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Resumen

Este documento presenta los resultados de una investigacion formativa desarrollada como opcion
de grado, enfocada en la reflexion sobre la practica pedagogica y la investigacion educativa. El
estudio se llevo a cabo en el Instituto Técnico Agropecuario Naranjal (ITAN), con nifios del
corregimiento Naranjal, en el municipio de Quinchia, Risaralda. El objetivo fue analizar el papel
del juego como elemento esencial en el desarrollo cognitivo y emocional infantil, utilizando un
enfoque cualitativo y experimental. Los resultados evidenciaron que, mediante dindmicas
ludicas, los nifios mejoraron sus capacidades de resolucion de conflictos, cooperacion, empatia y
trabajo en equipo. Asimismo, se estimulé su creatividad, curiosidad y habilidades de
coordinacion y percepcién visual, aspectos fundamentales para el aprendizaje continuo y la
integracion de informacidn sensorial. Estas mejoras son consistentes con estudios previos que
destacan el papel del juego en el desarrollo integral infantil. La investigacion concluye que el
juego, cuando se integra de manera intencional en las practicas pedagdgicas, constituye una
estrategia educativa poderosa para potenciar el desarrollo cognitivo, emocional y social en
contextos rurales.

Palabras clave: Juego, desarrollo infantil, habilidades socioemocionales, practica

pedagdgica, educacion rural



Abstract

This document presents the results of a formative research project developed as a degree
requirement, focused on reflecting on pedagogical practice and educational research. The study
was conducted at the Instituto Técnico Agropecuario Naranjal (ITAN) with children from the
Naranjal district, in the municipality of Quinchia, Risaralda. The objective was to analyze the
role of play as an essential element in children's cognitive and emotional development, using a
qualitative and experimental approach. The results showed that through play-based activities,
children improved their conflict resolution skills, cooperation, empathy, and teamwork.
Additionally, their creativity, curiosity, and coordination and visual perception skills were
stimulated—Kkey aspects for continuous learning and sensory information integration. These
improvements are consistent with previous studies highlighting the role of play in comprehensive
child development. The research concludes that when intentionally integrated into pedagogical
practices, play constitutes a powerful educational strategy to enhance cognitive, emotional, and
social development in rural contexts.

Keywords: play, child development, socioemotional skills, pedagogical practice, rural

education
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Introduccion
Presentacion General del Tema

Esta investigacion se centra en el juego como un pilar esencial para el desarrollo
cognitivo y emocional en la infancia. Dentro del contexto educativo y comunitario del
corregimiento de Naranjal, municipio de Quinchia, Risaralda, el juego se presenta como un
medio estratégico para fortalecer habilidades sociales y emocionales fundamentales.

Su reconocimiento cobra especial importancia en el panorama actual, donde
competencias como la empatia, la cooperacion y la creatividad son indispensables para el
fortalecimiento de comunidades inclusivas y resilientes.

Planteamiento el Problema

Aunque se reconoce ampliamente el impacto positivo del juego en el desarrollo infantil,
persiste una brecha en su integracion efectiva dentro de las practicas pedagogicas. En el
corregimiento de Naranjal, las observaciones revelaron la necesidad de métodos educativos que
impulsen la creatividad, la resolucién de conflictos y la interaccion social a través del juego.

Investigaciones anteriores (Piaget, 1962; Vygotsky, 1978) respaldan la idea de que el
juego contribuye significativamente al aprendizaje y la socializacion. Sin embargo, su aplicacion
en escenarios educativos rurales continta siendo limitada, lo que evidencia la necesidad de
estrategias pedagdgicas adaptadas a estos contextos.

Ante esta situacion, la presente investigacion se propone examinar como el juego puede
utilizarse de manera intencionada para promover el desarrollo integral de los nifios en entornos

rurales como el de Naranjal.



Objetivos de la Investigacion y Método

El objetivo principal de este trabajo fue analizar la influencia del juego en el desarrollo
cognitivo y emocional de los nifios de la institucion ITAN. Se buscd identificar de qué manera
las actividades ludicas pueden fortalecer habilidades sociales, emocionales y cognitivas en los
estudiantes.

Para lograrlo, se adoptd un enfoque cualitativo y experimental, enfocado en observar y
evaluar las conductas infantiles durante diversas actividades ludicas. La recoleccion de
informacidn se realiz6 mediante técnicas de observacion directa, notas de campo y actividades

grupales, permitiendo un analisis profundo sobre el impacto del juego en los participantes.
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Caracterizacion
Presentacion del Territorio y/o la Institucion:

El municipio de Quinchia, donde se ubica el Instituto Técnico Agropecuario Naranjal, se
encuentra en el extremo nororiental del departamento de Risaralda, a 106 kilémetros de Pereira,
su capital. Rodeado de imponentes cerros como Batero, Gobia, Puntelanza, Cantamono, Opirama
y Yarumal, el territorio esta atravesado por los rios Cauca, Rio Grande, Opirama y Quinchia,
ricos en minerales. La mineria ha sido una fuente de sustento para varias generaciones.

La economia regional se basa principalmente en actividades agricolas (65 %),
destacandose la produccion de café de excelente calidad, platano, yuca, cafia panelera, mora 'y
esparragos, mientras que la mineria representa el 35 %. Su ubicacion geografica estratégica
favorece la conexion con importantes centros urbanos como Medellin, Pereira, Manizales,
Bogota y Cali, proyectando a Quinchia como un municipio con potencial de crecimiento
economico.

Caracteristicas Generales del Grupo

El grupo seleccionado para este estudio esta compuesto por 17 estudiantes de tercer
grado, con edades entre 7 y 8 afios, pertenecientes a estratos socioeconémicos 1y 2. Muchos
provienen de familias monoparentales de bajos recursos, y algunos son indigenas o desplazados.
La diversidad en el rendimiento académico es notable, con dos estudiantes que requieren apoyo
especializado, el cual no es proporcionado actualmente por un docente de inclusion.

La metodologia predominante es la de escuela nueva, aunque en la préctica se aplica el
modelo de escuela graduada, complementado con principios de escuela activa. Los habitantes de

la zona residen en lotes de tamafio pequefio a mediano, con un uso agricola limitado. La region
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es rica en recursos hidricos, gracias a nacimientos de agua y cursos como el rio Quinchia y la
quebrada Guanguia.
Analisis del Contexto: Espacios Naturales, Sociales, Culturales, Educativos y Economicos
Espacio Natural

Se evidencia un deterioro ambiental notable, manifestado en la erosion del suelo, pérdida
de biodiversidad y tala indiscriminada de bosques. Sin embargo, persisten ventajas naturales
como fuentes de agua abundantes y climas variados propicios para la diversificacion agricola.
Espacio Social

Problemas como el clientelismo politico, la desintegracion familiar, el desempleo y la
pobreza afectan significativamente el tejido social. No obstante, existen esfuerzos comunitarios
organizados a través de asociaciones de padres, el Instituto Técnico Agropecuario, el SENA 'y
cooperativas de caficultores.
Espacio Cultural

La pérdida de valores, el desinterés por la educacion y la indiferencia hacia el medio
ambiente son retos actuales. A pesar de ello, se desarrollan proyectos de produccién organica y
especializacion educativa que buscan recuperar el dinamismo cultural.
Espacio Educativo

Existe una alta desercion escolar (15 %), bajo nivel académico, carencia de personal
especializado y escasa formacion de adultos. A pesar de estas dificultades, la cobertura educativa
es amplia y se cuenta con instituciones comprometidas con la educacién rural.

Espacio Econémico

La dependencia casi exclusiva del café, con poca diversificacion y empleos temporales, limita el
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desarrollo econdémico. Sin embargo, hay un potencial de crecimiento mediante la produccion
organica y la organizacion de los productores locales.
Demandas de Aprendizaje Segun el Contexto

Los estudiantes presentan dificultades en el desarrollo de habilidades emocionales,
cognitivas y sociales, especialmente en empatia, cooperacion y resolucién de conflictos. Estas
habilidades son esenciales para su integracion social y académica, y el juego constituye una
herramienta efectiva para fortalecerlas.

Mediante el juego, los nifios pueden mejorar su memoria, atencion, autoestima y control
emocional, asi como desarrollar responsabilidad, iniciativa y autonomia. Sin embargo, las
practicas pedagogicas actuales en ITAN favorecen clases rigidas y estructuradas, limitando la
creatividad y el uso de recursos ladicos, lo que afecta negativamente el ambiente de aprendizaje.
Factores Contextuales que Afectan el Aprendizaje

La violencia historica ha generado desinterés en la participacion comunitaria y en los
procesos educativos, afectando la transmision de valores y tradiciones locales. Esto impacta el
sentido de pertenencia y el compromiso con el desarrollo sostenible de la region.

Ademas, el deterioro ambiental, la contaminacién de fuentes de agua, el manejo
inadecuado de residuos y el uso de tecnologias agricolas insostenibles agravan las condiciones de
vida. La educacion impartida no ha logrado contrarrestar estos problemas, ya que se mantiene
desconectada de los saberes locales y de las necesidades socioculturales de la comunidad.

Finalmente, la falta de planeacion municipal adecuada ha permitido que continten la
degradacion agricola, la emigracion laboral y el deterioro cultural, afectando directamente las

oportunidades de desarrollo personal y educativo de los estudiantes.
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Planteamiento del Problema
Descripcion Detallada de los Desempefios Actuales desde una Perspectiva Apreciativa

En la Institucion Educativa ITAN del municipio de Quinchia, Risaralda, se evidencia una
brecha significativa relacionada con la limitada disponibilidad de recursos tecnoldgicos, asi
como con la resistencia de algunos docentes a la innovacion pedagdgica basada en actividades
dinamicas y ladicas. A pesar de que el juego posee un enorme potencial para el desarrollo de
habilidades cognitivas, emocionales y sociales en los estudiantes de grado tercero, sigue siendo
subestimado socialmente al ser considerado una actividad meramente recreativa, ajena a la
“seriedad” del aprendizaje académico.

Esta percepcion limita su implementacion como estrategia pedagdgica que favorece
competencias como la resolucion de problemas, la planificacion y la toma de decisiones,
aspectos fundamentales para fortalecer la autoconfianza de los estudiantes en sus propios
procesos de aprendizaje. Bandura (1997) sostiene que la autoconfianza influye decisivamente en
la manera en que los individuos enfrentan retos y asumen responsabilidades, lo cual es crucial en
contextos de aprendizaje.

Asimismo, las carencias de equipos de computo y la baja adaptacion de algunos docentes
a estrategias tecnoldgicas innovadoras intensifican esta brecha, dificultando el aprovechamiento
del juego como herramienta de ensefianza. De acuerdo con Bjorklund (2005), el juego es esencial
para el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Hmelo-Silver (2004) afiade que
fomenta la creatividad, la resolucion de problemas y la colaboracion, mientras que Amabile
(1993) advierte que la falta de motivacién derivada de practicas rigidas puede afectar

negativamente el rendimiento y la motivacion académica de los estudiantes.
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Mediacion del Aprendizaje y lo que Funciona/No Funciona

La evaluacion de las estrategias pedagogicas actuales en el grado tercero del ITAN revela
contrastes importantes. Estrategias como el aprendizaje basado en problemas y la resolucién de
conflictos han demostrado ser efectivas para fomentar habilidades cognitivas en los estudiantes
(Hmelo-Silver, 2004) No obstante, la ensefianza tradicional basada en la simple transmision de
conocimientos ha mostrado ser ineficaz para promover procesos de pensamiento critico y
resolucion de problemas (Bereiter & Scardamalia, 2006).

La falta de oportunidades para la exploracién y el descubrimiento en el aula limita el
desarrollo de habilidades de planificacién y toma de decisiones (Kuhn, 2005). En este contexto,
el juego representa una herramienta pedagogica que permite a los nifios aprender de manera
activa y motivadora, como destacan Hirsh-Pasek et al. (2015), ya que facilita la exploracion, el
ensayo-error y el trabajo colaborativo en ambientes seguros.

Interés por Introducir una Variable de Mediacion y la Hipdtesis

Ante esta situacion, se propone introducir la variable de mediacién "autoconfianza™ en el
proceso de aprendizaje. Segun Bandura (1997), la autoconfianza es la creencia en la propia
capacidad para realizar tareas y alcanzar metas, elemento clave para enfrentar desafios
académicos.

Se plantea la hipotesis de que ""el juego aumenta la autoconfianza en los estudiantes de
grado tercero del ITAN, lo que a su vez mejora su capacidad para desarrollar habilidades
cognitivas como la resolucion de problemas, la planificacién y la toma de decisiones"”. Hirsh-
Pasek et al. (2015) afirman que el juego ofrece oportunidades para la exploracion y la

experimentacién, elementos que fortalecen la confianza en las propias habilidades. Asimismo,
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Deci et al. (1999) resaltan que una alta autoconfianza impacta positivamente en la motivacion y
la persistencia frente a tareas complejas.
Resumen de la Brecha de Conocimiento

La brecha de conocimiento radica en la insuficiente comprension de como el juego puede
ser utilizado de manera sistematica y efectiva para fortalecer habilidades cognitivas especificas
en estudiantes de grado tercero. Aunque estudios como los de Hirsh-Pasek et al. (2015) sugieren
que el juego puede potenciar el desarrollo cognitivo, aun se desconocen los mecanismos precisos
mediante los cuales esto ocurre y cdmo integrar estas practicas ludicas de forma estructurada en
el curriculo escolar.

Bjorklund (2005) indica que el juego favorece el aprendizaje activo, pero falta evidencia
concreta sobre cdmo implementarlo eficazmente dentro de un contexto académico formal. Por
tanto, esta investigacion se orienta a cerrar dicha brecha, identificando estrategias efectivas para
utilizar el juego como un medio para mejorar la resolucién de problemas, la planificacion y la

toma de decisiones en nifios de grado tercero.



16

Pregunta de Investigacion
¢ Como el fortalecimiento de la integracion del juego en el curriculo escolar puede
mejorar la escritura creativa de los estudiantes de tercer grado del Instituto Técnico
Agropecuario Naranjal (ITAN), en el corregimiento de Naranjal, municipio de Quinchia,

Risaralda, durante el primer semestre de 2025?



Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la integracion del juego en el curriculo escolar para mejorar la escritura
creativa en los nifios del grado tercero del Instituto Técnico Agropecuario Naranjal del
corregimiento de Naranjal, Municipio de Quinchia Risaralda
Objetivos Especificos

Explorar como los estudiantes del grado tercero interacttan con las dindmicas ludicas
dentro del contexto escolar y su relacion con los procesos de escritura creativa

Disefar e implementar actividades pedagogicas basadas en el juego como medio para
movilizar la creatividad y motivacion en la escritura de los estudiantes, reconociendo los
cambios cualitativos en su expresion escrita.

Evaluar el impacto de las estrategias ludicas en el desarrollo de las habilidades de
escritura creativa de los estudiantes, mediante el analisis de sus producciones escritas antes y

después de la intervencion pedagogica.

17
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

El marco conceptual de este proyecto se basa en la teoria del aprendizaje por juego, que
sostiene que el juego es una forma natural y efectiva de aprendizaje. Vygotsky (1978) sefiala que
el juego permite a los estudiantes explorar, experimentar y aprender de manera activa y
participativa. Ademas, su teoria de la zona de desarrollo proximo sugiere que el aprendizaje
ocurre cuando los estudiantes son desafiados a alcanzar niveles de complejidad ligeramente
superiores a su nivel actual de competencia.

El juego se define como una actividad ladica y recreativa que implica reglas, desafios y
objetivos, y puede ser estructurado o no estructurado (Huizinga, 1955). Por otro lado, la escritura
creativa se entiende como la capacidad de expresar ideas y pensamientos de manera original e
innovadora a través de la escritura (Boden, 2004). Esta habilidad es fundamental en la educacion,
ya que fomenta la expresion personal y la creatividad, desarrolla el pensamiento critico y las
capacidades de resolucién de problemas, y proporciona herramientas para una comunicacion
efectiva y significativa.

Referentes Tedricos

este proyecto se sustenta teéricamente en la idea de que el juego es la actividad principal
mediante la cual el nifio asimila la realidad, transformandola y adaptandola a su universo
simbdlico. Como afirma Piaget:

El juego constituye un medio natural de aprendizaje, ya que permite la simbolizacion y
creatividad necesarias para procesos complejos como la escritura. (Piaget, 1962, p. 201)

De manera similar, Vygotsky (1978) resalta la importancia del juego en el desarrollo

superior de las capacidades infantiles, sefialando:
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En el juego, el nifio siempre se comporta por encima de su edad promedio, por encima de
su conducta diaria; en el juego, es como si fuera una cabeza mas alto que él mismo. (Vygotsky,
1978, p. 102)

Asimismo, Ferreiro enfatiza la importancia de enfrentar problemas reales de escritura
mas alla de la mera repeticion mecanica:

Los nifios no aprenden a escribir repitiendo letras, sino enfrentandose a problemas reales
de escritura. (Ferreiro, 1991, p. 45)

Estas perspectivas respaldan la integracion del juego en la ensefianza de la escritura
creativa, propiciando un entorno que motive la expresion significativa y auténtica de los nifios.
Referentes Técnicos

Desde el &mbito técnico, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia, en
los Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana, establece que:

El juego debe ser entendido como una estrategia pedagogica que potencia la produccion
textual, ya que propicia situaciones comunicativas reales, motivadoras y contextualizadas.
(MEN, 1998, p. 27)

Complementariamente, en la Guia No. 22: Estandares basicos de Competencias en
Lenguaje, se afirma:

La creacion de textos no se reduce a la repeticion de estructuras gramaticales, sino que
implica una practica social, que puede ser estimulada mediante situaciones ludicas y creativas.
(MEN, 2006, p. 12)

Por su parte, la UNESCO (2010) en el documento Educacion infantil: bases para el

aprendizaje a lo largo de la vida, enfatiza:
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El juego en contextos educativos no solo favorece el desarrollo emocional y social, sino
que constituye una via fundamental para el aprendizaje de la lectura y la escritura desde una
perspectiva significativa. (UNESCO, 2010, p. 18)

Estos lineamientos y estandares confirman la importancia de utilizar practicas ladicas
para estimular la alfabetizacion inicial de manera integral y significativa.

Referentes Legales

Dentro del marco legal colombiano, la Ley 1098 de 2006 (Cddigo de Infancia 'y
Adolescencia) establece que:

La educacidn de los nifios, nifias y adolescentes debe ser pertinente, adecuada a su
desarrollo evolutivo, y debe garantizar el respeto por sus capacidades, interés y ritmo de
aprendizaje. (Congreso de Colombia, 2006, p. 19)

Por otra parte, la Ley 1804 de 2016 (Ley de Cero a Siempre) resalta el papel esencial del
juego en el desarrollo infantil:

El juego es una actividad fundamental en el desarrollo infantil temprano, que contribuye
al aprendizaje, la socializacion y la construccion de sentido. (Congreso de Colombia, 2016, p. 3)

Aunque enfocada en la primera infancia, esta ley establece bases que siguen siendo
relevantes en los primeros grados de la educacion basica primaria, donde el juego sigue siendo
motor del aprendizaje
Referentes Eticos

Desde la perspectiva ética, la UNESCO en su informe sobre la Etica en la Educacion

subraya:
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El respeto por los derechos del nifio incluye su derecho a ser escuchado, a que se respete
su opinion y a no ser objeto de manipulacion o coaccion en contextos educativos. (UNESCO,
2016, p. 27)

Adicionalmente, el Codigo de Etica del Investigador en Ciencias Sociales y Humanas de
Colombia establece que:

Toda investigacion que involucre seres humanos debe garantizar el respeto a la dignidad,
los derechos, la privacidad y el bienestar de los participantes, especialmente cuando se trata de
poblaciones vulnerables como nifios. (Colciencias, 2018, p. 14)

Estos referentes exigen garantizar la participacion libre, respetuosa y voluntaria de los

nifios en los contextos de investigacion pedagdgica, protegiendo siempre su bienestar.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio
Enfoque Didactico

Las actividades de enfoque didactica son fundamentales para fomentar la motivacion y el
aprendizaje en los nifios. Al incorporar la diversion, el juego y el arte, se pueden lograr grandes
aprendizajes y mejorar la educacion. La implementacion de la escritura de esta manera permitira
a los nifios desarrollar un mayor interés y amor por estas areas, lo que a su vez fortalecera sus
habilidades comunicativas y textuales.

Se identificd que los nifios mostraban poco interés en las actividades de escritura debido a
su naturaleza rutinaria y falta de dinamismo. Para abordar esto, se crearon planeaciones
didacticas que incorporan el juego, el arte y la diversion para fomentar la motivacion y el interés.
Ademas, se consideraron los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los nifios, abordandolos
desde la observacidn, la orientacion y la inclusion.

Segun Tobon (2018), la planeacion didactica es un proceso fundamental en la docencia
que permite a los docentes crear y organizar actividades que no solo impartan conocimiento y
aprendizaje, sino también generen gusto, interés y motivacion en los estudiantes. Esto se logra
teniendo en cuenta las pautas e indicaciones especificas para cada actividad

La actividad didactica es una herramienta fundamental para brindar una educacion
integral y personalizada a los nifios. Permite identificar sus saberes previos y utilizarlos para
favorecer su aprendizaje y desarrollo. Al mismo tiempo, fomenta la motivacién, participacion,
colaboracion y trabajo en equipo, mejorando la eficacia de la ensefianza y su planificacién. El

objetivo es que los estudiantes no solo aprendan, sino que también desarrollen habilidades y
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competencias que les permitan transformar su aprendizaje en algo productivo y significativo para
sus vidas.
Implementacién

La implementacion de la actividad didactica "Historias ilustradas™ fue muy
enriquecedora, ya que los estudiantes tuvieron la oportunidad de desarrollar su creatividad y
habilidades para la escritura a través de tres momentos clave. En primer lugar, los estudiantes
participaron en la actividad "Imaginando historias", donde leyeron y analizaron diferentes tipos
de textos narrativos. Luego, en la actividad "Creando personajes”, los estudiantes disefiaron y
crearon sus propios personajes, utilizando técnicas de dibujo y escritura descriptiva. Finalmente,
en la actividad "Contando historias"”, los estudiantes escribieron e ilustraron sus propias historias,
utilizando sus personajes y habilidades adquiridas. Esta experiencia permitio fortalecer la
escritura creativa y la expresion artistica en los estudiantes.

La investigacion sobre la implementacidn de actividades didacticas para fortalecer la
escritura en nifios adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos
para obtener una comprension mas completa del tema. Este enfoque permite evaluar el impacto
cuantitativo de las actividades didacticas en la mejora de la escritura, al mismo tiempo que
explora las experiencias y percepciones cualitativas de los nifios, asi como de los docentes.

El tipo de estudio que se trabajara en esta investigacion es el estudio de caso, ya que se
enfoca en una situacién especifica y busca explorar y comprender los procesos y resultados de
esa situacion de manera detallada y profunda. Este enfoque es el mas adecuado para este
problema de investigacion, ya que permite obtener una comprension méas completa y profunda
del tema, identificar patrones y tendencias en los datos, y evaluar el impacto de las actividades

didacticas de manera integral
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Segun los objetivos y la implementacion del enfoque metodoldgico, el enfoque mixto es
particularmente adecuado para este estudio porque permite combinar los métodos cuantitativos y
cualitativos para obtener una comprensién mas completa del tema (Creswell, 2014). Segun
Johnson y Onwuegbuzie (2004), el enfoque mixto es especialmente util cuando se busca
responder preguntas de investigacion que requieren tanto la recopilacion de datos numéricos
como la exploracion de experiencias y perspectivas.

En este sentido, el estudio de caso es el tipo de investigacion mas adecuado para explorar
la implementacion de actividades didacticas para fortalecer la lectura y la escritura en nifios.
Segun Yin (2014), el estudio de caso es particularmente Util para examinar fenémenos
contemporaneos en su contexto real, lo que permite obtener una comprensién mas profunda y
detallada del tema.

Ademas, el estudio de caso permite explorar la complejidad del tema e identificar
patrones y tendencias que podrian no ser evidentes a través de otros tipos de investigacion
(Merriam, 2009). En este sentido, el estudio de caso es especialmente adecuado para explorar la
implementacidn de actividades didacticas en un contexto especifico, como es el caso de este
estudio.

En resumen, el enfoque mixto y el estudio de caso son los mas adecuados para este
problema de investigacion porque permiten combinar métodos cuantitativos y cualitativos,
explorar la complejidad del tema y obtener una comprensién mas profunda y detallada del tema.
Unidad de Anélisis

La unidad de andlisis es la Institucion Educativa ITAN (Instituto Técnico Agropecuario
Naranjal) del municipio de Quinchia, Risaralda

El foco principal es el aprendizaje por medio del juego con los nifios del grado tercero,
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Técnicas para la Recoleccion de Datos
Objetivo de Exploracion

Durante una semana se organiza una serie de actividades dinamicas como dibujar, e
interrelacionarse en el aula de clase, las cuales se enfocan en el aprendizaje educativo; pueden
ser juegos de mesa o actividades al aire libre. Asi se puede evidenciar la motivacion e interés de
los alumnos por aprender, participar y relacionarse con los comparieros de clase.

Al final de la semana se solicitara que cada alumno dibuje la actividad que méas llamo su
atencion y queé aprendi6 de la actividad. Esto como técnica que contribuye a la participacion e
identificacion de las habilidades de cada nifio.

Objetivos de Movilizacidon. Se realizan diarios de campo de las clases vistas y las
interacciones que se puedan tener con los estudiantes de la institucion, para identificar el
desarrollo cognitivo dentro de la observacion del docente en las actividades a realizar. Esto como
técnica de observacion que ayuda a buscar acciones de mejora dentro del aula de clase.

Objetivos de Indagacidn. Se realiza una entrevista al docente de la institucion, donde se
indague sobre la experiencia que se evidencid dentro de las actividades dindmicas con los
estudiantes, donde el docente mencione caracteristicas significativas identificadas de la sesion.
Esto como aporte de una persona capacitada y con gran trayectoria educativa, lo cual ayuda a
tener otra perspectiva frente a lo observado en el espacio con los estudiantes del grado tercero.
Categorias para el Andlisis de Datos

Motivacién y Participacion

Se evalua el nivel de interés y compromiso de los estudiantes durante las actividades

Iudicas a través de la observacion directa y el andlisis de su participacion, tanto en el desarrollo

de las actividades como en la interaccidn con sus compafieros de clase."
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Desarrollo de Habilidades Sociales

Se analiza como las dinamicas de grupo presentes en los juegos colaborativos
contribuyen al desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes, tales como comunicacion
asertiva, la empatia y el trabajo en equipo.
Aspectos Ontoldgicos

Esta dimensidn se relaciona con variables como la interaccion social y las habilidades
interpersonales, a través de observaciones durante actividades ludicas y entrevistas posteriores,
es posible identificar como estas experiencias influyen en la capacidad de los estudiantes para
colaborar y relacionarse en otros contextos escolares y personales.
Aprendizaje Cognitivo

Se evalua la adquisicién de conocimientos y conceptos a traves del juego, asi como la

capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en situaciones reales. El enfoque ladico
permite una comprension mas significativa, ya que vincula el aprendizaje con la experiencia

directa y contextualizada
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Resultados

En esta seccidn se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacion con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Los participantes del estudio, nifios del grado tercero de la Institucion Educativa ITAN,
mostraron inicialmente una relacion limitada con la variable de estudio, el juego como
herramienta educativa. Durante la fase de exploracion, se observo que los participantes
expresaron desinterés y falta de motivacion hacia las actividades de aprendizaje tradicionales,
como la lectura y la escritura. Sin embargo, mostraron entusiasmo y energia al participar en
actividades ludicas y juegos, lo que sugiere que el juego podria ser una herramienta efectiva para
fomentar el aprendizaje. Por ejemplo, durante una actividad de lectura, los participantes
mostraron desinterés y falta de atencion debido a que posiblemente no es una actividad que
tengan presente dentro de sus clases habituales; mientras que, durante un juego de mesa,
mostraron entusiasmo y participacion.

Estos hallazgos iniciales sugieren que el juego podria ser una herramienta valiosa para
mejorar la motivacion y el aprendizaje en los estudiantes

Los hallazgos preliminares permiten evidenciar una brecha significativa entre los
métodos tradicionales de ensefianza y los intereses reales de los estudiantes. La limitada
conexion emocional y cognitiva con actividades como la lectura y la escritura en su formato

habitual refleja la necesidad de replantear las estrategias pedagogicas empleadas en el aula.
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La reaccion positiva y activa de los nifios frentes a las actividades lGdicas demuestra que
el juego no solo despierta interés, sino que también activa procesos fundamentales del
aprendizaje, como la atencion, la participacion y la colaboracion. Esta transformacion en el
comportamiento de los estudiantes resalta la importancia de considerar el juego como una
herramienta no complementaria, sino central en la planificacién curricular, especialmente en los
primeros grados de educacion basica.

Experimentacion

La actividad "Juego de Mesa para Trabajar Escritura Creativa" fue disefiada para
fomentar la escritura creativa en los nifios del grado tercero de la Institucion ITAN. El juego,
Ilamado "Crea tu propia aventura™, consiste en un tablero con diferentes espacios que representan
escenarios, personajes y objetos, cartas de desafio con preguntas y ejercicios de escritura
creativa, y hojas de papel y lapices para escribir las historias. Los jugadores tiran los dados para
determinar quién juega primero y qué desafios deben superar, y deben completar ejercicios de
escritura creativa para avanzar en el juego. La actividad busca fomentar la creatividad, mejorar la
escritura y desarrollar habilidades sociales en los nifios, y se espera que sea una herramienta
efectiva para promover la escritura creativa en el aula.

Enlace carpeta de evidencias: Véase en Apéndice A.

Identificacion de Variaciones

Durante la fase de experimentacion con la variable "Juego de Mesa para Trabajar
Escritura Creativa", se observaron resultados significativos en la mejora de la escritura creativa,
el aumento de la motivacién y el desarrollo de habilidades sociales en los participantes. Los
nifios mostraron una mayor capacidad para escribir historias originales y creativas, y se

mostraron mas entusiasmados y motivados con la escritura. Ademas, la actividad fomento la
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colaboracion y la comunicacion entre los participantes, lo que sugiere que el juego puede ser una
herramienta efectiva para promover el aprendizaje y la creatividad en el aula. En general, los
resultados sugieren que la actividad fue exitosa en lograr sus objetivos y que puede ser una
herramienta valiosa para los educadores que buscan promover la escritura creativa en sus
estudiantes, a continuacion, se presentan algunos ejemplos de como los participantes recibieron
la actividad
Participante 1: Mariana Soley

“Me gusté mucho la actividad porque me permitio expresar mi creatividad de manera
libre y divertida”
Participante 2: Samuel

“Me senti motivado para escribir mas después de jugar el juego de Mesa, me gusto la
forma en que nos desafiaba pensar de manera creativa”
Participante 3: Elizabeth

“La actividad me ayuda a mejorar mi escritura y sentirme mas confiado en mis
habilidades”
Identificacion de Variaciones

Después de la implementacion de la variable "Juego de Mesa para Trabajar Escritura
Creativa", se observaron cambios significativos en el aspecto ontoldgico de la unidad de analisis.

A continuacion, se presentan los resultados comparativos entre los datos iniciales y los
obtenidos después de la intervencion:

Cambios Observados

1. Mejora en la escritura creativa: Los participantes mostraron una mejora significativa en

su capacidad para escribir historias creativas y originales.
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2. Aumento de la motivacion: Los participantes se mostraron mas motivados y
entusiasmados con la escritura después de participar en la actividad.

3. Desarrollo de habilidades sociales: Los participantes mejoraron sus habilidades
sociales, como la comunicacion y la colaboracion, al trabajar en equipo y compartir sus historias

Durante el proceso de intervencion, se observaron cambios significativos en las
habilidades de escritura creativa de los estudiantes. Inicialmente, Mariana presentaba una
escritura limitada, pero tras la implementacion de las actividades ludicas, mostré una notable
mejora en su expresion escrita. Samuel, quien al principio evidenciaba falta de motivacion hacia
la escritura, experimentd un aumento en su interés y participacion en las actividades creativas.
Por su parte, Elizabet, que enfrentaba dificultades en la escritura, logré superar varias de estas
barreras, evidenciando mejoras importantes en sus producciones escritas.

Después de aplicar la estrategia pedagdgica basada en juegos de mesa, se evidencio un
notable avance en la escritura creativa, la motivacion y las habilidades sociales de los
estudiantes. Estos resultados muestran que el uso del juego como herramienta educativa no solo
facilita el aprendizaje, sino que también mejora la disposicion emocional y social de los nifios
frente a las actividades escolares.

El juego permiti6 que los estudiantes participaran con mayor entusiasmo, colaboraran
entre si y desarrollaran habilidades comunicativas en un ambiente de confianza y disfrute. Asi, se
comprobd que el juego no solo ensefia, sino que también forma, motiva e involucra de manera

integral al estudiante.
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Analisis y Discusion

Los datos obtenidos despueés de aplicar la propuesta pedagdgica basada en el juego
reflejan avances notables en aspectos como la creatividad al escribir, la motivacion hacia el
aprendizaje y las habilidades para interactuar socialmente. Estos resultados estan alineados con
los propositos del estudio, que buscaban demostrar como el uso de actividades ludicas puede
enriquecer el desarrollo académico y personal de los estudiantes del grado tercero en la
Institucion Educativa ITAN.

De acuerdo con los objetivos planteados, se pudo observar una relacion positiva entre la
implementacion del juego y el compromiso de los estudiantes, asi como cambios significativos
en su forma de expresarse y trabajar en equipo. Estas transformaciones también reflejan una
movilizacion del componente ontoldgico del aprendizaje, al evidenciarse mejoras en la manera
en que los nifios se vinculan con su entorno educativo y social.

El anélisis que se presenta a continuacion aborda estos resultados desde dos perspectivas
clave: el fortalecimiento de la expresién escrita mediante el juego, y el impacto de la dinamica
ludica en la participacion y el vinculo entre los estudiantes. Este enfoque permitira comprender
mas a fondo como el juego influye en el proceso formativo desde una vision integral.
Acercamiento Inicial de la Poblacion a la VVariable

Al comenzar el estudio, se identificd que los estudiantes del grado tercero mostraban una
conexion limitada con el juego como herramienta educativa. Las actividades convencionales,
como la lectura y la escritura, generaban poco interés, mientras que las propuestas ltdicas

despertaban entusiasmo y participacién inmediata.
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Esta respuesta fue mas positiva de lo anticipado, validando en gran medida la hipotesis
inicial y destacando la necesidad de metodologias que conecten con los intereses de los
estudiantes para lograr aprendizajes significativos.

Influencia de la Variable en la Fase de Intervencion

Durante el desarrollo de la estrategia basada en juegos de mesa, se observé un impacto
notable en la creatividad, la expresion escrita y el trabajo colaborativo. Los estudiantes
mostraron mejoras evidentes en la produccion de textos y en su disposicion para participar
activamente en el aula.

Estos resultados concuerdan con los planteamientos de autores como Piaget y Vygotsky,
quienes argumentan que el juego favorece el desarrollo cognitivo y social al proporcionar un
entorno seguro y estimulante para el aprendizaje.

La experiencia confirma que el juego no solo entretiene, sino que también educa y
transforma précticas tradicionales en oportunidades innovadoras de aprendizaje.
Transformaciones en el Aspecto Ontoldgico

A lo largo del proceso, se evidenciaron cambios significativos en la forma en que los
estudiantes se perciben a si mismos y a sus comparieros. Se fortalecié la confianza, la capacidad
de expresarse libremente y la construccion de vinculos positivos.

En entrevistas realizadas al finalizar la intervencion, algunos nifios expresaron sentirse
mas comodos escribiendo a partir del juego y valoraron la posibilidad de compartir sus ideas con
otros. Esto refleja un avance en la dimensién ontoldgica del aprendizaje, integrando el desarrollo

emocional y social dentro de la experiencia educativa.



33

Comparacioén con Investigaciones Previas

Los hallazgos de esta investigacion son coherentes con estudios anteriores que destacan
el papel del juego en el aprendizaje infantil. Investigaciones como las de Emilia Ferreiro y Maria
Montessori han demostrado que el juego favorece el desarrollo de habilidades linguisticas y
cognitivas.

No obstante, este estudio aporta una perspectiva contextual diferente, al demostrar la
efectividad del juego en un entorno rural con recursos limitados, lo que sugiere que esta
metodologia es adaptable y util en diversos escenarios educativos.

Limitaciones Encontradas en la Investigacion

Entre los factores que pudieron haber influido en los resultados se encuentra el reducido
numero de participantes, lo cual limita la generalizacion de los datos. Asimismo, el tiempo de
aplicacién fue corto, lo que impidio observar cambios sostenidos a largo plazo.

Las condiciones logisticas, como el acceso al aula o la disponibilidad de materiales
adecuados, también representaron retos durante el proceso. A pesar de estas limitaciones, los
resultados fueron valiosos y ofrecen una base sélida para continuar explorando esta linea de
investigacion.

Se recomienda extender la duracion del estudio y ampliar la muestra en futuras
investigaciones para fortalecer la validez de los hallazgos.

Aplicaciones Practicas de los Resultados

Los resultados obtenidos pueden orientar la implementacion de estrategias pedagdgicas
mas activas dentro del entorno escolar. Integrar el juego al curriculo representa una oportunidad
para dinamizar el proceso educativo, fomentar la creatividad y fortalecer las relaciones entre los

estudiantes.
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En el caso de la Institucion Educativa ITAN, esta experiencia puede ser replicada y
adaptada en otros grados y areas del conocimiento, promoviendo una educacién mas cercana a
las necesidades e intereses de los estudiantes.

Conclusion del Analisis y Proyecciones Futuras

Los resultados de esta experiencia permiten concluir que el juego no solo es una
herramienta util, sino también transformadora dentro del aula. La intervencion logro potenciar
habilidades comunicativas, sociales y emocionales, demostrando que es posible aprender de
forma divertida y significativa.

A partir de estos resultados, surge la necesidad de seguir investigando como el juego
puede aplicarse en otras areas curriculares y como fortalecer el rol del docente como facilitador
de procesos ladicos. También seria valioso explorar el papel de las familias en la consolidacién

de estas estrategias, asegurando un enfoque integral y sostenible del aprendizaje



35

Conclusiones y Recomendaciones

Sintesis de los Principales Hallazgos

La investigacion permitio confirmar que incorporar juegos de mesa como herramienta
didactica contribuyd significativamente al desarrollo de la escritura creativa en estudiantes de
grado tercero. Se evidenciaron mejoras en la construccion de textos, la expresion de ideas y el
entusiasmo por participar en actividades relacionadas con la lengua escrita. Estos resultados
responden de manera positiva al objetivo principal del estudio, ya que confirman que la
estrategia ludica despierta el interés y favorece el aprendizaje activo en los nifios.
Cambios en la Dimensién Ontoldgica

A través de la intervencion pedagdgica, se logré identificar una transformacion profunda
en la manera en que los estudiantes se posicionan frente al aprendizaje. El juego les brind6 un
espacio de expresion libre, donde ganaron confianza, aprendieron a interactuar de forma
respetuosa con sus comparieros y reconocieron su capacidad de aportar ideas. Esta movilizacion
del ser les permitié descubrir nuevas formas de participar en el aula, generando una mayor
conexion emocional y personal con el proceso educativo.
Influencia de la Variable en la Poblacion

La estrategia basada en el uso de juegos de mesa tuvo un efecto positivo en la dindmica
del aula y en las habilidades comunicativas de los estudiantes. Ademas de favorecer la escritura,
fortalecio la interaccién social y fomentd el trabajo en equipo. Aunque se alcanzaron resultados
relevantes, se identificd que algunos estudiantes requerian apoyo adicional para trasladar las
ideas del juego al texto escrito, lo cual sugiere la necesidad de acompafiamiento pedagdgico

constante para potenciar los beneficios de la metodologia.
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Contribuciones Teoricas y Proyeccion Investigativa

El estudio amplia el conocimiento sobre el valor pedagogico del juego en contextos
escolares rurales, aportando evidencia practica sobre su impacto en la escritura. También plantea
una alternativa metodolégica que articula lo ludico con los objetivos curriculares, lo cual puede
inspirar nuevas investigaciones. Este enfoque refuerza la vision del docente como guia activo en
procesos de ensefianza creativa y demuestra que es posible innovar dentro del aula con recursos
accesibles y significativos.
Propuesta de Aplicacion Practica

Incorporar semanalmente actividades Iudicas enfocadas en la escritura creativa dentro del
area de Lengua Castellana.

Disenfar juegos adaptados al contexto rural, como creacién de cuentos colectivos y
tableros de escritura.

Capacitar a docentes en estrategias de gamificacion y evaluacién ludica.

Utilizar reconocimientos simbdlicos (sellos, diplomas) para fortalecer la motivacion
estudiantil.
Ajustes e Investigaciones Futuras

Ampliar la intervencidn a seis meses y trabajar con mas estudiantes para observar efectos
a largo plazo.

Diversificar estrategias, incorporando dramatizaciones, retos colaborativos y tecnologias
accesibles.

Involucrar a las familias mediante actividades de escritura Iudica en casa.

Realizar evaluaciones cualitativas que recojan experiencias de estudiantes, docentes y

familias.
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