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1 Introducción 

La siguiente investigación se realizó teniendo en cuenta el concepto de “juego” como un 

elemento valioso, vital y necesario para el desarrollo infantil, ya que proporciona alegría, goce, y 

placer permitiendo, ser, crear, soñar, comunicar y aprender, el juego en la primera infancia es un 

beneficio para el desarrollo integral de los niños y niñas convirtiéndose en un recurso fundamental 

en los procesos educativos como lo plantea Loris Malaguzzi(1989), se puede determinar que este 

proceso cobra importancia en la medida que los niños y las niñas desarrollan su aprendizaje a 

través de un método natural como lo es el juego.  

Desde esta perspectiva se quiere mostrar la influencia que tiene el juego en el universo de 

los niños y la contribución para posibilitar el reconocimiento del mundo, su exploración y el 

establecimiento de relaciones con el medio social, natural y consigo mismo, elementos vitales 

inscritos en las escuelas de Reggio Emilia y la pedagogía de Loris Malaguzzi (1985). Así, la tesis 

fundamental de este trabajo de investigación radica en afirmar que el juego en los primeros años 

de vida de un ser humano es la estrategia principal para conocer, para experimentar y para expresar 

sentimientos y emociones.  

Existe una relación directamente proporcional entre el juego y el desarrollo social en el 

niño menor de dos años; por lo que esta etapa es significativa en la potenciación de experiencias 

ricas en elementos lúdicos, es decir que aunque todos los agentes educativos son importantes, las 

estrategias empleadas por los profesionales encargados de la educación, en este caso las maestras, 

desarrollan las competencias sociales y posibilitan que los niños con los que interactúan, 

fortalezcan sus habilidades para desarrollar las diferentes dimensiones de su ser y así vayan 

reconociendo diferentes alternativas para entrar en contacto con el mundo.  
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2 1. Planteamiento del Problema  

2.1 Descripción del problema  

La estimulación de las diferentes habilidades que se requieren durante la vida académica 

desde edades tempranas es de suma importancia, debido que de esta depende el nivel de desarrollo 

cognitivo que alcancen los sujetos, en este sentido el juego como habilidad rectora en el proceso 

de aprendizaje en infantes es una herramienta pedagógica y metodológica que puede llegar a 

generar experiencias significativas de aprendizaje. Aunque el uso del juego se ha relegado a 

actividades como una actividad lúdico-recreativa que potencia las habilidades psicomotrices de 

los infantes, se ha demostrado que el uso de este dentro el proceso pedagógico para la enseñanza 

y aprendizaje de los infantes, genera mejores resultados que los medios tradicionales de enseñanza 

que son los que predominan en las escuelas colombianas en los diferentes contextos sociales en 

las zonas rurales y urbanas. 

Aun así, dentro de los últimos años el currículo escolar ha sufrido una serie de 

transformaciones que han permitido agregar y consolidar estas metodologías activas de 

aprendizaje, aun así, por algunas situaciones particulares algunos actores dentro de estas 

instituciones presentan resistencia, repercutiendo de maneras negativas al currículo y los 

resultados esperados a partir de este. Dicha situación se ve evidenciada en el último informe de las 

pruebas del Programa Internacional para la Evaluación de Estudiantes (PISA) de la Organización 

para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE), en las cuales el rendimiento de los 

escolares colombianos está por debajo de la media (ICFES, 2020) este es el último informe que se 

emite del icfes, porque son las pruebas más recientes. Las siguientes pruebas pisa se harán en el 

2022 debido a la pandemia del convid-19. Y en el 2015 fue el menor de los resultados de las 
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pruebas realizadas determinando así que los métodos de enseñanza y aprendizaje usados no se 

ajustan a las necesidades académicas actuales. 

Ahora bien, si se analiza los resultados desde las diferentes áreas evaluadas por las pruebas 

PISA 2018, “En general, se registró un mayor desempeño de los estudiantes pertenecientes a 

establecimientos educativos privados, en comparación con los establecimientos educativos 

oficiales, tanto urbanos como rurales, en las tres áreas evaluadas, lo cual se presenta en Colombia 

y en las demás agregaciones de países” (ICFES, 2020). 

En este sentido, dicha situación no es ajena a la IE de carácter público Litecom, ubicado 

en el municipio de Jamundí, donde se puede observar algunas falencias en la planificación del 

currículo del grado pre-jardín, dentro de las cuales se destaca que la poco flexibilidad de este, la 

capacidad de aplicación de metodologías de enseñanza y aprendizaje de la escuela moderna por 

parte de los docentes y las condiciones físicas de la institución, las cuales limitan la utilización del 

juego como método de aprendizaje.  

Esto genera que el escolar no asuma una postura activa en el aula, causando resistencia a 

la actividad escolar, como lo manifiesta Álvarez (2017), diciendo que, al imponer al infante a 

situaciones académicas poco llamativas para él o ella, al obligarle a seguir instrucciones en 

ocasiones complejas, de carácter deductivo y no inductivas, puede generar percepciones hostiles 

para el aprendizaje del niño. Esta y otras problemáticas que se observan dentro del aula pre-jardín 

del colegio Litecom, derivadas de las condiciones del espacio físico y las habilidades limitadas 

docentes. 

En este sentido, esta investigación toma como referencia las situaciones ya nombradas en 

contraste con el documento de las Actividades Rectoras presentes en los DBA (Derechos Básicos 
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de Aprendizaje), los cuales debidos a los resultados académicos de los estudiantes se evidencia su 

poca aplicación o inadecuada de las nuevas estrategias pedagógicas para la enseñanza basadas en 

el juego limitando el desarrollo de las habilidades como la motricidad fina, la motricidad gruesa, 

habilidades comunicativas, experimentar, relacionarse con el otro para lograr autonomía y 

pensamiento crítico que les permite conocer nuevos ambientes de aprendizaje mediadas por esta 

estrategia. En relación a estos planteamientos, se plantea la siguiente pregunta de investigación:  

¿Cómo diseñar una estrategia pedagógica con base al juego como actividad rectora para el 

proceso de aprendizaje de los niños del grado pre jardín, del colegio Litecom del municipio de 

Jamundí, Valle? 

2.2 Justificación 

El juego es la base fundamental para el desarrollo de los niños y niñas en su parte 

intelectual, emocional, físico y social. Por esta razón se considera un elemento primordial en el 

proceso de aprendizaje en el ámbito escolar, especialmente en los primeros grados escolares. En 

tal sentido en el presente estudio el juego se presenta como una actividad rectora de aprendizaje-

enseñanza ya que los niños se encuentran la etapa en la que se construye la personalidad y se 

desarrollan intensamente las dimensiones física, mental, social, y espiritual del desarrollo humano. 

Las dimensiones deben ser explotadas a través de actividades dinámicas y llamativas para mejorar 

el aprendizaje significativo. 

Ahora bien, es usual que el juego sea un campo relacionado con el área de educación física, 

y que la mayoría de los estudios empíricos se focalice en la transformación de las prácticas 

docentes en educación física o artística. Sin embargo, el juego podría incidir en todas las áreas 

académicas. La presente investigación tiene relevancia puesto que puede aportar a que la 



EL JUEGO COMO ACTIVIDAD RECTORA PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE  9 

comunidad científica tome el juego como una herramienta transversal a la enseñanza. En tal 

medida, la investigación  busca ampliar la perspectiva del juego más allá de las asignaturas 

establecidas: educación física, expresión corporal, materias lúdicas que ratifica la educación y así 

permitirá en el futuro una enseñanza dinámica significativa, inclusiva y diferencial que va más allá 

de asignaturas establecidas y tratarse desde otros ámbitos de la educación escolar para apoyar e 

impulsar nuevas formas de enseñar.  

En este sentido, el presente documento  se enfoca en entender el juego y la enseñanza desde 

una relación en ambas direcciones. Citando a Sarlé (2006) el juego provee al niño de un contexto 

dentro del cual puede ejercitar no solo las funciones cognitivas con las que ya cuenta, sino también 

crear estructuras cognitivas nuevas” (p. 173). En consecuencia, se plantea el juego como un eje 

fundamental en la educación inicial porque es en dicho momento que los niños y niñas explotan la 

capacidad de expresión, creatividad, imaginación, goce, construyen la identidad, reconocimiento 

del mundo que los rodea.   

Por todo lo anterior, se considera importante que los docentes vinculen el juego dentro de 

sus procesos de enseñanza para procurar nuevas dinámicas, perspectivas y formas de enseñar. En 

adición, la intención es ampliar el conocimiento y poner sobre la mesa debates alrededor de las 

prácticas que se generan en la escuela alrededor de la enseñanza y el quehacer docente alrededor 

del juego como herramienta para educar.  

Para las investigadoras el desarrollo de esta investigación es importante para el ámbito 

académico y humanístico ya que es una invitación a la reflexión sobre el aprendizaje divertido y 

significativo. Evidenciando en las prácticas pedagógicas actuales, sus comportamientos y 

estrategias de una educación tradicional permitiendo hacer una evaluación de los aportes que 
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pueden hacer las actividades rectoras como el juego y el arte. Dicha reflexión permite evaluar 

prácticas y apropiarse de las actividades rectoras como los ejes fundamentales para una educación 

significativa. También pretende generar la reflexión sobre el potencial del juego para impartir 

conocimiento en los primeros grados escolar y brindar una posibilidad para los niños y niñas de 

aprender de maneras lúdicas, dinámicas y prácticas que aseguren un aprendizaje significativo. Se 

considera que el aporte para el programa de Pedagogía infantil se enfoca en dar herramientas 

epistemológicas y teóricas para analizar el juego como una estrategia educativa que promueve el 

desarrollo del área físico-biológica (capacidad de movimiento, rapidez de reflejos, destreza manual 

entre otros), del área socio-emocional (espontaneidad, socialización, placer, satisfacción, 

expresión de sentimientos y resolución de conflictos), del área cognitiva-verbal (imaginación, 

creatividad, agilidad mental, memoria etc.), del área académica (apropiación de contenidos de 

diversas asignaturas) (Chacón, 2008).  

Es conveniente afirmar que impulsando la enseñanza a través del juego en la Institución 

Educativa Litecom es posible aumentar la motivación de los estudiantes por los conocimientos 

académicos, generar espacios y dinámicas más atractivas para el intercambio del conocimiento, 

generar lazos de respeto mutuo, diálogo y consenso gracias a los reglamentos que se deben seguir 

en cada juego, estimular la seguridad en sí mismos y crear relaciones de paridad entre los 

estudiantes y los estudiantes con los docentes. 
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2.3  Objetivos 

2.3.1 Objetivo General 

Diseñar una estrategia pedagógica con base al juego como actividad rectora para el proceso 

aprendizaje de los niños y niñas del grado pre-jardín del colegio Litecom  

2.3.2 Objetivos Específicos 

-⦁ Identificar los momentos en que los maestros del grado pre-jardín del colegio 

Litecom hacen uso del juego como una estrategia pedagógica de aprendizaje 

⦁ Determinar qué factores influyen en los docentes para aplicar el juego como una 

estrategia pedagógica de aprendizaje. 

⦁ Planeación del instrumento pedagógico que favorezca la aplicación del juego en 

los niños y niñas del grado pre-jardín del colegio Litecom  

 

3 2. Marco Referencial 

En este capítulo se abarca las diferentes aristas que propicia el desarrollo de la pregunta de 

investigación, partiendo de la construcción de los indecentes que dan pie al desarrollo de este 

trabajo, seguido de la sustentación teórico conceptual, además de los diferentes requerimientos 

legales que hacen viable este proceso investigativo y finalizando por el contexto particular de la 

población a intervenir. 

3.1 Antecedentes 

En este apartado se presentan los estudios realizados a nivel local, nacional e internacional 

en torno al juego como actividad rectora en el proceso de aprendizaje-enseñanza en el contexto 
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escolar. Para ello se realizó una consulta de trabajos empíricos en las bases de datos Eric, EBSCO, 

Redalyc y Scielo. En la búsqueda se utilizaron palabras clave tales como: “juego AND actividad 

rectora”, “estrategias de enseñanza lúdicas”, “primaria”, “lúdica” y “aprendizaje significativo”.   

Los antecedentes aportan a la investigación en el reconocimiento del estado del arte a nivel 

global y local sobre las investigaciones con respecto al juego como actividad rectora de 

aprendizaje-enseñanza. Además, permiten tener un panorama de los enfoques alternativos que se 

implementan en el quehacer educativo y en el espacio áulico a partir de la implementación de los 

juegos.   

En primera instancia, a nivel local es posible citar a Gómez (2018) con la tesis de pregrado 

de la Universidad del Valle titulada El juego en la enseñanza aprendizaje de la historia: diseño de 

una propuesta pedagógica, llevada a cabo en la ciudad de Cali. En este estudio se ubica el juego 

como una herramienta didáctica innovadora para la enseñanza de la historia en la educación básica 

y media. El objetivo es diseñar una propuesta pedagógica sobre un contenido específico de Historia 

para el grado sexto de bachillerato que utiliza el juego como herramienta pedagógica para lograrlo 

se utiliza una metodología cualitativa de tipo exploratorio para hallar estrategias lúdicas y creativas 

que faciliten el aprendizaje de contenidos de la historia. Los resultados luego de la implementación 

de la propuesta pedagógica muestran que “la imaginación es una buena herramienta de aprendizaje 

y de ahí la posibilidad de introducir la historia, en forma de narraciones. La inclusión de leyendas 

populares, narración histórica, relatos mitológicos, etc. puede ser muy útil para que los niños 

comiencen a reconocer en las obras de arte a los diferentes personajes” (p. 39).  

En la ciudad de Cali se desarrolló un trabajo de monografía de la Fundación Universitaria 

Los Libertadores titulado estrategias lúdicas para el fortalecimiento de la lecto – escritura en las 

niñas y niños del grado tercero de la Institución Educativa Carlos Holguín Mallarino, sede “Niño 
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Jesús De Atocha” de la Ciudad De Cali en el año 2015. Los autores Balanta, Díaz y Gonzales 

(2016) plantearon el siguiente objetivo: “fortalecer el proceso lecto-escritor en los niños y niñas 

del grado tercero de la Institución educativa Técnico Industrial Carlos Holguín Mallarino, Sede 

Niño Jesús de Atocha de Cali” (p. 24). Para tal fin se implementó metodológicamente la IAP 

(Investigación Acción Participativa) puesto que parte de una identificación de una problemática 

en un espacio específico (grado tercero de la IE). Los instrumentos utilizados fueron la observación 

directo, encuestas y talleres, luego de las aplicaciones pertinentes se halló que, aunque algunos 

profesores del área de español (60%) lo hacen solo dentro del aula, sin tener en cuenta posibles 

espacios dentro de la institución educativa lo que disminuye el interés de los estudiantes con 

respecto al juego como herramienta para aprender español.  

La investigación de grado titulada El juego como estrategia didáctica en la mejora de la 

concentración en el aprendizaje infantil de Colegio Pequitas de la Ciudad de Cali de la Institución 

universitaria Antonio José Camacho de la estudiante Yalima González Mejía (2020) se planteó el 

objetivo de analizar el juego como una estrategia didáctica en la mejora de la concentración en el 

aprendizaje del niño del grado transición del Colegio Pequitas de la ciudad de Cali. El enfoque 

utilizado fue cualitativo y se desarrolló un diagnóstico relacionado con la falta de concentración. 

De la misma universidad se puede mencionar la tesis de grado El juego como estrategia 

para la enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotor de los niños y niñas (Beltrán y 

Ramírez, 2020). El objetivo planteado fue identificar conceptos fundamentales del juego como 

estrategia de enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotor de niños y niñas. Los conceptos 

desarrollados en el documento fueron desarrollo psicomotor, el juego, el juego tradicional. Entre 

los resultados de la revisión documental se encuentran las siguientes: “por medio del juego se 

puede generar habilidades y destrezas que le permiten al niño el libre desarrollo de la enseñanza y 
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aprendizaje significativo dentro de los procesos educativos”, “el juego es una ayuda para los 

docentes en todas y cada una de las áreas educativas”, y por último,  “la relación que tiene el 

elemento del juego como enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotor de los niños y niñas 

no es clara para muchos educadores y padres de familia, lo cual se refleja en las prácticas 

pedagógicas y los estilos de crianza” (p. 56).  

A continuación, a nivel nacional, se tiene el estudio de Rivera y Sarria (2014) estudiantes 

de la Licenciatura en Educación Preescolar de la Universidad de San Buenaventura quienes en su 

trabajo de investigación El juego en los proyectos de grado de la licenciatura en educación de la 

universidad de San Buenaventura de Cali evidencian las problemáticas encontradas por los 

licenciados en educación preescolar que experimentan en las instituciones educativas. Los autores 

advierten: “consideramos importante investigar acerca del juego ya que es la herramienta más 

importante para integrar al niño preescolar en los procesos de su formación tanto académica como 

en relación con el mundo que lo rodea. Mediante el juego el niño aprende a interactuar, a expresar 

sus emociones, sus habilidades y comprender distintas situaciones por medio de su participación 

grupal” (Rivera & Sarria, 2014, p.5). Dentro de los resultados reconocen la importancia del juego 

en los procesos de aprendizaje de los niños desde el nivel preescolar y la necesidad de afianzar 

acciones concretas desde el aula y la familia para fortalecer en el niño las condiciones que le 

permitan acceder y aprender desde sí mismo.  

Los objetivos logrados fueron ofrecer herramientas concretas al cuerpo docente para la 

organización del espacio, el tiempo y los recursos del aula preescolar a partir de propuestas basadas 

en el juego. Por ello, Rivera & Sarria (2014) sustentan que los docentes deben reconocer que: “los 

niños juegan libremente en un espacio creativo en el que conocer, investigar y jugar forma parte 
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de un mismo proceso y en el que la libertad, el placer y la creatividad pueden ser desplegados y 

explorados” (p.24).  

Hace falta tener un fundamento teórico de las diversas prácticas ejercidas por las docentes 

del nivel preescolar con el fin de crear aplicaciones de estrategias más firmes y respaldadas sobre 

el juego y su incidencia en el aprendizaje infantil, de tal forma que se logre con los procesos 

investigativos reconocer que el juego es la actividad educativa primaria del niño, y no meramente 

un elemento alternativo de enseñanza. 

En la Universidad de Cartagena se llevó a cabo una monografía: El juego como estrategia 

para fomentar la psicomotricidad en los niños de preescolar de la institución educativa Soledad 

Román De Núñez (Aldana y Páez, 2017), la pregunta problema que orientó la investigación fue 

¿Cómo fomentar por medio del juego la psicomotricidad en los niños de preescolar de la 

Institución Educativa Soledad Román de Núñez Sede el Progreso y Libertad? Dentro de los 

resultados las autoras encontraron que el juego permite fomentar la psicomotricidad en los 

estudiantes de preescolar y además mejora la concentración, la creatividad, y el desarrollo de la 

personalidad. 

Por último, a nivel internacional se encuentra la tesis realizada por Castro, Cabrera y 

Trujeque (2014) Prototipo Chicks Preschool Interactive como complemento de aprendizaje a 

Nivel preescolar que asegura que:  

A través del juego se potencia el aprendizaje y desarrollo de los niños (…) mediante el 

juego, los niños exploran y ejercitan sus competencias físicas, e idean y reconstruyen situaciones 

de la vida social en que actúan e intercambian papeles, también ejercen su imaginación al dar a los 

objetos comunes una realidad simbólica distinta de la cotidiana y ensayan libremente sus 

posibilidades de expresión oral, gráfica y estética (p.128).  
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La experiencia parte de la necesidad de ofrecer a los niños preescolares del Colegio 

Montecristo – Tabasco, México un ambiente de aula imaginativo y curioso, que les permitiera el 

desarrollo de competencias esenciales para el fortalecimiento del aprendizaje. Así que, se crearon 

cinco campos de estimulación que relacionan dimensiones como lenguaje y comunicación, 

pensamiento matemático, exploración, aspecto físico y aspecto social. Como herramienta o medio 

para la ejecución de los juegos, se propone un software denominado: Prototipo Chicks Preschool 

Interactive como complemento de aprendizaje a nivel preescolar; el juego los acerca de manera 

natural y motivante a los procesos de aprendizaje y construcción de conocimiento. 

Esta investigación indica que el juego es el mejor lenguaje de expresión de los niños y 

niñas y es el que más rápido (Castro, Cabrera & Trujeque, 2014, p.133). En este caso, la 

experiencia lleva a demostrar que las actividades de aprendizaje desde el aula se pueden manejar 

empleando como estrategia pedagógica múltiples medios que tomen como marco de referencia el 

juego, toda vez que este proceso permite a los niños el desarrollo de habilidades y competencias 

para aprender. Freire, N. (2008) en Apoyo pedagógico para niños con dificultades de atención y 

concentración para mejorar sus procesos de aprendizaje en el aula ejecutada en la ciudad de 

Quito, Ecuador se encargó de identificar los factores de la falta de atención de los alumnos y las 

pautas que deben ser tenidas en cuenta por parte del docente para intervenir en dicha situación. En 

tal sentido, Freire creó un material de apoyo paro los docentes con la intención que puedan 

aprender en forma autónoma y eficiente. Así pues, se determinó una mejoría en los alumnos que 

presentan dificultades de atención y concentración con ejercicios y actividades de apoyo 

adecuados. 



EL JUEGO COMO ACTIVIDAD RECTORA PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE  17 

3.2 Marco Teórico 

Para la investigación es importante desarrollar los conceptos del juego como actividad 

rectora para el proceso de aprendizaje de los niños del grado pre-jardín, del colegio LITECOM del 

municipio de Jamundí Valle se tiene en cuenta conceptos claves, presentes en el desarrollo del 

documento, tal como se plantean aquí autores que han dirigido el juego a ser una herramienta para 

la enseñanza, aprendizaje en el contexto educativo. 

El juego siguiendo a Posada (2014) es un “ejercicio sometido a reglas, en el cual se gana o 

se pierde” (p.23). A modo de complemento, es entendido como una acción u ocupación libre, que 

se lleva a cabo en un tiempo y espacio determinado. En el juego se desarrolla unas dinámicas de 

estipular reglas y aceptarlas de manera libremente. Huizinga (2004) asegura que es una acción que 

permite generar conciencia de actuar de otro modo, distinto a la cotidianidad. Por ello es necesario 

ahondar en teóricos que han dirigido el juego como una herramienta de enseñanza-aprendizaje.  

 

3.2.1  Proceso de aprendizaje 

Todo proceso de aprendizaje “implica un modo más o menos sistematizado de ideas o 

conceptos que tienen que ver con el modo o manera cómo los individuos aprenden” (Dongo, 2008, 

p. 2). Dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje se incluyen estructuras motivacionales que 

interactúan de forma constante en dicho proceso, tales como:  

● intrapersonales: valores, actitudes, emociones, sentimientos, autoestima, etc. 



EL JUEGO COMO ACTIVIDAD RECTORA PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE  18 

● interpersonales: contacto con los otros, sentimientos de pertenencia, conectividad, 

actitudes, etc. 

● extra personales: contacto con programas educativos, objetivos oficiales, estructuras de 

clase, sistema escolar y comunidad.  

Es indicado citar a Chóliz, (2004) quien explica de manera profunda los factores internos 

y externos dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Uno de los factores internos obedece a 

temas intrínsecos que subyace en el mero interés, dicho de otro modo, no existe otro interés que el 

entusiasmarse, complacerse al realizar determinada acción. Dentro de las características de dicha 

motivación esta la sensación de competencia e independencia. Por otro lado, la motivación 

extrínseca “se caracteriza por el incentivo” (2004, p. 37) esto indica que lo que se busca en esta 

motivación es el beneficio, la recompensa. Analizando lo anterior son estos dos factores los que 

confluyen en el juego: entusiasmarse y obtener un beneficio.  

Por otro lado, el proceso de enseñanza-aprendizaje invita a  un reconocimiento de la 

imperante necesidad de una nueva forma de concebir este proceso; donde el alumno sea percibido 

desde sus particularidades, desde sus características específicas, cada uno tiene un ritmo en el 

proceso de aprendizaje, en tal sentido “la misión del docente es partir de esa diversidad para 

implementar estrategias que le permitan percibir la capacidad que cada alumno tiene para, de esta 

manera, poder desarrollar en el alumno el máximo de su potencial, haciendo uso de los 

conocimientos que adquiere en el día a día” (Medina, 2015, p. 7). Partiendo de lo anterior es claro 

que el proceso de aprendizaje debe contener una integralidad al impactar esferas como la 

intelectual, física y emocional.  
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Dentro del proceso de aprendizaje está inmerso el proceso de enseñanza, de ahí que se 

hable de procesos de enseñanza-aprendizaje puesto que si surge una verdadera apropiación de los 

conocimientos estos van a ser transmitidos en sus realidades (Ibid.) Para complementar la idea, 

García (2020) asegura que es un “proceso dinámico y contradictorio de adquisiciones y 

desprendimientos, de aprendizajes y des aprendizajes donde los estudiantes alcanzan 

progresivamente distintos niveles de autonomía” (p. 162).  

3.2.2  Estrategias de enseñanza en el juego  

Siguiendo a (Nisbet y Shucksmith, 1986; Schmeck, 1988; Nisbet, 1991) las estrategias de 

enseñanza se configuran de manera consciente e intencionada, dirigidas a un objetivo direccionado 

al aprendizaje. En este orden, la estrategia se considera como una guía de las acciones a seguir, y 

que, obviamente, es anterior a la elección de cualquier otro procedimiento. Ahora bien, las técnicas 

y los métodos son procedimientos subordinados a las estrategias. Las estrategias de enseñanza 

aseguran un aprendizaje significativo en donde los estudiantes son conscientes de la manera en 

que realizan alguna acción y no se remite simplemente a entregar un producto sin preguntarse 

sobre las formas y el contenido. Para ampliar la idea: “el factor que distingue un buen aprendizaje 

de otro malo o inadecuado es la capacidad de examinar las situaciones, las tareas y los problemas, 

y responder en consecuencia, y esta capacidad raras veces es enseñada o alentada en la escuela” 

(Nisbet y Shucksmith, 1986, p. 47).  

La utilización de estrategias requiere, por consiguiente, de algún sistema que controle de 

manera continua el desarrollo de los acontecimientos y tenga claridad sobre los momentos precisos 

para ponerla en práctica. Preguntarse entonces qué conocimientos declarativos o procedimentales 
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hay que recuperar y cómo se deben coordinar para resolver la coyuntura que se presente durante 

el proceso de enseñanza (Monereo y otros, 2000).  

3.2.3  Método Educativo del juego según Froebel 

Es imprescindible mencionar a Federico Froebel quien desarrolló en el año de 1840 un 

sistema de enseñanza a través del juego sustentado en el planteamiento que la educación es un 

medio que facilita el despliegue de todas las características y potencialidades que el hombre ya 

posee, y, por lo tanto, debe ser dinámica y adaptarse a la espontaneidad del hombre para ayudar al 

desarrollo de los procesos de autorrealización natural (Froebel, 1907).  

La educación ideal es un proceso que debe iniciar en la etapa infantil. De ahí que Froebel 

(1907) indica que el juego es un medio oportuno para introducir a los niños al mundo de la cultura, 

la sociedad, la creatividad y el servicio a los demás. En consecuencia, Froebel desarrolló una 

propuesta pedagógica llamada kindergarten, instituciones creadas con la finalidad de educar al 

niño presentándolas además como una extensión del hogar.  

La doctrina filosófico-educativa de Froebel pretende que las actividades ejecutadas por los 

niños/as no atiendan a modos mecánicos sino de tipo espontáneo en la que el niño involucre todo 

su ser. Punto importante es que los desarrollos de las actividades deben ser atravesadas por el gozo 

y el juego. Así, en el ambiente educativo surgirán seres activos y comprometidos (Valencia, 2019). 

El método educativo de Froebel contiene ciertos principios pedagógicos, uno de ellos es la 

educación en valores que será desarrollada a través del juego, medio adecuado para enseñar valores 

como el respeto, la unión, la comunicación entre otros. Por otro lado, el juego es concebido como 

una vía para que los niños realizan labores que de manera impuesta probablemente se rehusarían 

a hacer.  
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De algún modo, el juego es una herramienta para generar productividad en la infancia. 

Dicho en otras palabras, “es una actividad placentera, pero biológicamente útil. Por ello, trata de 

aprovechar este impulso y enfocar la energía del juego de niños en actividades específicas 

diseñadas para conducirlos a crear significado a partir de sus experiencias” (Cuellar, 1992, p. 97). 

Los tipos de juegos que estableció Froebel fueron: juegos gimnásticos, cuidado de plantas y/o 

animales, dramatización, excursiones, y gimnasia de las manos. Los espacios que estableció para 

desarrollar las actividades de juego son espacios externos, internos, salas de juegos y sala de 

ocupaciones. A modo de cierres, los aportes de este modelo educativo para infantes basado en el 

juego son múltiples, tales como:  

● Ayuda a los niños y niñas a desarrollarse integralmente de forma natural. 

● Enriquece su lenguaje comprensivo y expresivo. 

● Mediante el juego desarrolla la cooperación social y orden. 

● Desarrolla un aprendizaje de manera independiente y grupal. 

● Estimula a formar su carácter y personalidad. 

●  Forma hábitos de responsabilidad e independencia. 

● Estimula el desarrollo psicomotriz. 

● Potencia en los niños y niñas el cuidado y respeto por la naturaleza. 

● Desarrolla la creatividad mediante la construcción. 

● Forma valores de respeto, solidaridad, cooperación. 
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● Potencia el cuidado y respeto por los animales (Valencia, 2019, p. 40). 

3.2.4 La pedagogía del juego según Waldorf  

Para Waldorf el juego procura el desarrollo claro y equilibrado del intelecto del niño, 

mientras que enriquece su sentir artístico, y la voluntad sana y activa. Lo anterior para que 

desarrolle la capacidad de afrontar los desafíos prácticos de la vida (Hernández, 2015). En la 

primera infancia (hasta los 7 años) es necesario desarrollar juegos de imitación puesto que es el 

método principal para adquirir conocimientos. En la infancia media (7 a 14 años) es adecuado 

activar sus sentidos por medio de juegos que invitan y promuevan el uso de la imaginación. Ahora 

bien, para la etapa de los 14 años hasta los 18 años (adolescencia) se requiere madurar el desarrollo 

intelectual y utilizar juegos de destreza y de fortalecimiento de las capacidades mentales (Moreno, 

2010, p. 206). Es necesario aclarar que en la pedagogía Waldorf el arte no es considerado una 

materia, sino que es un eje que transversaliza la educación; la educación como un obrar artístico. 

3.2.5 Teoría de la derivación del juego por ficción de Édouard Claparéde  

La presente teoría sostiene que el juego cumple un papel fundamental en la vida del niño 

y su dominio por medio de la lúdica va a permitir que se prepare para la vida adulta, puesto que 

allí se ponen en cuestión tendencias y necesidades que estarán en juego en la vida de la persona 

adulta (Gallardo y Gallardo, 2018). Para Claperéde, la definición de juego viene dada por quien 

juega, por su modo de interaccionar con la realidad. De modo que, por medio de ella se puede 

analizar la relación del niño con la realidad en ese contexto concreto. En este sentido, Claparède 

(1983) señala que el juego “es el puente que va a unir la escuela y la vida; el puente levadizo 

mediante el cual podrá penetrar en la fortaleza escolar, cuyas murallas parecían separarla para 

siempre” (p. 24).  



EL JUEGO COMO ACTIVIDAD RECTORA PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE  23 

El juego brinda satisfacción cuando las circunstancias naturales dificultan las aspiraciones 

de nuestra intimidad. Además, le permita al niño ser protagonista de los eventos y situaciones de 

la vida cotidiana, teniendo en cuenta que es un rol que ejecuta el adulto, aun sobre la vida de los 

niños. Así, mediante el juego el niño puede recuperar este protagonismo, sirviéndole para 

recuperar su autoestima y para autoafirmarse.  

3.2.6 Teoría sociocultural del juego  

Vygotsky y su discípulo Elkonin desde el modelo de la escuela soviética plantean el juego 

como un proceso de sustitución en donde la imaginación representa una forma específicamente 

humana de la actividad de la conciencia. A través del juego el niño crea una situación ficticia en 

la que el aspecto semántico: el significado de la palabra, el significado del objeto es dominante y 

determina su conducta. El juego es utilizado por los niños para saciar su deseo y además desarrollar 

ciertas habilidades relacionales demostrando comportamientos evolutivos (Vygotsky, 2008).  

A modo de conclusión, Vygotsky y Elkonin consideran que la unidad fundamental del 

juego infantil es el juego protagonizado, común en los últimos años de la etapa preescolar. “Se 

caracteriza por ser un juego de tipo social, cooperativo, de reconstrucción de roles adultos y de sus 

interacciones sociales” (Gallardo y Gallardo 2018). 

3.2.7 Teoría de la enculturación de Sutton Smith y Roberts  

Los valores presentes en una cultura determinada son representados en los juegos. Así pues, 

hay una relación entre el tipo de valores culturales y la clase de juegos que son promovidos con la 

intención de promover y transmitir valores de una sociedad concreta (Linaza, 1991. Citado por 

Gallardo y Gallardo, 2018). Desde la teoría de la enculturación “los juegos son estructuras micro 

cósmicas de la cultura”. Al ser un reflejo de la cultura se le da un papel relevante, desde el juego, 
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a la relación y las interacciones que se producen entre el entorno y el tipo de juego que se ejecuta. 

Esta teoría sostiene, según Morcillo y Alcahud (2005), “que los juegos practicados por los niños 

en diferentes contextos responderían al marco sociocultural en el que surgen y, en este sentido, 

reproducirían los sesgos introducidos en los sistemas educativos concebidos” (p. 34).  

3.3 Marco Legal 

Constitución política de Colombia 

La recreación es un derecho fundamental en Colombia, lo anterior está establecido en el 

Artículo 44 de la Constitución Política del país. Es de recalcar que la norma indica que los 

derechos de los niños están por encima que los derechos de otro grupo poblacional. La recreación 

y el deporte procuran la formación integral de las personas, preservar y desarrollar una mejor salud 

en el ser humano. En suma, forman parte de la educación y constituyen gasto público social. En 

Colombia se reconoce el derecho de todas las personas a la recreación, a la práctica del deporte y 

al aprovechamiento del tiempo libre. Para ello, los espacios que brinden servicios deportivos y 

recreativos deben tener un carácter democrático y el Estado fomentará estas actividades e 

inspeccionará, vigilará y controlará las organizaciones deportivas y recreativas. 

El Estado tiene el deber de fomentar la recreación y el deporte en las instituciones escolares 

tanto públicas como privadas porque el juego posee un rol fundamental en el desarrollo integral, 

la calidad de vida y el bienestar del niño. Los agentes educativos individualizados también son 

responsables de asumir el deber de velar por la causa mencionada. 
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En el Artículo 52 de la Constitución establece que el ejercicio del deporte, sus 

manifestaciones recreativas, competitivas y autóctonas tienen como función la formación integral 

de las personas, preservar y desarrollar una mejor salud en el ser humano. En dicho artículo se 

cobija el tema de los juegos tradicionales y autóctonos, generando oportunidades de utilizar los 

juegos propios para el sano esparcimiento y aprovechamiento del tiempo libre. Por otro lado, se 

potencia la idea de aprender valores a partir de las prácticas deportivas, recreativas y culturales.  

Otra fuente legal de importancia en este contexto es la Ley General de Educación, que 

surge en el en el marco de la Doctrina de la Protección Integral, y consagra la necesidad de trabajar 

por la búsqueda de la paz desde el ámbito escolar. El art. 5 del título I se advierte que los principios 

democráticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad pueden ser fomentados 

a través de materias escolares como la educación física porque los niños interactúan y se les 

estipulan regulaciones que les permiten evitar los conflictos verbales y/o físicos. Del mismo modo, 

en el parágrafo 6 se habla de la cultura y la identidad a través del rescate de las tradiciones. Sin 

duda los juegos tradicionales poseen el mismo valor en la escuela y deben ser tenidos en cuenta.  

Ahora bien, la Ley del deporte habla sobre el juego cuando se hace referencia al campo 

sociocultural para expresar que el juego y sus manifestaciones son fundamento y factor de la 

cultura y además producen profundas transformaciones en el tejido social. El juego ocupa un lugar 

preponderante en las discusiones sobre pedagogía y educación, libertad, ética y política, estrategias 

de paz y convivencia.  

La política pública de Cero a siempre (Ley 1804 de 2016) en el artículo 5 reza lo siguiente:  
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“La educación inicial es un derecho de los niños y niñas menores de seis años de edad. Se 

concibe como un proceso educativo y pedagógico intencional, permanente y estructurado, a través 

del cual los niños y las niñas desarrollan su potencial, capacidades en el juego, el arte, la literatura 

y la exploración del medio […]”. Es necesario indicar que está ley tuvo como antecedente la Ley 

1295 de 2009 que también garantiza una atención de tipo integral en el nivel de la educación, salud 

y alimentación a los niños y niñas hasta los seis años. Sin embargo, no hace hincapié en el tema 

de la recreación, la lúdica o el juego.  

3.4 Marco Contextual 

La institución educativa LITECOM, cuenta con dos sedes: la principal, en donde funciona 

la básica secundaria y media vocacional, ubicada en la calle 11 N°11-05 barrio Juan de Ampudia, 

con una cobertura de 1261 estudiantes del grado 6° a 11°en las jornadas de la mañana y tarde; en 

la nocturna hay un promedio de 268 estudiantes. 

En la Institución educativa Litecom, cabe referenciar que los docentes quienes trabajan en 

esta institución llevan hace varios años lo cual los dota de conocimientos sobre esta institución y  

la cultura de este municipio pero no sobre los nuevos métodos de enseñanza sin dejar a un lado  la 

pedagogía actual donde el niño es un sujeto de derecho, y por ende necesita nuevos saberes que le 

aporten a su desarrollo tanto social, académico, cultural, emocional y político logrando de ellos 

unos seres críticos y reflexivos que aporten tanto a la sociedad como a su vida propia. La 

investigación parte de que los niños y niñas actualmente son sujetos de derecho como se evidencia 

en el código de Infancia y Adolescencia en el artículo 3 que data lo siguiente: Sujetos titulares de 

derechos. Para todos los efectos de esta ley son sujetos titulares de derechos todas las personas 

menores de 18 años.  
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Sin perjuicio de lo establecido en el artículo 34 del Código Civil, se entiende por niño o 

niña las personas entre los 0 y los 12 años, y por adolescente las personas entre 12 y 18 años de 

edad. En la contemporaneidad los niños y niñas necesitan estar un poco más activos y tener un 

aprendizaje significativo, que en términos de Ausubel “significa que los nuevos aprendizajes 

conectan con los anteriores; no porque sean lo mismo, sino porque tienen que ver con estos de un 

modo que se crea un nuevo significado”. Todo lo anterior, permitió reconocer un vació en los 

métodos de enseñanza implementados por los docentes en la IE LITECOM, permitiendo así 

diseñar la siguiente pregunta de investigación. 

Esta sede está localizada al noroccidente del casco urbano del municipio. Limita al norte 

con los barrios: la lucha y simón bolívar, al sur con los barrios ángel, María Camacho, al occidente 

con la estación y la esmeralda, y al oriente con libertadores. La sede Nuestra Señora Del Portal 

(Institución Educativa LITECOM)” ubicada en el barrio portal de Jamundí ubicada en el barrio el 

portal de Jamundí, carrera 2 sur N°10 a 23 (esquina) con una cobertura 858 estudiantes entre 

preescolar y básica primaria en dos jornadas. 

4 Metodología 

Para esta investigación se determina el uso de una metodología cualitativa la cual se 

“fundamenta en una perspectiva interpretativa centrada en el entendimiento del significado de las 

acciones de seres vivos, sobre todo de los seres humanos y sus instituciones” (Hernández, 

Fernández & Baptista, 2010, p. 9) y en consonancia con Hernández (2015) & Jerome Bruner 

(1968).” Con sus propuestas que defienden el aprendizaje por descubrimiento, el cual buscaba que 

los niños construyeran su conocimiento a través del descubrimiento de contenidos, acorde a sus 

necesidades e intereses, pero especialmente desde sus posibilidades y su contexto socio-cultural”.  
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Esta metodología, desde su enfoque descriptivo contribuye a la acción indagatoria, ya que 

desde su naturaleza aporta a la búsqueda e interpretación de los hechos, que según Cook y 

Reichardt (2005) este enfoque está fundamentado en la realidad, orientado a los descubrimientos 

mediante la exploración y descripción de estos. Al tiempo que el investigador mediante la 

observación reconocer y reflexiona sobre los avances obtenidos con el paso de los años y con la 

manera en que son aplicados en la intervención docente.  

Por ello "En el ámbito educativo, este enfoque permite analizar la dinámica en la escuela, 

así como conocer las diversas perspectivas y culturas de la comunidad escolar, siendo su fin 

principal la mejora de las prácticas escolares (Álvarez, 2008; Maturana & Garzón, 2015) debido a 

que contribuye a la flexibilidad del método investigativo. En este sentido, se ha determinado un 

cronograma de actividades, dividido en 4 fases, las cuales responden a los objetivos específicos y 

la última fase al objetivo general. (Ver ilustración 1).  

 

Ilustración 1 Cronograma de actividades  
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Nota: Elaboración propia 

4.1 Fases Metodológicas  

A partir de las actividades planteadas en el cronograma de actividades se han establecido 

unas fases metodológicas, las primeras tres fases, responde a cada objetivo específico y la última 

corresponde al cumplimiento del objetivo general. El desarrollo de cada uno de estas fases se 

especifica en la tabla 1. 

Tabla 1 Fases metodológicas 
Fase 

Metodológica 
Objetivo  Acción Realizada Factores Analizados 

Medio De 

Recolección  

Fase 1 

Exploración 

teórica 

Identificar los 

momentos en que los 

maestros del grado pre-

jardín del colegio 

Litecom hacen uso del 

juego como una 

estrategia pedagógica 

de aprendizaje 

Se realizó por medio 

del instrumento de 

observación, las 

actividades de los 

docentes de la 

institución educativa 

LITECOM, para 

conocer cómo era su 

forma de trabajar 

dentro y fuera de las 

aulas de clases y 

como era la 

implementación del 

1. Metodología: la 

propuesta pedagógica de 

la institución pedagógica 

es un tradicional, esto 

implica que los niños 

permanecen sentados, la 

maestra es. 

Diario de 

campo 

(Anexo A) 

-Entrevista 

(Anexo B). 
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juego dentro de sus 

formas de enseñar. 

Fase 2 

Observación 

curricular. 

Determinar qué factores 

influyen en los docentes 

para aplicar el juego 

como una estrategia 

pedagógica de 

aprendizaje 

Se realizó un análisis 

de los instrumentos 

de resultados, 

obteniendo los 

insumos requeridos 

para la construcción 

de la propuesta 

pedagógica basada 

en el juego. 

Factores estructurales 

metodológicos para el uso 

del juego como 

herramienta 

metodológica. 

 

 

 

 

 

 

 Fase 3  

Planeación del 

instrumentos 

Planear del instrumento 

pedagógico que 

favorezca la aplicación 

del juego en los niños y 

niñas del grado pre-

jardín del colegio 

Litecom  

 

 

Se realizó un análisis 

de los instrumentos 

de resultados, 

obteniendo los 

insumos requeridos 

para la construcción 

de la propuesta 

pedagógica basada 

en el juego. 

Factores estructurales 

metodológicos para el uso 

del juego como 

herramienta 

metodológica. 

 

Fase 4 

 Consolidación 

metodológica 

Diseñar una estrategia 

pedagógica con base al 

juego como actividad 

rectora para el proceso 

aprendizaje de los niños 

y niñas del grado pre-

jardín del colegio 

Litecom  

A través de la 

recopilación de la 

información 

obtenida en las fases 

anteriores se ha 

logrado el diseño de 

una carilla basada en 

el juego como 

actividad rectora de 

aprendizaje. 

Fases 1,2 y 3. Cartilla 

jugando con 

las 

actividades 

rectoras 

(Ver anexo 

C) 

Nota: Elaboración propia 

4.2 Instrumentos 

Para el desarrollo de esta investigación se utilizan los siguientes instrumentos: observación, 

diario de campo y las entrevistas. Ya que Según Hernández (2000) “Dice que este método de 

recolección de datos se fundamenta en la búsqueda del realismo e interpretación del medio, es con 

esta observación que nos damos cuenta de la verdad de lo que estamos estudiando así sean 

individuales o grupales y así poder llevar un registro sistemático, válido, confiable de 

comportamientos y situaciones observables". En este sentido, los instrumentos escogidos para 
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realizar esta investigación se utilizara para recoger y sistematizar la información para el desarrollo 

de la pregunta de investigación, basados en la observación que es realizada en los momentos de 

visita a la institución, el diario de campo donde se plasma todo lo observado y por último se realiza 

la entrevista a los docentes con los criterios a evaluar, que será el soporte de nuestra investigación 

y saber si la información recolectada coincide con los observado y será el soporte vital para saber 

cómo los docentes utilizan el juego.  

i. Diario De Campo: 

Según Bonilla y Rodríguez (1997) “el diario de campo debe permitirle al investigador un 

monitoreo permanente del proceso de observación. Puede ser especialmente útil para el 

investigador en este se toma nota de aspectos que consideran más importantes para organizar, 

analizar e interpretar la información que está recogiendo dentro de la investigación”.  Este 

instrumento, permitió organizar, sistematizar las observaciones realizadas durante las prácticas 

pedagógicas en la institución, permitió también hacer anotaciones, descripciones de las situaciones 

experimentadas alrededor del tema de estudio. (Ver apéndice A). 

ii. Entrevista 

Según Sampieri (2006), “La entrevista implica que una persona calificada aplica el 

cuestionario a los sujetos participantes, el primero hace las preguntas a cada sujeto y anota las 

respuestas”. El instrumento de la entrevista le permite a las investigadoras indagar puntualmente, 

sobre los aspectos relevantes como: factores que inciden para vincular actividades de juego, qué 

tipos de juegos aplican los docentes y la motivación para los mismos, entre otros aspectos como 

categorizar, diferenciar actividades curriculares, caracterizar la población.   Las entrevistas se 

aplicaron  a maestros de la institución LITECOM permitiendo con ello  entender las posturas de 

los informantes ante las situaciones determinadas, permitiendo un acercamiento directo con la 
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realidad del día a día en el aula de clases.  Esta es una técnica muy completa, ya que con esta se 

obtienen respuestas objetivas y lleva a unos resultados más consecuentes con los objetivos 

propuestos dentro de la investigación.. En consecuencia, el modelo de entrevista utilizado evalúa: 

(Ver apéndice B)  

● Conocimientos sobre los referentes técnicos 

● Información de educación de los docentes 

● Conocimiento sobre el juego 

● Importancia del juego a la hora de enseñar  

A partir de la información consignada en la Tabla 1, en este apartado se definen los 

instrumentos de usados. En la Fase 1 Exploración teórica (ver anexo A), tomada y adaptada de 

Medina (2016). Para la fase 2 se ha utilizado el diario de campo (Ver anexo B), este analiza la 

planeación de aprendizaje, las interacciones entre los alumnos y la relación de los alumnos y el 

aprendizaje nuevo, Según Bonilla y Rodríguez (1997) “el diario de campo debe permitirle al 

investigador un monitoreo permanente del proceso de observación y la entrevista la cual es una 

elaboración propia, según Sampieri (2006), esta técnica obtienen respuestas objetivas y lleva a 

unos resultados más consecuentes con los objetivos propuestos dentro de la investigación. Para la 

fase 3 se ha utilizado una matriz de análisis documental tomada y adaptada del estudio realizado 

por Botero y De la pava (2017) y en la fase 4 se obtiene como resultado la creación de la cartilla 

jugando con las actividades rectoras (Ver anexo E). 
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5      Resultados 

A continuación, se ha de discriminar los datos encontrados a partir de la implementación 

de los instrumentos aplicados, es decir desde la observación consignada en el diario de campo y la 

entrevista semiestructurada. 

Los resultados que se obtuvieron desde la observación son: 

Resultado fase 1: Objetivo a desarrollar “Identificar los momentos en que los maestros del 

grado pre-jardín del colegio Litecom hacen uso del juego como una estrategia pedagógica 

de aprendizaje”.  Esta fase se desarrolló a través del instrumento de observación, para ello 

se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos: Espacio destinado al juego dentro de la 

planeación,  espacio físico destinado al juego, los tipos y clasificación de los juegos y el 

tipo de interacción que la maestra permite en la clase.  Los resultados obtenidos fueron los 

siguientes: 

- Los maestros del grado pre-jardín realizan la planificación de las clases semanalmente, 

dentro de esta planeación se observó que las actividades propuestas son de un modelo 

tradicional, se planifican actividades para escolarizarlos, pero no se incluye dentro de 

esta actividades lúdicas.  Es decir, no son flexibles para abrir espacios de interacción 

entre estudiantes y docentes, el juego dirigido no hace parte de sus técnicas de trabajo 

y todos los niños y las niñas deben dar un buen resultado final de las actividades 

académicas propuestas.   Aunque los docentes tienen la mejor disposición para las 

clases, suelen perder el control de ellas ya que los niños bajan el ritmo en la atención, 

se cansan de  la rutina, y esto lleva a que se generen espacios en donde el docente se 

altera para retomar el orden.    
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- Después de un determinado tiempo los niños y niñas hacen caso omiso a las reglas del 

salón, esto permite deducir que están aburridos o necesitan un tiempo para conectarse 

de nuevo a la clase. 

- En este sentido el ambiente de aprendizaje se ve afectado, además hay poca 

adaptabilidad del currículo a la población a la que se imparte.  Es decir, que no se tiene 

en cuenta la diversidad cultural de los niños y niñas, las necesidades por la edad de los 

mismos y tampoco se tiene en cuenta los niños con disparidades o aprendizaje 

diferencial.  Se presenta entonces poca diversificación de los contenidos y  estimulación 

del trabajo colaborativo. 

- Desde la preparación de los ambientes de aprendizaje, es escaza la participación activa 

del estudiante,  si lo hace es solo para que este haga uso de su recurso memorístico, no 

se alterna con  los materiales didácticos. Aunque la docente no incluye actividades 

lúdicas ni implemente material didáctico, ella es clara con las consignas, posee un alto  

grado  de fluidez verbal, buena ortografía y además se desplaza observando los avances 

de cada estudiante. 

- La observación también permitió identificar que los maestros no hacen uso del juego 

durante las clases o dentro del aula, ya que solo se evidenció el uso de éste en el 

momento del descanso (10:00 am a 10:30 am) y de manera libre. Para los docentes 

jugar dentro del aula y durante la clase,  no es lo adecuado porque no les permite 

avanzar en el tema y los niños no se van a concentrar, esta una opinión que algunos le 

expresaron a las investigadoras.  

- Otro espacio de apertura para el juego son las clases de educación física, todos los 

martes a las 8: 00 am hasta las 10:00 am cada ocho días, donde se les permite jugar de 
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manera libre o dirigida según lo tenga planteado el docente de la asignatura. En este 

momento se puede percibir que los niños disfrutan mucho de esta hora y que es de su 

agrado ya que pueden realizar distintas actividades, obteniendo un aprendizaje 

significativo. 

- En el espacio físico, se observó que el salón no contaba con las herramientas ni el 

espacio suficiente para elaborar distintos juegos y es una de las razones por las cuales 

las docentes manifiestan que no juegan dentro del aula. 

Resultado fase 2: el objetivo a desarrollar fue “Determinar qué factores influyen en los 

docentes para aplicar el juego como una estrategia pedagógica de aprendizaje”. Para el 

análisis y resultado de este segundo objetivo se planteó la entrevista como instrumento, 

dichas entrevistas se aplicaron a: docentes, coordinadora y rectora de la institución,  

para conocer la concepción que  tienen acerca del juego  y dar cuenta de qué manera 

influye a la hora de aplicarlo con los niños del grado pre jardín. 

Ahora bien, desde los datos encontrados en la entrevista se determina que: 

- Los docentes encargados del nivel pre jardín, jardín y transición en su mayoría son 

normalistas y otros son profesionales en educación, cuyo periodo de graduación es 

superior a 10 años. Esto quiere decir, que algunos de los docentes entrevistados 

expresaron que su carrera como educadores se forjo en un periodo de más de 10 años, 

y por ende no le ven la motivación a continuar capacitándose y actualizándose.  

Expresaron que no tienen tiempo para capacitarse, ya que tienen otras actividades 

familiares y personales.   

- Los docentes expresaron  no identificar  las metodologías activas de enseñanza como: 

Montessori, Reggio Emilia, Waldorf, entre otras. El método utilizado para la 
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planeación y al momento de impartir las clases es magistral,  mediante la repetición de 

conceptos y planas. Expresaron que el  juego solo se ve como una herramienta para la 

distención. La enseñanza tradicional, en donde el maestro  o la maestra están en el 

tablero escribiendo, dictando y revisando, es el método más aplicado, ya que consideran 

que de esta manera se puede tener el dominio de la clase.  

- Dentro de las concepciones respecto al juego, esta se concibe como una actividad 

lúdico-recreativa y no como una herramienta pedagógica, siendo su aplicación limitada 

y exclusiva en los espacios del descanso o de educación física. 

- En cuanto a los lineamientos del MEN, los docentes dicen reconocer algunos de estos 

someramente,  pero conocen a profundidad las guías de desarrollo proveídas por la IE. 

- Desde las características del juego dadas por los profes se sintetizan en tres categorías: 

1, Desarrollo de la expresión oral. 2. Fortalecimiento del vocabulario. 3. Incentivación 

hacia la lectura y la escritura. 

- Por medio de la entrevista se puede percibir la falta de capacitaciones para la 

implementación del manejo del juego como actividad rectora, en  la actualización de 

técnicas, normas y demás sobre el proceso de enseñanza y aprendizaje de la primera 

infancia.  

- Por último, se identifica que los factores más marcados por los docentes para no usar 

el juego como una estrategia de aprendizaje son: que no reconocen la importancia del 

juego, no conocen a profundidad las actividades rectoras y su importancia, tienen pocas 

capacitaciones, necesitan actualización de los temas sobre el juego, se debe informar 

por parte de la institución y usar otras corrientes diferentes al método tradicional. 
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Resultado fase 3: Para el desarrollo de esta fase se trabajó sobre el objetivo "Planeación 

de un instrumento pedagógico que favorezca la aplicación del juego en los niños y las niñas del 

grado pre-jardín del colegio Litecom”, con lo cual pretende contribuir con una herramienta que le 

permita tanto a docentes como a niños y niñas, vivir una experiencia de  aprendizaje significativo: 

 

Teniendo en cuenta las circunstancias de la pandemia, la institución Litecom suspendió la 

intervención de terceros en las clases tanto presenciales como virtuales. Por este motivo las 

invitadoras solo llegan hasta la fase de planeación y desarrollo de un instrumento, no alcanzan a 

aplicarlo con la población seleccionada. Para elaborar el instrumento, las investigadoras 

determinaron unos pasos:  

Primero: Observar y analizar varios instrumentos tales como: diapositivas, clases didácticas, 

videos interactivos, tutoriales, blogs.  Se tomó la decisión de diseñar  una cartilla, puesto que este 

elemento puede ser presentado de manera digital y también físico, además de que este puede 

contener actividades de diferentes tipos tanto lúdicas, como juegos físicos y de exploración del 

lenguajes, promoción a la lectura y exploración del medio. Brindando con ello un elemento 

diverso, versátil y útil para las edades de primera infancia.  

Segundo: Para el diseño de la cartilla se determinaron  los tipos de juegos acordes la edad de los 

niños y las niñas.  Se tuvieron en cuenta las actividades rectoras, los documentos del MEN, y sobre 

todo se seleccionaron los juegos teniendo en cuenta la población observada.   

-Dentro del diseño también se planeó la presentación de la cartilla que fuera llamativa, la letra 

legible, las representaciones de los dibujos fueran claros y específicos. 

 

 Tercero: Se tuvieron en cuenta las necesidades de niños y niñas en la edad de primera infancia.   
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 Finalmente se determina que la cartilla es pertinente porque  es  una  estrategia que da respuesta 

a una era tecnológica,   por tanto la educación puede evolucionar para estar a la altura de las 

necesidades de los niños y las niñas en la actualidad.  

 

Resultado final: Diseñar una estrategia pedagógica con base al juego como actividad 

rectora para el proceso aprendizaje de los niños y niñas del grado pre-jardín del colegio Litecom. 

La cartilla diseñada es la siguiente (Ver anexo E) 

 

 

 

6      Conclusiones 

Para el desarrollo de este apartado, se han tomado cada uno de los objetivos propuestos los 

cuales se analizaron a partir de los resultados que se han obtenido. 

A partir del revisar las construcciones teórico-conceptuales que propician el uso del juego 

como habilidad rectora se ha podido establecer que el desarrollo de estas habilidades aporta al 

infante experiencias significativas a su proceso de enseñanza y aprendizaje en la educación inicial, 

siendo estas imprescindibles para un adecuado desarrollo cognitivo, social y emocional del infante, 

por lo que es importante la implementación de estos métodos dentro de la malla curricular, debido 

que la interacción con estas desde las primera infancia genera el desarrollo de habilidades sociales 

y afectivas. 

Ahora bien, desde el Identificar los momentos en que los maestros del grado pre-jardín 

del colegio Litecom usan el juego como una estrategia pedagógica de aprendizaje se ha logrado 

identificar que los procesos metodológicos usados por los docentes son limitados, esto está 
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íntimamente ligado al nivel y tipo de formación académica, debido a que este establece un sesgo 

en las formas de impartir el currículo escolar, ya que este es percibido como una serie de contenidos 

que deben de ser transmitidos a los estudiantes y no como elementos que a se pueden construir a 

y a través de la generación de experiencias de los estudiantes. 

Esto se evidenciado por los métodos rígidos y poco incluyentes, que además poseen poca 

adaptabilidad a la población atendida, además el desconocimiento o el conocimiento limitado que 

poseen cada uno de los profesores los lineamientos entorno a las formas t métodos de enseñanza 

de la metodologías activas de aprendizaje desde la lúdica y la recreación hace que la diversificación 

de los contenidos curriculares no ocurra, generan formas poco adecuadas de enseñanza-

aprendizaje, además de ello se propician pocas experiencias significativas de aprendizaje. 

En este sentido Determinar los factores influyen en los docentes para aplicar el juego como 

una estrategia pedagógica de aprendizaje se encuentra que una de las principales razones están 

encadenadas a lo expuesto en el punto anterior y es la poca flexibilidad del currículo y este está 

sujeto al currículo oculto construido por el docente, el cual ha construido unas formas peyorativas 

entorno a la educación y el juego, por lo cual aseguran que estas innovaciones educativas no tiene 

ninguna repercusión positiva dentro del aula, en tanto estimulan la desconfiguración de lo que cada 

uno entiendo como el procesos educativo. 

En este sentido, se pudo evidenciar que las metodologías de la escuela tradicional están 

muy arraigadas, tanto que han empezado a entorpecer la formación académica de los infantes, 

porque esta no es pertinente ya que no está ajustando adecuadamente a las necesidades particulares 

de los educandos. En consecuencia, el Diseñar una estrategia pedagógica con base al juego como 

actividad rectora para el proceso aprendizaje de los niños y niñas del grado pre-jardín del colegio 

Litecom es una necesidad  debido que el proceso de aprendizaje de los estudiantes está ligado a la 
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gradualidad en la cual sus capacidades se desarrollan teniendo en cuenta sus estadios de desarrollo, 

por lo cual las actividades aquí planteadas se esperan que este apuntadas a desarrollar estas 

capacidades y así cubrir las necesidades particulares del grado de desarrollo y el contexto 

especifico de la institución educativa. 

Esto conlleva a que las dificultades desarrolladas por la inadecuada intervención educativa 

propicien o aumenten la probabilidad del fracaso en la educación formal con el fin de conectar los 

conocimientos que se tienen con nuevas ideologías, así como ubicarlos en la praxis cotidiana, pero 

al manifestar herramientas que colaboren a esta labor, el trabajo pedagógico hecho en equipo se 

hace de mayor calidad. Al final de esta investigación se obtiene como resultado Cartilla jugando 

con las actividades rectoras. 
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8 Anexos  

Anexo A Diario de campo, Guión de observación de clase 

ATOS DE IDENTIFICACIÓN  

Nombre del 

docente  
  Grupo    FECHA    

Nombre de la 

escuela  

  Número de 

ficha  
  

Campo de 

formación  

 
Hora  

INICIO  TERMINO  

    

Aprendizaje clave  
Estadística descriptiva  CONTENIDOS  

  

Producto de la 

sesión  
Solución de cuestionario de la guía 

de aprendizaje 

  

PLANEACIÓN DEL APRENDIZAJE  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN El 

docente:  
VALORACIÓN  

SI  NO  OBSERVACIONES  

Presenta plan de clase      

Inicia puntualmente    

Planifica tomando en cuenta el enfoque de la asignatura    

Dosifica adecuadamente el tiempo    

  

INTERACCIONES ENTRE LOS ALUMNOS  

  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN El docente: 
VALORACIÓN  

SI  NO  OBSERVACIONES  

Desarrolla actividades para evocar conocimientos previos     

Las actividades de la clase tienen un orden lógico    

Se muestra respetuoso con el alumnado    

Propicia cuestionamientos en el alumnado    

Escucha atento al alumnado    

Propicia un ambiente de satisfacción en los alumnos    

Da importancia al mantenimiento de las normas    

Llama por su nombre a los alumnos    
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Relación de los alumnos con el aprendizaje nuevo  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN El docente:  VALORACIÓN  

SI  NO  OBSERVACIONES  

Promueve ambientes propicios para el aprendizaje     

Adapta actividades y recursos en función a los imprevistos    

Diversifica las actividades    

Fomenta el trabajo colaborativo    

 

Sociabiliza el aprendizaje  x  

  

Preparación del ambiente de aprendizaje  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN El docente: 
 VALORACIÓN 

SI 
N

O 
OBSERVACIONE

S 

Estimula la participación del alumnado   

 

Alterna los recursos (pizarra, PowerPoint, preguntas, etc.)   

Uso de medios audiovisuales dinámicos (TIC) pertinentes y de 

modo adecuado 
  

Articula de forma correcta y clara   

Fluidez verbal, riqueza y precisión en el vocabulario   

Emplea una buena ortografía y usa eficientemente los signos de 

puntuación. 
  

Se desplaza por el aula observando el trabajo del alumnado 
 

  

Instrumento de evaluación utilizado  

Marque el instrumento de evaluación:  

Guía de 

Observación  
Registro 

anecdótico  Diario de clase  
Diario de 

trabajo  
Escala de 

actitudes  Mapa mental  

Rúbrica  Listas de cotejo  
Organiza- 

dores gráficos  
 

Portafolio 
 
 

Debate 
 Pruebas escritas x 

Producción 

escrita 
 

 Otro    

Pertinencia del instrumento de evaluación  

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 VALORACIÓN 

SI 
N

O 
OBSERVACIONE

S 
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Hace énfasis en las fortalezas y en los aspectos positivos de los 

Estudiantes   

 

Toma en cuenta los estilos de aprendizaje, las 

capacidades lingüísticas, las experiencias culturales y 

educativas de los y las estudiantes 
  

Promueve la autoevaluación   

Promueve la heteroevaluación   

Desarrolla retroalimentación en el alumnado   

El producto de la sesión evidencia el logro del aprendizaje 

esperado 
  

Desarrolla una evaluación diferenciada   

  

Observaciones  

 

Nombre del Observador  

Nota: Gómez López, R. (2002). Análisis de los métodos didácticos en la enseñanza. 
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Anexo B Formato de entrevista  

Docentes del colegio LITECOM) 

1. Nombre y apellido del profesional: _________________________ 

2. Edad: __________________ 

3. Cargo al que asume en el colegio: 

Docente titular  

Docente de un Área específica 

4. Nivel Académico del Profesional

A. Bachiller 

B. Técnico 

C. Normalista 

D. Profesional 

E. Especializado 

F. Posgrado 

G. Doctorado 

5. Indique el nivel Educativo en el que enseña 

B. Pre-jardín 

C. Jardín 

D. Transición  

6. ¿conoce usted los métodos de enseñanza? 

________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

7. ¿Qué métodos de enseñanza utiliza usted, a la hora de enseñar? 

________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

8. ¿considera usted que los métodos de enseñanza tradicionales son mejores que los de ahora? 

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 
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9. ¿considera usted que los métodos de enseñanza de hoy en día son mejores que los 

tradicionales? 

______________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 

10. ¿Qué opina usted sobre el juego como método para enseñar? 

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

11. ¿Qué es para usted el juego? 

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

12. ¿Cuántas veces utiliza usted el juego en sus clases?

A. Una vez 

B. Nunca 

C. Casi siempre 

D. De vez en cuando

13. ¿considera usted que teniendo en cuenta el enfoque de la institución, el juego debería ser 

una estrategia que se implemente siempre a la hora de enseñar? 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________ 

14. ¿Conoce los documentos que ha implementado el Ministerio de Educación Nacional de 

Colombia para la enseñanza en la primera infancia? * Referentes técnicos, (sentido de la 

educación inicial, El juego, El arte, literatura, exploración del medio... entre otros). 

● Si  ● No ● Tal vez
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15. ¿A la hora de planear sus intervenciones pedagógicas, indique del 1 al 10 qué importancia 

le da al juego como estrategia de enseñanza en el grado transición? 

_________________________________________________________________ 

16. En su opinión, ¿Cuáles son las tres (3) características principales para el uso del juego a la 

hora de aprender? 

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________ 

17. Realice una descripción de lo que usted considera importante para el uso del juego en los 

procesos de aprendizaje. 

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________ 

18. ¿Qué características debe tener el juego para ser utilizado como una estrategia de 

aprendizaje? 

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________ 

19. ¿Qué recursos utilizas para fomentar el aprendizaje de los niños y niñas del grado pre-

jardín? Mencionarlos. 

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________  

20. ¿Considera usted que el juego es una meto valioso en los procesos de aprendizaje de los 

niños y las niñas? 

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________ 
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21. ¿Se capacita frecuentemente en lo concerniente a la implementación de nuevas estrategias 

pedagógicas para el proceso de enseñanza? *

- Sí - No - Tal vez

22. ¿Específicamente qué dimensión humana desarrolla el juego en la educación infantil?  

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

23. Teniendo en cuenta la experiencia en que usted tiene como docente, ¿qué crees que 

desarrolla el juego en los niños y niñas del grado pre-jardín? 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________ 

24. ¿Qué tipos de juegos conoces aplicados al ámbito de la educación? 

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________ 

25. Con sus propias palabras realice un pequeño discurso sobre el juego  

______________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 
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Anexo E  Cartilla Jugando con las actividades rectoras 1 

 

Cartilla angidanjen T.pdf
 

 

  

 
1
 Dar doble clic en el icono PDF para visualizar la cartilla  
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Anexo D Entrevistas realizadas 
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