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Resumen

El proyecto surge tras el reconocimiento del juego como una necesidad vital e in-
dispensable para las nifias y los nifios, que permite su desarrollo y formacién inte-
gral, por lo que, a partir de la identificacion de los gustos, intereses y motivaciones
de las nifias y los nifios de grado tercero de la Institucion Educativa Departamental
Baldomero Sanin Cano, en el juego se considerd la importancia de fundamentar la
propuesta bajo esta perspectiva.

En la institucion educativa mencionada se evidencié que algunos estudiantes pre-
sentaban un bajo rendimiento académico, que tiene diversas causasy que trae con-
sigo repercusiones en el desarrollo de sus competencias y habilidades. El juego fue
una herramienta fundamental en el proceso de formacion de las nifias y los nifios,
ya que estimulaba el aprendizaje de manera dinamica, fomentaba la creatividad y
fortalecia habilidades sociales y cognitivas. A través del juego podian explorar con-
ceptos, resolver problemasy desarrollar el pensamiento critico en un ambiente mas
relajado y motivador. Sin embargo, la implementacion de estrategias pedagogicas
basadas en el juego también presentd desafios, evidenciandose una reduccién del
rendimiento académico. Esto pudo deberse a la falta de un equilibrio adecuado en-
tre el aprendizaje lidicoy las metodologias tradicionales, asi como a dificultades en
la evaluacion de los conocimientos adquiridos a través del juego. Por ello fue nece-
sario replantear la manera en que se incorporaba el juego en el aula para garantizar
un aprendizaje significativo sin afectar negativamente los resultados académicos.

La ruta metodoldgica del proyecto se implemento en cuatro momentos a lo largo de
la practica pedagdgica: en el primero se hizo la indagacién e identificacion del pro-
blema por abordar, en el segundo se proyectaron estrategias y el marco de las expe-
riencias pedagdgicas, en el tercero se enriquecieron y vivieron las experiencias y por
ultimo, en el cuarto momento se llevé a cabo la valoracion del trabajo realizado.

En este proceso se ha podido evidenciar diversos aprendizajes, tanto de manera
personal como profesional, ya que se adquirieron diferentes habilidades y destre-
zas durante este tiempo que son de vital importancia a la hora de iniciar el ejercicio
laboral. También como docente pude dejar una huella en la Institucién Educativa,
desde el impulso e inspiracion de una nueva forma de ensefiar a través del juego,
y el mayor logro alcanzado fue que los estudiantes disfrutaran y mejoraran en su
proceso educativo.
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Introduccion

La propuesta del trabajo se enfocd en el juego como estrategia pedagbgica para el
fortalecimiento del proceso académico de los estudiantes del grado tercero de la
Institucién Educativa Departamental Baldomero Sanin Cano, del municipio de Gacha-
l4, puesto que se evidencid que algunos de ellos tenian un bajo rendimiento acadé-
mico y desmotivacion en el aprendizaje, lo cual es generado en mayor parte por los
métodos de ensefianza utilizados y ha traido consigo repercusiones en el desarrollo
de sus competencias y habilidades.

Por lo anterior, este proyecto de accion pedagogica tuvo como propésito imple-
mentar el juego de manera transversal en las diferentes areas del conocimiento
que se orientan en la institucién educativa como parte del proceso de ensefianza
y aprendizaje.

Esta iniciativa surge después de lo observado en las practicas pedagogicas ya que
se considerd que a las niflas y los nifios estudiantes les faltaba motivaciéon y deseo
por aprender, puesto que en algunas ocasiones la planeacion incluia actividades
repetitivas como colorear en guias o fotocopias, cuando se tiene la posibilidad de
utilizar otras estrategias didacticas o, como en este caso, el juego para favorecer
experiencias que impulsen el aprendizaje, pero ademas el disfrute, la exploracion, la
representacion, la experimentacion, entre otras.

En estas instituciones donde no se tiene acceso a muchas herramientas tecnologi-
cas es primordial que, como docentes, se impulsen estrategias que permitan favo-
recer el desarrollo de pensamiento de las nifias y los nifios, para promover procesos
transformativos; la imaginacion y creatividad traen consigo el juego, consiguiendo
asi que los espacios de clase motiven la participacion, la interaccion y la construc-
cién de nuevos saberes cada dfa.

Marco conceptual

En este proceso de accion pedagdgica es relevante iniciar hablando acerca de laim-
portancia del juego en la educacién, reconocido como una necesidad vital e indis-
pensable para las nifias y los nifios, que permite su desarrollo integral y la formacion
de habilidades como la autonomia ya que cuando juagan adquieren y desarrollan
sus propias normas, o que ayuda a su vez a que tengan el compromiso de cum-
plirlas. Por consiguiente, se puede deducir que si en el aula se viven experiencias
donde se involucre el juego, se facilitara su motivacién y su atencién, asi como se
promovera que sean imaginativos, creativos, expresen sus emociones, exploren su
entornoy sean seres sociales.
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Eljuego es una herramienta que expresa las habilidades, emociones, sentimientos y
angustias, toda persona desde el dia en que abre sus ojos comienza a experimentar
y percibir los colores, figuras y formas que hay en el mundo y que con el pasar de los
dias iran ampliando (Portocarrero et al., 2021).

Por lo anterior, el juego puede convertirse en una herramienta para motivar el
aprendizaje y si el docente lo vincula en el proceso pedagégico, planteando una
nueva forma que permita desarrollar la didactica como arte de ensefiar de multiples
maneras, con seguridad los resultados en el proceso educativo se reflejaran.

Bravo (2008) afirma que las estrategias pedagogicas son todas las acciones que realiza
el maestro para facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. “Componen los
escenarios curriculares de organizacién de las actividades formativas y de la interac-
ciéon del proceso ensefianza y aprendizaje donde se logran conocimientos, valores,
practicas, procedimientos y problemas propios del campo de formacion” (p. 52).

Segln lo planteado anteriormente, es relevante hablar de las estrategias pedagbgicas
ya que son las acciones que como maestros nos facilitan el proceso de aprendizaje.

Clasificacion del juego

Para el marco del proyecto fue fundamental contemplar la clasificacién del juego a
partir de las definiciones propuestas por la Unesco (1980), en donde se conceptua-
liza el juego como una actividad libre en la que quien juega no puede ser obligado
sin que el juego pierda inmediatamente su caracter de diversion atractiva y gozosa.
En ese mismo sentido es incierto, ya que su desarrollo no puede establecerse, y el
resultado no puede fijarse previamente, obligando al jugador a innovar o inventar.

Calero (2003) clasifica los juegos educativos en cinco categorias: motores, que favo-
recen el desarrollo muscular; sensitivos, que estimulan los sentidos mediante diver-
sos objetos; intelectuales, que fomentan la experimentacion y la curiosidad; afecti-
vos, que contribuyen al desarrollo social; y artisticos, que potencian la imaginacién
y habilidades creativas, como la pintura, la arquitectura y el teatro.

Existen ademas categorias basicas del juego como los juegos de practica y ejercicio,
los juegos constructivos, de transformacion, dramaticos o de ficcién que brindan
diversas posibilidades a partir de la corporalidad, el uso de los sentidos y las destre-
zas motrices.

En resumen, el enfoque del proyecto es el juego, por lo que este marco tedrico se
basoé en el mismo, partiendo de planteamientos que indican como el juego influye
de manera positiva a la hora de construir aprendizajes en los estudiantes.
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Proyectar y vivir la experiencia
pedagogica: la ruta metodologica

El proyecto se estructur6 desde el ejercicio de practica pedagdgica de la licenciatu-
ra, se implemento con nifios y nifias de edades entre 7y 8 afios del grado tercero de
la Institucién Educativa Departamental Baldomero Sanin Cano.

Durante la primera fase de la practica pedagégica | de indagar se llevé a cabo la ob-
servacion participante, donde se hizo la lectura del contexto escolar, con el objetivo
de identificar una problematica evidente para posteriormente contribuir a su solu-
cion; entre las técnicas de investigacion implementadas se utilizé la observacién, a
partir de instrumentos de recoleccién de informacién como diarios de campo.

La segunda fase, que se implemento en la practica pedagdgica Il - Proyectar, se da
inicio a la planificacion de la propuesta de accion pedagogica, en la cual se parte del
disefio de experiencias pedagdgicas orientadas hacia la problematica encontrada
en la fase 1; para ello se utilizaron instrumentos como la observacion, diarios de
campo, entrevistas y la guia de la docente titular del grado, asi como se implemen-
taron diversas experiencias pedagogicas con los estudiantes.

Para la tercera fase, vinculada a la practica pedagdgica Ill - Vivir la experiencia, se
efectud laimplementacion central de la propuesta de accion pedagégica, en donde
tomo fuerza el disefio e implementacion de experiencias pedagbgicas basadas en
el juego.

En la practica pedagodgica IV - Valorar el proceso, se llevd a cabo la Ultima fase en
donde principalmente se evaluaron los resultados del proyecto en coherencia con los
objetivos planteados y el problema, asi como se disefiaron e implementaron expe-
riencias pedagdgicas que dieron lugar al ejercicio de valoracién del proceso. Las
técnicas de investigacion que se utilizaron fueron la entrevista, la encuesta y el dia-
rio de campo.

En el marco del disefio didactico se propuso como estrategia una secuencia didac-
tica a partir de la cual se planifico todo el proceso que se llevé a cabo en el aula de
clase con los estudiantes, para que con base en las experiencias centradas en el
juego se promovieran sus aprendizajes.

Asi, podemos afirmar que se potencid su desarrollo corporal, la creatividad y sus
habilidades socioemocionales; contribuyendo a que las nifas y los nifios fueran
mucho mas autonomos en sus actividades cotidianas. Aprendieron a observary a
explorar su entorno, se impulso la atencion, concentracién y memoria para efectuar
actividades propias al proceso académico.

Desde las diferentes posibilidades que el juego brinda en sus diversas clasificaciones
se transversalizaron los contenidos académicos como: los animales invertebrados,
las unidades, decenasy centenas, comprension lectora, nimeros romanos, feria de
emprendimiento, entre otros, donde estuvieron presentes algunas clases de juegos
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como: reglamentado, motor, los que hacen intervenir una idea de competicion, ba-
sados en el azar, simulacro, libre, etc.; en cada uno de ellos se hacian actividades
relacionadas con los temas pero de una manera creativa, lUdica y divertida para los
estudiantes. Se utilizaron los materiales necesarios, como maquetas, carteles, simu-
lacion de “negocios”, pelotas, figuras, cuerdas, y todos aquellos que cumplieran con
el propdsito central del proyecto de accion pedagdgica.

La voz de la maestra en formacion:
reflexiones sobre los aprendizajes
de la practica pedagogica

En mi practica pedagogica logré aprender diferentes conocimientos que fueron
relevantes para mi formacion como licenciada en pedagogia infantil, destacando
que en cada una de las préacticas vividas se alcanzaron metas para poder llegar a
este final satisfactorio.

En la practica I) se indagd vy se evidencio el problema por trabajar, en la Il) se pro-
yectd el proceso y se planifico, en la Ill tanto las nifias y los nifios como yo tuvimos
la oportunidad de vivir la experiencia y en la Ultima, se valoré el trabajo realizado.
Con base en ello me apoyé en fundamentos tedricos que fueran de la mano con la
problematica evidenciada y la solucién que se planted, por lo cual tomé referentes
relacionados con el juego como estrategia didactica para el mejoramiento del pro-
ceso académico de los estudiantes.

De igual manera, al mirar atrds puedo notar que mis aprendizajes coinciden con
autores como Piaget y Calero e instituciones tan importantes como la Unesco, que
nos explican que el juego es una actividad fundamental para el desarrollo humano
y que impulsa el proceso educativo, permitiendo que las nifias y los nifos aprendan
de manera divertida mientras juegan. Por consiguiente, el juego tiene que conver-
tirse en uno de los objetivos principales del proyecto pedagdgico, que ademas de
permitir que los estudiantes mejoren su rendimiento académico, desarrollen tam-
bién la imaginacion, la creatividad, la autonomia y las habilidades sociales en un
escenario marcado por el disfrute y la libre expresién.

Teniendo en cuenta esto, durante mi practica afiancé herramientas que llevaré a mi
campo laboral, desde la implementacién del juego de manera ransversal con el fin
de promover que las nifias y los nifios desarrollen habilidades y destrezas mediante
la utilizacion de su cuerpo, experimenten y comprendan y descubran desde sus mo-
vimientos el mundo en que viven.

Las experiencias pedagogicas que transforman se deben generar desde ambientes
favorables para el aprendizaje, y partiendo de las necesidades encontradas hay que
estar en permanente busqueda y encontrar aquellas metodologias que se acomo-
den al ritmo de aprendizaje de los estudiantes, por lo que es importante innovar
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desde actividades de juego, exploracion, literatura y arte ya que estas tienen un rol
relevante en el desarrollo infantil. Otro aspecto que debe estar presente es estar en
constante evolucion y capacitacion para poder brindar una educacién de calidad, lo
que implica tener presentes las TIC, fomentar la creatividad, el trabajo colaborativo,
acompafiar desde las particularidades y necesidades, asi como llevar a cabo pro-
yectos en el aulay retroalimentar el proceso educativo de manera continua.

La practica pedagogica para mi formacion fue fundamental, ya que me permitié
entrara un mundo real de lo que serd mi trabajo como docente, por lo que aprendi
a planear experiencias pedagogicas, propuestas educativas e itinerarios investigati-
vos con el propdsito de responder al desarrollo y los procesos de atencion integral
de las infancias.

Este proceso aportd experiencias a mi formacién, ya que vivencié distintos escena-
rios en los que como docente se debe buscar soluciones e impulsar el proceso de
aprendizaje, lo que permite que aprendamos tanto del docente de aula como de las
nifias y los nifios, con el proposito de llevar a cabo proyectos que sean innovadores,
apuntandole a una educacion de calidad.

Teniendo en cuenta esto, he podido evidenciar en mi grandes diferencias después
de estos dos afios de préactica, entre ellas el desarrollo de habilidades y destrezas
para el acompafiamiento a grupos, creacion de experiencias pedagdgicas, innova-
cion, la comunicacién e interaccion con las nifias y los nifios, asi como la adaptabi-
lidad y flexibilidad.

Actualmente me visualizo como maestra de una institucién educativa publica, me
proyecto a seguir estudiando y cursar posgrados en educacion para contribuir a la
formacion integral de mis futuros estudiantes.

Retos y oportunidades: fortalecimiento
del saber pedagogico

Por medio de la accién pedagodgica denominada “El juego como estrategia didacti-
ca orientado al mejoramiento del proceso académico de los estudiantes de grado
tercero de la Institucién Educativa Departamental Baldomero Sanin Cano”, pude
evidenciar resultados positivos ya que las nifias y los nifios se han motivado por
querer aprender, puesto que, las experiencias pedagdgicas que se implementaron
basadas en el juego fueron llamativas, lo que permitié ademas de fortalecer su pro-
ceso académico, disfrutar, explorar, experimentar con las multiples posibilidades
que las experiencias les brindaron.

Ademaés de ello, es importante decir que por medio del juego las nifias y los nifios
empezaron a disfrutar su proceso académico, ya que ellos lo manifestaban en el
momento de realizar las actividades planteadas. De esta manera se contribuyo a
que puedan construir conocimientos, siendo ellos mismos los protagonistas y pro-

moviendo que tengan un adecuado desarrollo integral.
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Las experiencias basadas en el juego permitieron que las nifias y los nifios fortale-
cieran sus habilidades y competencias sociales y emocionales, lo que lleva a una
mejor gestion y control de sus emociones, construccion de vinculos afectivos con
sus compafieros vy, por ende, que el ambiente sea el adecuado para el proceso de
aprendizaje.

Considero que se debe reforzar en aspectos como el desarrollo de acuerdos para
que la experiencia se pueda realizar de la manera planeada y alcanzar los objetivos
esperados, y de este modo promover que las nifias y los nifios sean receptivos con
las indicaciones dadas, ya que a veces por las emociones que surgen ellos tienden a
desbordar las actitudes e interacciones.

En conclusion, segln los resultados obtenidos en el proyecto se puede decir que
la accion pedagogica fue significativa en la medida en que las nifias y los nifios de-
mostraron satisfaccién durante la vivencia del proyecto, por lo que considero que es
importante seguir trabajando esta estrategia didactica como lo es el juego con los
estudiantes, a fin de favorecer sus experiencias y contribuir al desarrollo de habili-
dades para suviday ala vez redunden en su proceso educativo, teniendo en cuenta
que los primeros afios de vida de una nifia y de un nifio tienen repercusiones a futu-
ro, por lo que su bienestar educativo debe ser impactado positivamente.

Referencias

Bravo, H. (2008). Estrategias pedagdgicas. Universidad del Sind.
Calero, M. (2003). Educar jugando. Alfaomega.

Chateau, J. (1968). Psicologia de los juegos. Kapelusz.

Claret, M. (1983). Juegos de ayer y de hoy. Editorial Juventud.

Colomer, E. (s.f.) Indicacion de los juegos infantiles mas comunes y consideraciones
sobre su valor educativo. Archivo de la Palabra y la Imagen, €.9.3.15, caja 1, 16.

Colombié, R. (1902). Los juegos. Boletin de la Escuela Moderna, 2(1).
Cortizas, A. (2005). El juego (tradicional) en la escuela. Padres y Maestros, (293).
Cousinet, R. (1927). El placery el juego. Revista de Pedagogia, 6(68).

Cruz Feliu, J., Boixadds Anglés, M., Torregrosa Alvarez, M. y Mimbrero Palop, J. (1996).
(Existe un deporte educativo? Papel de las competiciones deportivas en el pro-
ceso de socializacion del nifio. Revista de Psicologia del Deporte, 9-10, 111-132.

Curtis, H. S. (1918). Eljuego y la formacién de los habitos y del caracter. Boletin de la
Institucion Libre de Ensefianza, (7102).

. I Formacién de maestros en la accidn territorial: experiencias de construccién del saber pedagdgico en la educacién infantil



Ministerio de Educacién Nacional (2014). Documento No. 24. El juego en la educa-
cion inicial. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-341835_archivo_
pdf_educacion_inicial.pdf

Plaza, F. (2001). Proyecto Jugando con el arte. Universidad de La Sabana. https://
intellectum.unisabana.edu.co/bitstream/handle/10818/5756/128353.pdf?se-
quence=3

Unesco (1980). El nifio y el juego: planteamientos tedricos y aplicaciones pedago-
gicas. Estudios y Documentos de Educacion, (34). http://unesdoc.unesco.org/
images/0013/001340/134047s0.pd

El maestro arquedlogo I .


http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047so.pd
http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047so.pd




	El juego como estrategia que promueve el proceso educativo de los estudiantes de grado tercero de la Institución Educativa Departamental Baldomero Sanín Cano, de Gachalá
	El juego como estrategia que promueve el proceso educativo de los estudiantes de grado tercero de la Institución Educativa Departamental Baldomero Sanín Cano, de Gachalá

