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Resumen: Este articulo recoge los resultados de una propuesta diddctica interdisciplinar que
promueve el desarrollo de la autonomia a partir del juego y la integracién didactica de las
asignaturas de Matemadtica, Educacién Fisica e Inglés. El juego, en este contexto, se concibe
como un generador de procesos cooperativos de aprendizaje esencial para el desarrollo de la
comunicacién, organizacién y resolucién. La propuesta didéctica, dirigida a estudiantes de
Primero Bdsico, surge desde un disefio de investigacién-accién cuyos resultados dan cuenta
del desarrollo progresivo de la autonomia de los y las estudiantes por medio de la exploracién
auténoma de soluciones ante desafios matemadticos.

Palabras clave: autonomia, interdisciplinariedad, diddctica del juego, autoorganizacién,
comunicacion.
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Autonomy through games: an interdisciplinary proposal in primary
education

Abstract: This article collects the results of an interdisciplinary didactic proposal that promotes the
development of autonomy through play and the didactic integration of the subjects of Mathematics,
Physical Education and English. The game, in this context, is conceived as a generator of cooperative
learning processes essential for the development of communication, organization and resolution.
The didactic proposal, aimed at First Grade students, arises from an action research design whose
results show the progressive development of students’ autonomy through the autonomous exploration
of solutions to mathematical challenges.
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Autonomia através do jogo: uma proposta didatica interdisciplinar
em estudantes de primario

Resumo: O artigo revela os resultados de uma proposta didética interdisciplinar que promove
o desenvolvimento da autonomia a partir da estrutura de um aprendizado baseado em jogos
e da integragio interdisciplinar das disciplinas de Matematica, Educagio Fisica e Inglés. Os
jogos, nesse contexto, agem como geradores de processos cooperativos de aprendizagem, sendo
essenciais para o desenvolvimento da comunicagao, organizagao, resolugéo, entre outros. O
trabalho apresenta um projeto de investigagio-agao e apresenta uma proposta diddtica com
estudantes do Primeiro Ano, demonstrando o desenvolvimento progressivo da autonomia, por
meio da exploragio autdénoma de solugoes diante de desafios matemdticos.

Palavras-chave: autonomia, interdisciplinaridade, aprendizagem baseada em jogos, auto-
organiza¢ao, comunicagao.

Introduccion

ntidades como el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef) velan por los derechos

de ninas y ninos, a través de acciones como la prevencién de la violencia, la inclusién social,
la legislacién sobre sus derechos, entre otras, sin embargo, atin es necesario realizar acciones que
desarrollen la capacidad de nifias y nifios de reconocer necesidades y tomar decisiones en funcién
de su bienestar y, asi, construir relaciones de igualdad con la adultez. De acuerdo con Maturana y
Nisis (1997), las relaciones sociales se basan en la aceptacién del otro de manera integral, lo que se
visibiliza en instancias donde ninas y nifios tienen oportunidades de tomar decisiones, de enfrentarse
a situaciones problemdticas en espacios cotidianos, siendo protagonistas de sus habilidades y saberes.

Morente Mejias(2012) muestra cémo la cultura familiar y escolar se ha vivido a través de
imaginarios en que nifias y nifos no tienen la capacidad de crear cultura, lo que conlleva a una
apropiacién de la adultez de las decisiones en la infancia. Esta mirada limita a nifias y nifios a seguir
instrucciones y obedecer, sin considerar que cada una/o tiene formas de sentir y pensar individuales.
Estos imaginarios, ademds, se consolidan en el ano 2020 a raiz de la pandemia de Covid-19, por
la que el 80% de las escuelas de Latinoamérica cerrd, lo que repercutié en las relaciones sociales
de 55 millones de nifas y nifios (Unicef, 2022). La configuracién del hogar, con microentornos
regulados por personas adultas devino en una poca exposicién a distintas experiencias de interaccién
y disminuy6, ain mds, las oportunidades para la toma de decisiones, la resolucién de problemas
¥, en general, la interaccidn entre pares (Freire-Pérez, 2020).

El confinamiento tuvo, ademds, otras consecuencias como la falta de participacién activa y
espontdnea en tareas cotidianas en la escuela, lo que afect la autonomia y el manejo de resolucién
de problemas (Castillo Millasaki y Sandoval Figueroa, 2022). Al reconocer la importancia de
la participacién en lo que respecta a la expresién, la toma de decisiones y cémo esto afecta la
vida personal de las nifas y los nifos (Hart, 1993), es posible comprender cémo habilidades de
colaboracién y organizacién se vieron perjudicadas por la falta de participacién en la escuela. De
la misma manera, el juego, factor de comunicacién natural y de decisiones espontdneas (Garcia
Gémez, 2009), se vio afectado por la educacién en casa, ya que se redujeron las instancias de juego
libre y activo. Ademds, como sefala Garcia Gémez (2009), el juego es una representacién de la
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realidad de nifas y nifios en la que, en la libertad de eleccién y en la autoorganizacién, se ven
reflejadas las habilidades de desarrollo personal y motor.

Sibien las necesidades en la nifez, en esencia, son diferentes a las de las personas adultas, no por ello
son desiguales en la necesidad de ver satisfechos sus derechos y aspiraciones (Morente Mejias, 2012).
Estas necesidades no solo abarcan aspectos bdsicos como la alimentacién y la salud sino que también
incluyen la forma en que nifas y nifilos demuestran sus intereses y gustos en aspectos concernientes
a su vida, y en c6mo se organizan para cumplir propésitos, lo que tiene que ver con exteriorizar su
autonomia en el trabajo colectivo y el cumplimiento de metas en comun (Liebel, 2019).

En cuanto a la Escuela, segtin lo establecido en las Bases Curriculares (2018), se espera que
la autonomia se desarrolle con el fin de que nifas y nifios puedan afrontar con éxito desafios en
etapas educativas posteriores. A pesar de que este objetivo apunta a su desarrollo, se enfoca mds bien
en aquellas habilidades que deben utilizar en una edad futura, no en el presente. De esta manera
este objetivo nutre la disparidad entre las capacidades que se manifiestan en la nifiez y las que los
hacen en la adultez. Esto pareciera invalidar posibles capacidades, como las de organizacién y de
proponer ideas y llevarlas a cabo, cerrando espacios de participacién en la escuela (Morente Mejias,
2012). De acuerdo con esto, Maturana y Nisis (1997) sefialan que las nifas y los nifios son seres
completos y legitimos en su totalidad, en cada instancia de su vida. En esta reconceptualizacién
de la infancia se reconoce que nifias y nifios presentan capacidades propias no menos validas que
las de un adulto. Asi, la escuela requiere abordar acciones didécticas que fortalezcan la autonomia
en estudiantes, asumiendo su presente con protagonismo y con capacidad de construir el entorno
en que aprenden.

Este articulo presenta los resultados de la implementacién de una secuencia diddctica integrada
que promueve la autonomia a través de la resolucién de desafios. El trabajo colaborativo, la
autoorganizacion y la comunicacién entre pares funcionan, en esta secuencia diddctica integrada,
como un generador de procesos de aprendizaje que favorecen la autonomifa, reconociendo habilidades
en las y los estudiantes y, a su vez, validando su legitimidad como protagonistas de su aprendizaje.

Se muestra, entonces, cémo una secuencia diddctica basada en el juego, que integre las asignaturas
de Matematica, Educacién Fisica e Inglés, puede fomentar el desarrollo de la autonomia.

Elementos tedricos
Autonomia

La secuencia didictica integrada que fue el objeto de la investigacién-accidén que se presenta en este
articulo enfatiza la autonomia como una habilidad que permite la autoorganizacién, personal y/o
colectiva, con el fin de concretar objetivos y/o resolver problemas comunes y/o propios. De acuerdo
con Cussidnovich (2009), ser auténomo no se expresa solamente en la resolucién de situaciones
desde el aislamiento, sin necesitar ayuda de personas adultas o pares, mds bien, se manifiesta a través
de las relaciones con identidad y conciencia propia. Tomar decisiones, explorar estrategias para
organizarse y disponer de espacios para expresar su protagonismo en los procesos de aprendizaje,
son algunas de las caracteristicas que son de relevancia en esta investigacion.

Por otra parte, Morente Mejias (2012) resalta la importancia de considerar la voluntad de nifias
y nifos como una cualidad fundamental para desarrollar habilidades que les permitan afrontar
situaciones cotidianas del presente y futuro. En la misma linea, Narvdez Ribero (2005) sostiene
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ue la verdadera autonomia en la nifiez deberia darse desde un “proceso para la toma de decisiones
que la verdad t 1 deberia darse desd p latomaded
libres sustentadas en la propia consciencia de la persona” (p.4).

En cuanto a los intereses y necesidades que se presentan en las infancias, Liebel (2019) senala
que el reconocer y validar estos aspectos, no solo acentua la participacién de nifios y nifas como
sujetos de derecho, también se crean relaciones més equitativas en lo que respecta a la autoridad.
Desarrollar una autonomia consciente crea nuevas estructuras de poder, promoviendo una
transformacién del paternalismo y/o proteccionismo manifestado en las escuelas, lo que permite un
mayor protagonismo de las nifias y los nifios en el aula. Liebel (2009) plantea, ademds, que el o la
educador/a a cargo debe “estar dispuesto a asumir formas de ensenanza y aprendizaje cuyo objetivo
no es principalmente la instruccién, sino que pretende lograr cooperacién y autonomia” (p.163).

Del mismo modo, Cussidnovich y Figueroa (2009) se refieren a la importancia del protagonismo
de las nifeces desde la validacién de ninas y nifios como sujetos con la capacidad de protagonizar su
propio aprendizaje, sin la necesidad de adultizar el concepto de autonomia y mds bien otorgdndole
una significacién desde el derecho a la participacién y la resolucién. Al considerar la participacién
como la capacidad para manifestar “decisiones que afectan la vida propia y la vida en comunidad”
(Hart, 1993, p.7) es posible construir entornos de aprendizaje que demuestren confianza en la
capacidad de las y los estudiantes de explorar y resolver.

Es asi entonces que se identifica una progresién del desarrollo de la autonomia, desde lo personal
hacia lo colectivo, considerando la importancia de las relaciones colaborativas basadas en lo vivencial,
el compartir pensamientos e ideas propias que se ponen a disposicién de un objetivo comiin y, por
tltimo, asumir los riesgos que cada interaccién conlleva (Liebel 2009).

El juego

El juego es “el lenguaje que tiene la infancia para decir y armar su mundo desde su perspectiva, que
es diferente de la de los adultos” (Unicef, 2021, p.44). Mandoki (2008) reconoce las caracteristicas
ladicas del juego como constitutivas de lo real, por lo que, el juego, ademds de ser una experiencia
de disfrute, dado su cardcter estético se convierte en un método para interactuar con otros y con el
mundo, conectando la vivencia con el aprendizaje. Durante la infancia, el juego no solamente es
parte esencial de la cotidianidad de las ninas y los nifios, también es fundamental para desarrollar
habilidades motoras, de expresién corporal y de organizacién espacial, entre otras (Garcia Gémez,
2009). Es, ademds, un precursor esencial para el desarrollo del pensamiento, el razonamiento y la
socializacién (Castillo Miyasaki y Sandoval Figueroa, 2022).

Por otra parte, actividades basadas en esta didéctica, segiin Ley Martinez et al. (2022), “aprovechan
ciertos elementos del juego en el contexto educativo e impulsa a los estudiantes a aprender de
una manera divertida” (p.31) lo que, a su vez, se presenta como una alternativa de innovacién
en el aula de acuerdo con las necesidades de socializacién e interaccién de la nifiez. De la misma
manera, Liberio Ambuisaca (2019) apunta a cémo utilizar el juego como estrategia de ensenanza,
a partir del redisefio de la planificacién de contenidos, genera procesos cooperativos de aprendizaje
y transforma las practicas diddcticas tradicionales, convirtiéndose en una estrategia para responder
a las demandas actuales que se presentan en las infancias y en la institucién educativa en general.

Liberio Ambuisaca (2019) precisa las dreas de logro del desarrollo en edades comprendidas entre
4y 6 afos, lo que nos permite observar algunas habilidades relacionadas con el desarrollo de la
autonomia que pueden ser fomentadas mediante el juego.
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1. Logros en destrezas con las manos y dedos: encargarse de sus necesidades fisiol6gicas en
el bano, vestirse y desvestirse, utilizar cuchara y tenedor.

2. Logros del lenguaje: narrar cuentos, comunicarse con oraciones de mds de 5 palabras,
recordar nombres y partes de una historia.

3. Logros cognitivos: contar 10 o mds objetos, reconocer articulos utilizados en casa o colegio,
identificar y nombrar al menos 4 colores.

4. Logros sociales y emocionales: Reconocer y respetar reglas, distinguir la fantasia de la
realidad, colaborar y trabajar con amigos.

De acuerdo con Romero Rodriguez y Espinoza Gallardo (2019), implementar una secuencia de
aprendizaje basada en la diddctica del juego favorece la reestructuracién de los contenidos diddcticos,
situando al juego como un proceso de aprendizaje progresivo que proporciona a las y los estudiantes
espacios para superar distintos desafios y retos, por ejemplo, a través de juegos cooperativos en los
que pueden demostrar y desarrollar habilidades de resolucién de problemas. Esta did4ctica nos
invita a relacionar la autonomfia con una mirada de desarrollo y autovivencia colectiva méds que
individual, en donde el fin Gltimo es desarrollar aptitudes que permitan desenvolverse de manera
auténoma, plena y satisfactoriamente, en sociedad (Liebel, 2009).

Interdisciplina

El aprendizaje interdisciplinar promueve la resolucién de problemas en la cotidianidad, como lo
presenta Fiallo (2004, en Ortiz Torres, 2012), siendo la interdisciplina

una de las vias para incrementar la calidad de la educacién y su formacién integral, considerandola como un
principio, una disposicién, una motivacién, una actitud, una forma de pensar, de proceder y una filosofia
de trabajo para conocer la complejidad de la realidad y resolver los problemas que de ella dimanan. (p.6)

Ademds, la interdisciplinariedad es una manera de transportar el aprendizaje fuera del aula y
transformar la escuela en un medio que nos permita mejorar nuestra vida cotidiana. Popper (1972)
subraya la importancia de comprender que en la vida “no estudiamos temas, sino problemas”
(p.95), estableciendo también que si bien muchos de los problemas que afrontamos habitualmente
pertenecen a una disciplina, su solucién requerird de la intervencién de las mds diversas disciplinas

(Popper, 1972).

De la misma manera, Alsina (2012) posiciona la ensefianza de las matemdticas desde una
perspectiva interdisciplinar desde la cual es necesario relacionar “las matemdticas con otras dreas de
conocimiento y con el entorno que nos rodea” (p.8). Ello permitird conexiones en el aprendizaje que
vinculan los contenidos con los procesos matemadticos, y la experiencia de estudiantes y docentes
(Alsina, 2012), enfatizando que el aprender mediante la interdisciplinariedad supone un enfoque
mds relevante en la vivencia del proceso ensenanza-aprendizaje.

La interdisciplinariedad que se buscé implementar en esta investigacién-accién se relaciona
con la integracién de saberes que permitan la resolucién de problemas y desafios que, a la vez,
promuevan el desarrollo de habilidades asociadas a la autonomia, entre ellas la autoorganizacién,
la toma de decisiones y la participacién en juegos y actividades cooperativas.
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Metodologia
Diseno de investigacion

El estudio se enmarcé dentro de un paradigma sociocritico, el cual busca realizar una transformacién
reflexiva de la realidad de los y las participantes, asi como también favorecer la colaboracién para
abordar problemdticas comunes y cotidianas. El paradigma “exige del investigador una incesante
reflexion accidn-reflexién-accidn, el cual implica la responsabilidad del investigador/a desde la
préctica para realizar el cambio y la liberacién de todos aquellos actos que forjen la transformacién
social” (Ricoy Lorenzo, 2000, p.17).

El disefio de investigacién se desarrollé bajo las caracteristicas de una investigacion accién de cardcter
préctica, siguiendo el modelo de Lewin (1988) con el que se pretende dar una solucién pedagégica
a un problema social de un grupo determinado de estudiantes que “implica transformacién de la
consciencia de los participantes, asi como cambio en las pricticas sociales” (Latorre, 2003, p.30).

Participantes

El investigacién se realiz6 en un Primero Bésico de un colegio catélico, subvencionado. Participaron
29 nifas y ninos, lo que corresponde al 90% de las y los estudiantes del curso, cuyas edades
fluctdan entre los 6 y 7 anos de edad. Se utiliz6 un consentimiento informado con principios éticos
relacionados con la confidencialidad de la informacién y datos personales de los y las participantes.

Esta investigacién buscé abordar la falta de instancias para interactuar con autonomia en la
escuela, especialmente en la sala de clases, que, en conjunto con la poca exposicién a afrontar
desafios cotidianos desde la individualidad y colectividad después de la pandemia Covid-19, ha
repercutido en la capacidad de tomar decisiones para el bienestar propio y comdn, en la autogestién
con respecto a la resolucién de problemas y en el desconocimiento de estrategias de organizacién
entre pares.

Instrumentos

La investigacién se llevd a cabo siguiendo un modelo metodolégico mixto, por lo que tiene
contribuciones de datos cuantitativos, recogiendo y analizando datos sobre variables, y de una
observacién cualitativa, la que permite realizar la interpretacién de hechos sociales de acuerdo con
términos interrogativos (Pita Ferndndez y Pértegaz Diaz, 2002).

Los instrumentos seleccionados para recoger datos fueron: escala de estimacién, autoevaluacion,
pauta de observacién y opinién reflexiva. La técnica de recoleccidon para la escala de estimacién
se realiz6 a través de la observacién individual de las y los estudiantes durante los momentos de
juego. Por otra parte, la autoevaluacién la completaron nifas y nifios de manera independiente
al finalizar cada intervencién. Con respecto a la pauta de observacidn, esta se completd a través
de la observacién de la videograbacién de la propuesta; del mismo modo, la transcripcién de la
opinién reflexiva se realizé con la grabacién de audio. En la Figura 2 se pueden observar las distintas
instancias de recoleccién de datos durante la intervencidn.

La rigurosidad en el andlisis de investigacin cientifica se aseguré con la triangulacién al analizar
las fuentes de datos. Como senala Latorre (2003), “El principio bdsico que permanece en la idea
de triangulacién es el de recoger relatos, observaciones de una situacién o de algtin aspecto de la
misma, desde diversos dngulos y perspectivas para compararlos o contrastarlos” (p.93).
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Para el andlisis de datos cuantitativos, se sigui6 el modelo de Torres Pefia y Contreras Contreras
(2019), con el que se realiz6 un ordenamiento de los datos, la validacién de estos a través de tablas
y planillas, para finalmente realizar un andlisis descriptivo por medio de porcentajes y medidas de
tendencia.

Con respecto al andlisis de datos cualitativos, se sigui6 el método de Latorre (2003) segiin los
siguientes pasos: a) recopilacién, b) reduccidn, c) representacién, d) validacién, e) interpretacién;
con el objetivo de identificar significados de relevancia que establezcan asociaciones a través de la
evidencia y permitan atribuir sentido propio a la experiencia vivida en la propuesta.

Procedimiento

Como se observa en la figura 1, el trabajo metodolégico asumié operacionalmente las fases de la
Ingenieria Didéctica (Artigue et al. 1995), las que permiten un trabajo coherente toda vez que
dichas fases implican: diagnosticar; planificar y poner en practica la accién diddctica; recoger datos
que permitan modificar el disefio; evaluar los resultados e iniciar un nuevo ciclo de planificacién,
accién y andlisis de datos (Lewin, 1988).

Figura 1
Esquema metodoldgico de la investigacién
Consentimiento Datos Datos
informado de entrada de salida

Nuevas ideas
y perspectivas

o

|dentificar
el problema

Decisiones Experimen- Andlisis y
didacticas tacidn redisefio Reorieln‘tar la
accion

Analisis de
datos
Incidentes
criticos Planificacién y
Observacién Evaluacion
y reflexién

y registro

Nota. Elaboracién propia.

Secuencia diddctica

La secuencia se estructurd en tres momentos con intencionalidad diferente y progresiva con el
objetivo de promover la autonomia a través del desarrollo de habilidades de autoorganizacién, toma
de decisiones y resolucién de problemas. Este proceso se llevé a cabo por medio de la completar
desafios matemdticos y juegos cooperativos, integrando los objetivos de las asignaturas de Inglés,
Matemdticas y Educacién Fisica.

En el Primer Momento se buscé construir espacios de actividad que promovieran la toma de
decisiones personales, en tanto la decisién se centraba en su propio actuar. En el Segundo Momento
diddctico, se buscé configurar espacios de actividad que promovieran la toma de decisiones con
otros, en cuanto sus acciones se debian coordinar con las de otros. Finalmente, en el Tercer Momento
se esperaba favorecer actividades que promovieran la toma de acuerdos colectivos con el fin de
resolver el desafio en comun.
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Figura 2
Propuesta didéctica de la intervencién y recoleccién de datos

Recoleccion de datos cualitativos de manera grupal

e .

Opinién Opinién Opinién
Momento 1 Reflexiva Momento 2 Reflexiva Momento 3 Reflexiva
Promover / Promover Promover
espacios de espacios para espacios de
toma de concordar organizacion
decisiones decisiones con y acuerdos
personales otros colectivas

»

S A 1

Escala de Estimacién y Autoevaluacion
Recoleccion de datos cuantitativos de manera individual

Nota. Elaboracién propia.

Por otra parte, se esperaba fomentar el desarrollo de la autonomia, con la articulacién interdisciplinaria
de Matemitica, Educacién Fisica e Inglés, integrando los saberes necesarios para la resolucién de
desafios conforme a tres polos disciplinares de aprendizaje:

Figura 3
Polos disciplinares de aprendizaje de acuerdo con las Bases Curriculares de Matemdtica, Educacion Fisica e
Inglés (Ministerio de Educacién, 2018)
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PENSAMIENTO
MATEMATICO

Desarrollar la capacidad
de andlisis y resolucion a
través del aprendizaje
experiencial que
considera lo concreto,
pictdérico y simbdlico.

HABILIDADES MOTRICES
Y MOTORAS

Potenciar posibilidades
deresolucién a través de
su cuerpo, desarrollando

habilidades proclives al
juego limpio, al liderazgo

y el autocuidado.

Nota. Elaboracién propia.

HABILIDADES
COMUNICATIVA

Interactuar a través de
la comprensiény
produccién del idioma,
atendiendo también a
gestos, sonidos y
lenguaje corporal.

Por dltimo, se esperaba promover la resolucién de desafios matemdticos mediante el juego
cooperativo, fomentando la autonomia acorde a tres propdsitos: la comunicacion entre pares, la

autoorganizacién, tanto personal como cooperativa y colectiva, y la resolucién segun decisiones

estratégicas, como lo indica el siguiente cuadro.

Figura 4

Foco de intervencion para el desarrollo de la autonomia

C

AUTONOMIA

)

COMUNICACION
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- Escuchar a otros
- Proponer ideas
- Llegar a acuerdos

rj

Emih“i
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AUTO-ORGANIZACION

- Personal
- Cooperativa
- Colectiva

Nota. Elaboracién propia.

RESOLUCION

- Toma de decisiones
- Estrategias
- Disposicion



Propuesta de intervencion

Conforme a la estructura presentada en la secuencia didéctica, se disefié una propuesta de intervencién
con juegos que se articulan en consonancia con los 3 momentos de intencionalidad progresiva en
torno al desarrollo de la autonomia, desde lo personal a lo colectivo, y con los polos disciplinares
de aprendizaje que integran objetivos de Matemadtica, Educacién Fisica e Inglés.

Figura 5

Propuesta de intervencion. Juegos y objetivos

1) Numerados del 0 al 20 Coordinar acciones motrices para numerarse, pasando una pelota hacfa atrds y adelante
umerados de

1 por encima de la cabeza, enunciando el nimero en voz alta, en idioma inglés.

2) ;Dénde estdn mis pares?  Desplazarse por el entorno para agruparse de acuerdo al numeral dado en inglés.

Coordinar acciones motrices para secuenciar tarjetas numeradas del 0 al 20, de menor
3) 1, 2, 3 :a ordenar! a mayor y/o de mayor a menor, enunciando en voz alta, en idioma inglés la secuencia
i yor'y 34
realizada.

Desplazarse por el entorno utilizando categorias de ubicacién espacial para ordenarse
2 4) De menor a mayor

del 0 al 20, enunciando en voz alta, en idioma inglés, el nimero que representa su

iAqui voy! lugar en la fila.

Coordinar acciones motrices para escoger tarjetas diddcticas, manipulando los

5) ;Sacar o dejar? C . 1
¢ 4 numerales de acuerdo con la indicacién dada en inglés.

Coordinar acciones motrices para encestar la cantidad de balones de acuerdo con el
6) Cuento y encesto ) oo o
numero indicado en inglés.

3
7) iAgrupéndonos ya! D/esplazarse por e'l ent,orno para agruparse en cantidades del 2 al 20, de acuerdo con el
numero dado en inglés.
Nota. Elaboracién propia
Principales hallazgos
Primer Momento

En este Primer Momento se propuso que las y los estudiantes desarrollaron los juegos “Numerados
del 0 al 20” y “;Dénde estdn mis pares?” como espacio de actividad que promoviera una toma
de decisiones principalmente personal, en la que esta opcién se configura desde su propio actuar,

conforme a desafios matemadticos que fortalecen la numeracién y la relacién simbélica de nimeros
hasta el 20.

Lo observado muestra, en primer lugar, una disposicién positiva de los y las estudiantes ante
la actividad. Un 55% de estudiantes, en su autoevaluacién, reconoce haber tenido la disposicién
para participar en el juego, lo que permite iniciar la interaccién con una tendencia al agrado, mds
que a la obligacién.

Ademis, el juego se muestra como un conductor de motivacién al aprendizaje, con un 78% de
opiniones expresando que la actividad es una instancia de diversién, lo que da cuenta de que la
experiencia es cercana a las necesidades, gustos e intereses de las y los estudiantes.

En este momento, la comunicacion se establece mayoritariamente entre la docente y las y los
estudiantes. Es asi como un 52% de estudiantes reconoce haber expresado necesidades a sus pares
para obtener mejores resultados en el juego. Una estrategia recurrente que se identificé en las Notas
Descriptivas (NT) de las videograbaciones es que los/as estudiantes buscan apoyo de la profesora
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con el fin de resolver el juego. Esto se materializé en la solicitud de corroborar la interpretacién de
las instrucciones o de recibir aprobacién sobre sus acciones de juego.

NT A: en el juego 1, al llegar a los estudiantes 11 y 12, se muestran inseguros al no saber el niimero
y detienen el juego. La docente explicita una estrategia de cuenta con dedos y en conjunto la realizan
permitiendo seguir el juego, siendo la docente a quien recurren primeramente, no entre ellos.

En lo que respecta a la autoorganizacion, los desafios de este momento fortalecen la seguridad e
iniciativa en la toma de decisiones personales. Segiin la respuesta de las y los estudiantes en su
autoevaluacion, el 66% considera haber utilizado sus habilidades en razén de concretar exitosamente
el juego, lo que ademids se evidencia en la observacién diaria, con una inclinacién positiva en las
acciones tomadas al participar.

NT B: en el juego 1, el estudiante A no dice el nimero al pasar el balén, fue B quien decide invitarlo a
seguir las instrucciones del juego, indicando que le falt6 decir el “number three”.

Se observa una disposicion al juego limpio, procurando el uso del idioma como método de resolucién,
lo que entrelaza la comunicacién con el idioma y la organizacién en base al objetivo del juego.

En las oportunidades de resolucion, de forma paulatina, surgen estrategias desde la iniciativa
de lideres que guian el proceder del juego. Estas estrategias, a su vez, son validadas por sus pares
y adoptadas como propias, sin necesitar la intervencién de un adulto. Acuerdos que enfatizan la
utilizacién de su cuerpo, como juntarse en circulos al encontrar su grupo o tomarse de las manos,
son algunas de las estrategias de resolucién observadas, lo que se acopla con estrategias de interaccién,
como decir los nimeros con volumen mds alto o mostrarse las tarjetas.

NT C: en el juego 2, se observa al grupo con el nimero 12 que, al escuchar el silbato, dice su nimero
en voz alta, por lo que los miembros se agrupan ripidamente, mostrando su tarjeta al llegar y recibiendo
la aprobacién de sus pares.

Por otra parte, un 50% de las y los estudiantes puntualizé, durante la instancia final de reflexién,
que es importante atender con mayor seriedad a las reglas del juego, ya que eso les permite mejorar
en el desarrollo y resolucién del desafio. Esta reflexién surgié de manera espontdnea desde las y los
estudiantes, de acuerdo con su experiencia vivida en la secuencia.

Segundo Momento

En el Segundo Momento se propuso una secuencia de juegos que promueve la comunicacién entre
pares y la coordinacién de acciones y decisiones con otros a través de la interaccién. Los juegos
de este momento son: “1, 2, 3 ;a ordenar!”, “De menor a mayor jaqui voy!” y “;Sacar o dejar?”.

Lo estudiado muestra un desarrollo en las instancias de comunicacién entre estudiantes, donde
como promedio, se observa un 86% de estudiantes que considera haberse comunicado con sus
pares en algiin momento del juego, con el fin de llegar a acuerdos que los ayuden a resolver los
desafios, lo que da cuenta de una progresién importante en las habilidades de comunicacién entre
pares en relacién con el Primer Momento. Se observa una estrategia de desarrollo de autonomia
cooperativa, relacionada directamente con la resolucién de desafios de orden y numeracién.

En este momento se originaron instancias de juego que requieren de comunicacién a través de la
escucha y la opinién. El 70 % de estudiantes reconoce haber escuchado las opiniones de los demis
y el 61% admite haber expresado sus ideas durante el juego.
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NT D: Durante el juego 4, el estudiante con el nimero 12 advierte que estd al revés con el ndmero 13.
Da cuenta a su companero de la situacién, quien atiende a su llamado. Para estar seguros, muestran sus
ndimeros y cambian de lugar antes de que la profesora llegue al lugar a monitorear su trabajo.

Se muestra el desarrollo de la autonomia relacionado con la cooperacién que permite resolver un
problema matemadtico de numeracidn: a pesar del error inicial, el estudiante logra reconocer y
convocar a su compafiero para resolver.

En lo que respecta a la autoorganizacién, se observa mayor confianza entre pares, fortaleciendo
instancias de decisiones en donde se validan iniciativas entre companeros/as generando cooperacién
y trabajo en equipo. Se observa cémo en este momento el 63% de estudiantes logra llegar a acuerdos
con sus pares, lo que facilita la resolucién de la secuencia de ndimeros e incrementa la confianza
entre ellos.

NT E: Se observa en el grupo Green, durante el juego 3, una distribucién equitativa de las tarjetas del
juego entre los miembros del grupo. Se preguntan en voz alta por los ndmeros que se necesitan en la
secuencia. Cada una/o de las y los estudiantes busca entre sus tarjetas y las va situando en el lugar que
corresponde de la secuencia.

El grupo Green es el primer grupo en resolver el desafio, convergiendo los saberes necesarios para
resolver la secuencia. El grupo nombra los niimeros en voz alta relaciondndolos simbélicamente
con las tarjetas. Esta estrategia facilita la tarea y logra fomentar la colaboracién de acuerdo con sus

habilidades.

Durante este momento no se genera ninguna instancia de resolucién en que las y los estudiantes
recurran a la profesora para solicitar ayuda, mds bien se fortalece la confianza entre pares, levantando
estrategias de apoyo y disposicién mutua. Se observan momentos de distribucién de roles, en donde
el o la lider toma la iniciativa, pero, a la vez, su actuar es acompanado por el trabajo de los/as
demds estudiantes, dando cuenta de un trabajo focalizado en el objetivo, resolviendo la secuencia
matemdtica de manera cooperativa y no con el actuar personal.

: , . ’ . . . .
NT F: En el caso del grupo Blue, en el juego 3, uno de los integrantes decide modificar el trabajo hecho
por sus compaferos ya que tenian un error en la secuencia de nimeros. Sus companeros, al darse cuenta,
cooperan con €l cambiando las tarjetas de lugar.

Esta instancia no solo demuestra cooperacién entre pares, ademds se trabaja en el manejo de la
numeracién necesaria para resolver el desafio. La integracién del saber, junto con la transversalidad,
se articulan para converger en la resolucién del problema.

Tercer Momento

En el Tercer Momento se espera favorecer la resolucién de desafios con actividades que promuevan
los acuerdos y la organizacién colectiva. Los juegos de este momento son “Cuento y encesto” y
“Agrupandonos ya!”.

Se distingue un importante aumento en la percepcién de estrategias grupales. E1 90% de las
y los estudiantes considera que las decisiones tomadas en conjunto, en lo que respecta a roles y
estrategias, les permiten resolver el desafio con mayor holgura. La dificultad en el polo matemadtico
aumenta, con desafios que requieren la comprensién de nimeros de manera oral y la agrupacién
de acuerdo con cantidades.
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Se establecen patrones de comunicacion que fomentan la expresién de necesidades desde la
oralidad. El 70% de estudiantes considera haber sido un aporte en la creacién de estrategias de
resolucién, comunicando ideas y escuchando a los demds. Se observa con naturalidad como los/as
compaieros/as se llaman, dirigen, escuchan y logran utilizar el idioma en razén del desafio.

NT G: En el juego 7, hay dos instancias en que hay estudiantes sin agruparse, los demds notan la situacién
y hacen un llamado en voz alta indicando el nimero de cuantos companeros necesitan. Los demds los
siguen e invitan a quienes estdn a su alrededor a integrar el grupo.

En relacién con la autoorganizacion, se evidencia una buena distribucién de roles que favorece que
los grupos se completen y el juego se realice.

NT H: El grupo E, en el juego 6, pudo completar con mayor rapidez el desafio. Lo logra organizando el
quehacer de cada uno; mientras uno de los integrantes contaba en voz alta, los otros 2 miembros lanzaban
las pelotas a la caja, lo que establece un ritmo de juego rdpido y efectivo.

De esta manera, se observa que el trabajo colectivo también fortalece la comprensién numérica y
la relacién niimero-cantidad, dando cuenta de la vinculacién espontdnea entre el aprendizaje de
la disciplina y el desarrollo de objetivos transversales.

Asi también, las opiniones de las y los estudiantes en este Tercer Momento son criticas con
aquellos compafieros que no seguian instrucciones o no se integraban con seriedad al juego. El
70% de las opiniones estaban relacionadas con el comportamiento de los demds y cémo esto podria
afectar o favorecer la resolucién del desafio.

En cuanto a la resolucidn, se observa gran disposicién a la autogestién en la toma de decisiones
y las estrategias utilizadas para resolver el reto. Se fortalecen estrategias que emergieron en los
momentos anteriores, como la cooperacién y la validacién de lideres, y, en su conjunto, se observaron
decisiones colectivas. En este momento, un 68% de estudiantes considera que las decisiones tomadas
ayudaron al equipo a resolver el desafio.

NT I: Durante el juego 7, dos estudiantes, que jugaban siempre juntos, se encuentran abrazados buscando
con quien agruparse, pero notan que a otros dos grupos les faltaba una persona para completar el desafio.
A pesar de haber participado juntos en gran parte de los juegos, ellos toman la decisién de separarse e
integrarse donde los necesitaban, logrando asi completar el desafio.

La utilizacién de estrategias que refuerzan la resolucién del desafio, a la vez promueven la resolucién
de problemas matemdticos que se potencian con la autonomia como rol principal en la resolucién. Se
destaca la capacidad de resolucién considerando que no se da ningtin tipo de instruccién que pudiese
guiarlos en su organizacién. En el juego “cuento y encesto” se observa mayor variedad de estrategias.
Al escuchar el ndmero, de manera auténoma se levantan métodos de resolucién como: (1) Contar
numeros de 1 en 1 hasta llegar al nimero indicado; (2) Poner todas las pelotas en la caja y restar las
necesarias para llegar al nimero; (3) Contar en inglés y luego comprobar en espanol; (4) Estimar la
cantidad de pelotas para después contar y sacar o completar, segiin corresponda. Esta variedad de
estrategias, ademds de impulsar el aprendizaje con identidad propia, reconoce el rol de la autonomia
como un factor importante en la resolucién de los problemas matemdticos planteados en la secuencia.

Discusion

De acuerdo con los lineamientos planteados para esta investigacidn, los resultados muestran que la
secuencia basada en la diddctica del juego facilita el desarrollo de la autonomia en la escuela. Esta
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secuencia, que responde a las habilidades propias presentes en las infancias, entrega protagonismo
a las y los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Por tanto, se puede senalar satisfactoriamente
que se trata de una propuesta diddctica que promueve la comunicacién, la autoorganizacién y la
resolucién como principios para expresar autonomia en la escuela.

Como se aprecia en las notas descriptivas A, D y G, relacionadas con la comunicacion, es posible
advertir un avance en el proceso de autonomia en lo que respecta a solicitar ayuda y expresar
necesidades. Se observa una progresién desde el episodio A, en el que la docente es el primer
recurso de ayuda ante una necesidad, hasta los episodios D y G, en los que se construyen estrategias
colectivas de manera auténoma. En particular, la solucién en la situacién G surge del colectivo,
sin esperar la aprobacién de la docente para implementar la solucién y completar el desafio. Del
mismo modo, el avance en la interaccién denota un incremento en la relacién entre pares, asociado
a instancias de juego, donde la naturalidad de la experiencia fomenta la diversién en los procesos
de aprendizaje.

Por otro lado, se destacan las instancias B, E y H, en las que se demuestra un avance en
la organizacion en las estructuras del juego. Comenzando con indicaciones entre estudiantes,
en el episodio B, a distribuir roles y organizar quehaceres que contribuyen con el propésito
de la tarea, como en los momentos E y H. La secuencia didictica otorga oportunidades de
autoorganizacién, que fomentan la participacién sin la direccién de una persona adulta, en las
que las y los estudiantes demuestran su protagonismo, desarrollando habilidades de cooperacién
que, en su conjunto, demuestran la capacidad de trabajar por un objetivo, tanto de manera
individual como colectiva.

En cuanto a las habilidades de resolucidn, se reconoce en las experiencias D, F e I un levantamiento
variado de estrategias que permiten trabajar en torno a un fin comun, tomando decisiones que surgen
desde el colectivo, desde la interaccién y la organizacién con otros. Los espacios de decisién que
se abren a través de los juegos, ademds, promueven el desarrollo de una disposicién al aprendizaje,
a integrarse en las actividades y a disponer sus habilidades en torno a un trabajo focalizado en la
tarea. El objetivo del juego, que es planteado por la docente, se transfiere a las y los estudiantes,
apropidndose de la actividad, siendo principal intérprete de lo logrado en el desafio.

Del mismo modo, la investigacién da cuenta de cémo la integracién de habilidades estructura
con una mirada resolutiva las distintas instancias de aprendizaje. La interdisciplina se presenta
a través del desarrollo del pensamiento matemdtico, que ademds de requerir capacidades de
cooperacion, se establece de acuerdo con el conjunto intencionado de los tres polos disciplinares.
La comprensién y el uso del idioma para comunicarse, en suma con movimientos motores y
motrices que facilitan el desarrollo de la tarea, permiten abordar los procesos de aprendizaje
con la relevancia de la integracién de distintas dreas de conocimiento que convergen en metas
y objetivos comunes. Se advierte, en la Figura 6, cémo habilidades propias de cada disciplina se
integran en la secuencia permitiendo expandir progresivamente las habilidades necesarias para
enfrentar los desafios propuestos.

Por dltimo, se presenta el proceso creciente de desarrollo de la auronomia a través de la resolucién
de desafios matemadticos, en tanto el tipo de decisiones se materializa en acciones que conllevan
a la exploracién auténoma de soluciones, de acuerdo con la interaccién y comunicacién entre
los miembros del grupo. Se observa, entonces, una convergencia entre el avance de estrategias
de resolucién y el desarrollo de la autonomia, evidenciando que la resolucién pasa por probar
soluciones de manera auténoma participando en actividades que requieren de distintas dreas de
conocimiento.
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Figura 6

Autonomia y resolucion de problemas

Tomar Llegar a Coordinar
isi u u

decisiones acuerdos acuerdos

personales con otros colectivos

Avanzar en autonomia con desafios matematicos

Solicitar Proponer Explorar
guia al soluciones al soluciones con
docente profesor autonomia

Nota. Elaboracién propia.

Conclusiones

A partir de la implementacién de la propuesta diddctica que busca fortalecer la autonomia a partir
del juego, se puede concluir que instancias de participacién que fomentan el protagonismo de
estudiantes en su aprendizaje promueven el desarrollo de la autonomia, en conjunto con habilidades
de comunicacidn, resolucién y autoorganizacién. Del mismo modo, el trabajo a través de desafios
matemdticos que requieren de la integracién de distintos saberes para su resolucién articula el
desarrollo de la autonomia a través de un aprendizaje vivencial e integral.

Los hallazgos muestran un desarrollo significativo en las dindmicas de interaccién dentro de las
actividades planteadas, asf como también un aumento en las habilidades de comunicacién ante
un desafio. El juego, que funciona como un generador de motivacién ante el aprendizaje, ademds
actia como un conductor de socializacién que promueve la cooperacién y la relacién entre pares.
La experiencia, al entregar oportunidades de autovivencia y reflexién, permite generar ocasiones
tinicas de organizacién ante situaciones problematicas, otorgando instancias de voluntad e identidad
en la cotidianidad del aprendizaje.

Considerando el enfoque sociocritico de la investigacidn, se visualiza una transformacién en
la reflexién diaria de estudiantes que, con una autoevaluacién y momentos de opinién reflexiva,
pudieron observar su desempefio y generar conciencia de su actuar, proyectando cambios en sus
précticas de participacién.

Por otra parte, el trabajo mediante un enfoque interdisciplinar levanta necesidades de integracién en
las distintas propuestas educativas. Se observa cémo el trabajo de los tres polos disciplinares de aprendizaje
que trabajan en conjunto en funcién de objetivos permite comprender el aprendizaje como un proceso
cotidiano, de colaboracién entre saberes, lo que da cuenta de la importancia de favorecer instancias
de resolucién que abran oportunidades de expresién y convergencia entre las dreas de conocimiento.

Por tltimo, se plantea el desafio de fortalecer procesos de aprendizaje que entreguen el protagonismo
a las y los estudiantes en la escuela como una manera de desarrollar tanto el rigor académico, como
los objetivos transversales de la educacién. El desafio estd en la implementacién de estrategias
pedagdgicas que fomenten la autonomia como base para afrontar desafios dentro y fuera del aula.

Esta investigacién espera contribuir a la discusién vy, a la vez, provocar nuevas preguntas y
metodologias de implementacién para futuras investigaciones que busquen entregar espacios de
decisién y autonomia en la escuela desde el primer nivel educativo.
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