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Resumen

La presente investigacion cualitativa, se encuentra enmarcada en la Investigacién Accion,
con el proposito de analizar las causas de la limitada participacién activa de los nifios y nifias del
grado de transicién 6 de la Institucién Educativa Departamental 23 de febrero del municipio de
Fundacidn, con el fin de disefiar una estrategia didactica de aprendizaje ltdico que favorezca su
vinculacion en las actividades escolares. A través de la observacion participante y entrevista
semiestructurada a la docente titular del grado en mencidn, se develd que las dificultades
relevantes por las que atraviesan los estudiantes, asociado a la dificultad de participar
activamente, es el desinterés, pasividad y baja motivacion en varios nifios y nifias, esto impacta
determinantemente en la mejora y transformacién de las practicas pedagdgicas actuales, las

cuales no responden adecuadamente a sus intereses, caracteristicas, ritmos y estilos de aprender.

Con base en estos hallazgos, se disefid una propuesta didactica que integra el juego como
eje central para promover experiencias educativas significativas, ludicas y participativas. Aunque
la estrategia no pudo ser implementada por limitaciones de tiempo, el proceso de analisis
permitid comprender la situacion del grupo y orientar el disefio hacia una metodologia que

busque fomentar la participacion activa de los estudiantes de manera constante dentro del aula.

Palabras clave: Aprendizaje ludico, Estrategia didactica, Participacion activa

Abstract



This qualitative research is framed within Action Research, with the purpose of analyzing
the causes of the limited active participation of boys and girls of the 6th transition grade of the
Departmental Educational Institution February 23 of the municipality of Fundacion, in order to
design a didactic strategy based on play-based learning that favors their involvement in school
activities. Through participant observation and semi-structured interview with the head teacher
of the grade in question, it was revealed that the relevant difficulties that students go through,
associated with the difficulty of actively participating, are disinterest, passivity and low
motivation in several boys and girls, this has a decisive impact on the improvement and
transformation of current pedagogical practices, which do not adequately respond to their

interests, characteristics, rhythms and learning styles.

Based on these findings, a teaching proposal was designed that integrates play as a
central axis to promote meaningful, fun, and participatory educational experiences. Although the
strategy could not be implemented due to time constraints, the analysis process allowed us to
understand the group's situation and guide the design toward a methodology that seeks to foster

active student participation consistently in the classroom.

Keywords: Playful learning, Teaching strategy, Active participation
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Introduccion

La educacion temprana es esencial para el desarrollo de un nifio a pesar de que pocas
veces se reconoce como un area clave. Por mucho tiempo, el enfoque se ha centrado en los
planes de estudio y libros que no siempre se ajustan a las necesidades y capacidades de los
estudiantes mas pequeiios. Empero, existen evidencias sustanciales que demuestran la
importancia de aprender desde la infancia pues permite preparar al alumno para las lecciones del

futuro cercano y garantizar una solida instruccidon con valores positivos para cada infante.

Al igual que un proceso de aprendizaje, la educacion es una manera de socializar a las
personas mediante el cual asimilan conocimientos sobre el mundo que los rodea y sobre si
mismos. Simultdneamente, ocurre una adopcion de la cultura propia de su entorno y de
conductas apropiadas, segin han determinado (Porto & Gardey, 2023) en sus investigaciones. La
ensefanza mediante el juego es un soporte muy importante. Este tipo de contextos les favorece
positivamente en la exploracion y gestion hacia el exterior. De este modo, se ofrece la
oportunidad de gestionar y regular la capacidad del nifio relativa al aprendizaje. Se pueden

gestionar ambitos como el motor, el cognitivo, el social y el emocional.

El jugar como método de ensefianza se vuelve valioso, ya que la infancia juega su
conocimiento, su instruccion, su simulacion y su recurso. En este tipo de contextos en particular
les favorece a los nifios internamente con el aprendizaje y el manejo hacia el entorno externo.
Asi, se da la posibilidad de gobernar el aprendizaje del nifio y a su vez el desarrollo de estas

dimensiones. Se pueden manejar dimensiones como la motriz, cognitiva, social y emocional.

El juego tiene una gran relevancia en la vida de un nifio desde que nace. Es logico
explicar como los nifios aprenden por imitacion y que el jugar le da la facilidad de desarrollarse
en un medio pleno cotidiano. A raiz de esto, nos encontramos ante problematicas desfasadas al
respecto; cuanto mas avanza la sociedad, més avanza también la tecnologia, lo cual hace
preguntarse ;Qué va a ser de aquella sociedad que se olvido de lo ludico ofertado por juegos o

videojuegos?



Hay que saber que el aprendizaje mediante el juego va dirigido a conocer al nifio en plena
confianza. De ahi que diga que el nifio se relaja y concentra su aprendizaje en solo la actividad
que esta realizando. Asi se tendra ninos felices que se divierten y, a través de esta diversion,
aprenden indirectamente los problemas cotidianos de la vida social. Muchas de estas cosas ya
han desaparecido de los preescolares hoy dia, estos, estan llenos de curriculos conductistas que
piensan que se debe ensefar asesorados por un libro. Asi se han conseguido diferentes maneras

de convivencia que, no obstante, no se han conseguido en un curriculo o metodologia tradicional.

Como es de conocimiento general, la educacion inicial es parte fundamental en el
desarrollo del ser humano ya que constituye un cimiento educativo esencial para afios
posteriores. Potenciar habilidades y enriquecer las destrezas correspondientes a cada edad y
etapa del desarrollo permite una vasta mejora no solo de los procesos cognoscitivos, sino
también emocionales, socioafectivos y conductuales. El disefio de estas estrategias didacticas
ludicas persigue que los nifios y las nifias aprendan a pensar, recordar y resolver problemas. De
igual manera, los ejercicios contribuyen al bienestar fisico al tener un corazon fuerte y sano.
Positivamente ofrece ademas mejorar en la socializacion al aprender a jugar en equipo con una
estimulacion a las habilidades mentales motivado mediante la posibilidad de realizar

exploraciones, moverse, actuar, explorar, tener independencia.

Capitulo 1. Descripcion General Del Proyecto
1.1. Problema De Investigacion

La participacion activa de los nifios y niflas en el proceso educativo se ha constituido
como un componente esencial para su desarrollo integral, especialmente en la educacion inicial,
segiin (Vygotsky, 1978), el aprendizaje no es un proceso individual, sino que se construye a
través de la interaccion social, lo que implica que los nifios son sujetos activos en la construccion
de su conocimiento. Este enfoque subraya la importancia de la participacion y la colaboracion en

el aula, destacando que el aprendizaje surge del intercambio con otros y con el entorno.



El presente proyecto de investigacion surge de la necesidad de transformar el proceso de
ensenanza-aprendizaje en el nivel transicion de la Institucion Educativa Departamental 23 de
Febrero, ubicada en un contexto urbano vulnerable del municipio de Fundacién, Magdalena,
donde se observa una participacion limitada de algunos nifios y nifias en las actividades
escolares. En este grado, asisten 23 estudiantes de entre 4 y 5 afos, algunos de los cuales
muestran desinterés y pasividad en cuanto a las actividades que ejecuta la docente, la cual centra
algunas de sus practicas de aula en la memorizacion o estrategias poco atractivas y aisladas a las
actividades ludicas educativas, lo cual impacta de manera negativa, especificamente en el nivel

de mmvolucramiento en las dinamicas del aula.

Esta falta de motivacion se evidencia en su escaso entusiasmo por participar, en un
ambiente donde el estudiante pueda sentirse a gusto y motivado ante la presencia en las
actividades programadas por la docente, lo cual indica, la urgente necesidad de replantear las
estrategias utilizadas, adaptdndolas a los intereses y caracteristicas de los nifios y nifias en este
contexto. Siguiendo el enfoque de (Vygotsky, 1978), el aprendizaje debe ser entendido como un
proceso social y activo, por lo que la estrategia didactica fundamentada en el aprendizaje basado
en el juego se presenta como una estrategia clave en este proyecto. Esta, favorece la
participacion activa y significativa, reconociendo a los nifios como sujetos activos en su
construccion del conocimiento, Enfocando a las necesidades del grupo, promoviendo asi su

desarrollo cognitivo, social y emocional.

Por consiguiente, es preciso comprender que este fendmeno debe propiciar experiencias
educativas significativas, ajustadas a sus intereses y formas de aprender, que les motiven a
involucrarse de manera constante en las dindmicas del aula. Se busca no solo que los estudiantes
estén presentes, sino que participen activamente, disfruten del proceso de aprendizaje y
desarrollen habilidades fundamentales para su vida escolar y social. En respuesta a esta
necesidad, se plantea el disefio de una estrategia lidica basada en el juego, entendiendo este, no
solo como una actividad secundaria, sino como un recurso pedagogico esencial para fomentar la
motivacion, el compromiso y la construccion activa del conocimiento en la educacion inicial.

Este enfoque reconoce a los nifios y nifias como protagonistas de su aprendizaje, y promueve



10

entornos mas dinamicos, participativos y significativos.

Dada la problematica anterior, se formula el problema de estudio de la siguiente manera:
(Como el aprendizaje basado en el juego puede convertirse en una estrategia didactica para
promover la participacion activa de los estudiantes de transicion de la Institucion Educativa

Departamental 23 de febrero del municipio de Fundacion - Magdalena?
1.2. Objetivos
1.2.1 Objetivo General

Analizar como el aprendizaje basado en el juego puede convertirse en una estrategia
didactica efectiva para promover la participacion de los estudiantes de transicién en la I.E.D 23
de febrero del municipio de Fundacion - Magdalena.

1.2.2 Objetivos especificos

. Identificar las estrategias utilizadas por los docentes para fomentar la
participacion activa de los estudiantes de transicion.

. Reconocer los factores que inciden en la baja participacion de los
estudiantes de transicion 06 de la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero.

. Disenar una estrategia didactica centrada en el aprendizaje basado en el
juego para promover la participacion de los estudiantes en las actividades en el aula de

transicion 06 De la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero.
1.3.  Justificacion

Fomentar la participacion activa de los nifios y nifias desde los primero afios de
escolaridad no solo fortalece su desarrollo cognitivo, emocional y social, sino que también les
permite construir una base s6lida para el aprendizaje autonomo y significativo a lo largo de su
vida. “El juego es el medio del desarrollo, ya que le permite al nifio el acceso a la funcion
simbodlica” (Piaget, 1991, p. 115). Al resaltar la importancia del juego conviene decir que cada
una de las etapas del desarrollo infantil que se logran potenciar en el periodo de la primera

infancia, es decir, entre 0 y 7 afios, son de un caracter muy importante y del que se quiere partir
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del unico espacio en el cual los nifios y las nifias pueden conocer, construir, edificar, pensar,

socializar y aprender siendo felices.

En el contexto de la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero, por estar ubicada
en una zona urbana vulnerable, donde las condiciones sociales pueden limitar las oportunidades
educativas, se hace aun mas urgente implementar estrategias didacticas pertinentes, motivadoras
y centradas en la infancia. Este proyecto busca responder a esas necesidades especificas
mediante la aplicacion del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), ofreciendo una propuesta
pedagogica ajustada a las particularidades del contexto y a las caracteristicas del grupo infantil,

que puede ser replicada en otras instituciones con condiciones similares.

Como lo plantea (Vasquez, 2019), el juego es una actividad natural en los nifios y cumple
una funcion fundamental en su desarrollo integral, por su parte (Chamorro, 2010) sostiene que a
través del juego los nifios exploran, descubren y aprenden de su entorno de forma ladica y
significativa, lo cual favorece su motivacion y participacion activa en el aula. De esta manera, el
ABJ se presenta como una respuesta eficaz en este contexto especifico, puesto que, promueve un
entorno de aprendizaje dindmico y motivador, alineado con los principios propuestos por ambos

autores

Un aspecto distintivo de esta investigacion es su apuesta por el juego como eje
articulador del proceso pedagdgico en la educacion inicial, entendido no solo como una actividad
recreativa, sino como una herramienta fundamental para favorecer la participacion y el desarrollo
integral de los nifios y nifias. En el grado transicion, se deben propender el desarrollo de las
actividades rectoras, delimitadas como experiencias fundamentales que guian el aprendizaje y
desarrollo integral de los nifos. Y es precisamente el juego una de ellas, complementadas con
otras actividades, como lo son el arte, la literatura y la exploracion del medio. Lejos de ser
herramientas pedagdgicas, son inherentes a la infancia y posibilitan aprendizajes por si mismas.
Estas actividades rectoras no se desarrollan de forma aislada, sino que se entrelazan y
complementan, creando experiencias ricas y significativas para los nifios en su proceso de

aprendizaje.

Esta propuesta reconoce las particularidades sociales, culturales y afectivas del grupo

infantil en el aula de transicion 6, y permite un entendimiento mas profundo de las dindmicas que
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limitan su implicacion en el proceso educativo. Se plantea, entonces, una alternativa
metodologica que responde no solo a los contenidos curriculares, sino también a las formas en
que los estudiantes se relacionan, aprenden y se expresan. Al considerar las caracteristicas del
contexto y la diversidad del grupo, esta propuesta se articula con la linea de investigacion
infancias y diversidad, al resaltar la necesidad de atender los ritmos, intereses y modos de
aprendizaje propios de cada nifio y nifia. Asimismo, el disefio e implementacion de estrategias
didécticas fundamentadas en el aprendizaje basado en el Juego (ABJ) ofrece un nuevo aporte al
campo de estudio al generar conocimientos aplicables en contextos similares, con posibilidades
reales de transferencia a otras instituciones educativas que busquen fortalecer el desarrollo

integral en la educacion inicial desde un enfoque mas ladico, participativo y significativo.

El impacto de este proyecto de investigacion se extiende a diversas dimensiones. A nivel
individual, la implementacion del aprendizaje basado en el Juego (ABJ) busca mejorar la
participacion de los nifios y nifias en el aula de transicion 6, lo cual es crucial para su desarrollo
cognitivo, emocional y social. Al promover un entorno mas dindmico y motivador, se facilita la
creacion de experiencias educativas que favorecen un aprendizaje mas significativo y activo. A
nivel institucional, los resultados de esta investigacion pueden contribuir al desarrollo de
practicas pedagodgicas innovadoras, proporcionando a los docentes nuevas herramientas y
estrategias para gestionar en el aula y fomentar la participacion de los estudiantes de manera

efectiva.

Asimismo, los hallazgos de este proyecto tienen el potencial de ser aplicados en otras
instituciones educativas, promoviendo la transferencia de buenas practicas pedagogicas que
favorezcan una educacion inclusiva y participativa en la primera infancia. A nivel regional y
local, los resultados de este proyecto pueden tener un impacto significativo en la calidad de la
educacion preescolar, particularmente en contextos similares al de la Institucion Educativa
Departamental 23 de febrero. Al disefiar una estrategia lidica basadas en el juego, este proyecto
busca generar reflexiones sobre su viabilidad y aplicabilidad en otras instituciones educativas del

municipio y la region.

Aunque el proyecto se centra en el disefio de las estrategias, estos conocimientos y
enfoques propuestos pueden servir como una base sélida para futuros proyectos o programas

educativos, contribuyendo al desarrollo de métodos de ensefianza mas inclusivos y participativos
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en la educacion de la primera infancia. Por su parte, la innovacion de esta investigacion, radica
precisamente en que estas diagramaciones de estrategias estan fundamentadas en el juego como
recurso didactico central en la educacion inicial, reconociendo su valor formativo y
transformador. Lejos de concebir el juego como una actividad secundaria o meramente
recreativa, esta propuesta lo reivindica como una herramienta pedagdgica capaz de motivar,
involucrar y potenciar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias de preescolar. Incorporar
actividades ludicas en el proceso educativo favorece la participacion activa, estimula la
curiosidad y permite que los nifios aprendan mediante la exploracion, la experimentacion y la

interaccion con su entorno y con los otros.

Capitulo 2 Marco de Referencia

2.1 Antecedentes

El bajo nivel de participacion de los nifios y nifias en la educacion inicial ha sido una
preocupacion constante en los contextos escolares, especialmente en aquellos donde se enfrentan
condiciones de vulnerabilidad. Diversos estudios recientes han abordado esta problematica desde
distintas perspectivas, resaltando la necesidad de transformar las practicas pedagogicas
tradicionales mediante estrategias que respondan a los intereses y necesidades reales de la
infancia. En este marco, el aprendizaje basado en el juego se ha consolidado como una
alternativa efectiva para dinamizar el proceso educativo y fomentar el involucramiento de los

estudiantes en las actividades del aula. A continuacion, se presentan investigaciones
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desarrolladas a nivel nacional e internacional durante el periodo 20202024, que respaldan la
pertinencia del objeto de estudio de esta investigacion en el fortalecimiento de una educacion
inicial més participativa y significativa

2.1.1 Antecedentes Internacionales

En el ambito educativo internacional, el juego y la recreacion han sido reconocidos como
herramientas esenciales para el desarrollo integral de los nifios en la etapa preescolar. La
investigacion de (Espinosa & Arteaga, 2023), publicada por el Instituto Tecnolégico Superior
Japon y el Instituto Superior Tecnologico Internacional (ITI), de Ecuador, titulada recreacion y
juego en la educacion preescolar, destaca la relevancia de estas actividades en el aprendizaje y
bienestar de los preescolares. Mediante un enfoque cualitativo, basado en la revision documental
y el andlisis interpretativo de material audiovisual, los autores subrayan como el juego
contribuye al desarrollo cognitivo, socioemocional y motor de los nifios, y como puede servir
como un vehiculo eficaz para la adquisicion de conceptos académicos y el fomento de la

creatividad.

El estudio resalta que, a pesar de que el 75% de los docentes consultados consideran el
juego como esencial para el proceso de aprendizaje en la etapa preescolar, existe una falta de
capacitacion y recursos adecuados para la correcta implementacion de juegos en el entorno
educativo. Estos resultados evidencian una brecha en la formacion docente y en los enfoques
pedagdgicos existentes, lo que resalta la importancia de este proyecto, que busca disefiar una
estrategia de ensefianza (aprendizaje Ludico) fundamentado en el Aprendizaje basado en el
juego, contribuyendo a la mejora de la participacion activa y el desarrollo integral de los nifios de

preescolar.

Esta investigacion aporta elementos significativos al presente proyecto, ya que respalda la
necesidad de identificar y fortalecer las estrategias docentes que favorezcan la participacion
activa de los estudiantes de preescolar, uno de los objetivos especificos de este estudio. Al
evidenciar que la efectividad del juego en el aula depende de la calidad y pertinencia de las
actividades disenadas por los educadores, el estudio resalta la importancia de analizar

criticamente las précticas actuales y de reconocer aquellos factores que dificultan la implicacion
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de los nifios y nifias en sus procesos de aprendizaje, en linea con otro de los objetivos especificos

de este proyecto

Otro antecedente internacional relevante para el presente proyecto es el estudio titulado:
El juego como estrategia para el desarrollo de la identidad y autonomia en nifios menores de 6
afios, realizado en Chiclayo, Lambayeque, Perti, y publicado en /a Revista de Investigacion y
Cultura de la Universidad César Vallejo. Tuvo como objetivo principal promover el desarrollo de
la identidad y autonomia de nifios menores de 6 afios a través de estrategias de juego. Utilizando
un diseflo pre experimental, se trabajo con una muestra de 75 niflos de instituciones educativas
en Chiclayo, evaluando el impacto del juego como estrategia pedagodgica mediante una lista de
cotejo validada con un alto nivel de confiabilidad. Los resultados obtenidos indicaron que las
estrategias ludicas influyeron significativamente en el desarrollo de la identidad y autonomia de

los nifios participantes.

Este antecedente es de gran relevancia para nuestro proyecto, ya que también buscamos
promover el aprendizaje activo y significativo a través de estrategias basadas en el juego. El
estudio evidencia que el juego no solo facilita el desarrollo cognitivo, sino que también
contribuye al fortalecimiento de competencias sociales y personales clave en la primera infancia,
tales como la identidad y la autonomia. Por lo tanto, este enfoque pedagdgico, centrado en el uso
del juego, respalda nuestra propuesta de utilizar métodos activos para promover la participacion

de los estudiantes y potenciar su desarrollo integral.

Suarez Gomez (2025), en su trabajo, explora el uso de estrategias ludicas para abordar la
desmotivacion y falta de interés de los nifios de 3 a 4 afios en la Unidad Educativa "Quince de
Octubre™ en Santa Elena, Ecuador. La investigacion resalta la problematica en el aula, donde los
nifios presentan dificultades de concentracion y desinterés hacia las actividades escolares. Los
comportamientos observados, tales como el desorden y la falta de participacidn, dificultan el
proceso de ensefianza-aprendizaje y afectan negativamente el desarrollo de habilidades tanto
cognitivas como socioemocionales en los nifios. Se basa en la implementacion de actividades
educativas ludicas, disefiadas para fomentar la atencion, la participacion y el aprendizaje en los
nifios, a través de la motricidad, la creatividad y el reconocimiento de colores y formas. La
intervencion tiene como objetivo mejorar la disposicion de los estudiantes para aprender, al

mismo tiempo que promueve valores como la colaboracion y el respeto.
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Esta propuesta de solucion es respaldada por una metodologia cualitativa, donde se
analizan las interacciones de los nifios y el impacto que el juego tiene en su proceso de
aprendizaje, y es relevante para el proyecto, ya que pone en evidencia como el mismo, puede ser
una herramienta clave para promover la participacion y el aprendizaje en los estudiantes de

transicion, tal como se pretende en la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero.

La investigacion de Suarez Gomez refuerza la idea de que, en contextos donde la
motivacion es un desafio, el juego acttia como un vehiculo eficaz para la adquisicion de
conocimientos, asi como para el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, aspectos
esenciales que también son tratados dentro de los aspectos de este proyecto. La importancia de
disefiar una estrategia de didactica fundamentada en el aprendizaje basado en el juego como un
medio para transformar la dindmica de participacion en el aula resuena con los objetivos
propuestos para la intervencion educativa en el grado de transicion 06 de la Institucion Educativa

Departamental 23 de febrero.

2.1.2 Antecedentes Nacionales.

En el ambito nacional cabe mencionar el trabajo realizado por (Torres, 2022) titulado “El
juego como estrategia pedagogica para contribuir al desarrollo cognitivo y procesos de
socializacion de los nifios y las nifias de preescolar del Centro Educativo Winny Pooh en Ocafia,
Norte de Santander”, donde se propuso el disefio de una estrategia pedagdgica basada en el
juego, con el proposito de favorecer el desarrollo cognitivo y los procesos de socializacion de los
nifios y nifias del grado transicion del Centro Educativo Winny Pooh, ubicado en el municipio de
Ocana, Norte de Santander. Para este trabajo se realiz6 una investigacion — accion con enfoque
cualitativo. Entre los hallazgos del diagnoéstico inicial se identificd que los estudiantes
presentaban poca participacion en las actividades escolares, escaso interés en aprender, y una

evidente desconexion con las dinamicas del aula.

Ademas, se observo que el juego no estaba articulado de forma efectiva a las actividades
pedagbgicas y que el tiempo destinado a este era minimo durante la jornada académica. Frente a
esta situacion, se concluyo que la implementacion del juego como estrategia pedagdgica
representaba una oportunidad para transformar el ambiente escolar y promover una participacion

mas activa, motivada y significativa por parte de los estudiantes. Sin embargo, es importante
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destacar que la propuesta disefiada no pudo ser ejecutada debido a las restricciones derivadas de

la pandemia por COVID-19, lo que limito la intervencion directa en el aula.

La investigacion desarrollada por (Torres Gonzales, 2022) es un referente significativo,
ya que permite comprender, desde una experiencia cercana en el contexto colombiano, las
implicaciones de incorporar el juego como estrategia didactica en la educacion inicial. Aunque su
propuesta no fue implementada debido a las restricciones impuestas por la pandemia, el
diagnostico realizado evidencid problematicas similares a las encontradas en la Institucion
Educativa Departamental 23 de febrero, tales como la baja participacion, el escaso interés de los

estudiantes y la poca integracion del juego en las dindmicas del aula.

Lo anteriormente argumentado, reafirma la necesidad de transformar las practicas
pedagdgicas tradicionales por metodologias mas activas y centradas en el nifio. Asimismo, su
enfoque metodologico y el uso de técnicas como la observacion participativa y la entrevista
brindan una base solida en el diagnostico. Esto, invita a elaborar una propuesta didactica
fundamentada en el aprendizaje basado en el juego. Lo anterior, aporta valiosos insumos teoricos

y metodoldgicos para el desarrollo del presente estudio.

En este mismo orden de ideas, (Gutiérrez, Gamboa & Lemos, 2023) presentan la
investigacion titulada “El juego como estrategia pedagodgica para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes del grado 1° del Colegio Adventista en el municipio de Turbo,
Antioquia”, para la Corporacion Universitaria Minuto de Dios. En esta investigacion se
identificaron dificultades metodologicas en el aula, relacionadas con el uso de actividades
memoristicas y poco significativas, lo que generaba en los estudiantes desinterés, desmotivacion,
baja participacion y un bajo rendimiento académico. También se observaron diferencias en los
ritmos y estilos de aprendizaje, asi como factores socioecondmicos que afectaban la dinamica del

grupo y el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Ante esta situacion, se propuso el disefio e implementacion de estrategias pedagogicas
centradas en el juego como herramienta para motivar a los estudiantes y mejorar su desempeilo
académico. La investigacion se desarrollé desde un enfoque cualitativo y formativo, con base en
la observacion participante e interaccion directa con el contexto institucional. Para este proceso

se hizo uso de tres instrumentos: la entrevista estructurada, la observacion participante y la
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recoleccion de informacion a través de diarios de campo, los cuales permitieron una mejor

comprension de la situacion del aula.

Desde la vision de los investigadores, se puede identificar que, dentro de los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el aula, el juego no es una prioridad para la formacion de los
estudiantes del grado primero, puesto que la docente encargada del aula no dispone de las
herramientas ni del tiempo necesario para dedicarse a la construccion de materiales didacticos,
debido a otros compromisos institucionales que limitan su disponibilidad para innovar en sus
préacticas. Ademas, segun el anlisis realizado, la docente enfoca sus ensefianzas principalmente
en los procesos lecto- escriturales, aplicando una metodologia que no permite visibilizar el
ingenio, la imaginacion ni la creatividad de los estudiantes. Se observé también una baja
participacion de los nifios y nifias en su propio proceso de aprendizaje y la falta de estrategias

diferenciadas que respondan a diversos estilos de aprendizaje.

Por lo anterior, se vuelve indispensable que, dentro de la institucion se propicien cambios
metodoldgicos que integren el juego como una herramienta esencial para potenciar los procesos
educativos, respetando los intereses y necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo

asi una formacién mas integral.

Esta investigacion contribuye directamente al presente proyecto, ya que refuerza la
importancia de incorporar el juego como eje estructurante de la ensefianza en la educacion
inicial. Los hallazgos evidencian coémo la falta de estrategias didacticas centradas en el juego
puede limitar la participacion activa de los nifios y nifias en las dindmicas escolares, lo cual
coincide con la problematica identificada en la Institucion Educativa Departamental 23 de
febrero. En este sentido, este antecedente valida la pertinencia de disefiar una propuesta didactica
que favorezca el involucramiento constante del estudiantado mediante experiencias significativas

mediadas por el juego.

Por su parte, (Jiménez, Fuentes & Diaz, 2023) en su articulo "El juego como estrategia
ludico-pedagogica para fortalecer las habilidades sociales en nifios de preescolar”, destacan la
importancia del juego como herramienta pedagdgica para fomentar la participacion activa, la
comunicacion y la cooperacion entre los estudiantes de educacion preescolar. La investigacion,

desarrollada en el departamento de Cérdoba, Colombia, utiliza un enfoque cualitativo para
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demostrar como las actividades lidicas promueven el desarrollo socioemocional desde la
primera infancia. Esta investigacion ofrece lineamientos valiosos para disefiar propuestas
pedagbgicas contextualizadas que impulsen la participacion activa y el aprendizaje significativo

a través del juego en entornos escolares vulnerables.

Este antecedente resulta pertinente para el proyecto, cuyo objetivo principal es disefiar
una propuesta didactica basada en el juego para promover la participacion activa en un grupo de
transicion ubicado en un contexto urbano vulnerable. Los hallazgos del anterior estudio
confirman que el juego no solo cumple una funcion recreativa, sino que es un recurso didactico
eficaz para motivar a los nifios, reducir la timidez, favorecer el trabajo colaborativo y fortalecer

habilidades sociales clave para el aprendizaje.

Por su parte, (Cano, Isaza y Valencia, 2023) investigadores de la Institucién Universitaria
Escuela Nacional del Deporte, desarrollaron el estudio "El juego como estrategia didactica para
la construccion de habilidades sociales en los nifios de la comuna 20 de la ciudad de Cali", en el
cual se analiza el juego como una herramienta pedagdgica esencial para transformar las formas
de relacionamiento entre los nifios. El estudio, de enfoque cualitativo bajo el disefio de
investigacion-accion, se centrd en una muestra de 21 nifios de la Fundacion SIDOC, ubicada en
un contexto social vulnerable. A través de la observacion participante, los investigadores
identificaron conductas agresivas e intolerantes que dificultaban el desarrollo de habilidades
sociales, proponiendo cinco estrategias didacticas centradas en el juego para promover valores

como el respeto, la tolerancia y la comunicacion

Este trabajo contribuye de forma significativa al presente proyecto de investigacion al
evidenciar el poder transformador del aprendizaje basado en el juego como estrategia para
fomentar la participacion activa, el respeto mutuo y la convivencia pacifica, especialmente en
contextos escolares con desafios sociales. En linea con los objetivos especificos del proyecto que
se adelanta en el grado de preescolar 06 de la Institucion Educativa Departamental 23 de
Febrero, esta investigacion resalta la importancia de disefar estrategias de ensefanza
contextualizadas que respondan a las necesidades del entorno y propicien una participacion mas

comprometida de los nifios en las dindmicas del aula.
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2.1.3 Antecedentes Regionales.

En el contexto de las instituciones educativas del Caribe colombiano, las estrategias
didacticas basadas en el juego han cobrado relevancia, especialmente en tiempos de pandemia,
donde la educacion se vio forzada a adaptarse a nuevas modalidades y a abordar desafios
significativos. En este sentido, (Bustamante & Hernandez, 2021) llevaron a cabo un estudio
titulado "EI juego como estrategia pedagdgica para fortalecer los procesos de socializacion y el
aprendizaje significativo de los nifios y las nifias del grado transicion de la Institucion Educativa
Marceliano Polo, en tiempos de Covid-19" en la ciudad de Cereté, Cérdoba. Este estudio se
desarroll6 en el contexto especifico de la sede Caracas de esta institucion y se centrd en analizar
como el uso del juego podria facilitar los procesos de socializacion y mejorar el aprendizaje de

los nifios de grado transicion durante los tiempos dificiles de la pandemia.

El enfoque metodologico utilizado fue cualitativo, enmarcado en la investigacion-accion
educativa. La fase inicial de diagnostico permitié identificar que las familias de los nifios del
grado transicion carecian de un adecuado proceso de socializacion familiar, lo que afectaba la
participacion activa de los nifios en las actividades escolares. Ademas, a pesar de que los
docentes reconocian la importancia del juego como herramienta pedagogica, no contaban con
una base tedrica solida para fundamentar sus practicas. Ante esta situacion, el estudio propuso el
disefio de estrategias basadas en el juego, con el objetivo de fortalecer tanto el aprendizaje

significativo como los procesos de socializacion en el contexto familiar.

El estudio de estos autores mencionados anteriormente ofrece valiosas perspectivas para
nuestro proyecto de investigacion, especialmente en términos de como las estrategias basadas en
el juego pueden fortalecer tanto los procesos de socializacion como el aprendizaje significativo
en contextos educativos complejos. Su andlisis del impacto del juego en el grado transicion
durante la pandemia resalta la importancia de adaptar las metodologias pedagdgicas a los
desafios del entorno, algo que es crucial para nuestra investigacion en la que buscamos explorar
nuevas formas de ensefianza en un contexto igualmente dindmico. Ademas, la identificacion de
la falta de preparacion tedrica de los docentes sobre el uso de estrategias basadas en el juego se
alinea con la necesidad de ofrecer un marco conceptual robusto en nuestro estudio, lo cual puede

fortalecer nuestra propuesta didactica.
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Los argumentos de (De la Torre, Estrada & Ochoa, 2021) llevaron a cabo una
investigacion titulada “Estrategia pedagdgica basada en el juego de roles para mejorar la
convivencia escolar en la Institucidon Educativa Departamental Electo Caliz Martinez de
Aguaestrada — El Banco, Magdalena”. Este estudio se desarrolld en una institucion educativa
ubicada en una zona rural del Magdalena, con un grupo de estudiantes de entre 9 y 14 afios, en su
mayoria pertenecientes a estratos bajos. La investigacion tenia como objetivo principal mejorar
la convivencia escolar a través de una estrategia pedagogica basada en el juego de roles, una
metodologia que permite a los estudiantes experimentar diversas situaciones sociales y

desarrollar habilidades de resolucion de conflictos en un ambiente controlado y reflexivo.

El enfoque metodologico fue de tipo mixto, combinando técnicas cualitativas y
cuantitativas. Se utilizaron encuestas, pruebas diagndsticas y el diario de campo para recoger
informacion sobre la indisciplina y los procesos de interaccion social de los estudiantes dentro
del aula. Los resultados mostraron que, a través de la implementacion de esta estrategia, los
estudiantes no solo incrementaron su capacidad para resolver conflictos, sino que también
mejoraron su participacion activa en las actividades escolares y su relacion con los demas

miembros de la comunidad educativa

El estudio de (De la Torre, Estrada y Ochoa, 2021) sobre el uso del juego de roles para
mejorar la convivencia escolar en la Institucion Educativa Departamental Electo Caliz Martinez
muestra que estas actividades promovieron una mejor interaccion entre los estudiantes,
favoreciendo una convivencia mas sana y el desarrollo de competencias sociales. La orientacion
docente y la participacion activa de los estudiantes fueron claves en el éxito de esta estrategia.
Este antecedente aporta a nuestro proyecto, ya que refuerza la idea de que las estrategias ludicas,
no solo mejoran los procesos de aprendizaje, sino que también fortalecen la socializacion y el
ambiente escolar, aspectos clave en nuestro estudio sobre el uso de estrategias didacticas

fundamentadas en el aprendizaje basado en el juego.
2.2 Marco Tedrico

En este aparte, se cuenta con la fundamentacion tedrica de las categorias analizadas en el
presente estudio, como lo son las estrategias didacticas, el Aprendizaje Basado en el juego, la

participacion de los estudiantes en transicién. En ellas el alumnado es protagonista y quien
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ensefa es facilitador o facilitadora, pues va guiando los procesos ensefianza-aprendizaje. Una de
las prioridades ha sido introducir alguna de estas metodologias con nifias y nifios de 5 a 6 afios en
grado escolar de transicién, el cual ya es obligatorio dentro del marco de la educacion formal. Se
empieza con el aprendizaje basado en proyectos, donde nifios y nifias son los creadores de un
producto final; de la misma forma, apoyado por aprendizaje basado en resolucion de problemas,

se pretende crear una conciencia grupal interactiva y participativa.
2.2.1. Estrategias Diddcticas

Las estrategias didacticas son procedimientos planificados y conscientes que emplean
tanto el docente como los estudiantes para organizar las acciones necesarias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con el fin de alcanzar los objetivos establecidos, asi como los imprevistos
que surgen durante este proceso. De acuerdo con (Feo, 2010), estas estrategias permiten ajustar
las acciones de ensefianza y aprendizaje a las necesidades de los participantes, de manera
significativa y flexible, con el objetivo de mejorar la practica educativa y fomentar un

aprendizaje mas dinamico y participativo.

Estas estrategias se desarrollan con la activa participacion de ambos actores del proceso
educativo: el docente, quien guia y facilita el aprendizaje, y los estudiantes, quienes aplican los
procedimientos adecuados para alcanzar los objetivos establecidos. En este sentido, las
estrategias didacticas pueden involucrar métodos, técnicas y actividades que se ajusten a las
demandas sociales y educativas actuales, respondiendo a los retos contemporaneos de la
ensefnanza. (Feo, 2009) clasifica estas estrategias en varias categorias segun el agente que las
lleva a cabo: estrategias de ensefianza, estrategias instruccionales, estrategias de aprendizaje y

estrategias de evaluacion.

En conclusion, la revision de los aportes destaca la importancia de las estrategias
didacticas como herramientas fundamentales para el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Feo,
2010) senala que estas deben ser flexibles y adaptadas a las necesidades de los estudiantes. Por
su parte, (Morrison,2005), plantea que no solo es relevante la estrategia en si, sino también la
técnica que el docente emplea en el aula, teniendo en cuenta factores como el espacio fisico, los
materiales didacticos y la postura del maestro. Estos elementos externos influyen

significativamente en la efectividad de las estrategias y en el ambiente de aprendizaje. Este
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marco tedrico es esencial para comprender como las técnicas docentes y el contexto impactan los

resultados educativos, lo que serd clave en el desarrollo de este proyecto investigativo.

La estrategia es una categoria compleja que ha sido abordada desde multiples
perspectivas disciplinares, con énfasis en su caracter deliberado, adaptativo y orientador de la
accion. (Mintzberg, 1987) la concibe como un plan: una serie de cursos de accion
conscientemente pretendidos, disefiados como una guia para intervenir o interactuar sobre una
situacion especifica. Estos planes, segiin el autor, se caracterizan por ser desarrollados de manera
anticipada, con base en un propdsito definido y una intencion clara. A esta concepcion se suma la
propuesta de (Porter,1996), quien entiende la estrategia como la eleccién de una posicién Unica y
valiosa, basada en un sistema de actividades que resultan dificiles de imitar. Desde esta
perspectiva, la estrategia no solo orienta la accion, sino que permite diferenciarse en un entorno
competitivo mediante la coherencia y la singularidad en la ejecucion de actividades (Hill &
Jones, 2005).

En un abordaje interdisciplinario, (Mintzberg, 1978) expone que el término estrategia
varia segun el campo de estudio. En la teoria de juegos, por ejemplo, se refiere a un conjunto de
reglas que gobiernan las decisiones de los jugadores; mientras que en el &ambito militar, esta
vinculada con la utilizacion planificada y de largo plazo de los recursos para garantizar la
seguridad y alcanzar la victoria (Mintzberg, 1978, con base en Random House Dictionary). Por
su parte, Chandler (1962) define la estrategia como "la adopcion de cursos de accion y la
asignacion de recursos necesaria para llevar a cabo estas metas” (p. 13), destacando que la

estrategia precede a la estructura organizativa y la determina.

Por otro lado, existe un enfoque que concibe la estrategia como un proceso adaptativo.
Autores como Lindblom (1959), Cyert y March (1963), Quinn (1980) y McGrath (2002)
sostienen que la estrategia se forma a través de la interaccion entre agentes con objetivos
diversos, lo que genera un flujo de decisiones incrementales y, en ocasiones, inconsistentes. En
esta linea, (March & Simon, 1958) afirman que las organizaciones pueden ser comprendidas
como fendmenos cognitivos, influenciados por modelos mentales que dan forma a las decisiones
estratégicas. Por su parte, la didactica, en el contexto actual de transformacion social, innovacion
educativa y evolucion de los intereses estudiantiles, se constituye en un pilar fundamental dentro

de los procesos formativos.
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Estos cambios han exigido a la educacion, replantear sus metodologias y enfoques
pedagbgicos, con el fin de promover aprendizajes significativos y favorecer el desarrollo integral
de los estudiantes. En este escenario, la incorporacion de estrategias didacticas flexibles,
pertinentes y adaptadas al contexto cobra especial relevancia, ya que estas permiten responder de
manera efectiva a las diversas realidades del aula y a las exigencias de una educacion mas

inclusiva, activa y reflexiva.

Por otra parte, desde una perspectiva académica, la didactica, se define como la rama de
la ciencia educativa que se dedica al andlisis y a la intervencion directa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con el fin de fomentar el desarrollo intelectual de los estudiantes
(Mallart, 2001). En este contexto, el docente juega un rol activo y reflexivo, eligiendo y
aplicando estrategias didacticas que se ajusten a los niveles de aprendizajes y necesidades de los
estudiantes, creando entornos de aprendizajes flexibles y abiertos a la innovacion. En este
sentido, (Fandos et al. (2002) destacan que la didactica no solo regula las practicas pedagbgicas,
sino que establece un marco para organizar los principios que aseguran la efectividad de la
ensefanza. En este sentido, las estrategias didacticas se reconocen como herramientas clave para
la transformacion del proceso educativo, facilitando la creacion de nuevos entornos de
aprendizaje, mejorando las modalidades de formacion, y promoviendo un enfoque renovado en

los roles tanto de docentes como de estudiantes.
2.2.2. Juego Como Estrategia Diddactica

Se convierte en un recurso fundamental en los procesos educativos, ya que permite que
los nifios aprendan de manera activa, participativa y significativa. Al integrar el juego en la
ensefianza, se busca que los nifios no solo adquieran conocimientos de manera tedrica, sino que
los vivan y experimenten de forma practica. Como (Moreno, 2002) sostiene, que el juego tiene
un valor psicopedagdgico que permite un desarrollo integral del nifio, abarcando no solo su
conocimiento cognitivo, sino también su afectividad, creatividad y habilidades sociales. Al ser
una actividad espontanea y motivadora, el juego genera un ambiente de aprendizaje positivo, en
el que los nifios son capaces de involucrarse emocionalmente y socialmente con los contenidos
educativos. A través de €1, los nifios tienen la oportunidad de explorar nuevas ideas, resolver

problemas y enfrentar retos de manera divertida y creativa.
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Asimismo, el juego organizado dentro de un contexto didactico ofrece una estructura que
facilita el aprendizaje de conceptos especificos, promoviendo tanto el trabajo en equipo como el
desarrollo de habilidades cognitivas. Segun (Bafieres et al., 2008), el juego no solo es una fuente
de entretenimiento, sino que también constituye una estrategia didactica esencial, ya que
favorece el desarrollo de habilidades y permite la liberacion de tensiones. Esta liberacion
emocional es crucial para que los nifios puedan explorar su creatividad, lo que a su vez potencia

su capacidad para resolver problemas y aprender de forma autonoma.

El juego, por tanto, no solo se asocia con la diversion, sino con un proceso de aprendizaje
profundo. Las estrategias didacticas basadas en el juego incluyen actividades que fomentan la
participacion activa del estudiante, el desarrollo de competencias sociales y emocionales, y la
capacidad para aplicar lo aprendido en contextos reales. Este tipo de estrategias permite que los
estudiantes, a través de la experiencia ludica, desarrollen habilidades de colaboracion, resolucion
de problemas, creatividad y pensamiento critico, que son esenciales no solo en el &mbito
académico, sino también en la vida cotidiana.

2.2.2.1 Definicion del juego segin diversos postulados.

El juego ha sido objeto de estudio en diversas disciplinas, especialmente en la
psicopedagogia y la educacion, debido a su significativa influencia en el desarrollo integral de
los nifios. Desde la perspectiva de (Jean Piaget, 1962), el juego es una actividad fundamental, ya
que les permite interactuar con su entorno, construir y estructurar su conocimiento de manera
activa. Para Piaget, el juego se convierte en un espacio de exploracion y de adaptacion de los

nifios al mundo que los rodea.

Por otro lado, Lev Vygotsky (1978) resalta el aspecto social del juego, sefialando que es a
través de la interaccion social y el juego simbdlico que los nifios desarrollan habilidades
cognitivas mas complejas. Vygotsky considera que el juego permite a los nifios internalizar
normas y reglas sociales, al mismo tiempo que promueve su creatividad y capacidad para
resolver problemas. El juego simbdlico, segun él, permite a los nifios representar situaciones que
van mas alla de la realidad inmediata, lo que les ayuda a construir un conocimiento mas
abstracto. En un enfoque mas amplio, (Huizinga, 1949), en su obra Homo Ludens, argumenta que
el juego es un elemento clave en la cultura humana, ya que, ademas de ser una actividad de ocio,

el juego es un espacio de libertad que fomenta la creatividad y la innovacion. Huizinga considera
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que el juego es un fendémeno cultural que va mas alla de la infancia y que, en muchos casos,

establece las bases para procesos de aprendizaje y de adaptacion a la sociedad.
2.2.3 Aprendizaje Basado en el juego

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se comprende como una metodologia en la que
el juego educativo se convierte en el recurso principal del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta estrategia se distingue por promover actividades ladicas que permiten desarrollar
habilidades académicas de manera simple, divertida y colaborativa, representando asi una
herramienta pedagogica efectiva (McCain & McCain, 2018). El juego, en este contexto, no se
reduce a una actividad de entretenimiento, sino que se convierten un recurso para lograr

aprendizajes relevantes y duraderos.

Una de las razones que explican su efectividad es que, al jugar, los estudiantes alcanzan
un estado de relajacion y atencion que favorece el aprendizaje, permitiendo obtener resultados
mas altos en comparacion con metodologias tradicionales (Ruiz, 2010). La ladica estimula la
vinculacion activa del estudiantado en su proceso de aprendizaje, convirtiéndolos en
protagonistas de su proceso formativo, y facilitando una conexién mas directa con los contenidos
escolares. E1 ABJ también se destaca por su impacto en el desarrollo integral del nifio. Tal como
senala (Pyle, 2018), el juego libre contribuye significativamente al fortalecimiento de las
competencias sociales y la autorregulacion, mientras que el juego guiado favorece la adquisicion
de habilidades académicas. Esta versatilidad permite adaptar el juego a distintas areas del
conocimiento, haciendo posible su aplicacion dentro de los marcos curriculares, siempre que se

contemple como una estrategia didactica valida y fundamentada.

En este sentido, el Aprendizaje Basado en el Juego se consolida como una estrategia
didactica que potencia no solo el aprendizaje cognitivo, sino también el desarrollo emocional,
social y creativo de los estudiantes, permitiendo que el acto de ensefiar y aprender se lleve a cabo
de forma motivadora, activa y significativa. Esta perspectiva aporta directamente a la
construccion del presente proyecto, al proponer el juego no solo como un recurso recreativo, sino
como una estrategia central que transforma la practica educativa en los niveles preescolares.
Desde este enfoque, se busca evidenciar como el uso intencional del juego puede mejorar la

calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a las necesidades del contexto,



27

promoviendo la participacion activa de los nifios y fomentando aprendizajes duraderos y

significativos, lo cual responde a los objetivos fundamentales del estudio.
2.2.3.1 Tipos de juegos para generar participacion activa en los niiios.

En el marco del Aprendizaje Basado en el Juego, los titeres se consolidan como una
estrategia didactica efectiva que estimula el desarrollo integral de los nifios y nifias en la etapa
preescolar. El uso de titeres en el aula no solo motiva la participacion y el interés por aprender,
sino que también fortalece habilidades esenciales como la creatividad, la comunicacién verbal, la
expresion emocional y la socializacion. Como afirman (Sugranes & Monserrat, 2012), el titere
brinda al nifio la posibilidad de crear con su mente y sus manos, desarrollando destrezas motrices
finas y favoreciendo la expresion de sentimientos, emociones e ideas que, en muchos casos, no

logran exteriorizar de otro modo.

Ademas, la manipulacion de titeres contribuye a superar la timidez y fortalece el lenguaje
oral, ya que permite que los nifios se expresen libremente desde la seguridad de un personaje que
funciona como mediador simbdlico. Esta herramienta lidica también puede ser construida por
los propios estudiantes, lo que refuerza el vinculo con el recurso y les otorga mayor confianza
para explorar su mundo interno y su entorno social de manera espontdnea y creativa. Por su
parte, Maya (2005) destaca que los talleres educativos en los que se utilizan titeres favorecen una
educacion integral, al fomentar el aprender a ser, a hacer y a convivir. A través del juego
simbdlico que se genera con los titeres, los nifios recrean su realidad, elaboran sus propias
historias y muestran aspectos de su personalidad y contexto familiar, dejando ver su autenticidad

e inocencia.

De igual manera, el uso del cuento como estrategia didactica en el contexto del
aprendizaje basado en el juego se ha consolidado como una herramienta poderosa para el
desarrollo de diversas habilidades en los nifios y nifias. Segin Melo (2010), el cuento es un relato
breve que puede tener un caracter imaginario y sencillo, cuyo objetivo no solo es recrear sino
también educar. Este tipo de narrativa es ideal para trabajar con nifios en edad temprana, ya que
permite no solo fomentar su imaginacidn, sino también estimular su creatividad, enriquecer su

vocabulario y desarrollar su capacidad de expresidn tanto oral como escrita.
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El aprendizaje basado en el juego, cuando se combina con la lectura de cuentos, va mas
alla de la simple narracion. Incorporando elementos ludicos como la dramatizacion, la creacion
de personajes y la participacién de los nifios en las historias, El aprendizaje se enriquece. Los
nifios no solo son oyentes o lectores pasivos, Sin0 que se convierten en protagonistas activos,
desarrollando su creatividad y habilidades comunicativas de manera entretenida y significativa.
En resumen, el cuento se establece como una estrategia didactica esencial dentro del aprendizaje
basado en el juego, ya que no solo estimula la imaginacion y el desarrollo del lenguaje, sino que

también fomenta la comprension de valores fundamentales en el proceso educativo.

Finalmente, el juego de roles representa una herramienta esencial dentro del aprendizaje
basado en el juego, especialmente en la etapa preescolar, ya que favorece de manera directa el
desarrollo psicoldgico y social del nifio. Segin (Soloviera, 2015), durante estos primeros afios de
vida surgen neoformaciones clave para la preparacion escolar, y es a través del juego tematico de
roles con componente simbolico que dichas formaciones pueden desplegarse adecuadamente.
Este tipo de juego permite que el nifio recree situaciones de la vida real, asuma diferentes

personajes y explore diversas emociones, contribuyendo asi a su crecimiento integral.

Adicionalmente, (Gonzéles, 2016) sefiala que el juego de roles permite al nifio apropiarse
de su cultura mediante el uso simbolico de objetos cotidianos, canalizando asi sus experiencias
hacia el desarrollo psicolégico. Esta interiorizacion de vivencias a través del juego no solo
estimula la imaginacion, sino que también fortalece el vinculo entre el aprendizaje y la vida real,

aportando a una formacion integral que va mas alla de lo cognitivo

Dado lo anterior, esta modalidad ludica le permite explorar, recrear y comprender
situaciones del entorno real desde el juego simbdlico, lo cual fortalece su desarrollo emocional,
lingliistico y cognitivo. Al asumir distintos personajes y contextos, el nifio se convierte en
protagonista del aprendizaje, lo que potencia su creatividad y le brinda herramientas para
expresar ideas, emociones y pensamientos. Desde una perspectiva didéctica, el juego de roles no
solo estimula el aprendizaje significativo, sino que también posibilita una ensefianza mas
cercana, flexible y centrada en las necesidades e intereses de los estudiantes, respondiendo asi a

los principios fundamentales del aprendizaje basado en el juego.
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2.2.4 Participacion activa

La participacion activa se entiende como la implicacion reflexiva, consciente y voluntaria
del estudiante en su proceso formativo, donde asume un rol protagénico en la construccién del
conocimiento. Desde la perspectiva constructivista, este enfoque promueve un aprendizaje
significativo al fomentar la interaccion con el entorno, con sus pares y con el docente.
(Hernandez, 2002) afirma que los enfoques piagetianos otorgan al estudiante un papel central en
el aprendizaje, al enfrentarlo a tareas auténticas situadas en contextos reales que facilitan la
comprension y apropiacion de los contenidos. De igual manera, (Ausubel, 1981) define el
aprendizaje significativo como aquel que ocurre cuando la nueva informacion se conecta de
manera sustancial y no arbitraria con lo que el estudiante ya sabe. Esta conexion permite una
comprension mas profunda y duradera del contenido, facilitando su aplicacion en contextos

diversos.

En esta misma linea, (Bonwell & Eison, 1991) subrayan la necesidad de trasladar la
ensefianza a entornos de aprendizaje activo, en los cuales los estudiantes no solo hagan, sino que
también piensen sobre lo que hacen. Esta interaccion entre accion y reflexion fortalece la
comprension y permite que el aprendizaje sea méas profundo y duradero. También (Ausubel,
1981) destaca el valor del aprendizaje significativo, argumentando que este solo se alcanza
cuando el nuevo conocimiento se relaciona de manera sustancial con lo que el alumno ya sabe.
En este sentido, la participacion activa favorece la conexion entre los saberes previos y los

nuevos contenidos, permitiendo una asimilacién mas eficaz.

Finalmente, Ertmer y Newby (1993) refuerzan la importancia de involucrar al estudiante
en el proceso, ya que esto facilita no solo el desarrollo de habilidades cognitivas, sino también el
compromiso personal con el aprendizaje. Asi, fomentar la participacion activa no solo potencia
la adquisicion de conocimientos, sino que también ademas de promover una actitud critica,
autonoma, fomenta la motivacion y el compromiso estos, son elementos clave en la participacion
activa del estudiante, ya que cuando los alumnos se sienten involucrados de manera directa en su
proceso de aprendizaje, se incrementa su interés y disposicion por aprender. En este sentido,
Bonwell y Eison (1991) destacan que el aprendizaje activo implica no solo realizar tareas, sino

reflexionar sobre ellas, lo que favorece una conexion mas profunda con los contenidos.
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2.3 Marco Legal

Este proyecto se fundamenta en el marco legal y normativo que garantiza el derecho a
una educacion de calidad desde la infancia, especialmente en contextos de vulnerabilidad
econdmica y social. En Colombia, este derecho esta respaldado por una serie de normativas y
leyes que aseguran la formacion integral de los nifios, promoviendo no solo su desarrollo
cognitivo, sino también su bienestar emocional y social. La Constitucion Politica de 1991, como
norma suprema del ordenamiento juridico, establece que la educacion es un derecho fundamental
que debe ser garantizado por el Estado, al considerarla un servicio publico con una funcién social
crucial para el desarrollo individual y colectivo. En su articulo 67, la Constitucion subraya que la
educacion es un derecho de la persona y un servicio publico esencial, lo que implica que todos
los ciudadanos deben tener acceso a una formacion adecuada que favorezca su desarrollo

completo.

De manera complementaria, el articulo 44 de la Constitucion declara que los derechos de
los nifios prevalecen sobre los derechos de los demas, otorgando una especial proteccion a este
grupo vulnerable, lo que incluye el derecho a recibir una educacién de calidad. Este principio
constitucional establece la base para politicas publicas que buscan asegurar que todos los nifios,
sin importar su contexto social o economico, puedan acceder a una educacion que favorezca su

desarrollo integral, tanto en lo académico como en lo emocional y social.

La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) refuerza estos principios al establecer
los fines y principios de la educacién en Colombia. Esta ley destaca la importancia de una
educacion integral que favorezca el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes,
fomentando su autonomia, participacion activa y el respeto por los derechos humanos. La Ley
115 también establece que la educacion debe ser inclusiva y orientada a la formacion de
ciudadanos criticos y responsables, lo que es esencial en contextos de vulnerabilidad, donde el
acceso a una educacioén de calidad puede ser un factor clave para superar barreras sociales y

econdmicas.

El Codigo de la Infancia y la Adolescencia (Ley 1098 de 2006) juega un papel esencial
en la proteccion de los derechos de los nifios y el fortalecimiento de su educacion. En este

sentido, el codigo reconoce el derecho de los nifios a una educacién integral y participativa,
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promoviendo la participacion de los menores en su proceso de aprendizaje y reconociendo el
valor de las practicas ludicas para el desarrollo de competencias cognitivas y sociales en la
primera infancia. Este enfoque coincide con el principio de que los nifios deben asumir un rol
protagonico en su proceso formativo, un principio que también es apoyado por el Ministerio de
Educacién Nacional a través de los Lineamientos Curriculares para la Educacion Preescolar, los
cuales orientan a los educadores en la implementacion de estrategias que promuevan el

desarrollo integral de los nifios.

A nivel internacional, la Convencién sobre los Derechos del Nifio, adoptada por la
Asamblea General de las Naciones Unidas en 1989, establece en su articulo 29 que la educacion
debe desarrollarse para permitir el desarrollo pleno de la personalidad, el talento y las
habilidades mentales y fisicas de los nifios, fomentando su participacion activa en la sociedad.
Colombia, al ser signataria de esta convencion, se compromete a garantizar una educacion
inclusiva, participativa y respetuosa de los derechos de los nifios, en linea con los principios

establecidos tanto a nivel nacional como internacional.

Este marco legal y normativo proporciona un entorno propicio para implementar
estrategias educativas innovadoras que favorezcan el desarrollo integral de los nifios,
especialmente en situaciones de vulnerabilidad. En este contexto, las estrategias didacticas
propuestas en este proyecto estan alineadas con las politicas y leyes colombianas que buscan
garantizar que todos los nifios, sin distincidn, tengan acceso a una educacion de calidad. Al
integrar enfoques pedagogicos basados en el aprendizaje a traves del juego, este proyecto se
ajusta a los principios de participacion activa, autonomia y respeto por los derechos humanos,
garantizando que los nifios no solo desarrollen sus capacidades cognitivas, sino también sus

habilidades sociales y emocionales, fundamentales para su participacion activa en la sociedad.

Capitulo 3. Marco Metodologico

3.1. Enfoque de estudio

La presente investigacion se asigna al enfoque cualitativo, el cual se orienta a la
comprension profunda de los fendmenos sociales, culturales y educativos a partir de las

experiencias, significados y construcciones subjetivas de los individuos en su contexto natural.
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Este tipo de estudio no se basa en la formulacion de hipotesis ni en la medicion de variables
cuantificables, sino en la exploracion e interpretacion de cualidades, percepciones y dindmicas
humanas, entendidas como manifestaciones de una realidad compleja, cambiante y socialmente

construida.

Desde esta perspectiva, el investigador adopta una postura participante que le permite
observar directamente y convivir con los sujetos de estudio, generando asi una interaccion
genuina que facilita el acceso a los significados que estos atribuyen a sus vivencias (Hernandez
et al., 2016). Esta postura es clave para el abordaje del objeto de estudio en esta investigacion, ya
que permite un acercamiento directo al contexto educativo y la identificacion de las dificultades

que enfrentan nifias y nifios en el escenario institucional, desde sus propias voces y experiencias.

A diferencia de los estudios cuantitativos, en los que se parte de categorias teoricas y
procedimientos preestablecidos, en la investigacion cualitativa las categorias de analisis emergen
del proceso investigativo, a partir de la observacion, el didlogo con los participantes y el analisis
reflexivo de la informacion recopilada (Martinez, 2017). Esta naturaleza inductiva permite captar
la complejidad del fendmeno estudiado en su contexto especifico, sin reducirlo a indicadores

numeéricos.

El enfoque cualitativo aporta a este proyecto una comprension profunda y
contextualizada del fendémeno educativo observado en el grado de transicion 6 de la Institucion
Educativa Departamental 23 de febrero. A través de este enfoque, se busca ir mas alla de los
datos cuantificables y explorar de manera rica y detallada las percepciones, emociones y
experiencias de los nifios y nifas, lo cual es esencial para comprender los factores que influyen

en su participacion en el aula.

El enfoque cualitativo permite captar las necesidades de los estudiantes, dandoles un
espacio para expresar sus puntos de vista sobre las dinamicas escolares, lo que resulta
fundamental para identificar las barreras que limitan su participacion activa. Estas barreras
pueden estar relacionadas con aspectos emocionales, sociales, pedagdgicos o incluso
contextuales que dificultan la conexion de estos, con las actividades del aula. Asimismo, este

enfoque facilita la identificacion de factores subjetivos, como el desinterés, la falta de
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motivacion o las inseguridades que los nifios pueden experimentar al no sentirse incluidos o

comprendidos en las actividades escolares.

Al no partir de categorias predeterminadas, sino permitir que estas emerjan del analisis de
los datos (Martinez, 2017), se favorece una lectura genuina de la realidad educativa. Ademas, la
postura participativa del investigador (Hernandez et al., 2016) permite observar de cerca las
dindmicas escolares y proponer estrategias didacticas mas acordes con las necesidades del grupo
infantil. EI enfoque cualitativo es crucial en este proyecto porque proporciona un entendimiento
profundo de las dindmicas del aula, facilita la identificacion de los factores que afectan la
participacion de los estudiantes y permite disefar estrategias didacticas centradas en sus
necesidades y contextos especificos. Este enfoque no solo enriquece el andlisis de la
problematica, sino que también contribuye a la creacion de soluciones pedagodgicas mas

inclusivas, significativas y transformadoras.
3.2. Tipo de Estudio

Se enmarca dentro del enfoque de investigacidon-accion, un modelo que permite abordar
de manera practica y reflexiva los problemas educativos identificados en contextos especificos,
como el de la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero del municipio de Fundacion.
Este enfoque se caracteriza por ser sistematico, participativo y reflexivo, con el proposito de
resolver problematicas reales dentro de la comunidad educativa, como lo sefiala Sampieri,
(Collado & Lucio, 2014). En este caso, la investigacion-accion se ha utilizado para analizar las
causas de la limitada participacion activa de los nifios y ninas del grado de transicion 6, con el fin
de disefiar una estrategia didactica centrada en el aprendizaje basado en el juego. Este enfoque
permite no solo comprender las causas subyacentes de la falta de participacion, como el
desinterés y la baja motivacion de los estudiantes, sino también proponer soluciones précticas,
como el disefio de una propuesta ludica y participativa que favorezca su vinculacion en las

actividades escolares.

A través de la observacion participante y entrevista semiestructurada con la docente
titular del grado, se logro identificar las dificultades que enfrentan los estudiantes para integrarse
activamente en las dinamicas del aula. Los hallazgos revelaron que las practicas pedagdgicas

actuales no se adaptan completamente a los intereses y caracteristicas de los nifios y nifias, lo
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cual subraya la necesidad de una transformacion pedagogica que impulse una mayor

participacion.

El disefio de la estrategia didactica, centrada en el juego como eje metodologico, se
desarrolld con la intencion de fomentar experiencias educativas mas atractivas y participativas
para los estudiantes. Aunque la intervencion no pudo ser implementada debido a limitaciones de
tiempo, el proceso de analisis permitid una reflexion critica que oriento el disefio hacia una
metodologia mas inclusiva, activa y adaptada a las necesidades del grupo. Este enfoque de
investigacion-accion, por lo tanto, ha sido esencial no solo para identificar y comprender las
problematicas del aula, sino también para proponer una solucion que responda de manera
efectiva a las necesidades pedagdgicas de los estudiantes del grado transicion 6, promoviendo

una mejora en su participacion y motivacion en las actividades escolares.
3.3. Poblacion

La poblacion objeto de estudio corresponde a los estudiantes del grado de transicion, de
la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero, ubicada en el municipio de Fundacion,
departamento del Magdalena. Este establecimiento educativo hace parte del sistema oficial
colombiano y se caracteriza por su modalidad técnica con énfasis en gestion ambiental. La
institucion tiene como mision ofrecer una formacion integral e inclusiva desde el nivel prejardin
hasta el grado once, promoviendo una educacion con sentido ético, ambiental, critico y

participativo, bajo un enfoque pedagogico constructivista.

El contexto en el que se sitta la institucion esta marcado por diversas problematicas
sociales y ambientales. La comunidad educativa se encuentra en un entorno de alta
vulnerabilidad, donde predominan condiciones socioecondmicas precarias. Las familias de los
estudiantes pertenecen en su mayoria al estrato 1, y sus ingresos provienen de actividades
informales como el mototaxismo, ventas ambulantes y oficios varios. Estas condiciones limitan
significativamente el acceso a servicios basicos y al acompafiamiento académico por parte de los

cuidadores, lo cual repercute en la permanencia y el desempefio de los estudiantes.

La misién de la institucion es brindar una formacion integral desde lo académico y
técnico en todos sus niveles, desde el Prejardin .de la institucién es brindar una formacion

integral desde lo académico y técnico en todos sus niveles, desde el Prejardin hasta el grado once
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(11°), promoviendo la integracion de cada uno de los miembros de la comunidad a través de una
educacion de calidad. Esta formacion esta dirigida a nifios, nifias, jovenes y adultos en una
sociedad pluricultural y pluriétnica, por medio de estrategias innovadoras que propicien una
buena convivencia y clima escolar, generando aprendizajes significativos con el apoyo de
herramientas tecnoldgicas que fortalecen el desarrollo de habilidades en el conocer, hacer, ser y

convivir.

En cuanto a su vision, la IED 23 de febrero se proyecta al 2027 como una entidad que
ofrece una formacion académica integral e inclusiva en los distintos saberes humanos, cientificos
y tecnol6gicos, orientados a la formacién en valores. Busca desarrollar una conciencia ética que
contribuya a conservar y proteger el medio ambiente y su importancia para la supervivencia
propia y de las demas especies. Pretende consolidarse como una institucion con modalidad
técnico-ambiental que facilite un cambio real en la comunidad educativa y sus entornos,
formando sujetos autdnomos, criticos, reflexivos, responsables y comprometidos con el

desarrollo sostenible y sustentable.

3.4. Muestra

La investigacion se delimito en el grado Transicion 6, conformado por veintitrés (23)

nifios y nifias con edades entre los 4 y 5 afios, distribuidos como es evidenciado en la tabla No. 1
Tabla 1

Distribucion Muestra estudiantes Grado Transicion 6. IED 23 de Febrero 2025

Numero de estudiantes Sexo Edad
3 Masculino 6 afios
10 Masculino 5 afios
10 Femenino 4 afios

Fuente: IED 23 de Febrero de Fundacion (Magdalena) 2025

Ademas, se cuenta con la docente titular del grupo, Licenciada Maridubis Pefia, y los

estudiantes quienes se encuentran en una etapa clave para el desarrollo de habilidades cognitivas,
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emocionales y sociales. Como caracteristicas propias de la muestra, algunos de estos estudiantes
evidencian bajo nivel de participacion en las dindmicas del aula, relacionadas a la memorizacion
u otro tipo de actividades aisladas al juego escasa motivacion y dificultades para involucrarse
activamente en el proceso de aprendizaje. Esta situacion refleja la necesidad de replantear las

estrategias didacticas actuales para hacerlas mas significativas y acordes con sus intereses.

De igual forma, las caracteristicas sociodemograficas descritas en la poblacion estan
inmersa también en la muestra; los estudiantes vienen de familias disgregadas, en un contexto de
vulnerabilidad social, disfuncionales, donde el estudiante queda al cuidado de abuelos ya que el o
los padres les corresponde laborar para cubrir las necesidades basicas de los integrantes de la

casa.
Se tuvo en cuenta también los siguientes criterios de inclusion:

o Ser estudiantes legalmente matriculados en la I.E.D. 23 de Febrero
correspondiente al afio 2025.

o Pertenecer al grupo de transicion 6

o Firma del consentimiento informado por parte de los padres de

familia de los estudiantes. (Ver Anexo No. 1)

3.5. Procedimientos
3.5.1 Fases de la investigacion

La investigacion sigue el enfoque metodologico de investigacidon-accidn propuesto por
(Hernédndez-Sampieri, 2023), basado en un proceso ciclico y reflexivo para comprender y
transformar una problematica educativa concreta. En este caso, la metodologia involucra de
manera activa y colaborativa a la docente titular y a los estudiantes del grado de transicion 06 de
la Institucion Educativa Departamental 23 de febrero, quienes constituyen la poblacion objeto de
estudio. Las fases de la investigacion incluyen: diagnostico del problema (baja participacion en
el aula) y, el disefio de estas estrategias para su posterior implementacion. Sin embargo, en esta
etapa, no se lleva a cabo la implementacion ni se evaltian los resultados. Este enfoque permite
ajustar las estrategias de manera continua, con el objetivo de ofrecer una intervencion

pedagbgica contextualizada y transformadora para los estudiantes del grado de transicion 06.
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3.5.1.2 Diagnéstico

En esta primera fase, los investigadores se integran activamente al contexto educativo del
grado transicién 6 de la Institucién objeto de estudio, con el proposito de identificar, desde una
mirada reflexiva y situada, la problematica relacionada con la escasa participacion activa de
algunos estudiantes en las dinamicas del aula. Se busca comprender como se manifiesta esta

situacion, qué factores la generan o refuerzan, y como es percibida por los actores educativos.

Para ello, se emplean dos técnicas de recoleccion de informacién: la observacién
participante, que permite vivenciar el entorno educativo desde dentro, registrando interacciones,
comportamientos y formas de participacién; y la entrevista semiestructurada, aplicada a la
docente titular del grupo. Estas herramientas cualitativas brindan una comprension profunda del
contexto, las practicas pedagogicas utilizadas, las respuestas de los nifios y nifias, y las posibles
barreras que limitan su participacion. Toda la informacion recolectada es registrada en diarios de
campo Yy posteriormente analizada a partir de categorias emergentes, lo que permite identificar
hallazgos relevantes para la fase siguiente de planeacion

3.5.1.3 Planeacion

En esta fase se disefia el plan de accion con base en los resultados obtenidos durante el
diagnostico, respondiendo a la necesidad de promover una participacion activa, significativa y
constante de los nifios y nifias del grado transicion 6 en las dinamicas del aula. Siguiendo la
l6gica de la investigacion-accion propuesta por (Hernandez-Sampieri, 2023), se establecen las
prioridades pedagogicas del proyecto y se formulan objetivos que orienten el proceso de
intervencion.

El disefio de la estrategia didactica contempla la implementacion de actividades ludicas
centradas en tres ejes fundamentales: el juego de roles, la lectura de cuentos y el uso de titeres.
Estas propuestas permiten generar experiencias educativas cercanas a los intereses y
caracteristicas del grupo infantil, facilitando la expresion, la participacién espontanea y la

interaccion social.
3.6. Técnicas de Recoleccion de Datos

En el desarrollo de este proyecto de investigacidn, consiste en disefiar una estrategia

didactica fundamentada en el aprendizaje basado en el juego para promover la participacion
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activa de los estudiantes de preescolar, se seleccionaron técnicas de recoleccion de datos que
respondan a los objetivos planteados, a fin de obtener informacidn relevante sobre las practicas
pedagogicas y las dindmicas de participacion en el aula. Segun (Yuni & Urbano, 2014), la
eleccion de las técnicas de recoleccion de datos es crucial, ya que deben ser apropiadas para los
fines de la investigacion y adecuarse al enfoque metodoldgico utilizado. Esta eleccion se realiza
considerando el contexto educativo y los aspectos especificos que se desean investigar, en este
caso, la promocion de la participacién activa de los estudiantes en el aula de preescolar.

Para alcanzar los objetivos de la investigacion, que incluyen identificar las estrategias
docentes utilizadas para fomentar la participacion, reconocer los factores que inciden en la baja
participacion y proponer una estrategia centrada en el juego, se utilizaran técnicas cualitativas
que permitiran recoger informacion profunda sobre el contexto y las préacticas pedagdgicas. En
este sentido, las técnicas seleccionadas son la observacion participante y, la entrevista

semiestructurada.

3.6.1 Observacion Participante (Ver Anexo 2)

La observacion participante sera utilizada como una de las principales técnicas de
recoleccion de datos. Esta técnica permitird a los investigadores sumergirse en el entorno del
aula para observar las interacciones, comportamientos, y estrategias utilizadas por los docentes y
estudiantes durante las actividades diarias. Segun (Bernard, 1994), la observacion participante
consiste en una inmersién en la comunidad educativa, lo que facilita una comprension natural de
las practicas pedagdgicas. En este caso, la observacion se centrara en como los docentes
implementan estrategias para promover la participacion activa de los estudiantes en actividades

ludicas y en el desarrollo de la comunicacién y el juego en el aula.

Durante esta fase, se llevara a cabo un registro detallado en un diario de campo, en el cual
se anotaran las observaciones sobre las dindmicas de participacion, el tipo de actividades que
fomentan la interaccidn de los estudiantes, y las estrategias empleadas por los docentes para
involucrar a los nifios en el proceso de aprendizaje. El diario de campo también incluye
reflexiones sobre las barreras que los docentes pueden enfrentar para lograr una participacion

activa y los factores que influyen en la baja participacion de los estudiantes.
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3.6.2 Entrevista Semiestructurada

La entrevista semiestructurada se aplicara a la docente titular del grado de preescolar 06
con el objetivo de identificar las estrategias que utilizan para fomentar la participacion activa de
los nifios en las actividades. Esta técnica es adecuada debido a su flexibilidad, permitiendo que
los docentes expresen sus opiniones, experiencias y reflexiones sobre las estrategias pedagdgicas
utilizadas en su préactica diaria (Martinez, 2017). La entrevista semiestructurada se disefiara con
preguntas abiertas y enfocadas en identificar tanto las estrategias empleadas por los docentes
como los factores que pueden estar limitando la participacion activa de los estudiantes.

3.7 Técnica para el analisis de datos
3.7.1 Matriz de Analisis Categorial

La matriz de andlisis categorial se constituyo como la herramienta inicial para organizar y
sistematizar los datos recopilados a través de la entrevista a la docente titular y los diarios de
campo. Su proposito principal fue clasificar la informacion de manera estructurada segun las
categorias centrales de la investigacion, facilitando la identificacion de patrones, temas
recurrentes y relaciones significativas entre el discurso docente y la préctica educativa.

La matriz se construyo a partir de tres columnas fundamentales:

1. Categoria: Representa los ejes tematicos de analisis establecidos
previamente, que en este estudio corresponden a:
o Estrategias didacticas,
o Participacion activa, y
o Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ).

2. Pregunta / Descripcion: Contiene los extractos textuales de la entrevista y
los registros de observacién que corresponden a cada categoria, organizando la
informacion segun las preguntas guia aplicadas en la entrevista y los eventos
significativos observados en el aula.

3. Cddigo: Incluye palabras clave o conceptos que resumen la esencia de
cada fragmento, permitiendo su rapida identificacidn y posterior vinculacién con otras

categorias o subcategorias en las etapas siguientes del analisis.
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La matriz de analisis categorial permiti6 asi:

. Organizar los datos en funcion de las categorias de estudio,
. Identificar patrones emergentes y relaciones entre discurso y préactica.
. Preparar la informacion para la etapa de codificacion axial, donde se

analizarian las conexiones y relaciones entre las subcategorias,
. Servir de base para la posterior triangulacion de los datos con la literatura
y otras fuentes de informacion, garantizando la validez y confiabilidad del analisis. (ver

anexo 1)
3.7.2 Matriz de Codificacion Axial

La matriz de codificacion axial, también denominada de categorizacion axial, constituye
la segunda técnica en el analisis de la informacion cualitativa del estudio. Su funcion principal
fue identificar y organizar las categorias y subcategorias emergentes a partir del corpus empirico
recopilado mediante la entrevista a la docente titular y los diarios de campo, permitiendo
establecer conexiones y relaciones significativas entre los conceptos identificados durante la

codificacion inicial.
En esta matriz, la informacidn se estructuré en columnas que incluyen:

. Categoria: Representa los ejes tematicos centrales de la investigacion, los

cuales fueron:
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ),
Estrategias didacticas,
Participacion activa.

. Fuentes de informacion: Se incluyen los extractos relevantes provenientes
de:

Fuente 1: diarios de campo, donde se registran las observaciones de aula,
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Fuente 2: entrevistas a la docente titular, que proporcionan la perspectiva

reflexiva y teorica de la practica pedagogica.

. Categorias emergentes / Subcategorias: Son los conceptos clave que
surgen al relacionar la informacion de ambas fuentes. Estos cddigos permiten analizar las
conexiones entre la teoria y la préctica, facilitando la comprension de como las
estrategias aplicadas influyen en el aprendizaje, la motivacion y la participacion de los
estudiantes.

En sintesis, la matriz de codificacion axial permitio articular la informacion de diferentes
fuentes, establecer relaciones entre categorias y subcategorias, y profundizar en la comprension
de como el Aprendizaje Basado en el Juego y las estrategias didacticas impactan la participacion
y el aprendizaje de los estudiantes, sentando las bases para la etapa de triangulacion y discusion
tedrica de los hallazgos.

3.7.3 Matriz de Triangulacion

Finalmente, la matriz de triangulacion se emple6 como estrategia de validacion y
contraste de los hallazgos. Su finalidad fue integrar la informacidn proveniente de tres fuentes

principales:

1. Los datos empiricos, obtenidos a partir de la observacion y la entrevista.

2. Las interpretaciones analiticas, derivadas de las matrices de analisis
categorial y codificacion axial.

3. Los referentes tedricos, extraidos de la revision de literatura y los autores

clave que sustentan el Aprendizaje Basado en el Juego y las metodologias activas.

La matriz de triangulacion permitié comparar y validar los resultados emergentes,
identificando puntos de convergencia, divergencia y complementariedad entre las distintas
fuentes. Gracias a esta herramienta, fue posible constatar que, aunque el discurso docente
reconoce la importancia del juego como estrategia pedagodgica, su aplicacion en el aula tiende a

combinarse con préacticas tradicionales, generando tensiones entre teoria y practica.
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Asimismo, la triangulacion tedrica posibilitdé una discusion méas profunda sobre la
efectividad del ABJ como enfoque transformador, al relacionar la evidencia empirica con los
postulados de autores que promueven el aprendizaje activo, la motivacién y la participacion

infantil como pilares del desarrollo integral.

En conclusion, el uso articulado de estas tres matrices permitié avanzar desde la
organizacion inicial de los datos (matriz categorial), hacia la identificacion de relaciones
conceptuales (matriz axial) y, finalmente, la validacion e interpretacion tedrica de los hallazgos

(matriz de triangulacion).

. La matriz de andlisis categorial facilité la clasificacion y comprension de
los datos empiricos.

. La matriz de codificacion axial permitié profundizar en las relaciones entre
categorias y subcategorias, generando interpretaciones mas integrales.

. La matriz de triangulacion asegur0 la coherencia, validez y solidez tedrica

del analisis.

En conjunto, estas matrices configuraron una ruta de analisis coherente y rigurosa, que
posibilito comprender de manera integral la articulacion entre el Aprendizaje Basado en el Juego,
las estrategias didacticas y la participacion activa infantil, consolidando los fundamentos de un

enfoque pedagdgico innovador y transformador en la educacidn preescolar.

3.8 Ruta Metodoldégica Para El Analisis De La Informacion

El proceso metodologico seguido en la investigacion se desarrolld de manera secuencial y
rigurosa, con el proposito de garantizar la validez y coherencia interna del estudio. A

continuacion, se describen las fases que conformaron la ruta metodologica implementada.
1. Recopilacién de la informacion

La fase inicial consistid en la recoleccion sistematica de los datos cualitativos a través de

dos técnicas principales: observaciones de aula, registradas en diarios de campo, y una entrevista
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semiestructurada dirigida a la docente participante. Las observaciones permitieron identificar las
estrategias pedagdgicas utilizadas, los niveles de participacion del estudiantado y las dindmicas
de interaccion en el aula. La entrevista, por su parte, aportd una comprension mas profunda del
discurso pedagogico de la docente, sus concepciones sobre el aprendizaje basado en el juego

(ABJ) y su percepcion sobre la practica educativa.
2. Transcripcion de las entrevistas

Una vez finalizada la fase de recoleccion, se procedio a la transcripcion literal de las
entrevistas, cuidando la fidelidad de las respuestas y el respeto por las expresiones originales de
la participante. Este proceso permitid disponer de un material textual completo para su posterior

analisis, preservando los matices discursivos que enriquecen la interpretacion cualitativa.
3. Codificacion tematica

Posteriormente, se desarrolld una codificacion tematica de la informacioén obtenida tanto
de las entrevistas como de los diarios de campo. Este proceso implico la identificacion de
unidades de significado y la asignacion de codigos iniciales relacionados con las categorias de
estudio (estrategias didacticas, participacion activa y aprendizaje basado en el juego). La
codificacion permiti6 organizar la informacién de manera estructurada y reconocer patrones,

recurrencias y contrastes entre el discurso y la practica pedagbgica.
4. Matriz de categorizacion axial

Con base en los codigos y temas emergentes, se construyd una matriz de analisis
categorial, instrumento que facilité la comparacion e integracion de la informacion proveniente
de las distintas fuentes. Esta matriz posibilitd observar la relacion entre los planteamientos
teoricos y las evidencias empiricas, destacando la evolucion de las estrategias docentes desde

practicas tradicionales hacia propuestas mas activas y centradas en el estudiante.

5. Triangulacién de la informacion
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En esta etapa se llevo a cabo la triangulacion de la informacion, combinando los datos
obtenidos en los diarios de campo, las entrevistas y la fundamentacion teorica. Este
procedimiento permiti6é contrastar los hallazgos, fortalecer la validez de las interpretaciones y
obtener una vision mas completa del fenomeno educativo estudiado. La triangulacion fue clave
para evidenciar la brecha entre el discurso pedagodgico de la docente y su aplicacion practica, asi

como las transformaciones observadas en el proceso.

6. Informe de resultados

Finalmente, se elaboro el informe de resultados, en el cual se sintetizaron los principales
hallazgos derivados del analisis. Este documento reflejé la relacion entre las categorias
analizadas, los cambios en la practica pedagogica y la incidencia del ABJ en la motivacion y el
desarrollo integral del estudiantado. Ademas, permiti6 identificar los desafios que atn persisten

en la implementacién de metodologias activas en el contexto preescolar.

3.9 Analisis categorial e interpretacion desde la teoria

El analisis de la matriz categorial permitié identificar aspectos clave en tres categorias:
estrategias didacticas, participacion activa y aprendizaje basado en el juego. En la primera, la
docente destaca el juego como su principal herramienta pedagdgica, al permitir mayor
motivacion, interés y participacion. También resalta el uso del aprendizaje colaborativo, donde
los estudiantes se apoyan entre si. Esta vision coincide con Vygotsky (1979), quien plantea que el

aprendizaje se construye socialmente a través de la interaccion con los otros.

En cuanto a la participacion activa, se considera esencial para el desarrollo de habilidades
como la autonomia y el pensamiento critico. Sin embargo, factores como la inasistencia,
problemas familiares y baja motivacion dificultan esta participacion. Esto se relaciona con lo
propuesto por Bronfenbrenner (1979), quien sefiala que el contexto familiar influye directamente
en el desarrollo del nifio. La docente implementa estrategias inclusivas, como roles colaborativos

o la observacion de pares, para involucrar a estudiantes mas timidos.

En la categoria de aprendizaje basado en el juego, se reconoce el juego como un medio

para lograr aprendizajes significativos, favorecer la expresion emocional y socializar. Se integra
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en todas las areas del curriculo como estrategia transversal, lo cual se alinea con Piaget (1962),

quien considera el juego una herramienta natural para el aprendizaje infantil.

En resumen, la practica docente observada se apoya en enfoques constructivistas y
centrados en el estudiante, donde el juego, la participacion y la colaboracion son fundamentales.
Sin embargo, persisten desafios asociados al contexto familiar y social que requieren ser

atendidos desde una perspectiva mas integral.

3.9.1 Consideraciones Eticas Y De Integridad Cientifica

En el marco de las consideraciones éticas y de integridad cientifica se toma en cuenta la
Resolucion 8430 de 1993 del Ministerio de Salud de Colombia, la Resolucion del Ministerio de
Proteccion Social de Colombia n°® 2378 de 27 de junio 2008 y el Acuerdo n°08 del 28 de marzo
de 2023 de la Universidad santo Tomas, estas constituyen una reflexion personal sobre los
conflictos éticos que cada investigacion en particular pueda plantear al involucrar seres humanos

por lo cual se consideran los siguientes aspectos:

a) Uso anonimo del nombre de los participantes, sus datos de contacto, a
través de seudonimos y/o una codificacion, al momento de analizar la informacion.

b) Los resultados del proyecto seran divulgados, segun el desarrollo y
consolidacion del proyecto. Para tal fin, se dara cumplimiento al tratamiento ético y
confidencial de la informacion personal de los participantes, tal como se expresa en este
numeral, tanto en el proyecto, sus resultados y productos derivados del mismo.

C) La informacién que concierne al proyecto sera divulgada segun los
informes y los productos derivados del mismo, toda vez que, seran susceptibles de ser
presentados en eventos cientificos; se proyecta generar un manuscrito que pueda ser
sometido a un Journals o revistas relacionadas con la tematica y el objetivo de la
investigacion.

d) En tanto que el proyecto se desarrolla en el marco institucional de la
USTA, segln su aprobacion en convocatoria de investigacion, los resultados del proyecto
estaran igualmente, visibles en el Centro de Recursos para el Aprendizaje y la

Investigacion, CRAL.
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Capitulo 4 — Resultados.
4.1 Analisis descriptivo e interpretativo

El analisis de la informacion se realizé desde la perspectiva fenomenologica y el enfoque
tematico, en el contexto del aprendizaje basado en el juego en educacion preescolar. Estos
enfoques permitieron organizar, clasificar, interpretar y triangular la informacion (ver anexo 3),
identificando temas comunes y estableciendo coincidencias y recurrencias relacionadas con
factores como la motivacion, el uso del juego como herramienta pedagogica, la participacion
activa, la inclusion, la exploracion del entorno y la adaptacion de estrategias, permitiendo
adentrarse en las experiencias y practicas docentes, asi como en los factores que intervienen en el

desarrollo integral del alumnado en esta etapa.

Se logr6 determinar en la matriz de triangulacion (Ver Anexo 3), como resultados
principales del andlisis: 1) la motivacidén como un factor clave para mantener la atencion y el
interés durante las actividades ludicas; 2) el juego como herramienta pedagogica que favorece la
curiosidad, la autonomia y la participacion activa de los nifos; 3) el desarrollo integral como eje
central del aprendizaje basado en el juego, abarcando las dimensiones cognitiva, emocional,
social y fisica; 4) la inclusion como principio que orienta la participacion de todos los
estudiantes, sin distincion de sus necesidades; 5) la necesidad de adaptar las estrategias
didécticas segun las caracteristicas individuales del grupo; y 6) la exploracion del entorno como

medio para estimular el descubrimiento, el pensamiento critico y el aprendizaje significativo.

Aunado a estos hallazgos, se evidencio que practicas como la repeticion mecanica limitan
la comprension y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, (figura 1) lo que resalta la
importancia de implementar estrategias activas, creativas y contextualizadas. De esta manera, el
juego se configura como una estrategia didactica efectiva que promueve aprendizajes
significativos, participacion activa, inclusion y desarrollo integral, consoliddndose como un eje

fundamental en la educacion preescolar.



Figura 1

Aprendizaje repetitivo

Nota: esta figura muestra como la maestra hace uso del aprendizaje repetitivo.

Figura 2

Aprendizaje dirigido por la maestra.

4
s

Il

|l
\‘\!\‘l|

¢
1

=8

—
- [
an

\

Nota: La maestra es el centro del aprendizaje
Figura 3

Explorando texturas.
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Nota: Aprendizaje constructivista

Figura 4

Actividad de las texturas

Nota: Actividad realizad por los nifios en el aula

Los resultados se agruparon en nuevas categorias tematicas, dando respuesta a los
objetivos especificos de la investigacion. En primer lugar, se identificaron diferencias
significativas en los niveles de participacion activa de los estudiantes, las cuales estan
directamente relacionadas con el tipo de estrategia didactica implementada. En las actividades
centradas en la repeticion mecéanica, como aquellas orientadas al reconocimiento de vocales o
nimeros, se observo una participacion pasiva y dirigida. (ver figura 2) En los diarios de campo,
se registro que los estudiantes repetian las palabras de forma casi automatica, con escasa
iniciativa personal y sin oportunidad de explorar o construir el conocimiento por si mismos. (ver

anexo 4)

Estos hallazgos fueron corroborados por la docente en la entrevista semiestructurada, (ver
anexo 1) quien reconocié que, aunque emplea el juego como herramienta pedagdgica, en

ocasiones recurre a estrategias tradicionales centradas en la instruccion directa. Esta
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contradiccion entre el discurso pedagogico y la practica evidencia la necesidad de fortalecer la

planificacion con metodologias coherentes con el aprendizaje activo.

Desde la perspectiva tedrica, este patron de participacion pasiva se interpret6 a la luz del
enfoque del aprendizaje constructivista (Piaget, 1975; Vygotsky, 1978). La reproduccion
mecanica se evidencid como una estrategia que no estimulo el pensamiento critico ni la toma de
decisiones, elementos que el constructivismo identifico como fundamentales para el desarrollo
de competencias cognitivas superiores. Especificamente, al limitar la exploracion y la
experimentacion, se anuld la oportunidad de asimilacion y acomodacion del nuevo conocimiento
en las estructuras mentales existentes. De esta manera, las practicas tradicionales contravinieron
el principio de que los nifios construyen activamente el conocimiento a partir de experiencias

significativas.

En claro contraste, las actividades que involucraron exploracion sensorial, manipulacion
de materiales y expresion emocional (ej., clasificacion de texturas, dibujo tactil con pintura
encapsulada y el juego simbolico con globos) generaron una participacion activa, autbnoma y
sostenida. (figura 3 y 4) En estas experiencias, la implicacion del nifio trascendio lo verbal para
manifestarse en la accion, la colaboracion y la expresion corporal, y el rol de la docente se
transformo en el de una guia y facilitadora, permitiendo que los estudiantes se convirtieran en

protagonistas.

Este resultado se interpretdé como una validacion directa de la Teoria de la
Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000). La libertad para explorar, crear y decidir, intrinseca a
las estrategias ludicas, favorecid una implicacidon mas profunda porque satisfizo las necesidades
psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacion social. La instruccion rigida, por el
contrario, limité severamente estas oportunidades, lo que explicé el desinterés progresivo

documentado en los diarios de campo.

Ademas, el contraste evidente entre metodologias confirmo la tesis del aprendizaje
significativo de Ausubel (2002), donde la construccion del conocimiento parte de la experiencia
y los saberes previos. En este contexto, el ABJ se reveldé como una herramienta clave, pues,

aunque no todas las actividades fueron juegos formales, se evidenci6 la presencia de sus
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principios fundamentales (simbdlico y exploratorio). Vygotsky (1978) argumentd que la
dimension simbolica del juego potencia funciones psicologicas superiores y permite al nifio
actuar “mas alla” de su nivel de desarrollo actual. La IA, por lo tanto, confirmo6 que el juego es el
“instrumento mediador” ideal para transicionar de la repeticion pasiva a la agencia activa y el

desarrollo integral.

Por otro lado, el estudio identifico que la participacién activa de los estudiantes no es un
fendmeno puramente intrapersonal o escolar, sino que esta profundamente condicionada por
factores externos que inciden negativamente, especialmente en los nifios mas timidos o con
dificultades emocionales. La docente sefial6 la inasistencia frecuente, la inestabilidad emocional
derivada de problemas familiares (tales como estrés parental o conflictos en el hogar), la falta de
acompafiamiento sistematico en casa y las condiciones socioecondmicas precarias (que se
traducen en la falta de recursos y espacios adecuados para el refuerzo de aprendizajes) como

barreras significativas para la implicacion plena.

Estos hallazgos coincidieron de forma precisa con el modelo ecoldgico de
Bronfenbrenner (1987), el cual enfatiza la influencia multidimensional del entorno en el
desarrollo. Las dificultades mencionadas fueron interpretadas como disfunciones o tensiones en
el microsistema (entorno familiar inmediato) que se proyectan directamente en el aula. Mas aun,
la escasa participacion de las familias fue registrada en el diario de campo, evidenciando que la
disociacion o falta de comunicacion activa en el mesosistema (la conexion escuela-hogar) limita
severamente la implicacion de algunos nifios en las actividades y el refuerzo de aprendizajes

significativos, minando asi el potencial de desarrollo integral.

Frente a la ineludible realidad de estas barreras sistémicas, la docente desarroll6 en la
fase de accidn una estrategia de adaptacion proactiva a través del aprendizaje colaborativo entre
pares. Esta accion consistio en emparejar intencionalmente a nifios con mayores avances para
que apoyaran Yy sirvieran de modelo a quienes presentaban dificultades. Esta préactica reflejé la
importancia del concepto de andamiaje y la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) de Vygotsky
(1978). Al facilitar que los estudiantes progresaran con la ayuda de un par mas competente, la

docente logro utilizar el microsistema del aula como un mecanismo de resiliencia frente a las
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carencias externas, generando asi oportunidades de aprendizaje mas equitativas e inclusivas y

demostrando el potencial transformador de la IA.

En conclusion, los resultados de la Investigacién-Accion evidenciaron de forma
contundente la necesidad de transformar las practicas pedagogicas en el aula, pasando de la
instruccion rigida a la exploracion activa y la participacién significativa. La incorporacion
consciente del ABJ se justificd no solo por mejorar el compromiso de los estudiantes, sino por
ser la herramienta que permite responder a sus necesidades emocionales, cognitivas y sociales de

forma integral, tal como lo plante6 el enfoque de aprendizaje significativo (Ausubel, 2002).

De esta manera, Y en estricta coherencia con el objetivo especifico nimero tres, que
buscé establecer una propuesta de accion, el analisis condujo al disefio de una estrategia
didactica que integré el juego como eje transversal para fortalecer la participacion activa en el

grado transicion.

4.2 Diseiio de la estrategia didactica: ""Aprendizaje basado en el juego"

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la investigacion y en coherencia con el
objetivo especifico nimero tres (3), se disefia una estrategia didactica denominada: “Aprendizaje
basado en el juego: una estrategia didactica para promover la participacion activa en el grado
transicion”. Esta propuesta se fundamenta en la ludica como eje central del aprendizaje en la
educacion preescolar, integrando los aportes tedricos de Vygotsky (1978), Piaget (1975) y Ryan
& Deci (2000), quienes resaltan el papel del juego, la interaccion social y la motivacion
intrinseca como factores fundamentales para el desarrollo de habilidades cognitivas,

emocionales, comunicativas y sociales en la infancia.

La estrategia busca responder de manera pertinente y significativa a las dificultades
evidenciadas en los estudiantes del grado transicion, particularmente en lo relacionado con la
expresion oral, la comprension narrativa, la interaccion simbolica y la participacion activa en

situaciones escolares. Con este proposito, se disefiaron un total de tres (3) actividades didacticas
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intencionadas, centradas en el uso del juego como mediador del aprendizaje, estructuradas para

implementarse en el contexto escolar con proyeccion hacia el entorno familiar.

Cada una de las actividades contempla un objetivo claro, una descripcion detallada del
desarrollo, y la incorporacion de elementos ludicos y simbodlicos que fortalecen la participacion

de los nifios y nifias en escenarios de aprendizaje dinamicos y creativos.

Link del disefio de la estrategia didactica.

https://www.canva.com/design/DAG2q MsQis/-
ehMm2ge37ZuqzGQcfGzI9mQ/edit?utm content=DAG2q MsQis&utm campaign=designshare&

utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

4.3 Estructura de la propuesta en el contexto escolar

En los siguientes esquemas se puede sintetizar la estructura de la propuesta para el

contexto escolar:

Figura 5

Propuesta en el contexto escolar


https://www.canva.com/design/DAG2q_MsQis/-ehMm2ge3ZuqzGQcfGz9mQ/edit?utm_content=DAG2q_MsQis&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG2q_MsQis/-ehMm2ge3ZuqzGQcfGz9mQ/edit?utm_content=DAG2q_MsQis&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG2q_MsQis/-ehMm2ge3ZuqzGQcfGz9mQ/edit?utm_content=DAG2q_MsQis&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Nota: Estructura de como se estara efectuando la propuesta en la escuela

Figura 6 Objetivos de las actividades en contexto escolar

+ ACTIVIDAD 1
JUGAMOS CON EL CUENTO
Objetivo:

Fomentar la comprension oral y la
expresion verbal en nifios de preescolar
mediante una actividad ludica basada en
la lectura de cuentos, utilizando recursos
visuales, sonoros y dinamicas de juego
que estimulen la atencion, la memoria y

la imaginacion

Actividad 2

LA TIENDITADE DON PEPE
(JUEGO DE ROLES)

Objetivo: Fomentar habilidades
comunicativas, resolucion de
problemas simples, juego
simbolico y reconocimiento de
roles sociales a través del juego de

roles infantil en una tienda.

Nota: muestra los objetivos propuestos para cada actividad.

4.4 Beneficios esperados

ACTIVIDAD 3
LOS TITERES CUENTAN
Objetivo:

Estimular la expresion oral, la
escucha activa, la comprension
narrativa y el desarrollo emocional
de los nifios de preescolar mediante
una experiencia ludica con titeres,
promoviendo la participacion, la
imaginacion y la interaccion

simbolica
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. Los nifos y niflas aumentaran su participacion activa en el aula mediante
actividades ludicas.
. Se favorecera la expresion oral y la construccion de frases sencillas en

contextos significativos.

. Se desarrollara la capacidad de escucha, comprension narrativa y
creatividad.
. Los estudiantes reconoceran roles sociales y normas basicas de interaccion

mediante el juego simbolico.

Se fortaleceran la imaginacion, la empatia y el trabajo colaborativo.

4.4.1 Recursos necesarios

. Cuentos ilustrados o en formato digital.

. con imagenes, personajes y frases clave.

. Instrumentos musicales sencillos (maracas, tambor, cascabeles).

. Titeres elaborados con materiales reciclables (calcetines, papel, tela).

. Escenografia sencilla (caja decorada como teatrino, rincones ambientados).
. Dinero de juguete, bolsas de tela y tarjetas de productos simulados.

. Elementos visuales para ambientar el aula (carteles, arboles, nubes, hojas).

4.4.2 Evaluacion y seguimiento

La evaluacion de la estrategia se plantea desde una mirada formativa, integral y continua,

mediante tres mecanismos principales:

. Evaluacion diagnostica inicial: Permitira identificar las fortalezas y
dificultades de los estudiantes en aspectos como la expresion oral, la participacion y la

comprension narrativa.
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. Evaluacion continua: Se desarrollard durante la implementacion de las
actividades mediante observacion directa, diarios de campo y registros anecdodticos. Se
valorara la participacion activa, la expresion verbal y el desarrollo del juego simbdlico.

. Autoevaluacion y retroalimentacion: Al final de cada semana se
propiciaran espacios de didlogo donde los nifios y nifias expresaron qué les gusto, qué

aprendieron y qué actividades les resultaran mas significativas

4.5 Sintesis de Limitaciones e Innovacion del Estudio en Contexto

Este apartado sintetiza las principales limitaciones que condicionaron el alcance del
estudio de Investigacion-Accion (IA), asi como las innovaciones significativas que ofrece el

proyecto respecto a la comprension de las infancias, la diversidad y la formacion docente.

4.5.1 Limitaciones del Estudio

Dada la naturaleza del enfoque cualitativo y de la [A, la principal limitacion es la
capacidad de generalizacion. El estudio se circunscribid a un tnico grupo de estudiantes de
preescolar y una sola docente, lo que restringe la extrapolacion directa de los resultados a otros
contextos educativos o niveles. Ademas, la temporalidad del ciclo de IA implementado, aunque
suficiente para generar la transformacion de la practica, no permite capturar los efectos
longitudinales a largo plazo de la estrategia didactica disefiada para favorecer el proceso de
aprendizaje de los nifios. Finalmente, la dependencia de instrumentos de recoleccion de datos
subjetivos (diarios de campo y entrevistas) introduce un riesgo de sesgo interpretativo, mitigado

parcialmente por la triangulacion y el proceso de reflexion critica propio de la TA.

El analisis de resultados revelod que los factores externos al aula operaron como variables
intervinientes significativas. La inconsistencia en el mesosistema (falta de acompanamiento
familiar y la inasistencia frecuente) limit6 el impacto total de la estrategia en la participacion
activa, especialmente en los estudiantes con mayores carencias socioecondmicas. Esta barrera
contextual, si bien no invalido los hallazgos, subray6 la necesidad de que futuras intervenciones
pedagogicas requieran de un componente integral de trabajo con la comunidad o el exosistema

para ser completamente efectivas.
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4.5.2 Innovacion y Contribucion al Campo

A pesar de estas limitaciones, el estudio aporta innovaciones significativas en los planos
social, teorico-metodologico y de formacion docente, contribuyendo a la transformacion de la

investigacion educativa.

La principal innovacién radica en el uso del marco de Vygotsky (ZDP y Andamiaje)
como mecanismo compensatorio ante las disfunciones del entorno detectadas por el modelo de
Bronfenbrenner. El estudio no solo describio como los factores externos
(macrosistema/exosistema) afectan la participacion, sino que demostré como la estrategia de
intervencion proactiva de la docente (el andamiaje entre pares) utiliz6 el microsistema del aula
para generar resiliencia, construyendo oportunidades de desarrollo que las condiciones
socioecondmicas negaban. Esta integracion dialéctica de marcos tedricos para disefiar la accion

es un avance crucial en la IA.

El estudio avanza en la comprension de la diversidad al desplazar el foco de la "dificultad
individual" hacia la "necesidad de adaptacion del contexto". Al evidenciar que la participacion
pasiva no es un rasgo de personalidad, sino la respuesta a una metodologia rigida o a carencias
sistémicas, se valida una pedagogia de la inclusion que utiliza el juego (ABJ) como vehiculo para
la equidad. La estrategia disefiada, al ser flexible y centrada en la autonomia (Ryan & Deci), se

convierte en una herramienta efectiva para atender la diversidad emocional y cognitiva.

El proyecto ofrece una propuesta de transformacion basada en la reflexion critica, que es
el nucleo de la Investigacion-Accion. El proceso documentado de la docente, al contrastar su
discurso pedagodgico con su practica real (instruccion vs. mediacion), sirve como un modelo de
reflexion profesional esencial para la formacion continua. El estudio justifica la necesidad de que
los programas de formacion docente fortalezcan las metodologias activas y ludicas, preparando a
los educadores para ser mediadores reflexivos capaces de diagnosticar e intervenir

estratégicamente en las interacciones socioemocionales del aula.
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4.6 Implicaciones, sugerencias y recomendaciones

4.6.1 Implicaciones

Las implicaciones derivadas de esta propuesta didactica, fundamentada en el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ), trascienden el contexto inmediato de su aplicacion, evidenciando la
necesidad imperante de repensar y transformar los métodos tradicionales en la educacion inicial.
El estudio demostré empiricamente que la adopcion del juego como eje pedagdgico no es una
opcion, sino una necesidad que potencia la motivacion, y el desarrollo integral del estudiantado.
Esta evidencia obliga a las instituciones a pasar de un enfoque centrado en la instruccion y la
repeticidon mecanica a un modelo activo, significativo y centrado en el estudiante, facilitando no
solo la adquisicion de habilidades comunicativas, sino también competencias socioemocionales
fundamentales. La flexibilidad y creatividad de la estrategia la convierten, de hecho, en un

recurso valioso para la transformacion pedagogica hacia modelos més inclusivos y dindmicos.

4.6.2 Recomendaciones

Para los profesionales de la educacion y las instituciones interesadas en consolidar el ABJ

como politica educativa, se presentan las siguientes recomendaciones:

Se sugiere que las instituciones educativas integren formalmente la estrategia en su
Proyecto Pedagogico Institucional (PPI). Esto implica garantizar la asignacion de recursos
adecuados (materiales ludicos, espacios fisicos flexibles) y la provision de capacitacion docente
constante. La formacion continua es clave para que los educadores puedan planificar, ejecutar y
evaluar actividades lidicas con intencionalidad didactica y adaptarlas de forma efectiva a las

respuestas y necesidades emergentes de los estudiantes.

Es esencial fortalecer la articulacion entre la escuela y la familia, reconocida como una
barrera sistémica en el andlisis. Se recomienda la creacion de talleres practicos para padres y
madres que faciliten la comprension del valor del juego en el aprendizaje, y que provean

herramientas sencillas para replicar actividades ludicas en el hogar, fortaleciendo asi el entorno
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educativo y emocional. Promover el didlogo y el acompafamiento mutuo entre cuidadores y

docentes es una estrategia indispensable para aumentar la implicacion de los nifios.

Se recomienda la implementacion sistematica y sostenida de la estrategia en diversas
instituciones que atiendan el nivel de transicion. Este despliegue debe ir acompanado de
mecanismos de validacion contextual para realizar ajustes que respondan a las particularidades

socioeconomicas y culturales de cada grupo.

4.6.3 Sugerencias para Futuras Investigaciones

Desde la perspectiva investigativa, es fundamental continuar la linea abierta por este

estudio para profundizar en los aspectos no abordados:

Es altamente recomendable realizar estudios longitudinales que permitan medir el
impacto real y duradero de la estrategia en el desarrollo cognitivo, lingiiistico y socioemocional
de los nifos y nifias a lo largo de su transicion a la educacion primaria. Esto aportaria datos de

causalidad que fortalezcan su fundamentacion cientifica y su escalabilidad.

Se sugiere realizar estudios comparativos que evalien el impacto de esta estrategia en dos
grupos de preescolar: uno con un fuerte apoyo familiar (mesosistema funcional) y otro con
carencias sistémicas. El objetivo seria determinar el grado de efectividad del andamiaje
compensatorio propuesto frente a las distintas barreras socioeconémicas

(exosistema/macrosistema).

Se recomienda investigar mas profundamente el rol del nifio con mayores avances (el par
mediador) en el proceso de andamiaje, analizando coémo esta responsabilidad afecta su propio
desarrollo de competencias sociales, emocionales y de liderazgo, afiadiendo una capa de

comprension sobre los beneficios bidireccionales del aprendizaje colaborativo.
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Capitulo 5 Conclusiones

El proyecto de Investigacion-Accion (IA) titulado "Aprendizaje basado en el juego: una
estrategia didactica para promover la participacion activa en grado transicion", desarrollado en la
Institucion Educativa Departamental 23 de Febrero, ofrece una conclusion integral y robusta
sobre los aportes del estudio al campo de la educacion inicial. Este capitulo examina los logros
alcanzados respecto a los objetivos propuestos y sintetiza las conclusiones generales que dan
respuesta directa al problema de investigacion. El estudio cumpli6 a cabalidad su proposito
diagnostico, al identificar, caracterizar y analizar el fendmeno de la participacion en el aula,
revelando una tension directa entre el discurso pedagogico de la docente, favorable al juego, y la
practica cotidiana, donde predominaba la instruccion mecanica y la repeticion dirigida. Esta
practica, centrada en la reproduccion y no en la construccion, fue la causa principal de la
participacion pasiva observada en el alumnado, limitando significativamente el desarrollo de

competencias cognitivas superiores.

Se evidencid que solo las actividades ludicas, exploratorias y centradas en la autonomia
(como la manipulacion de texturas o el juego simbdlico) generaban una participacion activa,
autébnoma y sostenida, lo cual confirmo la validez del constructivismo (Piaget, Vygotsky) y la
Teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci), al demostrar que la implicacion profunda
requiere que el nifio satisfaga sus necesidades de competencia y control sobre su propio
aprendizaje. Adicionalmente, el analisis puso de relieve la influencia de barreras externas al aula,
interpretadas bajo el modelo de Bronfenbrenner, donde las disfunciones en el microsistema
(problemas familiares) y el mesosistema (falta de acompafiamiento familiar) afectaban la
asistencia, la regulacidn emocional y la capacidad de participacion, justificando asi la imperante

necesidad de una intervencion pedagdgica que fuese resiliente a las carencias sistémicas.

La respuesta central al problema de investigacion fue el disefio exitoso de la estrategia
didactica de Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), la cual se configura como un recurso
pedagoégico flexible, adaptable a distintos contextos y susceptible de evaluacion en futuras
intervenciones. Esta estrategia se fundamento en el socioconstructivismo y la Teoria de la
Autodeterminacion, proveyendo una base s6lida para la transformacion curricular al utilizar el

juego como "instrumento mediador" esencial para el desarrollo de funciones psicologicas
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superiores. Un componente crucial de este disefio fue la incorporacion de la técnica de andamiaje
entre pares, la cual no es una mera tactica de ensefianza, sino un mecanismo deliberado de
resiliencia pedagégica: al utilizar a los nifios con mayores avances para apoyar a sus compaferos
(Zona de Desarrollo Proximo), la docente logra utilizar el microsistema del aula como un escudo
protector contra las carencias externas, creando oportunidades de desarrollo mas equitativas e

inclusivas.

Finalmente, la Investigacion-Accion logro establecer la coherencia entre diagndstico,
analisis y accion, siendo este el principal aporte metodologico del estudio. Se concluye que el
problema de la participacion pasiva radica fundamentalmente en la incongruencia metodologica
de las practicas tradicionales y no en una deficiencia intrinseca del estudiante. La relevancia del
estudio se centra en tres puntos clave: 1) la Justificacion de la Transformacion, al validar
empiricamente la necesidad de que la educacion inicial adopte el juego como eje transversal; 2)
la Innovacion Compensatoria, al articular un diagnoéstico sistémico con una estrategia de accion
disefiada para generar resiliencia pedagdgica y inclusion efectiva; y 3) el Impacto en la
Formacion Docente, al proveer un modelo de reflexion critica que urge a fortalecer las
competencias de mediacion reflexiva en los educadores. En sintesis, este estudio ofrece una via
prometedora para transformar la educacion preescolar hacia modelos mas dindmicos, inclusivos
y centrados en el bienestar y el desarrollo integral, demostrando que el juego es, ineludiblemente,

la herramienta principal para fortalecer el aprendizaje significativo, activo y participativo.
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