeza y hacer el mismo recorrido anterior. El  grupo  que  introduzca  más  veces  

un balón en medio de un aro o donde se dispuso. 
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VUELTA A LA CALMA  

 

5ºRetroalimentación  

CUCUNUBA:  

Se  hará  una  fila  de  niños  cada  uno  tendrá  una  bola  de  cristal,  la  cual  

lanzaran  a  determinada distancia contra  un  tablero  agujereado.  Cada  agujero  

tiene  un  puntaje, que determina la pregunta que debe responder,  mayor puntaje 

 

T 

I 

E 

M 

P 

 



112 
 

 

 

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES 

SESION 10 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Mejorar la habilidad de 

lanzamientos en los niños  

- Mostrar que la importancia que 

tiene hacer un buen lanzamiento 

COMPETENCIAS: 

- en comunicación 

lingüística  

- Social y ciudadana  

- Conocimiento e  

interacción con el 

MATERIALES:  

 Colas  

 Trompos  

 Cordeles  

 Bolos  

es el del centro quien introduzca la bola en este puntaje no tendrá nada que 

responder a menos que el quiera hacer una aporte referente a la clase. 
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mundo físico  

- Autonomía e 

iniciativa personal  

 pelota 

 

PARTE INICIAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

El  mono  sin  rabo:   

Descripción de la actividad  

Se  divide  el  grupo  en  dos,  cada  equipo  tendrá  una  “base”.  Cada  equipo   

intentará   robar   las   colas.   Si   un   jugador pierde   su   cola   queda   eliminado  

temporalmente    y    vuelve    a    la    “base”  esperando  allí hasta  que  un  

compañero  le entregue una cola que haya robado al equipo contrario   pudiéndose   

incorporar   al   juego. 

Pasado  un  tiempo  se  hace  un  recuento  de  colas,  el  equipo  que  más  colas  

tenga  será  el  ganador. 
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PARTE CENTRAL  

TROMPO:   
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Descripción de la actividad  

una mano tiene el trompo y con la  otra  mano  se  va  enrollando  el  cordel,  

empezando  por  la  punta  del  trompo  o  (“pico”)  y  subiendo  hacia  la  parte  

más ancha  del  mismo  o  “coronilla”,  hasta  que  se termina de enrollar el cordel. 

Luego se sujeta  el cordel  metiendo  la  chapa  por  detrás  del  dedo  índice  y 

corazón  para  sostenerlo bien. El trompo se sostiene por el   pico   con   el   dedo   

pulgar   y   por   la   coronilla  con  los  dedos  índice  y  corazón.   

Luego se lanza con fuerza contra el suelo con   el   pico  hacia   arriba   y   se   hala   

fuertemente,  con  un  tirón brusco de  la  cuerda,  para  así darle  fuerza  al  giro  

del  trompo. 
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VUELVE A LA CALMA 

 

Bolos:   

Se colocaran en el piso unos bolos  

en orden y a determinada distancia más o  

menos  a  (2mts) 
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.  Se  pasaran  los  niños.  El niño que vaya a lanzar cojera una pelota y lanzará a  

tumbar  los  bolos, después  le  cederá el turno al siguiente niño.  

 

 

5ºRetroalimentación  

Cada niño en una palabra describirá como se sintió en la clase 
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UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 11 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Sincronizar los 

lanzamientos de 

acuerdo a la necesidad  

-  Lanzar a diferentes 

distancias  

- Implementar la puntería 

COMPETENCIAS: 

- en comunicación lingüística  

- Social y ciudadana  

- Conocimiento e  interacción 

con el mundo físico  

- Autonomía e iniciativa 

personal   

MATERIALES:  

 Objetos para 

armar la torre  

 Bates 

 pelota 
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en los lanzamientos  

 

PARTE INICIAL  

 

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

Congelados   bajo   tierra:   

Uno   de   los   participantes deberá coger a los demás, la persona    que    se    deje    

coger    deberá    quedarse    quieta    en    el    sitio    que    lo  congelaron. Para ser 

descongelado deberá otro  compañero  pasar  por  debajo  de  las  piernas. 
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PARTE CENTRAL  

 

YEIMIS: 

Descripción de la actividad  

Es  una  mezcla  de  béisbol  y  ponchados. Se juega entre dos equipos con igual 

número de participantes, se inicia con una torre de objetos planos armada se hace 

el lanzamiento para derribarla y correr; el objetivo es volver a armar la torre antes 

de que sean ponchados todos los integrantes del equipo, para jugar se usa una  

pelota  de  caucho del tamaño de la mano. El equipo que ataca no puede caminar 

con la pelota, tiene que hacer pases entre sus jugadores. El   equipo   que   está   

defendiendo  con los bates que  porta   puede despejar  los  lanzamientos  del  

equipo  contrario tumbar la pelota para acercarse y de nuevo armar la torre  
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VUELVE A LA CALMA 

PERRITO: 

Un   niño   o   niña   hace   de   perrito  y  deberá  correr en  cuatro  patas  a  coger 

a sus compañeros, los demás deben correr  en cuatro  patas  por  todo  el  campo.   

T 

I 

E 

 



118 
 

El que sea cogido se convierte en perrito. El   juego   termina   cuando   todos   

sean  Perritos 

Retroalimentación.  

Los niños harán los aportes que consideran necesarios. 

 

 

 

M 

P 

O 

 

A 

P 

R 

O 

X 

I 

M 

A 

D 

O 

 

UNIDAD DIDACTICA  

ME RECRECREO EXPLORANDO MIS HABILIDADES  

SESION 12 FECHA: DOCENTE: 

OBJETIVOS:  

- Recordar a partir de un 

juego las diferentes 

habilidades que nuestro 

cuerpo puede desarrollar 

COMPETENCIAS: 

- en comunicación 

lingüística  

- Social y ciudadana  

- Conocimiento e  

MATERIALES:  

 Aros 

 Laso 

 Costales  
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- Experimentar diferentes 

maneras en el desarrollo de 

habilidades básicas    

interacción con el 

mundo físico  

- Autonomía e 

iniciativa personal  

 Pelota  

 Balde o Aro para 

lanzamiento  
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PARTE INICAL  

1º Saludo, toma de asistencia, motivación para la sesión. 

2º Desplazamiento y/o adecuación del lugar de la actividad  

3º  Calentamiento 

 caminando     suavemente     sobre Talones y puntas de pies 

 camino    flexionando    el    tronco  

 hasta tocar los pies 

 Desplazamientos lateralmente cruzando piernas 

 Caminar con movimiento de brazos 

 Correr en zig-zag 

 Troto  con  movimientos  de  brazos   

 adelante, atrás 

 Trote  elevando  talones  a  tocar  los   

 glúteos 

 Dar saltos y caer en genuflexión 

 Trotar elevando rodillas 

 Saltar   en   el   puesto   abriendo   y    

 cerrando piernas 
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PARTE CENTRAL  

 

4º CIRCUITO  DE  RELEVOS: 

Descripción de la actividad  

Se  harán  dos grupos o más grupos de acuerdo al número de participantes, cada 
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grupo tendrá un número de aros(5,7,10) de acuerdo a la necesidad, estos los deben 

pasar saltando con los pies juntos, al terminar este ejercicio se encontraran un laso 

que deberán saltar tres veces seguidas para continuar y encontrar unos costales en 

los que deberán meter los pies y desplazarse hasta un punto determinado donde 

encontraran una pelota que llevaran impulsada por los pies hasta llega a un punto 

donde encontraran un balde o cualquier otra vasija donde deberán lanzar el balón e 

introducirlo imitando una cesta de baloncesto. Todos deberán hacer el mismo 

recorrido.    
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VUELTA A LA CALMA  

 

5ºRetroalimentación  

Se sentaran los niños en un círculo y se les pasara un paquete que estará muy 

envuelto a la orden del profesor se hará girar diciendo, gira, gira, gira hasta cuando 

decida decir ya, quien quede con el paquete en la mano tendrá que desenvolverlo 

hasta encontrar que le sale, le puede salir un dulce que se podrá comer mientras 

continua el juego, o una pregunta  resolver alguna inquietud. El juego termina 

cuando se desenvuelve el último papel.   
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17.4. Actividades De Evaluación  

 

EVALUACIÓN DEL ALUMNO  

En la evaluación del alumno en ésta Unidad Didáctica nos planteamos inicialmente valorar el 

nivel del que parten nuestros alumnos(as) con respecto a las estrategias lúdicas en la aplicación a 

las competencias corporales del nivel de preescolar y la aceptación de éstos, además del aporte 

que hacen en la adquisición de conocimientos y respeto de normas teniendo en cuenta las 

siguientes actitudes: 

 Disfruta  y participa de las actividades propuestas  

 Respeta las normas que se plantean dentro de los juegos  

 Hace aportes constructivos  

 Se integra con sus compañeros  

 Apoya a sus compañeros dentro del juego  

 Le da importancia al juego  

 Le gusta que las actividades se planteen a partir de un juego  

 Aprende jugando  

 Propone  juegos y les da sentido  

Posteriormente se utilizara como instrumento la observación directa y sistemática por parte del 

profesor, anotando en la ficha de observación  los diferentes aspectos conseguidos  
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FICHA DE OBSERVACIÓN  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN SIEMPRE  CASI 

SIEMPRE 

NUNCA 

Disfruta y participa de las actividades 

(juegos) independiente de los resultados  

   

Respeta las normas propuestas  para la 

realización de las actividades  

   

Hace aportes y propuestas coherentes que 

llevan a la construcción de conocimientos  

   

Percibe el juego como una herramienta útil en 

la enseñanza aprendizaje  

   

Acepta  y participa con sus compañeros  

respetando diferencias  

   

Se percibe que a través del juego desarrolla  

de mejor manera sus habilidades básicas  

   

Demuestra interés por el aprendizaje realizado 

a partir de la de los juegos adaptados  a las 

diferentes áreas  

   

 


