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RESUMEN 

El actual trabajo de investigación titulado: “El juego como estrategia didáctica en niños de 

3 a 4 años de educación inicial, Machala 2024”, nace por la necesidad de aplicar nuevas 

metodologías de aprendizaje que motiven a los niños a aprender desde un buen estado de 

ánimo, teniendo como objetivo general: Determinar la importancia de la utilización del 

juego como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años para el desarrollo integral de los 

niños. Para alcanzar dicho fin, se recurrió a la investigación de tipo cuantitativa, con 

alcance descriptivo y diseño no experimental, es decir, sin manipulación de variables, 

recopilando los datos estadísticos mediante las técnicas de observación y entrevista, 

utilizando como instrumentos: un cuestionario de preguntas cerradas y dos guías de 

observación no participativa, mismos que fueron aplicados en una muestra de 2 docentes 

y 40 niños de educación inicial, de la escuela de Educación Básica “Cleopatra Fernández 

de Castillo”. Tras la aplicación de los instrumentos se obtuvo como principal hallazgo el 

desconocimiento y la falta de aplicación de Estrategias Didácticas durante las clases, 

misma que, al plantear el aprendizaje fundamentado principalmente en la neurociencia, 

constituye una innovación curricular trascendental para fortalecer las habilidades 

cognitivas en los infantes. Concluyendo que, aplicar estrategias didácticas basadas en 

esta metodología es óptima para el proceso de aprendizaje en los niños de la primera 

infancia. En tal sentido, se propuso un taller de capacitación sobre el Juego como 

Estrategia Didáctica para fortalecer el área cognitiva, dirigido a las docentes de educación 

inicial. 

 

 

PALABRAS CLAVES:  

Estrategia, didáctica, juego, habilidades cognitivas, innovación curricular 
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ABSTRACT 

The current research work entitled: “The game as a teaching strategy in children from 3 

to 4 years of initial education, Machala 2024”, was born from the need to apply new 

learning methodologies that motivate children to learn from a good state of mind. 

encouragement, having as a general objective: Determine the importance of using games 

as a teaching strategy in children from 3 to 4 years old for the comprehensive development 

of children. To achieve this goal, quantitative research was used, with a correlational 

scope and non-experimental design, that is, without manipulation of variables, collecting 

statistical data through observation and interview techniques, using as instruments: a 

questionnaire of questions. closed and two non-participatory observation guides, which 

were applied in a sample of 2 teachers and 40 early education children, from the 

“Cleopatra Fernández de Castillo” Basic Education school. After the application of the 

instruments, the main finding was the lack of knowledge and the lack of application of 

Didactic Strategies during classes, which, by proposing learning based mainly on 

neuroscience, constitutes a transcendental curricular innovation to strengthen cognitive 

skills in students. infants. Concluding that applying teaching strategies based on this 

methodology is optimal for the learning process in early childhood children. In this sense, 

a training workshop on Play as a Teaching Strategy was proposed to strengthen the 

cognitive area, aimed at early education teachers. 

 

 

KEY WORDS:  

Strategy, didactics, game, cognitive skills, curricular innovation 
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INTRODUCCIÓN 

La presente investigación tiene enfoque cuantitativo, utilizando la técnica de observación 

directa y entrevista a docentes de Educación Inicial, subnivel II, evidenciando el 

desconocimiento sobre “El juego como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años de 

educación inicial”, lo cual se evidenció con la técnica de la observación directa en la 

Ciudad de Machala, logrando evidenciar efectos negativos al no utilizar el juego. 

 

 

En este contexto, la investigación se fundamenta en una revisión bibliográfica, 

destacando la opinión de varios autores que enfatizan la importancia de conocer los 

efectos negativos del mal empleo de los medios audiovisuales en educación inicial. Para 

desarrollar esta investigación, se consideraron dos variables: El juego y estrategia 

didáctica; Asimismo, el juego es necesario para la estimulación del niño desde el 

nacimiento, facilitando su crecimiento y evolución. A través de este los niños pueden 

expresar sus emociones y resolver conflictos, asumiendo diferentes roles y viviendo cada 

experiencia lúdica de manera auténtica (Calderón et al., 2023). En este sentido, se destaca 

cómo el juego brinda un espacio seguro y significativo para que los niños gestionen sus 

emociones y comprendan mejor su entorno. 

 

 

Por otra parte, las Estrategias didácticas constituyen un conjunto de técnicas y modelos 

diseñados para optimizar la educación. Estas estrategias proporcionan a los estudiantes la 

capacidad de aplicar procesos de manera independiente en ejercicios similares futuros, 

promoviendo así el logro de aprendizajes significativos (Salazar y Loor, 2022). En otras 

palabras, actúan como herramientas que estructuran el aprendizaje de manera que los 

alumnos puedan internalizar y reutilizar los conocimientos adquiridos de forma 

autónoma. 
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A continuación, se aplicaron instrumentos de investigación, dando como resultado que 

los docentes no aplican el juego como parte de su jornada de clases y según estos análisis 

se hace necesario conocer más a fondo los aspectos fundamentales sobre este tema. El 

trabajo está estructurado en cuatro capítulos, los cuales se detallan a continuación: 

 

 

En el primer capítulo, se aborda el problema de estudio, identificando cómo la no 

utilización del juego como estrategia didáctica influye en el aprendizaje significativo y el 

desarrollo integral de los niños. Además, se presentan los objetivos generales y 

específicos, así como también la justificación, resaltando los factores fundamentales de 

la investigación sobre la aplicación de esta para mejorar la enseñanza educativa. 

 

 

En el segundo capítulo, se encuentra el diagnóstico del objeto de estudio en donde se 

establecen antecedentes internacionales y nacionales de la investigación, así como 

también las matrices de consistencia y de operacionalización de las variables. Para 

fundamentar la investigación se redactaron las bases teóricas de ambas variables; el juego 

y estrategias didácticas, cada una compuesta por un total 1de ocho dimensiones y veinte 

seis indicadores, donde se detallan a través de artículos científicos de aporte de varios 

autores de los últimos cinco años. Para concluir el capítulo se eligió el diseño de 

investigación, siendo este no experimental de enfoque cuantitativo, estableciendo; 

población, muestra y técnicas e instrumentos de recolección de datos aplicados.  

 

 

El tercer capítulo nos habla sobre el desarrollo de la propuesta integradora la cual surge 

a partir de los análisis estadísticos de los instrumentos de evaluación previamente 

aplicados a los docentes y niños de educación inicial subnivel II. Con base a los resultados 

se planteó un taller de capacitación para los docentes titulado “Taller de capacitación 

acerca de la importancia del juego” con la finalidad de que puedan combinar los medios 

audiovisuales con actividades prácticas.  
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Finalmente, en el cuarto capítulo se encuentra la valoración de la factibilidad sobre la 

propuesta integradora planteada y el análisis de cada una de sus dimensiones tanto 

económica, social y ambiental para constatar la viabilidad de su implementación. Se ha 

podido corroborar que no existe afectación alguna que impida la utilización del taller de 

capacitación, ya que es de gran importancia para que los docentes mejoren sus prácticas 

educativas en cuanto a la correcta aplicación del juego como estrategia didáctica en el 

aula de clases. Por último, se redacta las conclusiones y recomendaciones con base a los 

objetivos generales y específicos previamente planteados, dando por culminado el trabajo 

de investigación con las correspondientes referencias bibliográficas y anexos.   
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CAPÍTULO I 

 PROBLEMA 

1.1  Contexto del objeto de estudio 

El problema estudiado surgió como respuesta a una problemática de la educación a través 

de la observación que se realizó en las prácticas pre- profesionales con los niños de 3 – 4 

años de educación inicial, dicho problema evidencia que el niño tiene dificultades para 

desarrollar habilidades y destrezas por la falta del juego como estrategias didácticas en el 

proceso de aprendizaje. Por ello es importante dar solución a esta problemática a partir 

de la adquisición de aprendizajes significativos que aporten al rendimiento escolar. 

 

 

El problema que se planteó se establece en la escuela fiscal “Cleopatra Fernández de 

Castillo” ubicada en la parroquia la Providencia de la ciudad de Machala. En la actualidad 

esta institución cuenta con 1 aula para cada nivel, inicial 3 años e inicial 4 años, teniendo 

un total de 40 estudiantes matriculados, el director encargado siempre se encuentra 

predispuesto ante cualquier situación, la actual investigación que se realizó está dirigida 

a toda la comunidad educativa en la cual se aplicarán distintos instrumentos a los niños y 

a los docentes con el objetivo de verificar porque hay este tipo problema en el aula al no 

aplicar de manera correcta el juego como método de enseñanza.  

 

 

Este estudio de “La aplicación del Juego como estrategia Didáctica en las aulas de 

educación inicial en niños de 3 a 4 años” ayuda a las maestras ya que se brindará la 

información necesaria para que puedan ejecutar actividades basadas en el juego como 

método de enseñanza para los niños de la primera infancia, fortaleciendo así también 

diferentes áreas del desarrollo tanto cognitivo, social y motor del niño, así como al 

desarrollo de sus habilidades necesarias para la vida. 
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1.2  Delimitación del problema 

La aplicación inadecuada del juego como estrategia didáctica por parte de los docentes 

de dicha institución, provoca en el niño falta de interés en desarrollar las actividades, esto 

en los primeros años de vida del niño no permite un correcto desarrollo integral, tanto en 

el aspecto motor, afectivo y cognitivo, lo cual será notable con el pasar del tiempo, es un 

problema multifacético caracterizado por una reducción del tiempo de juego en la escuela, 

así como por una reducción de la espontaneidad y la creatividad durante el juego.  

 

 

La resolución del problema en el niño requiere un enfoque integral que considere las 

necesidades emocionales, sociales y cognitivas y la importancia del juego en el desarrollo 

integral del niño. 

 

 

1.3  Formulación del problema 

¿De qué manera el juego como estrategia didáctica fortalece el desarrollo del interés del 

niño, mediante la aplicación de actividades lúdicas en niños de 3 a 4 años?  

 

 

1.3.1 Problema General. ¿Cómo se puede utilizar el juego como estrategia didáctica 

para niños de educación inicial de 3 a 4 años facilitando su aprendizaje y 

desarrollo integral? 

     

 

1.3.2 Problemas Específicos. ¿En qué medida repercute la teoría del juego para aplicarlo 

dentro y fuera del aula de clases de     los niños de educación inicial de 3 a 4 años? 

• ¿Qué importancia tiene la aplicación del juego como estrategia didáctica en niños 

de 3 a 4 años? 

• ¿Cómo influye la capacitación de la metodología del juego a docentes como una 

herramienta para el desarrollo integral de niños de 3 a 4 años? 
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1.4  Objetivos de investigación 

1.4.1 General. Determinar la importancia de la utilización del juego como estrategia 

didáctica en niños de 3 a 4 años para el desarrollo integral de los niños. 

 

 

1.4.2 Específicos. Fundamentar la teoría de la importancia del juego como estrategias 

didácticas para niños de educación inicial de 3 a 4 años. 

• Establecer los fundamentos teóricos de estrategias didácticas para el aprendizaje 

para mejorar las destrezas en los niños de educación inicial. 

• Diseñar un taller de capacitación a los docentes del subnivel 2 a través de 

actividades que fundamenten al juego como estrategia didáctica. 

 

 

1.5  Justificación 

El problema de la investigación se enfoca en la eficacia del juego como estrategia 

didáctica en el proceso educativo de niños de 3 a 4 años en una escuela de la Ciudad de 

Machala, donde se buscar determinar si los docentes están realizando actividades 

divertidas e innovadoras con los niños, que contribuya a su desarrollo integral, así como 

también si estas actividades generan en el niño un aprendizaje significativo. 

 

 

Por lo tanto, nace la necesidad de proporcionar a los niños un entorno educativo que 

favorezca su desarrollo integral, así como también la ejecución de actividades divertidas 

y enriquecedoras para lo cual es de gran importancia explorar y observar cómo aplican el 

juego como estrategias didácticas en las aulas de la institución. Es posible realizar esta 

investigación, ya que cuenta con acceso directo a la población de la institución educativa 

donde se llevar a cabo esta indagación, además se aplicará instrumentos de carácter 

cuantitativo, como la guía de observación tanto al niño como al docente y un cuestionario 

con preguntas cerradas. 
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El estudio beneficia a los niños de 3 a 4 años del nivel inicial de la institución educativa, 

así como también a los docentes y padres de familia, ya que tiene como objetivo 

determinar la importancia del juego en las aulas del nivel inicial. Esta investigación nos 

permite explorar y comprender la función del juego y puede utilizarse como estrategia 

didáctica en el contexto educativo, esto puede ayudar al desarrollo de nuevas 

metodologías y prácticas pedagógicas para los docentes. 
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CAPÍTULO II.  

DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

2.1  Antecedentes de la investigación  

En base a la literatura científica se han realizado investigaciones sobre el campo de acción 

que se está estudiando, a la problemática planteada se la ha relacionada dentro de otros 

contextos tanto nacionales como internacionales que se plasmaran a continuación:   

 

 

2.1.1 Nacional. El uso del juego también se lo puede aplicar en los primeros días de 

clases, cuando los niños se encuentran en el periodo de adaptación, como una estrategia. 

La población analizada fue de 59 niños, constó de 17 niños de 3 a 5 años, escogida 

mediante una ficha de evaluación, dejando en evidencia que en el nivel inicial I hay más 

problemas en el periodo de adaptación, además de 3 docentes, que informaron mediante 

encuesta sobre el tema (Armijos, 2021). Dándonos cuenta así que el juego tiene 

muchísimos beneficios y que se lo puede emplear en cualquier momento. 

 

 

En cuanto a la aplicación de juegos didácticos por parte de la docente en niños de 

educación inicial se realizó la siguiente investigación. Con el objetivo de determinar si lo 

aplican en el Centro de Educación Inicial Dirigentes del Futuro en el período 2013-2014, 

es de diseño no experimental, las técnicas fueron la encuesta y la guía de observación. Se 

trabajó con una población de 60 niños y 3 maestras, se llegó a concluir que: Las 3 maestras 

que consideran que a veces utilizan diferentes clases de juegos didácticos. De la guía de 

observación aplicada a los niños en un mínimo porcentaje del 60% presentaron 

dificultades al momento del aprendizaje escolar en las diferentes áreas, y en algunas 

clases demostraron poco interés al momento de realizar las actividades indicadas por las 

maestras (Escobar y Del Cisne, 2015). Una recomendación es que planifiquen talleres 

donde tengas actividades didácticas. 

 

 



18 

 

Esta investigación se centra en la aplicación del juego en un centro infantil y se realizó 

en la cuidad de Quito, se observó que las educadoras no utilizan el juego para el desarrollo 

de habilidades y de la socialización de los niños, para lo cual se utilizó una metodología 

cualitativa, el apoyo de técnicas como la búsqueda bibliográfica y la observación 

participante, instrumentos como el cuestionario, diario de campo y entrevistas, se pudo 

evidenciar que no existe una aplicación o uso del juego para la socialización.  

 

 

La docente, aunque utiliza ocasionalmente el juego didáctico, prefiere utilizar hojas de 

trabajo, es así que se llega a la conclusión de que existe la necesidad de implementar el 

juego en la educación infantil (Gómez, 2021). Siendo el juego una metodología que todos 

los docentes deberían emplear en las clases. 

 

 

2.1.2 Internacional. A nivel internacional, se presenta una investigación en Perú “Aguas 

verdes”, con el siguiente tema: “El juego como estrategia didáctica para mejorar la 

psicomotricidad gruesa en niños de 5 años de la institución educativa inicial N°205 Sol 

Radiante”, el diseño de este estudio es pre experimental seleccionan un mismo grupo para 

pre y post prueba buscando medir la influencia de los juegos didácticos, por otra parte la 

muestra de esta investigación corresponde a 24 niños de las edades de 5 años, en cuanto 

a su metodología los instrumentos empleados fueron: lista de cotejo, software estadístico 

SPSS V22 (Morales, 2024). Concluyendo que la aplicación del juego debe ser 

fundamental en las actividades diarias. 

 

 

En lo que respecta al análisis estadístico tablas y figuras para la representación de datos  

de ambas variables, mientras que en la obtención de resultados se muestra que el 71% de 

niños y niñas se encuentran en la lista de cotejo en la valoración de inicio, mientras que 

en el post prueba el 62,5 de niños (as) están en la valoración de logro, entonces en respecto 

a los resultados se evidencia que los juegos didácticos mejoran evolutivamente a la 

psicomotricidad gruesa en las edades de los infantes de 5 años en esta institución 
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educativa del distrito de Aguas Verdes “Tumbes”(Morales, 2024).El juego y los 

diferentes recursos ayudan a que las actividades sean más dinámicas y entretenidas. 

 

 

En una segunda investigación, en Ucayali en el país de Perú se presenta un trabajo de 

investigación con el tema: El juego como estrategia didáctica para el desarrollo motor 

cuyo objetivo general: Evaluar la influencia que ejerce el juego considerada estrategia 

didáctica en el desarrollo motor de los niños y niñas pertenecientes a la I. E. I N°575. La 

muestra de este estudio es de 15 niños y niñas correspondiente a las edades de 3-4 años, 

se empleó un Test de desarrollo motor grueso basándose en el juego como estrategia 

didáctica, mientras tanto el resultado obtenido con una significancia de 0,05 en la 

aplicación mejora de manera significativa a un 90% en el desarrollo motor de los niños 

demostrando de esta manera la influencia del juego en la motricidad (Manrique, et al. 

2021). Está claro que los resultados obtenidos acerca del juego como estrategias 

didácticas incrementó el nivel de aprendizaje de los estudiantes utilizando diferentes 

estrategias. 

 

 

Por último, en la ciudad de Medellín del País Colombia, se sustenta un trabajo de 

investigación titulado: “El juego como estrategia pedagógica para la enseñanza de las 

matemáticas: retos de maestros de primera infancia” teniendo por objetivo “Describir la 

incidencia del juego como estrategia pedagógica y su relación con el aprendizaje de las 

nociones lógico-matemáticas”. Así mismo tiene un enfoque metodológico cualitativo que 

se enfatizó en el estudio de caso intrínseco, demostrando de esta manera que el juego es 

un medio de expresión y comunicación en la infancia y que da lugar a las matemáticas, 

resultando así una actividad placentera para los niños el aprender las relaciones lógico-

matemático desde la fundamentación teórica (Gallego, et al. 2020) El juego brinda un 

aprendizaje significativo en los infantes, dónde desarrollan la parte motora, cognitiva y 

social, siendo así un eje principal en  la vida académica de los infantes. 

 

 



20 

 

2.2. Análisis del problema, matrices de consistencia y de operacionalización de 

variables. 

 
 
2.2.1. Matriz de consistencia 

 
 
Tabla 1 Matriz de consistencia 

Problemas  Objetivos  Variable  

Problema General Objetivo General Variable 

independiente 

¿Cómo se puede utilizar el 

juego como estrategia 

didáctica para niños de 

educación inicial de 3 a 4 

años facilitando su 

aprendizaje y desarrollo 

integral?  

Determinar la importancia del 

juego como estrategia didáctica 

en niños de 3 a 4 años para el 

desarrollo integral de los niños 

en la escuela “Cleopatra 

Fernández de Castillo” 2024.  

El juego 

Problemas específicos Objetivos específicos Variable 

dependiente 

¿En qué medida repercute 

la aplicación de un buen 

juego dentro y fuera del 

aula de clases de los niños 

de educación inicial de 3 a 

4 años en la escuela fiscal 

Cleopatra Fernández de 

Castillo?  

¿Cuánta importancia tiene 

la aplicación del juego 

como una estrategia 

didáctica en niños de 3 a 4 

años?  

Fundamentar la teoría del 

juego   para niños de educación 

inicial de 3 a 4 años.  

Establecer los fundamentos de 

estrategias didácticas para el 

proceso de aprendizaje en los 

niños de educación inicial.   

Diseñar un taller de capacitación 

a los docentes del subnivel 2 a 

través de actividades que 

fundamenten al juego como 

estrategia didáctica.   

Estrategias 

didácticas 
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 ¿Cómo influye la ausencia 

de la variedad de juegos 

en el desarrollo integral de 

niños de 3 a 4 años? 
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2.2.2. Matriz de operacionalización de las variables. 

Tabla 2 Matriz de Operacionalización 

Tema: El juego como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años 

Definición 

conceptual 

Definición 

Operacionalización 

Variables Dimensiones Indicadores Técnicas 

El Juego   

Es necesario para la 

estimulación del niño 

desde el nacimiento, 

facilitando su 

crecimiento y 

evolución. A través 

del juego, los niños 

pueden expresar sus 

emociones y resolver 

conflictos, asumiendo 

diferentes roles, 

(Calderón et al., 

2023). En este 

sentido, se destaca 

El Juego   

Para su Pre-

operacionalización se 

definen las 3 

dimensiones de la 

variable que son: 

Definición del juego, 

Clasificación de juegos 

y características más 

relevantes del juego y 

los beneficios del juego 

 

 

 

El Juego 

Aproximación al 

concepto de juego 

• Definición 

• Importancia 

➢ Guía de 

observación 

➢ Cuestionario 

con preguntas 

cerradas 

 

Clasificación 

• Juegos de roles 

• Juegos motores 

• Juegos propios para 

los sentidos 

• Juegos para el 

pensamiento lógico 

• Juegos socioafectivos 

 

 

 • Actividad natural.  



23 

 

cómo el juego 

proporciona un 

espacio seguro y 

significativo para que 

los niños gestionen 

sus emociones y 

comprendan mejor 

su entorno. Con el 

juego fortaleceremos 

el desarrollo integral 

del niño. 

Características del 

juego 

• Es fuente de relación 

con los demás. 

• Sus reglas se reflejan 

en el juego. 

• Medio de aprendizaje. 

    

Beneficios del 

juego 

• Desarrollo físico 

Desarrollo 

Socioemocional 

• Desarrollo emocional 

Desarrollo cognitivo 

Desarrollo del 

lenguaje. Reducción 

del estrés 

• Creatividad 
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Estrategias 

didácticas 

Las estrategias 

didácticas 

constituyen un 

conjunto de técnicas 

y modelos educativos 

diseñados para 

optimizar la 

organización lógica 

de la información, 

facilitando la 

percepción de 

conceptos 

innovadores y el 

reconocimiento claro 

de los objetivos de la 

clase. Estas 

estrategias no solo 

ayudan a los 

Estrategias didácticas  

Para su 

Preoperacionalización 

se definen las 4 

dimensiones de la 

variable que son: 

Conceptualización de la 

variable, tipos de 

estrategias didácticas, 

teorías y enfoques de 

las estrategias 

didácticas y estrategias 

para integrar el juego en 

el aula. 

 

 

 

 

 

Estrategias 

didácticas 

Conceptualización 

de la variable 

• Definición 

• Importancia 

➢ Guía de 

observación 

➢ Cuestionario 

con preguntas 

cerradas 

Tipos de 

estrategias 

didácticas 

➢ Estrategias didácticas 

cognitivas  

➢ Estrategias didácticas 

metacognitivas  

➢ Estrategias didácticas 

socioafectivas. 

Teorías y 

enfoques de las 

estrategias 

didácticas 

➢ Enfoque conductista  

➢ Enfoque 

constructivista  

➢ Enfoque 

sociocultural  

➢ Enfoque cognitivo  

Estrategias para 

integrar el juego 

en el aula 

➢ Planificación de 

actividades lúdicas  

➢ Creación de 

ambientes de 

aprendizaje lúdico  
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estudiantes a 

entender y resolver 

actividades, sino que 

también les 

proporcionan la 

capacidad de aplicar 

estos procesos de 

manera 

independiente en 

ejercicios similares 

futuros, promoviendo 

así el logro de 

aprendizajes 

significativos 

(Salazar y Loor, 

2022). En otras 

palabras, las 

estrategias didácticas 

actúan como 

herramientas que 

➢ Evaluación de las 

actividades lúdicas  
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estructuran el 

aprendizaje de 

manera que los 

alumnos puedan 

internalizar y 

reutilizar los 

conocimientos 

adquiridos de forma 

autónoma. 
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2.3  Bases teóricas 

En cuanto a la investigación que se está realizando, dentro de esta se encontraron 3 

dimensiones, cada una conformada por varios indicadores que se mencionarán a continuación: 

 

 

2.3.1 El juego. El juego es una actividad esencial en el desarrollo infantil, actuando no solo 

como una fuente de entretenimiento, sino también como un medio para la adquisición de 

habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Mediante la aplicación de actividades basadas 

en el juego, los niños exploran el mundo que les rodea, enfrentan desafíos y desarrollan su 

creatividad y capacidad para resolver problemas. Este proceso de aprendizaje lúdico es 

fundamental para su crecimiento integral, permitiéndoles experimentar y aprender de manera 

natural y significativa. 

 

 

Asimismo, el juego es necesario para la estimulación del niño desde el nacimiento, facilitando 

su crecimiento y evolución. A través del juego, los niños pueden expresar sus emociones y 

resolver conflictos, asumiendo diferentes roles y viviendo cada experiencia lúdica de manera 

auténtica; por ende, jugar permite al niño interesarse por las personas, las actividades y el 

entorno, reflejando su identidad y su mundo (Calderón et al., 2023). En este sentido, se destaca 

cómo el juego brinda un espacio seguro y significativo para que los niños gestionen sus 

emociones y comprendan mejor su entorno. 

 

 

En consecuencia, el juego es un componente esencial en el desarrollo infantil, proporcionando 

un contexto rico y dinámico para el aprendizaje y el crecimiento personal. Al incorporar el 

juego en los procesos educativos y en la vida cotidiana, se promueve un desarrollo más 

holístico y equilibrado en los niños, preparándolos mejor para enfrentar los desafíos futuros y 

para convertirse en individuos creativos y adaptables. 

 



28 

 

2.3.1.1 Aproximación al concepto de juego. El juego es un medio de expresión del niño, lo 

hace espontáneamente para divertirse, y participa constantemente. Esta metodología ayuda a 

mejorar y potenciar las habilidades cognitivas, motrices y socio afectivas y al mismo tiempo, 

para que los docentes optimicen la aplicación de esta metodología enfocándose en la 

educación de forma más creativa y pertinente, además que promueve una enseñanza activa, 

en ambientes de aprendizajes innovadores (Tipán et al., 2021). Además, este crea relaciones 

positivas con los demás y representa los sentimientos, preocupaciones y experiencias.  

 

 

• Definición. Como se ha indicado, el juego es una actividad natural y fundamental en la 

vida de los niños, pues les permite desarrollarse de manera integral. No se trata solo de 

una forma de entretenimiento, sino de una vía a través de la cual los niños ejercitan sus 

habilidades físicas y mentales.  

 

 

Mientras juegan, los niños no solo corren y saltan, sino que también practican su motricidad 

y desarrollan su sistema psicomotor. El juego les permite comunicarse, explorar su entorno, 

socializar, aprender normas sociales y adquirir valores; a través de estas actividades, 

desarrollan su imaginación, creatividad e inteligencia (Sanz, 2019). De esta forma, el juego 

no solo es una herramienta de aprendizaje, sino también un medio para el desarrollo social y 

emocional. 

 

 

Históricamente, el concepto de juego ha sido reconocido y valorado. El término "lúdico" 

proviene de la palabra latina "ludo", que significa jugar. El juego es una actividad libre que se 

desarrolla dentro de ciertos límites temporales y espaciales específicos; los cuales, desde 

temprana edad, acompañan a los niños y estimulan el desarrollo de nuevas estructuras 

mentales (Londoño y Rojas, 2021).  Esta acción lúdica es esencial para el crecimiento 

cognitivo y emocional, permitiendo que los niños exploren y comprendan el mundo que los 

rodea de una manera segura y controlada.  
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• Importancia. El juego es una actividad donde los niños aprenden a interactuar con su 

entorno, a desarrollar habilidades sociales y a mejorar su capacidad cognitiva. Este proceso 

lúdico es vital para la formación de una base sólida que les permitirá enfrentar los desafíos 

de la vida con creatividad y resiliencia. 

 

 

La acción de jugar desempeña un papel importante en el progreso intelectual y la maduración 

personal de los niños. Este promueve la creatividad, la preparación para la adultez, la 

persistencia y la autoconfianza en el éxito; adicionalmente, el juego enseña a los niños a 

gestionar ansiedades a través de escenarios ficticios, desarrollando destrezas vitales como la 

importancia de las normas sociales y la habilidad de aceptar la derrota sin desánimo, además, 

facilita la liberación de sentimientos agresivos (Martínez, 2019). Por lo tanto, el juego 

proporciona una plataforma para que los niños exploren su imaginación, formen habilidades 

sociales y adquieran conocimientos de manera lúdica para su futuro. 

 

• Clasificación del juego. La clasificación del juego es esencial para comprender cómo 

diferentes tipos de actividades lúdicas contribuyen al desarrollo integral de los niños. Los 

juegos son actividades espontáneas y libres, con reglas predefinidas o improvisadas, que 

se pueden ser de tipo educativo, cooperativo, psicomotores, y tradicionales (Rodríguez et 

al., 2023); incluyendo variedades como libres, dirigidos y competitivos, los cuales son 

ejecutados en diversos lugares y entornos. De esta forma, en el presente tema se desglosará 

actividades, tales como: juego de roles, juegos motores, juegos propios para los sentidos, 

juegos para el pensamiento lógico y juegos socioafectivos, cada uno con sus características 

y beneficios específicos para el aprendizaje y crecimiento infantil. 
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• Juegos de roles. Es una actividad lúdica que permite a los niños explorar y entender el 

mundo que les rodea a través de la asunción de diferentes personajes y situaciones. Este 

tipo de juego no solo es divertido, sino que también es una herramienta para el aprendizaje 

y la adquisición de diversas habilidades cognitivas, sociales y emocionales. A través del 

juego de roles, los niños pueden experimentar diferentes perspectivas, desarrollar empatía 

y mejorar sus:  

 

• Juego de roles interactivo: Requiere que los estudiantes participen en conversaciones 

dinámicas y sinceras, utilizando sus habilidades comunicativas. 

• Juego de roles de resolución de problemas: Consiste en que grupos de resuelvan un 

problema o terminen una tarea específica.  

• Juego de roles de simulación: establece un entorno simulado donde los estudiantes 

practican habilidades lingüísticas en un contexto realista (Cruz y Vaca, 2023). 

 

• Juegos motores. Representa una rica fuente de juegos que pueden integrarse 

efectivamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. En el juego motor, los estudiantes 

pueden aplicar sus habilidades y conocimientos en escenarios complejos que promueven 

tanto logros individuales como colectivos. Además, facilita la resolución de problemas 

mediante decisiones autónomas, sin la dirección directa del profesor. Desde este enfoque, 

se sugiere que un juego motor orientado al desarrollo de competencias se distinga por las 

siguientes características: 

 

 

• Debe contar con normas claras, justas, equitativas y precisas. 

• La complejidad del juego debe ser adecuada al tiempo de la clase y a las condiciones 

individuales y características de los estudiantes. 

• El juego motor educativo debe fomentar la convivencia, siendo más efectivo cuando las 

acciones son cooperativas. 

• Debe ser innovador, ya que la repetición constante de las acciones de juego puede 

disminuir el interés del estudiante. 
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• La flexibilidad es crucial; el juego debe poder adaptarse eficazmente al espacio disponible, 

a las normas establecidas, al material utilizado y al grupo de participantes (Guío, 2022). 

 

 

Asimismo, es necesario indicar que el juego motor proporciona beneficios significativos tanto 

en el aspecto físico como psicomotor, permitiendo el mejoramiento de la contextura física, la 

formación de habilidades motrices y capacidades perceptivo-motrices, lo cual ayuda a 

dominar y coordinar todos los movimientos corporales (Cedeño y Calle, 2020). En este 

sentido, el juego motor emerge como una herramienta pedagógica invaluable que va más allá 

del mero entretenimiento físico. Facilita el desarrollo integral de los estudiantes al promover 

habilidades físicas y motrices, además de fomentar la cooperación y la autonomía en la 

resolución de problemas. 

 

 

• Juegos propios para los sentidos. Es una actividad diseñada para estimular y desarrollar 

las capacidades sensoriales de los individuos. Estos juegos están orientados a involucrar 

activamente los sentidos como la vista, el oído, el tacto, el olfato y el gusto, a través de 

experiencias sensoriales variadas y enriquecedoras. Su propósito es ofrecer oportunidades 

para explorar y percibir el entorno de manera intensa y significativa, promoviendo así un 

aprendizaje sensorial profundo y multisensorial. 

 

 

Implementar juegos para estimular los sentidos es decisivo en el desarrollo infantil, ya que 

permiten a los niños diferenciar y comprender mejor las características de los objetos que los 

rodean. De esta forma, es necesario que los maestros planteen actividades que no solo 

permitan a los niños ver, oler, oír, saborear y tocar, sino que también los guíen hacia una 

percepción consciente y significativa del mundo, ya que este tipo de actividades aseguran que 

lo aprendido de manera lúdica perdure en el tiempo, especialmente cuando implica la 

manipulación activa y la experimentación (Puig et al., 2020). 
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Los juegos sensoriales no solo comienzan desde las primeras etapas de vida del niño, sino que 

continúan siendo fundamentales a lo largo de la Educación Infantil, ya que estos contribuyen 

tanto al perfeccionamiento de los sentidos, como al fomento del aprendizaje activo, haciendo 

del proceso de conocimiento una experiencia divertida y estimulante (Ramos, 2022). A través 

de la exploración y la observación los niños adquieren habilidades esenciales para el 

fortalecimiento de su capacidad perceptiva y cognitiva. 

 

 

Bajo estos argumentos, este tipo de juegos son fundamentales para el desarrollo sensorial de 

los niños, además que potencian el aprendizaje activo y significativo. Al ofrecer experiencias 

sensoriales diversas y divertidas, estos juegos promueven la exploración del entorno, además 

fortalecen las habilidades perceptivas y cognitivas que como herramienta pedagógica 

enriquece el proceso de aprendizaje sensorial en los primeros años de vida. 

 

 
• Juegos para el pensamiento lógico. Los juegos de pensamiento lógico para niños (hasta 

los 5 años) comprenden actividades diseñadas para estimular habilidades cognitivas 

básicas como el reconocimiento de patrones, la clasificación, la secuenciación y la 

resolución de problemas simples. Estos juegos son adecuados para esta edad porque 

ayudan a los niños a desarrollar su capacidad de pensar de manera lógica y sistemática, 

preparándolos para habilidades más complejas en etapas posteriores de su desarrollo 

intelectual. 

 

 

El pensamiento lógico para niños implica un proceso interno que les permite desarrollar 

habilidades analíticas, de síntesis, comparación y clasificación de ideas, estas capacidades les 

ayudan a reflexionar, entender relaciones y conceptos, así como resolver problemas tanto 

matemáticos simples como situaciones generales de la vida diaria de manera autónoma, por 

ende, este tipo de juegos apoyan este proceso, ya que a través de actividades lúdicas como 

memoria, cálculo mental, concentración e imaginación, los niños pueden fortalecer sus 

capacidades intelectuales y morales de manera efectiva (Barba et al., 2022). 
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En resumen, los juegos de pensamiento lógico son herramientas que fomentan el desarrollo 

de habilidades intelectuales en los niños. Estos juegos no solo estimulan el desarrollo 

cognitivo, sino que también promueven la creatividad y la capacidad de resolución de 

problemas, preparándolos mejor para los desafíos educativos y de la vida diaria. 

 

 

• Juegos Socioafectivos. Los juegos socioafectivos son actividades lúdicas diseñadas para 

fomentar la interacción social y emocional entre los niños. Estos juegos se centran en el 

desarrollo de habilidades como la empatía, la colaboración, la comunicación y el 

establecimiento de relaciones interpersonales positivas. A través de situaciones de juego 

estructuradas o espontáneas, los niños aprenden a compartir, a resolver conflictos de 

manera pacífica, a entender y expresar sus emociones, y a cooperar en equipo. Estas 

experiencias no solo fortalecen la cohesión grupal y el sentido de pertenencia, sino que 

también contribuyen significativamente al desarrollo integral de los niños en el ámbito 

social y emocional desde edades tempranas.  

 

 

La utilización de este tipo de actividades lúdicas favorece el crecimiento socioafectivo en los 

niños, facilitando la integración de los niños en la sociedad de manera natural. El desarrollo 

socioafectivo se manifiesta progresivamente en los niños bajo la influencia de su entorno 

inmediato, adaptándose según sus diferentes etapas de crecimiento.  

 

 

Así por ejemplo a los 3-4 años, utiliza el juego simbólico para expresar emociones; entre los 

4 y 5 años, disfruta de juegos grupales donde puede expresar emociones (Saltos y Búcara, 

2024). Esta dimensión del desarrollo socioafectivo se desarrolla en estrecha relación e 
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interacción con su entorno social desde las primeras relaciones que establece con el mundo 

que le rodea.  

 

 

Por tanto, el juego socioafectivo es una herramienta de aprendizaje vital para los niños, donde 

se desarrollan habilidades esenciales para la interacción social y el entendimiento emocional. 

A través de experiencias lúdicas, los niños no solo disfrutan y se divierten, sino que también 

aprenden a colaborar, expresar emociones y respetar a los demás, preparándolos de manera 

integral para su participación activa y positiva en la sociedad. 

 

 

2.3.1.3 Características del juego. El juego es muy característico dentro del espacio educativo, 

que debe ser aplicado dentro y fuera de las aulas de clase. Algunas de sus características son 

que fortalece la creatividad, también ayuda al desarrollo de la personalidad, la preparación 

para la vida adulta ayuda a buscar soluciones y esto mejora la resolución de conflictos, la 

confianza aumenta (Martínez, 2019). La motivación por parte del adulto o de la docente juega 

un papel fundamental en la ejecución de actividades. 

 

 

Los juegos son actividades que constituyen una expresión espontánea en la vida de los niños, 

por ello, más allá de ser simples actividades recreativas, los juegos en el contexto educativo 

presentan una serie de características, que se detallan a continuación. 
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• Actividad natural del niño. Como primera particularidad, el juego es una actividad natural 

inherente en los niños, emergiendo de manera libre y espontánea como un medio para 

explorar y entender el mundo que les rodea. Este comportamiento lúdico no solo 

proporciona entretenimiento, sino que también es clave para el desarrollo integral de los 

niños. 

 

 

En este sentido, el juego se caracteriza por ser una actividad placentera, libre y espontánea, 

permite a los niños conocerse a sí mismos, interactuar con los demás, así como comprender 

su entorno (Simbaña et al., 2022). Asimismo, el juego es una actividad que potencia el 

desarrollo integral del niño, vinculada intrínsecamente a sus intereses y necesidades. Es decir, 

al surgir de manera natural, no solo divierte, sino que también estimula el interés, dinamizando 

el progreso formativo de los niños (Arnés y Zabaleta, 2022). 

 

 

De lo antes indicado, se entiende que el juego es una manifestación natural del 

comportamiento infantil, fundamental para su crecimiento. A través de esta actividad, los 

niños no solo se recrean, sino que también obtienen habilidades fundamentales conectándose 

de manera significativa con su entorno.  

 

 

• Es fuente de relación con los demás. El juego es una herramienta poderosa en la 

educación, teniendo un potencial para fomentar relaciones sociales, a través de los cuales 

los niños aprenden a interactuar, comunicarse y colaborar con sus pares, desarrollando 

habilidades sociales esenciales para su crecimiento. 

 

 

El juego, al ser una metodología de enseñanza y una fuente de interacción social, estimula la 

inteligencia infantil, que al ser una conducta natural y cotidiana en la infancia permite a los 

niños usar el juego como un medio de comunicación, facilitando la interacción entre iguales 
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y creando experiencias de aprendizaje, por esta razón, los docentes utilizan el juego como una 

estrategia educativa que fomenta lazos de afecto y confianza (Coveña y Ávila, 2023). A través 

de esta actividad, los niños disfrutan, aprenden y adquieren habilidades motrices, cognitivas 

y emocionales. 

 

 

En consecuencia, el juego se caracteriza por ser una herramienta clave para relacionarse con 

los demás, proporcionando un entorno donde los niños en conjunto pueden aprender. A través 

de estas interacciones lúdicas, los niños fortalecen sus habilidades sociales, preparándolos 

para enfrentar diversos desafíos en comunidad. 

 

 

• La sociedad y sus reglas se reflejan en el juego. El juego además de ser una actividad 

divertida y educativa, también se caracteriza por mostrar un reflejo de la sociedad y sus 

reglas. Por medio del juego, los niños empiezan a comprender y asimilar las normas, roles 

y valores de la cultura en la que viven, convirtiéndose en un individuo de la vida social 

que les rodea. Este proceso de internalización de las reglas sociales se manifiesta de 

manera natural y progresiva durante la infancia, adaptándose a la complejidad creciente 

del juego y de las interacciones sociales.  

 

 

Por ende, es importante integrar estrategias lúdicas, mediante el juego, para reforzar las 

normas de convivencia, tanto en el aula como en el exterior, promoviendo el desarrollo 

emocional, así como la motivación intelectual de los niños en un medio armonioso y seguro 

(Díaz et al., 2022). De esta característica se concluye que, los juegos enseñan a los niños sobre 

las reglas de la sociedad, además les permiten experimentar y participar activamente en la 

creación y modificación de estas normas.  
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• El juego es medio de aprendizaje. Dentro de las características fundaméntelas de los 

juegos está que es herramienta esencial en el proceso de aprendizaje de los niños, ya que 

facilita la adquisición de conocimientos y habilidades de una manera efectiva. Los niños 

al realizar estas actividades recreativas van adquiriendo capacidades para prestar atención, 

memorizar, razonar y fortalecer su pensamiento lógico. Este entorno lúdico proporciona 

un espacio seguro y estimulante donde los niños pueden explorar, experimentar y aprender 

de forma integral.  

 

 

En este sentido, el juego favorece el desarrollo intelectual, permitiendo a los niños a conocer 

el mundo, entender las relaciones sociales y desarrollarse en términos de inteligencia, 

afectividad, cultura y cualidades físicas, creando un escenario natural de aprendizaje que 

puede ser utilizado como recurso didáctico para comunicar, colaborar y conceptualizar 

conocimientos, fortaleciendo así el desarrollo social, emocional y cognitivo del niño (Luna et 

al., 2020). Asimismo, se destaca que los juegos educativos están diseñados para fomentar un 

aprendizaje metacognitivo, por ende, estas actividades de entretenimiento colocan a los 

estudiantes en ambientes retadores donde las reglas guían sus acciones hacia metas 

establecidas (Martínez et al., 2022). A través de estos desafíos, se pone a prueba su 

conocimiento y habilidades, generando diversas sensaciones y emociones que enriquecen el 

proceso de aprendizaje 

 

 

En función a estos argumentos, se establece que el juego se caracteriza esencialmente como 

un medio poderoso para el aprendizaje, integrando aspectos intelectuales, sociales y 

emocionales. Al proporcionar un ambiente que es tanto estimulante como educativo, el juego 

permite a los niños desarrollar una variedad de conocimientos de manera efectiva y agradable. 
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2.3.2 Beneficios de los juegos. Los juegos ofrecen una amplia gama de beneficios que 

contribuyen al desarrollo integral de los niños. En el ámbito educativo, los juegos promueven 

el desarrollo físico, fortalecen las habilidades socioemocionales, estimulan el crecimiento 

cognitivo, mejoran las competencias lingüísticas y fomentan la creatividad. A continuación, 

se explorarán en detalle los diversos beneficios que los juegos aportan en cada una de estas 

áreas. 

 

 

Actualmente, se reconoce ampliamente que el juego favorece el desarrollo físico, emocional 

y cognitivo de los niños (Acevedo et al., 2021). Además, el juego es de gran importancia para 

los aspectos afectivos e identitario en las primeras etapas, permitiendo la expresión sensible y 

el uso de la imaginación 

 

 

2.3.2.1 Desarrollo físico. El juego proporciona un espacio natural para la actividad física y la 

práctica de habilidades motrices. Por medio de diversas actividades lúdicas, los niños pueden 

mejorar su coordinación, fuerza, equilibrio y resistencia, lo que contribuye significativamente 

a su crecimiento. 

 

 

Los juegos son especialmente valiosos porque ofrecen una plataforma para que los niños 

practiquen habilidades físicas tanto básicas como complejas. Por ejemplo, actividades como 

correr, saltar, trepar, lanzar y atrapar no solo son divertidas, sino que también son esenciales 

para el desarrollo motor; además, actividades específicas como bailar, nadar o montar en 

bicicleta en contextos de juego ayudan a la maduración del sistema corporal y la adquisición 

de destrezas motrices básicas y avanzadas (Rodríguez et al., 2023). Al fomentar el desarrollo 

físico mediante el juego, se sientan las bases para una vida activa y saludable, beneficiando 

así tanto el presente como el futuro bienestar de los niños. 
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2.3.2.2 Desarrollo socioemocional. El desarrollo socioemocional es otro beneficio que 

proporciona el juego, permitiendo que el infante se puede desenvolver e interaccionar en un 

entorno natural y social, favoreciendo su expresión emocional. De esta manera, los niños 

aprenden a relacionarse con sus pares, gestionar sus emociones y construir vínculos 

significativos. 

 

 

Desde esta perspectiva, el juego favorece el desarrollo integral del niño en sus diferentes 

dimensiones, incluyendo lo social y lo emocional. Cuando los niños interactúan con sus 

compañeros durante el juego, desarrollan habilidades sociales y emocionales, tales como 

negociar, expresar ideas y formular preguntas, por ende, la escuela es un espacio propicio para 

estas interacciones, promoviendo la cooperación y los vínculos amistosos que ayudan a los 

niños a comprender su entorno y el mundo (Castillo y Sandoval, 2022). Además, los entornos 

de aprendizaje lúdicos son esenciales para la formación de competencias socioemocionales, 

donde los niños son capaces de experimentar y regular sus emociones, favoreciendo la 

creación de comunidades menos agresivas y más cooperativas, al movilizar recursos 

socioemocionales a través de la creatividad y la imaginación (González et al., 2021). 

 

 

Considerando lo analizado, es evidente que los juegos son una herramienta educativa para el 

desarrollo socioemocional de los niños. Al fomentar la interacción y la expresión emocional, 

los juegos ayudan a los niños a adquirir habilidades esenciales para su vida social y emocional, 

contribuyendo así a la formación de individuos más equilibrados y conscientes de su entorno. 
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2.3.2.3 Desarrollo cognitivo. El desarrollo cognitivo en la infancia es de gran importancia 

para una apropiada adaptación al entorno, en este sentido, la implementación de actividades 

lúdicas contribuye en los niños a fortalecer sus capacidades mentales, lo que influye 

positivamente en su rendimiento académico y habilidades de resolución de problemas. Los 

juegos se convierten así en una estrategia esencial en la educación infantil, beneficiando el 

crecimiento intelectual de manera integral y efectiva. 

 

 

Los juegos influyen significativamente en el desarrollo cognitivo de los estudiantes al 

proporcionar experiencias que estimulan diferentes dimensiones cognitivas. De esta forma, 

durante una actividad recreativa, los niños activan la memoria al recordar reglas, los pasos a 

seguir y detalles específicos, mejorando su atención y concentración al centrarse en la 

dinámica y adaptarse a cambios en el juego (Chisag et al., 2024).  

 

 

Además, el aprendizaje a través del juego integra habilidades neuropsicológicas como la 

percepción, atención, preparación, entendimiento, memoria, expresión, razonamiento y 

actividades mentales; estas habilidades se entrenan gradualmente, junto con la interacción 

entre sistemas sensoriales y motores, consolidando así el desarrollo cognitivo de los niños 

(García, 2021). 

 

 

En conclusión, el juego es una herramienta pedagógica que potencia el desarrollo cognitivo 

de los niños, ayudando a la adquisición de saberes necesarios para su éxito académico y vida 

diaria, como la memoria, la atención y el razonamiento. Al integrar estas actividades en el 

entorno educativo, se fomenta un aprendizaje más efectivo y holístico, beneficiando a los 

niños en múltiples aspectos de su desarrollo cognitivo. 
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2.3.2.4 Desarrollo del lenguaje. Posibilita la comunicación y comprensión del mundo en los 

niños, de ahí, la necesidad de contar con estrategias y actividades que promuevan la formación 

de las habilidades lingüísticas, a fin de ser capaz de interactuar con sus pares y adultos, por 

medio de la adquisición de vocabulario y estructuras gramaticales.  De esta forma, el juego 

proporciona un contexto natural y atractivo para que los niños exploren y experimenten con 

el lenguaje de manera lúdica y significativa. 

 

 

El uso del juego en edades tempranas es altamente beneficioso para fomentar reflexiones sobre 

el lenguaje, ya que, durante estas actividades, los niños tienden a experimentar e interactuar 

con las palabras estructuradas, lo que promueve un contexto apropiado para reflexiones 

metalingüísticas (Ribeiro y Teberosky, 2023). Además, como herramienta didáctica, el juego 

facilita que los niños empiecen a expresarse al sentir la necesidad de comunicarse, utilizando 

objetos y desarrollando habilidades prosociales y comunicativas (Moreira y Lescay, 2022). 

Así, el juego al mismo tiempo que divierte, estimula también el desarrollo del lenguaje y la 

comunicación efectiva. Bajo estos argumentos, el juego proporciona un entorno lúdico y 

atractivo, para que los niños exploren y comprendan el lenguaje de manera natural y efectiva, 

fomentando tanto habilidades lingüísticas como sociales que son esenciales para su 

crecimiento integral. 

 

 

2.3.2.5 Creatividad. Es aquella capacidad que permite a los niños expresar su individualidad 

para resolver problemas de manera innovadora y adaptarse a nuevas situaciones. El desarrollo 

creativo en los niños es impulsado significativamente a través del juego, el cual proporciona 

un entorno seguro y estimulante para explorar, experimentar y crear. Este proceso no solo 

alimenta su imaginación, sino que también fomenta habilidades cognitivas y emocionales. 

 

 

El juego es una herramienta clave en el desarrollo de la creatividad infantil. Con estas 

actividades lúdicas, los niños pueden expresarse libremente, descubrir su entorno y desarrollar 
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un deseo natural por crear (Albornoz, 2019). Además, el juego, ya sea individual o colectivo, 

potencia habilidades y destrezas creativas; siendo necesario que los educadores planifiquen e 

implementen actividades que requieran esfuerzo cognitivo y lingüístico, a fin de fomentar la 

creatividad de manera didáctica y comprensible (Mendoza, 2023). De este modo, el juego se 

convierte en un catalizador del pensamiento creativo y la autoexpresión. 

 

 

En consecuencia, el juego es un componente en el proceso educativo de los niños, que brinda 

un medio eficaz para el desarrollo de la creatividad. Mediante actividades bien planificadas y 

dirigidas, los niños pueden explorar su imaginación, resolver problemas y expresarse de 

manera única. Por lo tanto, fomentar el juego creativo es vital para nutrir su crecimiento 

intelectual y emocional, preparándolos para enfrentar los desafíos del futuro con ingenio y 

originalidad. 

 

 

2.3.3 Conceptualización de la variable estrategia didáctica. Las estrategias didácticas a 

utilizarse en el aula de clase tienden a ser indispensables para el desarrollo de aprendizaje del 

infante. Al referirse a las estrategias didácticas se hace mención al aprendizaje del niño que 

no conlleva a complicaciones futuras, por ende, una estrategia de esta índole contiene a 

procesos y técnicas con una base científica que permite un eje trasversal entre los 

conocimientos previos y la interacción del niño con el ambiente social, promoviendo así lazos 

efectivos entre el desarrollo cognitivo y emocional del infante, a través de las estrategias, 

desde la perspectiva de la didáctica se promueve a la formación del pensamiento divergente y 

al desarrollo potencial integral abarcando todas las áreas de conocimiento. (Guerrero, 2023) 

Utilizar estrategias didácticas en el aula de clase para una mejor adecuación de ambiente para 

los infantes, demuestra un mejor aprendizaje significativo. 
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2.3.3.1 Definición de estrategia didáctica. Las estrategias didácticas constituyen un conjunto 

de técnicas y modelos educativos diseñados para optimizar la organización lógica de la 

información, facilitando la percepción de conceptos innovadores y el reconocimiento claro de 

los objetivos de la clase. Estas estrategias no solo ayudan a los estudiantes a entender y 

resolver actividades, sino que también les proporcionan la capacidad de aplicar estos procesos 

de manera independiente en ejercicios similares futuros, promoviendo así el logro de 

aprendizajes significativos (Salazar y Loor, 2022). En otras palabras, las estrategias didácticas 

actúan como herramientas que estructuran el aprendizaje de manera que los alumnos puedan 

internalizar y reutilizar los conocimientos adquiridos de forma autónoma. 

 

 

Por otra parte, las estrategias didácticas pueden ser vistas como el camino que guía el proceso 

educativo. Estas estrategias se conciben como un proceso organizado y dirigido a alcanzar 

objetivos educativos específicos (Tiana y Medina, 2023). En este sentido, una estrategia 

didáctica bien diseñada proporciona una hoja de ruta clara que orienta tanto a los docentes 

como a los estudiantes hacia el logro de metas educativas definidas, asegurando que el 

aprendizaje sea un proceso sistemático y dirigido. 

 

 

En resumen, las estrategias didácticas son herramientas esenciales en el proceso educativo, 

proporcionando una estructura que facilita el aprendizaje significativo y autónomo. Estas 

estrategias no solo ayudan a organizar la información de manera lógica y coherente, sino que 

también guían el proceso educativo hacia el logro de objetivos específicos, adaptándose a las 

diversas necesidades de los estudiantes y promoviendo un aprendizaje continuo y efectivo. 
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2.3.3.2 Importancia de la estrategia didáctica en la educación infantil. Las estrategias 

didácticas desempeñan un papel crucial en la educación infantil, ya que facilitan un entorno 

de aprendizaje enriquecedor y adaptado a las necesidades específicas de los niños. Es esencial 

que los educadores adopten estrategias que estimulen la investigación, fomenten el trabajo en 

equipo y promuevan valores como la empatía, el respeto y la responsabilidad (Zambrano et 

al., 2023). Estas estrategias no solo contribuyen al desarrollo académico de los niños, sino que 

también apoyan su crecimiento personal y social, formando una base sólida para su futuro. 

 

 

Las estrategias de enseñanza guiadas por el docente tienen una influencia significativa en el 

aprendizaje de los estudiantes y en la forma en que estos se relacionan con los contenidos. La 

implementación adecuada de estas estrategias requiere considerar diversos factores, como el 

contexto, la cultura y la etapa de desarrollo en la que se encuentran los estudiantes, así como 

los objetivos educativos que se desean alcanzar (Pamplona et al., 2019). Ignorar estos 

elementos puede resultar en la aplicación de estrategias sin una base pedagógica sólida y sin 

objetivos claros, lo cual puede obstaculizar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

 

Además, las estrategias didácticas permiten una planificación efectiva de la enseñanza y el 

aprendizaje, utilizando una variedad de medios de representación y expresión. Esto incluye 

una amplia gama de actividades, herramientas, materiales de aprendizaje y métodos de 

evaluación (Herrera y Villafuerte, 2023). Al diversificar las técnicas y recursos utilizados, los 

educadores pueden abordar diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales, 

garantizando que todos los niños tengan la oportunidad de alcanzar su máximo potencial. 

 

 

En la educación infantil, donde los niños están en una etapa crítica de desarrollo, es 

particularmente importante que las estrategias didácticas sean apropiadas y efectivas. Los 

niños aprenden mejor cuando se sienten motivados y comprometidos, y las estrategias 

didácticas bien diseñadas pueden fomentar un entorno donde el aprendizaje se perciba como 
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una actividad placentera y significativa. Al involucrar a los niños en actividades prácticas y 

colaborativas, los educadores pueden ayudar a desarrollar habilidades fundamentales como el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la comunicación. 

 

 

2.3.4 Tipos de estrategias didácticas El proceso educativo implica una interacción entre 

docentes y estudiantes, donde los profesores emplean diversas estrategias didácticas según los 

estilos de aprendizaje de sus alumnos, por ende, la comprensión y aplicación correcta de estas 

estrategias son indispensable para mejorar el aprendizaje, en la cual, los educadores deben 

identificarlas para utilizarlas efectivamente (La Madrid et al., 2023). En el ámbito de la 

educación, existen diferentes estrategias destinadas a facilitar el proceso de enseñanza, cuyos 

objetivos son resolver problemas, promover la integración, así como la adquisición de 

conocimientos en los estudiantes, destacándose las estrategias de enseñanza para la 

conceptualización de contenidos y estrategias de aprendizaje relacionadas con la 

metacognición y el apoyo afectivo (Vargas, 2020). 

 

 

Bajo esta perspectiva, en el presente apartado se aborda las estrategias didácticas 

clasificándolas en las siguientes categorías: cognitivas, metacognitivas y socioafectivas. 

Cuando los docentes aplican estas estrategias en el aula, transforman el ambiente de 

aprendizaje, motivan a los estudiantes y fomentan el desarrollo de habilidades y destrezas, 

facilitando la adquisición de nuevos conocimientos que son esenciales para la vida. 

 

 

2.3.4.1 Estrategias didácticas cognitivas. Las estrategias didácticas cognitivas ayudan a que 

los estudiantes puedan planificar y organizar sus actividades de aprendizaje de manera efectiva 

(Quiroz et al., 2023). Estas estrategias se centran en las operaciones mentales relacionadas con 

el procesamiento de la información, contribuyendo al desarrollo de capacidades de selección, 

organización y reelaboración de los conocimientos para lograr un aprendizaje significativo 

(Chica, 2023). 
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A través de estas estrategias, los estudiantes adquieren habilidades cognitivas esenciales como 

la memoria, la atención y el pensamiento crítico. Además, las estrategias cognitivas fomentan 

la autorregulación del aprendizaje, lo que implica que los estudiantes no solo aprenden a 

manejar la información de manera eficiente, sino que también desarrollan la capacidad de 

evaluar su propio progreso y ajustar sus métodos de estudio en consecuencia.  

Las estrategias didácticas cognitivas son herramientas esenciales que no solo mejoran el 

procesamiento de la información, sino que también promueven un aprendizaje activo y 

autónomo. Al implementar estas estrategias, los educadores pueden crear un ambiente de 

aprendizaje que estimule el pensamiento crítico y la autorregulación, preparando a los 

estudiantes para una educación.  

 

 

2.3.4.2 Estrategias didácticas metacognitivas. Son fundamentales para el aprendizaje 

efectivo, ya que permiten a los estudiantes ser conscientes de cómo proceder en la solución de 

una tarea específicas. Estas estrategias ayudan a identificar y utilizar sus propias técnicas para 

abordar dificultades y a reconocer sus limitaciones en relación con una actividad (Quiroz et 

al., 2023). En esencia, la metacognición implica un conocimiento profundo de los propios 

procesos cognitivos y cómo gestionarlos para mejorar el aprendizaje. 

 

 

Las estrategias metacognitivas comprenden una secuencia de pasos o procesos que facilitan 

el acceso, procesamiento e internalización de conocimientos. Estas estrategias no solo 

promueven la reflexión sobre el propio proceso de aprendizaje, sino que también fomentan la 

capacidad de aprender a aprender (Chica, 2023). Esto implica que los estudiantes desarrollan 

habilidades para monitorear y evaluar su propio progreso, ajustando sus métodos y estrategias 

de estudio según sea necesario para mejorar su comprensión y rendimiento académico. 

 

 

Entre las técnicas metacognitivas más efectivas se encuentran la autoevaluación, la 

planificación previa a la tarea, el monitoreo del propio desempeño durante la realización de 
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actividades y la reflexión posterior sobre lo aprendido. Estas prácticas permiten a los 

estudiantes tener un control activo sobre su proceso de aprendizaje, identificando áreas de 

mejora y consolidando sus fortalezas. Al implementar estrategias didácticas metacognitivas, 

los educadores pueden crear un ambiente de aprendizaje que fomente la autonomía. Esto no 

solo mejora el rendimiento académico a corto plazo, sino que también prepara a los estudiantes 

para enfrentar futuros desafíos educativos y profesionales con confianza y competencia. 

 

 

2.3.4.3 Estrategias didácticas socioafectivas.  Las estrategias didácticas socioafectivas 

desempeñan un papel importante en la creación de un ambiente de aprendizaje positivo y 

colaborativo. Estas estrategias permiten a los estudiantes desarrollar procesos de 

autorregulación de sus actitudes, motivación y reacciones emocionales frente al aprendizaje, 

especialmente en situaciones conflictivas (Chica, 2023). Al centrarse en la colaboración y la 

cooperación, estas estrategias proporcionan oportunidades para que los estudiantes interactúen 

entre sí, consolidando y reforzando lo aprendido a través de la interacción social. 

 

 

Además, estas estrategias generan pensamientos y emociones en los estudiantes, influyendo 

directamente en su nivel de esfuerzo y persistencia en tareas específicas. Este enfoque tiene 

un impacto significativo en la efectividad y rendimiento académico, ya que promueve tanto la 

motivación intrínseca como extrínseca (Quiroz et al., 2023). Por ejemplo, el uso de dinámicas 

grupales, proyectos colaborativos y actividades de resolución de conflictos no solo mejora la 

comprensión de los contenidos, sino que también fortalece las habilidades sociales y 

emocionales de los estudiantes. 

 

 

La implementación de estrategias socioafectivas en el aula ayuda a crear un entorno de apoyo 

donde los estudiantes se sienten valorados y motivados a participar activamente en su propio 

aprendizaje. Aquello es indispensable para el desarrollo de una autoestima saludable y una 

actitud positiva hacia el aprendizaje, lo cual es clave para el éxito académico a largo plazo. 
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2.3.5 Teorías y enfoques de las estrategias didácticas. A lo largo del tiempo, se han 

desarrollado diversas teorías de aprendizaje que surgen desde las estrategias didácticas. El 

entendimiento e implementación de estas teorías permiten a los docentes mejorar su práctica 

pedagógica, adaptándose a las características y capacidades de los estudiantes para crear un 

entorno de aprendizaje más efectivo (Mesén, 2019). Las estrategias didácticas pueden 

vincularse con distintos enfoques educativos, como el constructivista y el conductista; de esta 

forma, en el enfoque conductista, prevalece la transmisión de información para reforzar 

actitudes positivas; por otro lado, el enfoque constructivista fomenta la creación del 

conocimiento, el bienestar social y emocional, así como el trabajo grupal (López y 

Cardenasso, 2022). 

 

 

Al explorar las diversas teorías y enfoques, se revela cómo diferentes perspectivas pueden 

influir en la elección de técnicas y métodos didácticos, permitiendo a los educadores adaptar 

sus estrategias a las necesidades y características específicas de sus estudiantes. Este análisis 

proporciona una base sólida para el desarrollo de prácticas pedagógicas innovadoras 

esenciales para enfrentar los retos del entorno educativo contemporáneo. 

 

 

2.3.5.1 Enfoque conductista. El enfoque conductista en la educación se centra en la 

modificación y control de la conducta a través del aprendizaje. Este enfoque sostiene que el 

aprendizaje avanza de lo simple a lo complejo, lo que implica que los conocimientos deben 

desglosarse en partes más pequeñas y elementales. La repetición frecuente de estas partes 

facilita su aprendizaje. Además, el conductismo enfatiza que el aprendizaje debe observarse 

en términos de conductas visibles, lo que significa que los objetivos educativos deben ser 

claramente observables y medibles. 
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El conductismo considera que la conducta de aprendizaje es un fenómeno individual. Cada 

estudiante responde de manera única a los estímulos y refuerzos, por lo que es esencial 

reconocer las diferencias individuales en el proceso educativo.  

 

 

Los puntos esenciales del conductismo en la educación incluyen que el aprendizaje va de lo 

simple a lo complejo, lo cual requiere fragmentar el conocimiento en unidades más 

manejables; el aprendizaje debe plantearse en términos de conductas observables; las 

secuencias de aprendizaje deben tener una complejidad progresiva; debe darse un refuerzo 

inmediato a las respuestas de los alumnos; y la conducta de aprendizaje es un evento individual 

(Correa y Pérez, 2022).El enfoque conductista en la educación se basa en la descomposición 

del aprendizaje en unidades manejables, la observación de conductas específicas, la 

estructuración progresiva del contenido, el uso del refuerzo inmediato y la atención a las 

diferencias individuales.  

 

 

Este enfoque ha influido significativamente en la forma en que se diseñan y aplican los 

programas educativos, destacando la importancia de la práctica repetitiva y la medición 

precisa del progreso del estudiante. 

 

 

2.3.5.2 Enfoque constructivista El enfoque constructivista en la educación se basa en la idea 

de que el conocimiento se construye activamente por el propio estudiante, en lugar de ser 

simplemente reproducido. Esta teoría enfatiza la importancia de las tareas auténticas que 

tienen relevancia y aplicación en el mundo real. En el modelo constructivista, los estudiantes 

tienen la libertad de explorar y participar activamente en su aprendizaje, lo que promueve un 

aprendizaje significativo y autónomo. 
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Se destacan varios beneficios de aplicar el modelo constructivista en el aula. En primer lugar, 

fomenta la autonomía y la capacidad de resolución de problemas, ya que los estudiantes son 

alentados a investigar y encontrar soluciones por sí mismos. En segundo lugar, se adapta a las 

necesidades individuales de los alumnos, permitiendo un enfoque personalizado del 

aprendizaje. En tercer lugar, promueve la igualdad de trato, asegurando que todos los 

estudiantes tengan la oportunidad de participar y aprender de manera equitativa. Finalmente, 

este modelo fomenta el aprendizaje colaborativo, facilitando el trabajo en grupo y la 

interacción entre pares (Ronquillo et al., 2023). El enfoque constructivista en la educación se 

centra en la construcción activa del conocimiento, la relevancia de las tareas auténticas y la 

autonomía del estudiante.  

 

 

Este modelo no solo adapta el aprendizaje a las necesidades individuales, sino que también 

promueve la colaboración y la resolución de problemas, contribuyendo a una educación más 

equitativa y efectiva. 

 

 

2.3.5.3 Enfoque sociocultural. El enfoque sociocultural en la educación sostiene que la 

formación de la vida psíquica y el desarrollo de los procesos psicológicos superiores no 

pueden explicarse únicamente sobre la base de la maduración biológica, sino que también 

dependen del contexto sociocultural. La interacción con el entorno sociocultural es esencial 

para transformar las capacidades biológicas en funciones psicológicas superiores, con el 

lenguaje y la socialización jugando roles fundamentales en este proceso (Peredo, 2019). Esto 

significa que los niños y niñas, aunque nacen con capacidades naturales como la atención, la 

percepción y la memoria, que tienen un sustrato biológico, estas capacidades se transforman 

significativamente a través de la socialización, la educación y la cultura. 

 

 

El enfoque sociocultural destaca la importancia del entorno educativo en el desarrollo 

cognitivo. Los ambientes de aprendizaje deben ser ricos en interacciones sociales y culturales 

para facilitar esta transformación de las capacidades naturales en funciones psicológicas 
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superiores. Los educadores, por lo tanto, deben crear contextos de aprendizaje que promuevan 

la colaboración, la comunicación y el intercambio cultural. Por tanto, el enfoque sociocultural 

en la educación subraya que el desarrollo cognitivo es un proceso dinámico y socialmente 

mediado.  

 

 

2.3.5.4 Enfoque cognitivo. El enfoque cognitivo en la educación se centra en comprender los 

procesos mentales que subyacen al aprendizaje y cómo estos influyen en las estrategias que 

las personas emplean para aprender, resolver problemas y tomar decisiones en su vida 

cotidiana. Este enfoque examina cómo los estudiantes generan preguntas, elaboran contenido 

y decodifican información (Alomá et al., 2022); permitiendo optimizar el proceso educativo 

y mejorar el desempeño académico de los estudiantes. Los procesos cognitivos incluyen 

diversas funciones mentales como la percepción, la memoria, el pensamiento y el lenguaje, 

que son esenciales para la adquisición y el uso del conocimiento.  

 
 
En el contexto educativo, el enfoque cognitivo promueve métodos de enseñanza que estimulan 

la actividad mental de los estudiantes, fomentando habilidades como el análisis crítico, la 

síntesis y la evaluación. El enfoque cognitivo reconoce la importancia del contexto y las 

experiencias previas en el proceso de aprendizaje. Los educadores, al aplicar este enfoque, 

deben crear entornos de aprendizaje que conecten nuevos conocimientos con experiencias 

anteriores y que fomenten la transferencia del aprendizaje a situaciones nuevas y diversas. 

 

 

2.3.6 Estrategias para integrar el juego en el aula. El uso del juego en el aula es una estrategia 

didáctica efectiva que permite a los estudiantes aprender de manera lúdica y significativa. A 

través del juego, se fomenta la creatividad, la colaboración y el desarrollo integral de los niños. 

Esta metodología no solo incentiva el aprendizaje activo, sino que también proporciona un 

ambiente seguro y estimulante que favorece el crecimiento emocional y cognitivo.  
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La integración del juego en el aula puede abarcar diversas formas y enfoques, desde la 

planificación de actividades lúdicas hasta la creación de ambientes de aprendizaje que 

fomenten el disfrute y el aprendizaje. Asimismo, el rol del educador es transcendental para 

guiar y acompañar a los estudiantes en su proceso de juego y aprendizaje, y la evaluación de 

estas actividades permite asegurar su eficacia y pertinencia en el desarrollo de competencias. 

 

 

2.3.6.1 Planificación de actividades lúdicas. La planificación de actividades lúdicas es un 

componente fundamental en una estrategia didáctica efectiva, especialmente para estudiantes 

de nivel inicial y primaria. Las actividades lúdicas facilitan el entendimiento de los temas 

tratados y contribuyen al desarrollo de la creatividad, el pensamiento crítico y las habilidades 

necesarias para la resolución de problemas (Caballero, 2021).  

 

 

El diseño de estas actividades debe alinearse con los objetivos educativos adaptándolas a las 

características e intereses de los niños. El juego es una actividad lúdica interactiva que se 

puede realizar a cualquier edad y desempeña un papel vital en el desarrollo integral de los 

niños. A través del juego, los niños exploran su fantasía, ilusión y creatividad, así como 

también desarrollan habilidades motrices que les permiten observar y comprender el mundo 

que los rodea, asimismo ofrecen un espacio para liberar tensiones, así como expresar 

emociones (Caballero, 2021). En la planificación de actividades lúdicas, se ha de procurar que 

éstas sean atractivas y significativas para los niños, además que ayuden a adquirir habilidades 

y conocimientos importantes. 
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2.3.6.2 Creación de ambientes de aprendizaje lúdico. La creación de ambientes de 

aprendizaje lúdico ayuda a fomentar el desarrollo integral de los estudiantes, especialmente 

en los niveles iniciales y primarios. La lúdica se vincula directamente con el entorno donde se 

lleva a cabo el proceso educativo, proporcionando situaciones espontáneas y dinámicas que 

promueven el bienestar de los participantes (Miranda et al, 2023). Estos ambientes permiten 

a los niños y niñas experimentar y aprender en un espacio seguro y estimulante. 

 

 

Además, los ambientes de aprendizaje son la combinación del escenario físico y las 

interacciones entre los actores, lo que crea experiencias educativas poderosas y significativas, 

promoviendo un aprendizaje activo que brinda a los estudiantes la oportunidad de indagar, 

experimentar, jugar e inventar (Piedad et al., 2019). Al hacerlo, los estudiantes pueden 

involucrarse en actividades que fomenten la curiosidad y la creatividad, al mismo tiempo que 

desarrollan habilidades y competencias esenciales. 

 

 

La creación de ambientes de aprendizaje lúdico permite que los estudiantes se involucren 

activamente en su proceso educativo. Estos espacios ofrecen oportunidades para explorar y 

experimentar, facilitando así un aprendizaje significativo y holístico. 

 

 

2.3.6.3 Evaluación de las actividades lúdicas. La evaluación de las actividades lúdicas en la 

educación infantil permite entender el impacto y efectividad de estas estrategias en el 

desarrollo de los niños. Se debe evaluar tanto los resultados del juego como los esfuerzos del 

equipo, dando reconocimiento a aquellos niños que más se destaquen, enfatizando los aspectos 

positivos de su participación (Angulo et al., 2020). Esta práctica no solo reconoce los logros 

individuales, sino que también fomenta un sentido de competencia saludable y motivación 

entre los niños.  
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Para llevar a cabo una evaluación efectiva, es importante utilizar una variedad de métodos que 

incluyan observaciones, registros anecdóticos y retroalimentación directa de los niños.  Esto 

permite obtener una visión completa del proceso de aprendizaje y desarrollo de cada niño, 

identificando áreas de fortaleza y aquellas que requieren apoyo adicional. 

 

 

2.4  Descripción del proceso diagnóstico 

2.4.1 Tipo de investigación. La investigación tiene un enfoque cuantitativo, ya que va a 

permitir cuantificar la muestra que se vaya a tomar. Aquí ya se conocen las características del 

fenómeno y lo que se busca es darlo a conocer a más personas, en este alcance es posible, pero 

no obligatorio, plantear una hipótesis, se busca realizar estudios de tipo fenomenológicos o 

narrativos (Ramos, 2020). Se efectúa un análisis de las variables independiente y dependiente, 

a través de este estudio; se describen las características del fenómeno y se explica las causas 

que intervienen en el problema. 

 

 

Esta investigación es de carácter cuantitativa, se buscaron artículos científicos en bases de 

datos como: Redalyc, Scielo, Dialnet y Google académico, se obtuvo la información 

pertinente de los hallazgos dados hasta hoy, descriptiva porque permite obtener la información 

para describir las cualidades y características del objeto de estudio. 

 

 

2.4.2 Diseño de investigación. La presente investigación pretende realizar un diseño no 

experimental, puesto que estará basado en una matriz de consistencia que permite explorar las 

variables independiente y dependiente, para obtener los resultados de la investigación, 

asimismo, verificar las causas que intervienen en el desinterés del juego en niños de 3 a 4 

años.  
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El diseño no experimental es usado para describir, diferenciar o examinar asociaciones, en vez 

de buscar relaciones directas entre variables, grupos o situaciones. (De Pesqui, 2007). Nos 

ayuda a tener más clara nuestra investigación. 

 

 

2.4.3 Población- muestra 

2.4.3.1 Población en la investigación. La población está conformada por 2 docentes 

Licenciadas en Educación Parvularia y 40 estudiantes de educación inicial I Y II de 3 años a 

4 años de edad de la escuela Fiscal “Cleopatra Fernández de Castillo” del Cantón Machala. 

Toda investigación debe ser transparente, esto es posible si el investigador delimita con 

claridad la población estudiada y hace explícito el proceso de selección de su muestra 

(Hernández, 2020). Por lo tanto, es importante tener en cuenta este aspecto. 

 

 

2.4.3.2 Muestra 

Tabla 3 Población docente y estudiantes del nivel inicial 3 y 4 años 

Unidades de Observación Encuestados Porcentaje% 

Docentes de educación inicial. 2 4,76 

Estudiantes  40 95,24 

Total 42 100 

Fuente: Secretaría de la Institución. 

 

 

En la toma de la muestra de estudiantes y docentes que se analiza, no cuenta con mucha 

población. Tomando en cuenta que la población es inferior a los 100 participantes, aplicará 

los instrumentos a todos, por lo que no será necesario determinar la muestra ni el proceso de 

muestreo, dado que este es un subgrupo de la población, y solo se requiere del análisis, para 
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generalizar resultados y establecer parámetros (Hernández, 2020). Por lo cual no es necesario 

que apliquemos ninguna fórmula para sacar una parte de la muestra. 

 

 

2.5  Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Para realizar esta investigación se ha acudido a las siguientes técnicas e instrumentos que 

servirán para verificar la información recogida. 

 

 

2.5.1. Técnica. Las técnicas representan el conjunto de herramientas mediante las cuales se 

implementa el método. La aplicación de las diferentes técnicas para la recolección de 

información es la fase donde se realiza un análisis de los datos recopilar información valiosa, 

que permita sugerir recomendaciones y conclusiones (Hernández y Duana, 2020). Dentro de 

estas técnicas incluyen procedimientos y actividades que permiten al investigador obtener la 

información necesaria para responder a su pregunta de investigación.  

 

 

2.5.1.1 Observación directa. Según Torres (2019) la observación directa es cuando el 

investigador toma directamente los datos de la población, sin necesidad de cuestionarios, 

entrevistadores. Sin embargo, en este caso si se realizara la aplicación de instrumentos. 

 

 

2.5.1.2 Entrevista. Es uno de los instrumentos que se aplicará en nuestra investigación. La 

entrevista se va construyendo a medida que avanza con las respuestas que se dan, pues esta 

requiere gran preparación por parte de investigador, empapándose de conocimiento de todos 

los temas que se van a tratar (Peláez, et al. 2013). Todo lo anterior, servirá para la realización 

de los análisis correspondientes. 
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2.5.2 Instrumentos. Los instrumentos que se aplicarán a la investigación de carácter 

cuantitativo se los mencionará más adelante. Los datos son conceptos que expresan una 

abstracción del mundo real, de lo que puede ser percibido por los sentidos de manera directa 

o indirecta (Hernández y Ávila, 2020). Cabe recalcar que, mediante la aplicación de los 

instrumentos se podrá recopilar la información pertinente, tales como: la guía de observación 

para el docente y para el niño, además de un cuestionario con preguntas cerradas para el 

docente. 

 

 

2.5.2.1 Cuestionario con preguntas cerradas. Este Instrumento ayudará a recoger 

información necesaria para la investigación que se llevará a cabo. Para diseñar un cuestionario 

es necesario tener clara la información que requiere la investigación, así como: seleccionar el 

tipo de cuestionario a aplicar, el contenido de las preguntas a realizar, así también estructurar 

bien los ítems (Corral, 2010). Una vez elaborado esto es importante pasar por la prueba piloto 

para de esta manera verificar su eficacia o mejorarlo. 

 
 
2.5.2.2 Guía de observación.  Este instrumento nos permitirá mediante la observación directa 

determinar la veracidad de la aplicación de actividades basadas en el juego. La guía de 

observación está constituida por una serie de aspectos a considerar por el evaluador durante 

el proceso de observación, y que lo conducen en esta actividad (Fonseca y Corona 2021). Por 

lo tanto, se aplicará tanto para el docente como para el niño. 
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2.5.3 Aplicación de Pilotaje. Como parte del proceso de investigación y con la finalidad de 

que los mismos tengan la validez pertinente, en una fase preliminar en la que se aplicará los 

instrumentos como parte de la metodología, se realizará la prueba de pilotaje para identificar 

posibles problemas en la elaboración de las preguntas o ítems, es necesario verificar la 

comprensión y fiabilidad de estos instrumentos, para lo cual se asistió a la institución 

educativa, con el consentimiento del director de la docente de aula. 

 

 

a) Pilotaje del cuestionario con preguntas cerradas. 

La aplicación de este instrumento nos dio los siguientes resultados; la docente a quién se aplicó 

el cuestionario con preguntas cerradas respondió todas las interrogantes, dando sus respuestas 

con seguridad al momento de contestar, lo que evidenció que este cuestionario y las preguntas 

son claras y comprensible. Esta prueba de pilotaje nos demuestra la fiabilidad del instrumento 

al aplicar.  

 

 

b) Pilotaje en Guía de Observación del docente. 

La aplicación de éste instrumento permitió evidenciar la falta de aplicación del juego como 

estrategia didáctica, en las aulas de clase de los niveles de educación inicial, el poco 

cumplimiento de las actividades por parte de la docente en los 11 ítems que se evaluó, dieron 

como resultados  que las educadora no cumplen con todos los ítems mencionados 

anteriormente, sim embargo al momento de revisar nuestro instrumento de evaluación y 

analizando los puntos a evaluar, se pudo percatar que el ítem número 1, se lo debía mejorar, 

este estaba planteado de la siguiente manera: “Frecuentemente la docente integra el juego 

como parte de sus estrategias pedagógicas para fomentar el aprendizaje de los niños”; . Se la 

mejoró para una mejor comprensión quedando de la siguiente manera- Con qué frecuencia la 

docente integra el juego como parte de sus estrategias pedagógicas. Los ítems son claros para 

poder registrar la observación. 
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c) Pilotaje en Guía de Observación del niño. 

Este instrumento fue aplicado a los niños de educación inicial 1, de las edades de 3 a 4 años, 

en donde se fue registrando según lo observado, la frecuencia con la que realizan dichas 

actividades planteadas en los 11 ítems. Para lo cual arrojaron resultados positivos, por lo que, 

si se pudo evidenciar todo lo que estaba mencionado en la Guía de observación, estaba 

formulado de una manera clara y comprensible, certificando así la fiabilidad del instrumento 

aplicado en la prueba de pilotaje realizada. 

 

 

2.6 Procesamiento y análisis de Datos 

  2.6.1 Análisis de la Guía de Observación estudiante. 
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Tabla 4 Datos de Guía de Observación Estudiante- 

GUÍA DE OBSERVACIÓN A LO NIÑOS 

Orden PREGUNTAS 

Nunca 
Casi 

nunca 
A veces 

Casi 

siempre 
Siempre Total 

f % f % f % f % f % f % 

1 
El niño muestra entusiasmo al 

realizar las actividades que la 

docente plantea.  

0 0 3 7,50 17 42,50 18 45 2 5 40 100,00 

2 
En las actividades que cumple 

el niño está presente el juego. 
0 0 13 32,50 11 27,50 1 2,50 15 37,50 40 100,00 

3 
El niño participa de manera 

cooperativa en juegos de roles. 
0 0 1 2,50 21 52,50 15 37,50 3 7,50 40 100,00 

4 

El niño demuestra facilidad de 

movimiento al realizar juegos 

que desarrollen su habilidad 

motriz. 

0 0 0 0 21 52,50 16 40,00 3 7,50 40 100,00 

5 

 Escucha atentamente y sigue 

las reglas que del juego que la 

docente les da a conocer. 

0 0 1 2,50 17 42,50 21 52,50 1 2,50 40 100,00 

6 
El niño juega de manera 

espontánea y natural. 
0 0 0 0 9 22,50 20 50 11 27,50 40 100,00 

7 

Los niños se sienten seguros al 

realizar las actividades 

planteadas en clase. 

0 0 2 5 14 35 16 40 8 20 40 100,00 

8 

 El niño interactúa con sus 

compañeros durante la jornada 

de clase. 

0 0 3 72,50 15 42,50 12 30,00 10 25,00 40 100,00 

9 
Los infantes realizan preguntas 

acerca del juego a realizar. 
1 2,50 22 55,00 14 35,00 2 5,00 1 2,50 40 100,00 

10 

 Los infantes disfrutan realizar 

actividades lúdicas con la 

docente. 

0 0 0 0 19 47,50 17 42,50 4 10,00 40 100,00 

11 

Los niños construyen su propio 

conocimiento a través de la 

exploración libre. 

0 0 0 0 11 27,50 16 40 13 32,50 40 100,00 

  
Total 1 0,22 41 9,31 133 30,22 194 44 71 16,13 40 100,00 
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Luego de haber aplicado la guía de observación a 40 niños de dicha institución se evidencian 

los siguientes resultados: 

 

 

Mediante la observación realizada se evidenció que la opción “a veces” representa el 30,22% 

de las respuestas registradas, lo que implica que Los niños no han desarrollado sus destrezas 

con las actividades planteadas. La opción ¨casi nunca¨ en los ítems planteados representan al 

9,31% de las respuestas de lo que se observó, por lo tanto, se considera que existen dificultades 

en la realización de actividades basadas en el juego. En cuanto a la alternativa ¨nunca” se 

evidenciaron que sólo el 0,22% de las respuestas se inclinaron por esta opción, es decir 1 solo 

niño no cumple con los ítems establecidos.  

 

 

En cuanto a las respuestas marcadas en la tabla, consideramos como negativas 3 de las 

opciones a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces” las cuales representan el 39,75% de la 

guía de observación realizada en la institución educativa de la ciudad de Machala. 

Las opciones positivas establecidas dentro de la guía son ¨casi siempre¨ y ¨siempre¨ las cuales 

nos dan un total de 60.25% de los ítems formulados y analizados. 

 

 

Finalmente, el análisis de las respuestas obtenidas de la guía de observación sobre el uso del 

juego como estrategia didáctica en las aulas de educación inicial en una escuela de la ciudad 

de Machala son utilizados en su mayoría, sin embargo el 39,75% de las respuestas indicaron 

que las actividades que realizan en clases no son de gran interés del niño y no se involucra el 

juego, para lo cual se sugiere que las docentes conozcan más de su importancia y los beneficios 

que brinda, para implementar este tipo de actividades, por otro lado el 60,25% de las 

respuestas fueron positivas, lo que indica que muchos niños experimentan el juego como una 

herramienta útil para el aprendizaje. Esto muestra la importancia de crear un ambiente 

educativo que integre al juego, promoviendo así el desarrollo integral de los niños y 

optimizando su aprendizaje, por ello es necesario la creación de un ambiente educativo ya que 



62 

 

la acción de jugar implica el progreso intelectual y la maduración personal de los infantes, 

además promueve la creatividad, el desarrollo de destrezas vitales como las normas sociales 

(Martínez, 2019). Por lo tanto, el juego proporciona una plataforma para que los niños 

exploren su imaginación y adquieran conocimientos de manera lúdica para su futuro. 

 

 

Estos datos se muestran en la siguiente gráfica: 

 

 

Figura 1 Resultados de la guía de observación aplicada a los niños de educación inicial 

 

 

Luego de haber hecho un análisis de una visión general de una guía de observación vamos a 

hacer un análisis de cada uno de los ítems planteados: 

 

 

0%

10%

30%

44%

16%

Guía de Observación A niños

Nunca Casi nunca a veces casi siempre siempre



63 

 

Pregunta 1: ¨ ¿El niño muestra entusiasmo al realizar las actividades que la docente 

plantea? ¨ 

 

 

Tabla 5 Tabulación Observación 1 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  3 7,50 

3: A veces  17 42,50 

4: Casi siempre  18 45,00 

5: Siempre  2 5,00 

Total  40 100 

 

 

Analizando las respuestas podemos verificar una igualdad en el porcentaje de los resultados 

de esta pregunta, lo que nos permite interpretar que existe una planificación previa en la que 

la mitad de los niños muestran entusiasmo al realizar las actividades que su docente plantea. 

Si los docentes planifican y realizan propuestas con juegos para abordar los diferentes espacios 

del conocimiento, los niños pueden dejar de lado la frustración y aprender jugando (Benítez, 

2023). Hay que tomar en cuenta que el entusiasmo del niño al realizar las actividades 

propuestas por la docente no solo enriquece su propia experiencia de aprendizaje, sino que 

también contribuye a un ambiente de aula más colaborativo. 
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Pregunta 2: “¿En las actividades que cumple el niño está presente el juego?” 

 

Tabla 6 Tabulación Observación 2 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  13 32,50 

3: A veces  11 27,50 

4: Casi siempre  1 2,50 

5: Siempre  15 37,50 

Total  40 100 

 

 

Analizando las respuestas registradas en la guía de observación, un porcentaje considerable 

de niños no realizan correctamente estas actividades que planifica la docente dentro y fuera 

del aula de clases, por ende, es muy necesario tener el juego presente ya que es enriquecedor 

en el desarrollo integral del niño, además que le ayuda a fortalecer su imaginación y 

creatividad. 

 

 

Pregunta 3: ¨ ¿El niño participa de manera cooperativa en juegos de roles? ¨ 

 

 

Tabla 7 Tabulación Observación 3 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  1 2,50 

3: A veces  21 52,50 

4: Casi siempre  15 37,50 

5: Siempre  3 7,50 

Total  40 100 
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En cuanto a las actividades cooperativas del niño, se pudo notar que un porcentaje 

considerable no las realizan con facilidad. Por lo cual las docentes deben seguir 

implementando este tipo de actividades en el aula. Se recomienda que se enfoquen más en 

aquello para así también ayudar a la socialización del niño con los demás. 

 

 

Pregunta 4: “¿El niño demuestra facilidad de movimiento al realizar juegos que desarrollen 

su habilidad motriz?” 

 

 

Tabla 8 Tabulación Observación 4 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  21 52,50 

4: Casi siempre  16 40,00 

5: Siempre  3 7,50 

Total  40 100 

 

 

En cuanto a actividades relacionadas con movimientos corporales un porcentaje considerable 

no ejecuta este tipo de actividades con facilidad, otro de los factores del porqué de esto es que 

los docentes no utilizan frecuentemente actividades para el desarrollo motriz del niño. 

 

 

Al momento de realizar actividades de juego los niños observados en su mayoría no tienen 

facilidad al momento de realizar movimientos dirigidos, sin embargo, algunos lo hacen con 

un poco de dificultad. 
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Pregunta 5: "¿Escucha atentamente y sigue las reglas que del juego que la docente les da a 

conocer?” 

 

 

Tabla 9 Tabulación Observación 5 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  1 2,50 

3: A veces  17 42,50 

4: Casi siempre  21 52,50 

5: Siempre  1 2,50 

Total  40 100 

 

 

Los niños en su mayoría si escuchan y siguen las reglas del juego o de la actividad que la 

docente está planteando, por lo que en este aspecto no hay un gran problema, sin embargo, 

tenemos un pequeño porcentaje que nos indica que ciertos niños aún deben seguir trabajando 

en ello. 

 

 

Además, que se crea un ambiente de aprendizaje más organizado y fluido, ya que al seguir las 

reglas fomenta el respeto hacia la docente y hacia los demás. El niño aprende a valorar las 

normas como parte del juego y de la convivencia. 
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Pregunta 6: “¿El niño juega de manera espontánea y natural?” 

 

 

Tabla 10 Tabulación Observación 6 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  9 22,50 

4: Casi siempre  20 50,00 

5: Siempre  11 27,50 

Total  2 100 

 

 

Luego de observar y registrar en nuestra guía de observación, nos dimos cuenta que la gran 

mayoría de los niños realizan las actividades de manera libre y espontánea, sim embargo existe 

un porcentaje en el cual nos indica que varios de ellos les cuesta mucho. Los docentes deben 

hacer sentir seguro al niño, brindarle esa confianza que necesita para así ir realizando las 

actividades y jugando con los demás sin sentir vergüenza, o presión. 

 

 

Pregunta 7: “¿Los niños se sienten seguros al realizar las actividades planteadas en clase?” 

 

 

Tabla 11 Tabulación Observación 7 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  2 5 

3: A veces  14 35 

4: Casi siempre  16 40 

5: Siempre  8 20 

Total  40 100 
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Mediante la observación que se realizó en la institución educativa nos pudimos percatar que 

la gran mayoría de niños se sienten muy seguros y confiados al momento de ejecutar las 

actividades que le indica la docente, sin embargo, un pequeño porcentaje de ellos no lo están. 

 

 

Es importante generar en el niño un ambiente sano y seguro, este es esencial al momento de 

realizar las actividades, ya que se sentirá emocionalmente seguro y físicamente protegido. 

 

 

Pregunta 8: “¿El niño interactúa con sus compañeros durante la jornada de clase?” 

 

 

Tabla 12 Tabulación Observación 8 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  3 7,50 

3: A veces  15 37,50 

4: Casi siempre  12 30,00 

5: Siempre  10 25,00 

Total  40 100 

 

 

Observando a los niños, pudimos darnos cuenta de que la mayoría fueron señaladas como 

respuestas positivas, sin embargo, el porcentaje de las respuestas negativas, aunque es inferior 

es significativo. 

 

 

Por lo cual es importante que la docente siga trabajando en cuanto a la socialización de los 

niños que tienen un poco de dificultad. El juego promueve la creatividad, la preparación para 
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la adultez, la persistencia y la autoconfianza en el éxito, además de fortalecer lazos de amistad 

y compañerismo, donde socializar es uno de los principales propósitos del juego. 

 

 

Pregunta 9: ¿Los infantes realizan preguntas acerca del juego a realizar?” 

 

 

Tabla 13 Tabulación Observación 9 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  1 2,50 

2: Casi nunca  22 55,00 

3: A veces  14 35,00 

4: Casi siempre  2 5,00 

5: Siempre  1 2,50 

Total  40 100 

 

 

En la guía de observación realizada nos pudimos percatar que casi todos los niños escuchan 

atentamente y acatan las reglas del juego o de la actividad que la docente haya planteado, por 

otro lado, un pequeño porcentaje de la población no lo hace. El juego en educación inicial es 

fundamental, por ello seguir trabajando es importante ya que los niños aprender normas, y son 

más obedientes. Es importante integrar estrategias lúdicas, mediante el juego, para reforzar 

las normas de convivencia, tanto en el aula como en el exterior, promoviendo un medio 

armonioso y seguro (Díaz, 2023). Las reglas del juego son importantes establecerlas para que 

todo sea claro al momento de ejecutarla. 
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Pregunta 10: “¿Los infantes disfrutan realizar actividades lúdicas con la docente?” 

 

 

Tabla 14 Tabulación Observación 10 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  19 47,50 

4: Casi siempre  17 42,50 

5: Siempre  4 10,00 

Total  40 100 

 

 

Se evidencia que en la gran mayoría de los niños al momento de realizar actividades lúdicas 

propuestas por los docentes lo disfrutan mucho, sin embargo, se debe seguir trabajando en 

aquello para que los niños no pierdan el interés de cumplir con las actividades establecidas. 

 

 

Estas estrategias y actividades permiten a los estudiantes desarrollar procesos de 

autorregulación de sus actitudes, motivación y reacciones emocionales frente al aprendizaje, 

especialmente en situaciones conflictivas. 
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Pregunta 11: ¿Los niños construyen su propio conocimiento a través de la exploración 

libre?” 

 

 

Tabla 15 Tabulación Observación 11 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca 0 0 

2: Casi nunca 0 0 

3: A veces 11 27,50 

4: Casi siempre 16 40,00 

5: Siempre  13 32,50 

Total                                     2 100 

 

 

La mayoría de los niños realizan actividades de manera libre y espontánea, explorando su 

entorno, lo cual es beneficioso para fomentar un aprendizaje significativo en cada uno de ellos, 

pero por otra parte existe un porcentaje significativo que nos indica respuestas negativas. El 

niño disfruta y aprende jugando espontáneamente. Se caracteriza por ser una actividad 

placentera, libre y espontánea, permite a los niños conocerse a sí mismos, interactuar con los 

demás, así como comprender su entorno. 
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2.6.2 Análisis de la Encuesta Docente 

ENCUESTAS APLICADA A LOS DOCENTES 

Orden Preguntas  Nunca 

Casi 

nunca A veces 

Casi 

siempre  Siempre Total 

f % f % f % f % f % f % 

1 

¿Con qué frecuencia integra el 

juego como parte de sus 

estrategias pedagógicas para 

fomentar el 

aprendizaje en el aula? 

0 0 0 0 0 0 0 0,00 2 100 2 100 

2 

¿Considera importante en la 

educación la aplicación del 

juego de forma dinámica y 

divertida como 

estrategia didáctica? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

3 

¿Aplica diferentes tipos de 

juegos en las actividades diarias 

que realizan dentro y fuera 

del aula de clases? 

0 0 0 0 0 0,00 1 50,00 1 50,00 2 100 

4 
¿Menciona las reglas antes de 

empezar cada juego? 
0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

5 

¿Considera al juego como un 

medio de aprendizaje para los 

niños de educación 

inicial de 3 a 5 años? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

6 

¿Las capacitaciones sobre los 

beneficios que proporciona el 

juego a las habilidades 

sociales son necesarias? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

7 

¿Considera importante el uso de 

estrategias 

didácticas en el aula? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

8 

¿Es necesario que los tipos de 

estrategias didácticas se 

apliquen frecuentemente? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

9 

¿Qué tan a menudo transforma 

el aula en un ambiente de 

aprendizaje lúdico? 

0 0 0 0 0 0,00 1 50,00 1 50,00 2 100 

10 

¿Realiza observaciones en 

cuánto a la efectividad de las 

actividades lúdicas en el 

aprendizaje de los niños? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 
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ENCUESTAS APLICADA A LOS DOCENTES 

Orden Preguntas  Nunca 

Casi 

nunca A veces 

Casi 

siempre  Siempre Total 

f % f % f % f % f % f % 

11 

¿Qué tan a menudo permite que 

los estudiantes construyan su 

propio conocimiento a través de 

la exploración y la 

resolución de problemas? 

0 0 0 0 0 0,00 0 0,00 2 100,00 2 100 

  Total 0 0 0 0 0 0,00 2 9,09 20 90,91 22 100 

 

 

Luego de haber aplicado la encuesta a los docentes de dicha institución se evidencian los 

siguientes resultados: 

 

 

Mediante la observación de las respuestas dadas por parte del docente se evidenció que la 

opción “a veces” representa el 0,00% de las respuestas registradas, lo que indica que las 

docentes no registran problema alguno al realizar su clase. La opción ¨casi nunca¨ en los ítems 

planteados representan al igual el 0,00% de las respuestas, es decir las docentes consideran 

que no existen dificultades en la realización de actividades basadas en el juego. 

 

 

En cuanto a la alternativa "nunca” se evidencia que es el 0,00%, quiere decir que no existe 

una problemática en cuanto a las actividades que la docente realiza en el aula de clase. En 

cuanto a las respuestas marcadas en la tabla, consideramos como negativas 3 de las opciones 

a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces” las cuales representan el 0,00% de la encuesta 

aplicada a los docentes, realizada en la institución educativa de la ciudad de Machala. 

 

 

Las opciones positivas establecidas dentro de la guía son ¨casi siempre¨ y ¨siempre¨ las cuales 

nos dan un total de 100% de las preguntas formuladas. Finalmente, el análisis de las respuestas 
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obtenidas de la encuesta sobre el uso del juego como estrategia didáctica en las aulas de 

educación inicial en una escuela de la ciudad de Machala son utilizadas de manera correcta, 

quiere decir que no existe problema alguno, lo que indica que muchos niños experimentan el 

juego como una herramienta útil para el aprendizaje. 

 

 

Esto muestra lo importante que es involucrar el juego para un mejor aprendizaje, donde se 

promueve el desarrollo integral del niño, ya que por medio del juego dejamos atrás lo 

tradicionalista y creamos un aprendizaje significativo en el niño, promoviendo la creatividad 

e imaginación del infante, además el desarrollo cognitivo del niño estará a flote, creando su 

propio ambiente y sobre todo aprendiendo de manera diferente y como más les gusta jugando. 

 

 

Estos datos se muestran en la siguiente gráfica: 

 

 

Figura 2 Resultados de la encuesta aplicada a los docentes de educación inicial 
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Luego de haber hecho un análisis de una visión general de una guía de observación vamos 

hacer un análisis de cada uno de los ítems planteados: 

 

 

1. ¿Con qué frecuencia integra el juego como parte de sus estrategias pedagógicas para 

fomentar el aprendizaje en el aula? 

 

 

Tabla 16 Resultados de tabular datos pregunta 1 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Luego de haber analizado las respuestas a la encuesta aplicada a docentes, se evidencia que 

su respuesta es que, si aplican estrategias pedagógicas para el aprendizaje en los estudiantes, 

se debe tener en cuenta que al aplicar dichas estrategias en el aula de clase son de suma 

importancia ya que ayudan en el estudiante estimular el pensamiento creativo y dinámico, por 

lo tanto, logramos que sea un aprendizaje significativo. 
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2. ¿Considera importante en la educación la aplicación del juego de forma dinámica y 

divertida como estrategia didáctica? 

 

 

Tabla 17 Resultados de tabular datos pregunta 2 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Las docentes dentro de la encuesta señalan que si consideran importante dentro de educación 

implementar el juego, ya que a través de ello vamos a obtener un desarrollo integral, creando 

vínculos sociales, afectivos y sobre todo niños autónomos que puedan valerse por sí solos. 

 

 

3. ¿Aplica diferentes tipos de juegos en las actividades diarias que realizan dentro y 

fuera del aula de clases? 

 

 

Tabla 18 Resultados de tabular datos pregunta 3 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  1 50 

5: Siempre  1 50 

Total  2 100 
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Analizando las respuestas de las docentes, ellas manifiestan que si aplican diferentes juegos 

en el aula de clase, implementar diferentes juegos en los estudiantes sirve de ayuda, ya que, a 

través del juego dejamos que los niños exploren, se conozcan ellos mismo, sean libres en la 

creatividad e imaginación, así como dejar a un lado la hoja y el papel, esto es algo muy 

tradicional que se utiliza en las aulas de clase hoy en día, por ello, las docentes encuestadas al 

utilizar los diferentes tipos de juegos en su aula de clase están entendiendo un buen desarrollo 

integral en cada estudiantes. 

 

 

4. ¿Menciona las reglas antes de empezar cada juego 

 

 

Tabla 19 Resultados de tabular datos pregunta 4 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas de la encuesta a los docentes, se observa que han marcado la 

opción de que ellas siempre dan las reglas antes de realizar cualquier actividad, dictar las 

reglas antes de cada juego es importante ya que vamos a garantizar un ambiente seguro y 

respetuoso, facilitando las interacciones entre estudiantes y maestros, las reglas 

implementadas en la escuela también servirán para que las sigan en sus casa o a cualquier 

lugar que vayan, a medida que ellos vayan creciendo van a ir entendiendo dichas reglas que 

se les pone en sus actividades. 
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5. ¿Considera al juego como un medio de aprendizaje para los niños de educación 

inicial de 3 a 5 años? 

 

 

Tabla 20 Resultados de tabular datos pregunta 5 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Las docentes encuestadas sí consideran al juego como un medio de aprendizaje para los niños 

de educación inicial ya que implementar estos juegos dentro del aula de clase es esencial para 

obtener beneficios para los estudiantes a lo largo de su vida, ayuda también a que  sean 

creativos e imaginativos, desarrollar la memoria, su desarrollo psicomotriz, el juego aparte de 

ser una distracción también es un método de aprendizaje, el juego ayuda así mismo a regular 

la conducta del estudiante, porque aquí se le implementa reglas que debe seguirlas y aplicarlas. 
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6. ¿Las capacitaciones sobre los beneficios que proporciona el juego a las habilidades 

sociales son necesarias? 

 

 

Tabla 21 Resultados de tabular datos pregunta 6 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas, las docentes sí consideran que las capacitaciones sobre los 

beneficios del juego son necesarias, implementando la pregunta de la encuesta, como docentes 

es necesario siempre estar en constante capacitaciones, conocer que tan beneficioso va a ser 

aplicar juegos y estrategias para el aprendizaje de los estudiantes, para los docentes les 

permitirá adquirir nuevas herramientas a la hora d trabajar en su aula de clase, es beneficioso 

también para los estudiantes porque se llevan de conocimientos buenos, obteniendo un 

aprendizaje significativo en cada actividad que realizan. 
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7. ¿Considera importante el uso de estrategias didácticas en el aula? 

 

Tabla 22 Resultados de tabular datos pregunta 7 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas, las docentes sí consideran importante las estrategias didácticas, 

refundando la pregunta, utilizar diferentes estrategias didácticas para el aprendizaje es 

indispensable, ya que, son buenas herramientas para lograr los objetivos específicos y mejorar 

la experiencia de aprendizaje, utilizarlas constantemente facilitará la comprensión y el 

aprendizaje de los estudiantes. 

 

 

8. ¿Es necesario que los tipos de estrategias didácticas se apliquen frecuentemente? 

 

 

Tabla 23 Resultados de tabular datos pregunta 8 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 
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Las docentes sí consideran que las estrategias sean utilizadas frecuentemente en el aula de 

clase, es importante porque utilizando a menudo las diferentes estrategias vamos a crear un 

ambiente seguro y divertido, pero con un objetivo, en este caso, utilizar las estrategias en el 

aula será para obtener el aprendizaje de cada estudiante, lograr que puedan desenvolverse, 

sean autónomos, sociales, desarrollen su creatividad, así mismo, permitirá detectar con mayor 

facilidad dónde están los fallos de cada estudiantes, para luego de eso reforzar de una mejor 

manera, utilizando diferentes estrategias para obtener el aprendizaje correspondiente. 

 

 

9. ¿Qué tan a menudo transforma el aula en un ambiente de aprendizaje lúdico? 

 

 

Tabla 24 Resultados de tabular datos pregunta 9 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  1 50 

5: Siempre  1 50 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas, las docentes sí convierten el aula en un ambiente de aprendizaje 

lúdico, transformar el aula de clase en un ambiente lúdico, no solo ayudará a obtener un 

aprendizaje significativo, sino también a que los estudiantes se relajen, desarrollen diferentes 

habilidades, les ayuda a socializar, tener nuevas experiencias, adquirir conocimientos de una 

manera única, explorar diferentes espacios al que siempre ven un "aula de clase", ayudará en 

el desarrollo intrapersonal de los estudiantes. 
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10. ¿Realiza observaciones en cuánto a la efectividad de las actividades lúdicas en el 

aprendizaje de los niños? 

 

 

Tabla 25 Resultados de tabular datos pregunta 10 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Verificando las respuestas de las docentes, se evidencia que, si están pendientes en cuanto a 

la efectiva de los estudiantes en su aprendizaje, estar en observación constante a los 

estudiantes, ayuda en verificar como van desarrollando su psicomotricidad, su desarrollo 

cognitivo, si sus logros están siendo alcanzados, observarlos cuando están realizando 

actividades lúdicas tiene mejor ayuda, ya que allí es donde los estudiantes expresan todo lo 

que no hablan. 
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11. ¿Qué tan a menudo permite que los estudiantes construyan su propio conocimiento 

a través de la exploración y la resolución de problemas? 

 

 

Tabla 26 Resultados de tabular datos pregunta 11 encuesta docente 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  2 100 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas de las docentes en la encuesta aplicada, ella indica que si permiten 

que los estudiantes construyan su propio conocimiento, refundando la respuesta de la pregunta 

debemos recalcar que no hay nada mejor que el propio estudiante explore y construya sus 

propio conocimientos, el aprendizaje o juego libre sirve de ayuda para que el estudiante pueda 

resolver sus problemas, ya que, desarrollamos la autonomía, desarrolla su habilidad social y 

lo cognitivo, siendo creativo e innovador, la exploración autónoma de conocerse a sí mismo 

y saber de lo que es capaz de llegar a lograr. 
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2.6.3 Análisis de la Guía de Observación docente 

GUÌA DE OBSERVACIONES A DOCENTES 

Ord

en 
Preguntas  Nunca Casi nunca A veces 

Casi 

siempre  Siempre Total 

f % f % f % f % f % f % 

1 

Con qué frecuencia la 

docente integra el juego 

como parte de sus estrategias 

pedagógicas para fomentar 

el aprendizaje de los niños. 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0  0 0 2 100 

2 
Utiliza el juego de manera 

dinámica y divertida 
0 0,00 2 

100,

00 
0 0,00 0 0 0 0 2 100 

3 

Utiliza diferentes tipos de 

juegos durante su 

jornada de clases. 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0 0 0 2 100 

4 

Antes de empezar la 

ejecución de cada juego 

menciona las reglas y 

responde las interrogantes 

que tengas los niños. 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

5 

Emplea al juego de manera 

correcta, como medio de 

aprendizaje. 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

6 

Se evidencia que el docente 

tiene el conocimiento 

necesario al momento de 

explicar las actividades 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

7 

Se evidencia que la docente 

utiliza diferentes estrategias 

didácticas en el aula de clase 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

8 

La docente aplica estrategias 

didácticas a menudo en el 

aula de clase para un 

mejor aprendizaje 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

9 

En el aula de clase se 

evidencia que el docente 

crea un ambiente de 

aprendizaje lúdico 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

10 

El docente realiza juegos 

lúdicos con el objetivo de 

obtener un aprendizaje 

significativo en los infantes 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 0 0,00 0 0,00 2 100 

11 

En el aula de clase se 

evidencia que el docente 

permite que los niños 

0 0,00 2 
100,

00 
0 0,00 2 0,00 0 0,00 2 100 
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GUÌA DE OBSERVACIONES A DOCENTES 

Ord

en 
Preguntas  Nunca Casi nunca A veces 

Casi 

siempre  Siempre Total 

f % f % f % f % f % f % 

exploren su 

propio conocimiento 

  
Total 0 0 6 

27,2

7 
12 54,55 4 

18,1

8 
0 0 22 100 

 

 

Estos datos se muestran en la siguiente gráfica: 

 

 

Figura 3 Resultados de la guía de observación aplicada a los docentes de educación inicial 

 
 

Luego de haber hecho un análisis de una visión general de una guía de observación vamos 

hacer un análisis de cada uno de los ítems planteados: 

0%

27%

55%

18%

0%

Guía de Observación Docente

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
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Mediante la observación realizada se evidenció que la opción “a veces” representa el 54,55% 

de las respuestas registradas, lo que implica que las docentes no utilizan diferentes estrategias 

didácticas en el aula de clase.  

 

 

La opción ¨casi nunca¨ en los ítems planteados representan el 27,27% de las respuestas, es 

decir no utilizan diferentes tipos de juegos para un aprendizaje significativo en su jornada de 

clase, se considera que existen dificultades en la realización de actividades basadas en el juego. 

En la alternativa ¨nunca” se evidencia que el 0,00% de las respuestas, quiere decir que aquí 

no se evidenció una problemática grave. En cuanto a las respuestas marcadas en la tabla, 

consideramos como negativas 3 de las opciones a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces” 

las cuales representan el 81,82% de la guía de observación realizada en la institución educativa 

de la ciudad de Machala. 

 

 

Las opciones positivas establecidas dentro de la guía son ¨casi siempre¨ y ¨siempre¨ las cuales 

nos dan un total de 18,18% de los ítems formulados y analizados. Finalmente, el análisis de 

las respuestas obtenidas de la guía de observación sobre el uso del juego como estrategia 

didáctica en las aulas de educación inicial en una escuela de la ciudad de Machala no son 

utilizados en su mayoría, el 81,82% indican que no utilizan en el aula de clase al juego como 

estrategia para obtener un mejor aprendizaje, lo cual se sugiere que las docentes conozcan más 

de su importancia y los beneficios que brinda, para implementar este tipo de actividades, luego 

de haber analizado el porcentaje de las opciones negativas se verificó las opciones positivas 

que en este caso se dio el 18,18%, lo que verifica que la probabilidad de utilizar estrategias en 

el aula de clase es poca, existe una problemática en las aulas de clase de dicha institución, 

como docentes de educación inicial lo que deben es implementar más el juego como un 

método de enseñanza, recordando que son niños de 3 a 4 años de edad. 
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Esto muestra la importancia de integrar al juego, promoviendo así el desarrollo integral de los 

niños y optimizando su aprendizaje, ya que, la acción de jugar implica el progreso intelectual 

y la maduración personal de los infantes, además promueve la creatividad, el desarrollo de 

destrezas vitales como las normas sociales. 

 

 

1. Con qué frecuencia la docente integra el juego como parte de sus estrategias 

pedagógicas para fomentar el aprendizaje de los niños 

 

 

Tabla 27 Tabulación Observación Docente 1 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  2 100 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Observando las respuestas obtenidas, se evidencia que  las docentes utilizan de vez en cuando 

el juego como método de aprendizaje, cuando el juego debe de estar presente en todas las 

actividades diarias que realiza el niño, a través de este vamos a lograr que los niños tengan un 

aprendizaje significativo y sobre todo enriquecedor. 
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2. Utiliza el juego de manera dinámica y divertida 

 

 

Tabla 28 Tabulación Observación Docente 2 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  2 100 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas de la guía de observación hacia las docentes, observamos que no 

utilizan el juego de una manera dinámica para el aprendizaje de los niños, hay que tener 

presente que el juego aparte de ser un entretenimiento es un método de aprendizaje ya que a 

través de ello se logra que el niño se desenvuelva, logre ser social con las personas que se 

encuentren a su alrededor y sobre todo vamos a obtener un buen desarrollo integral en el niño.  

 

 

3. Utiliza diferentes tipos de juegos durante su jornada de clases. 

 

Tabla 29 Tabulación Observación Docente 3 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  2 100 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 
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Examinando las respuestas se pudo evidenciar  que las docentes no utilizan diferentes tipos de 

juegos en su jornada de clase, cuando el juego debería de estar presente en la mayoría de la 

jornada de clase, ya que a través de ello se va a lograr que el niño obtenga su aprendizaje 

requerido, muy aparte de que el juego sea entretenido es el mejor método de aprendizaje que 

se puede utilizar para que el niño se enriquezca de conocimientos, desarrolle lo cognitivo y 

motor en el estudiante. 

 

 

4. Antes de empezar la ejecución de cada juego menciona las reglas y responde las 

interrogantes que tengas los niños 

 

 

Tabla 30 Tabulación Observación Docente 4 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  2 100 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas se observó que es muy de repente que las docentes mencionan las 

reglas antes de empezar alguna actividad, cuando debería de ser todo lo contrario, antes de 

ejecutar alguna actividad en el aula de clase lo primero que se debe tener en cuenta es 

mencionar las reglas, porque así todos respetarán su tiempo y sobre todo se trabaja con mejor 

facilidad y buena organización, así mismo existirá el respeto entre docente y estudiantes.  
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5. Emplea al juego de manera correcta, como medio de aprendizaje 

 

 

Tabla 31 Tabulación Observación Docente 5 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  2 100 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas de la guía de observación se evidencia que las docentes a veces 

utilizan el juego como un medio de aprendizaje, a través de la observación a las docentes se 

evidenció que el juego lo utilizaban más como un entretenimiento que como un método de 

aprendizaje, cuando debería ser lo contrario, el juego debe ser utilizado para que el niño logre 

despertar el interés en su aprendizaje, dejar a un lado la hoja y el lápiz, con actividades basadas 

en el juego vamos a lograr que los estudiantes sean activos y participativos en el aula de clase.  
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6. Se evidencia que el docente tiene el conocimiento necesario al momento de 

explicar las actividades. 

 

 

Tabla 32 Tabulación Observación Docente 6 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  2 100 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas de la guía de observación, si se evidenció que las docentes del aula 

de clase tienen el conocimiento adecuado al impartir las clases, cuentan con la capacidad 

necesaria, en el momento de la observación a los docentes en el aula de clase incluso asistieron 

a capacitaciones, algo excelente ya que con ello llegan a sus aulas de clases con conocimientos 

innovadores para impartir a sus estudiantes y así mismo implementar nuevas estrategias para 

el aprendizaje de sus alumnos. 
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7. Se evidencia que la docente utiliza diferentes estrategias didácticas en 

el aula de clase. 

 

 

Tabla 33 Tabulación Observación Docente 7 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  2 100 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas de las docentes, podemos es notable que es muy de repente el uso 

de estrategias didácticas en el aula de clase, una problemática evidente, ya que trabajar con 

diferentes maneras de enseñar vamos a obtener buenos resultados en los estudiantes, ya que 

el aplicar diferentes estrategias vamos a fomentar su desarrollo cognitivo, emocional y social 

en los estudiantes. 
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8. La docente aplica estrategias didácticas a menudo en el aula de clase para un 

mejor aprendizaje 

 

Escala de Likert  Frecuencia Porcentaje (%) 

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  2 100 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Examinando las respuestas de la guía de observación aplicada al docente, notamos que no 

aplica estrategias didácticas de manera consistente en el aula de clase, aquí es donde existe la 

problemática de no aplicar las estrategias didácticas para los estudiantes, sin aplicarlas los 

estudiantes van a tener un aprendizaje irregular, va a ver desmotivación y aburrimiento el solo 

escuchar a la docente hablar, la dificultad para que los estudiantes alcancen los objetivos de 

aprendizaje, el desarrollo de sus habilidades serán limitadas. 

 

 

9. En el aula de clase se evidencia que el docente crea un ambiente de aprendizaje lúdico 

 

Tabla 34 Tabulación Observación Docente 9 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  2 100 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 
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Analizando las respuestas se evidencia que existe una carencia importante en la 

implementación de estrategias pedagógicas basadas en la actividad lúdica o en actividades que 

fomenten un entorno más dinámico y atractivo para los estudiantes, la falta de elementos 

lúdicos limita la motivación y el interés de los niños, donde el aprendizaje a través del juego 

es crucial para ellos. 

 

 

10. El docente realiza juegos lúdicos con el objetivo de obtener un aprendizaje 

significativo en los infantes 

 

 

Tabla 35 Tabulación Observación Docente 10 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  2 100 

4: Casi siempre  0 0 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

  

 

Examinando las respuestas, se notó que los juegos lúdicos están presentes en algunas 

ocasiones, no son una práctica habitual en el aula por parte del docente, la implementación 

irregular de juegos limita el potencial de aprendizaje significativo, los niños pueden percibir 

el aula como un espacio rígido, lo cual podría afectar su creatividad, socialización y desarrollo 

emocional. 
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11. En el aula de clase se evidencia que el docente permite que los niños exploren su 

propio conocimiento 

 

 

Tabla 36 Tabulación Observación Docente 11 

Escala de Likert  Frecuencia  Porcentaje (%)  

1: Nunca  0 0 

2: Casi nunca  0 0 

3: A veces  0 0 

4: Casi siempre  2 100 

5: Siempre  0 0 

Total  2 100 

 

 

Analizando las respuestas de la guía de observación, este es un punto positivo en los docentes, 

ya que, si existe un enfoque en promover la autonomía y el aprendizaje activo, sin embargo, 

para consolidar esta práctica, sería ideal que los docentes fomenten aún más la curiosidad y 

participación de los niños, proporcionando herramientas y estrategias que faciliten el 

aprendizaje exploratorio. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA INTEGRADORA 

  

3.1  Introducción 

En la educación inicial, el uso de tácticas pedagógicas eficaces es crucial para el crecimiento 

integral de los niños. En Ecuador, la utilización del juego como medio de enseñanza ha ganado 

importancia, reconociéndose como un entorno natural donde los niños de 3 a 4 años exploran, 

experimentan y adquieren conocimientos de manera activa (Narváez y Fárez, 2022). Se ha 

evidenciado que el juego no solo promueve el aprendizaje, sino que también aporta al 

fortalecimiento de capacidades cognitivas, sociales y emocionales 

 

 

A partir de la identificación y descripción de la situación problémica se seleccionó el tema de 

la investigación “La aplicación del Juego como Estrategia Didáctica en las aulas de educación 

inicial en niños de 3 a 4 años, el cual permitió formular el problema científico: ¿De qué manera 

el juego como estrategia didáctica fortalece el desarrollo integral del niño, mediante la 

aplicación de actividades lúdicas en niños de 3 a 4 años? Por consiguiente, el objetivo general 

que persigue el trabajo de titulación es, determinar la importancia de la utilización del juego 

como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años para el desarrollo integral de los niños, por 

ende, los objetivos específicos son; fundamentar la teoría de la importancia del juego como 

estrategias didácticas para niños de educación inicial; establecer los fundamentos teóricos de 

estrategias didácticas para el aprendizaje con el fin de mejorar las destrezas en los niños, y por 

último, diseñar un taller de capacitación a los docentes del subnivel 2 a través de actividades 

que fundamenten al juego como estrategia didáctica. 

 

 

3.2  Descripción de la Propuesta 

Durante años, el juego ha sido considerado no solo como una actividad recreativa, sino como 

una herramienta indispensable para el aprendizaje activo y participativo. Mediante este los 

niños pueden fortalecer el desarrollo de sus habilidades cognitivas, creativas y de resolución 

de problemas. El juego no solo hace el aprendizaje más dinámico, sino que también ayuda y 
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contribuye a la construcción de una relación positiva entre el estudiante y el proceso educativo, 

fomentando así un ambiente de aula más inclusivo, motivador y efectivo.  

 

 

Mediante el taller de capacitación que tenemos como propuesta buscamos empoderar a los 

docentes para que puedan aprovechar todo el potencial del juego en sus prácticas pedagógicas 

motivando el aprendizaje del niño, así como dando a conocer los diferentes tipos de juegos 

que pueden emplear, además de los múltiples beneficios que brinda cada uno de ellos y como 

aplicarlo de manera correcta en el aula de clases. 

 

 

Para sustentar teóricamente el estudio, se tomarán en cuenta dos teorías clave que exploran el 

juego desde la perspectiva pedagógica: la teoría del aprendizaje social de Lev Vygotsky y la 

Teoría del Juego según Friedrich Froebel para comprender mejor el rol que cumple el juego 

en el desarrollo integral y en el aprendizaje del niño. 

 

 

3.2.1 Teoría Sociocultural de Lev Vygotsky. La Teoría Sociocultural sostiene que el 

desarrollo cognitivo de los niños está profundamente influenciado por el contexto social y 

cultural en el que se encuentran. Por ejemplo, el juego simbólico, uno de los ejes 

fundamentales de esta teoría, ya que les permite a los niños crear representaciones del mundo 

real a través del juego, desarrollando habilidades cognitivas y la resolución de problemas 

(Vygotsky, 1978). Además, Vygotsky introduce el concepto de Zona de Desarrollo Próximo, 

en donde los niños pueden aprender más con la ayuda de un adulto o compañeros. 

 

 

El juego ayuda y proporciona un entorno seguro y enriquecido para que los niños trabajen 

dentro de su ZDP, enfrentándose a desafíos cognitivos y sociales. El docente es aquel que 
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juega un rol muy importante, es el mediador en la estructura y en el diseño de actividades 

lúdicas. 

 

 

El juego implica socialización, interacción y cooperación con los demás, estos son aspectos 

importantes en el desarrollo del niño porque fomentan la empatía y favoreciendo la capacidad 

de ponerse en el punto de vista de los demás. Para Vigotsky el desarrollo de la inteligencia en 

los niños solo puede darse mediante el juego y desde su zona de desarrollo próxima Carrera, 

y Mazzarella (2001). Esta interacción fomenta el diálogo entre los niños, lo cual favorece el 

desarrollo del lenguaje, así como su capacidad para ponerse de acuerdo, para respetar las 

opiniones de los demás y para resolver los conflictos que puedan aparecer.  Además, Vigotsky 

considera algunos puntos clave acerca del juego en la primera infancia. 

 

 

El juego simbólico y el pensamiento abstracto: este tipo de juego permite a los niños 

representar mentalmente situaciones u objetos que no están presentes. Además, les permite 

experimentar y practicar roles sociales, lo que favorece su comprensión de normas y 

comportamientos en la sociedad (Vygotsky, 1978). Este autor nos habla acerca de la relación 

entre el lenguaje y el juego, ya que, durante este, los niños utilizan el lenguaje para expresar 

ideas, planificar acciones y colaborar con otros, lo que refuerza su desarrollo lingüístico y 

cognitivo.  

 

 

El juego como socialización: se dice que cuando los niños juegan con otros e interactúan, 

aprenden a negociar, cooperar, compartir y resolver conflictos. El juego social permite a los 

niños construir relaciones interpersonales, lo que es clave para su desarrollo emocional y 

social (Vygotsky, 1978). Es por ello su importancia y aplicación adecuada. 
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El juego como fuente de creatividad y solución de problemas: Vygotsky argumentó que el 

juego fomenta la creatividad y la solución de problemas. Al enfrentarse a desafíos en el juego, 

como la creación de historias o la organización de roles, los niños desarrollan habilidades para 

pensar de manera flexible y encontrar soluciones innovadoras a situaciones nuevas o 

complejas (Vygotsky, 1978). Los docentes deben saber cómo aprovechar estas actividades en 

el desarrollo de los niños. 

 

 

3.2.2 Teoría del Juego según Friedrich Froebel. El juego es indispensable en las escuelas y 

jardines, la teoría del juego es el núcleo de la enseñanza fröbeliana. El juego es para Fröbel la 

expresión más profunda de la existencia humana, en el juego, la vida toma forma en libertad 

(Soëtard, 2013). El juego es medio de representación, de interacción con el entorno, lleno de 

aprendizajes en el juego el niño practica una actividad, toma conciencia del mundo y fortalece 

su autonomía.  

 

 

El hecho de jugar representa el más alto grado de desenvolvimiento del niño durante la primera 

infancia; porque el juego es manifestación espontánea.  El juego es el más puro y espiritual 

producto de esta fase de crecimiento humano. Podemos demostrar alegría, libertad, contento 

y paz, armonía con el mundo, el juego es la fuente de todo lo bueno. 

 

 

Friedrich Fröbel veía el juego como un elemento esencial en el desarrollo infantil, lo 

consideraba como un medio natural de aprendizaje donde los niños exploran, descubre y 

entienden el mundo. A través del juego, los niños desarrollan habilidades cognitivas, físicas, 

emocionales y sociales, Fröbel también destacó que el juego es una expresión de la vida 

interior del niño y una forma de socialización, ya que permite la interacción y el trabajo en 

equipo (Soëtard, 2013). El juego debe ser libre y espontáneo, guiado por el educador, pero sin 

ser forzado. 
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Fröbel creía que el juego no solo es una actividad de diversión, sino una herramienta activa 

de aprendizaje. A través del juego, los niños exploran, manipulan y experimentan con el 

mundo que los rodea, lo que les ayuda a construir su comprensión del mismo. El juego permite 

que el aprendizaje sea más significativo, ya que los niños aprenden haciendo, en lugar de ser 

simplemente receptores de información. 

 

3.3  Objetivo de la propuesta. 

 
3.3.1. Objetivo general. Diseñar un taller de capacitación dirigido a los docentes de educación 

inicial mediante la implementación del juego como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años. 

 

3.3.2. Objetivos específicos. Analizar el impacto del juego en el desarrollo integral de los 

niños de 3 a 4 años, destacando sus beneficios pedagógicos. 

• Identificar las estrategias didácticas basadas en el juego que pueden implementarse en el 

aula de clases para facilitar el aprendizaje en niños. 

• Socializar a los docentes información valiosa a cerca de herramientas y recursos prácticos que 

pueden utilizar para integrar el juego de manera efectiva en sus prácticas pedagógicas. 

 

3.4 Fases de implementación 

3.4.1  Fase de construcción. (Planificación, ejecución y valoración). Para poder desarrollar 

este momento elaboramos un taller que cuenta con 10 sesiones, en donde abordaremos sobre 

la importancia del juego como estrategias didácticas en niños de educación inicial. 

 

 

Propuesta. 

 

 

Taller: La importancia del juego como estrategia didáctica en educación inicial 

Duración total: 10 días 

Duración por sesión: 3 horas 

Destinatarios: Docentes de educación inicial (3 a 4 años) 

Modalidad: Presencial 
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Objetivo general 

• Capacitar a los docentes de educación inicial acerca de la importancia y los beneficios 

del uso del juego como estrategia didáctica en el aula, con la finalidad de mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje y promover el desarrollo integral de los niños. 

 

 

Objetivos específicos 

• Definir la importancia del juego mediante un taller para capacitar a los docentes de 

educación inicial. 

• Brindar conocimientos necesarios sobre juegos educativos que fomenten habilidades 

cognitivas, sociales, emocionales y físicas. 

• Proponer estrategias para incorporar el juego en las actividades diarias en el aula. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO                                       

 Modalidad: Presencial 

 

 

PRIMERA SESIÓN 

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomy Martínez Romero. 

Tema: El Juego como Estrategia Didáctica 

Objetivos: Definir el concepto de juego y sus características a través de una capacitación a los 

docentes de educación inicial para su aplicación en la práctica educativa. 

Contenidos: 

• Definición del Juego 

• Características del Juego 

• Beneficios del Juego 

Recursos: 

• Laptop. 

• Diapositivas. 

• Parlante. 

• Proyector. 

• Hoja para mapa mental. 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Apertura del taller: saludo, bienvenido y presentación 

• Indicaciones generales 

• Realización de dinámica rompe hielo ¨El mapa de experiencias¨ 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Explicación acerca de la definición del juego 

• Presentación de diapositivas acerca de las características del juego 

• Análisis y explicación sobre los beneficios que ofrece el juego a los niños en educación inicial 

en las siguientes áreas: 

➢ Desarrollo cognitivo 

➢ Desarrollo emocional 

➢ Desarrollo social 

➢ Desarrollo físico y motor 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre (60 minutos) 

• Realización de un esquema mental acerca de lo que les pareció más relevante acerca del juego. 

• Análisis y socialización. 

. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

SEGUNDA SESIÓN 

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: Teorías que hablan del Juego. 

Objetivo: Socializar las teorías más representativas del juego en la primera infancia, mediante la 

representación de material visual para el reconocimiento de su importancia. 

Contenidos: 

• Teorías que fundamenten la importancia de la utilización del juego 

• Teoría de Lev Vigotsky 

• Teoría de Friedrich Froebel 

 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Trípticos 

• Crucigrama 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Dinámica ¨Ruleta preguntona¨ 

• Diálogo 

 

 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Presentación de diapositivas 

• Explicación sobre autores que dejaron su huella. 

• Exposición de la teoría de la Teoría de Lev Vigotsky 

• Exposición de la Teoría de Friedrich Froebel 

• Exposición sobre la Teoría de Jean Piaget. 

• Exposición sobre la Teoría de María Montessori 

• Exposición sobre la Teoría de Frederick Froebel:  

• Exposición sobre la Teoría de Erik Erikson: 

• Exposición sobre la Teoría de Howard Gardner 

 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre (60 minutos) 

• Entrega de un tríptico sobre las teorías 

• Análisis y conclusiones. 

• Actividad fina: Completar un crucigrama. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 
 

TERCERA SESIÓN 

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: El juego simbólico y su impacto 

Objetivos: Analizar el juego simbólico y como este promueve el desarrollo del lenguaje, la 

imaginación y las habilidades sociales mediante la presentación de material visual para una mejor 

comprensión. 

Contenidos: 

• EL juego simbólico. 

• Desarrollo del lenguaje y la imaginación. 

• Desarrollo de habilidades sociales. 

 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Dinámica rompe hielo “La telaraña de conexiones” 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Presentación de diapositivas 

• Introducción sobre el juego simbólico 

• Exposición sobre el impacto del juego en el desarrollo del lenguaje y la imaginación. 

• Explicación breve acerca del juego como herramienta de resolución de conflictos y el 

desarrollo de habilidades sociales. 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre(60minutos) 

Reflexión sobre el juego simbólico y su impacto en el aula. 

Observar y anotar ejemplos de juego simbólico que ha realizado en su clase. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 

 

CUARTA SESIÓN 

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: El Juego y las Emociones en la Educación Inicial 

Objetivos: Contrastar cómo el juego ayuda a los niños a gestionar sus emociones y desarrollar 

habilidades socioemocionales. 

Contenidos: 

• El juego como herramienta para la expresión y gestión de emociones. 

• Juegos que promueven la empatía, la resolución de conflictos y el autocontrol. 

• Cómo los docentes pueden guiar a los niños en el uso del juego para el manejo emocional. 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Videos sobre juegos que favorecen el desarrollo socioemocional. 

• Juegos de rol, actividades de dramatización y juegos cooperativos. 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Presentación de diapositivas 

•  Dinámica “Palabras Mágicas” 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Introducción sobre la relación del juego con las emociones. 

• Juego de roles: Los docentes actúan en parejas representando situaciones emocionales 

comunes en niños (por ejemplo, conflicto con un compañero, compartir un juguete, etc.). 

• Reflexión: Discusión sobre las emociones que se experimentaron durante el juego de roles y 

cómo estas se pueden trabajar con los niños. 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre (60 minutos) 

• Diseño de un juego emocional: Los docentes crean una actividad lúdica que ayude a los niños a 

gestionar sus emociones. 

• Puesta en común: Presentación de las actividades creadas  

y debate sobre su efectividad en el aula. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 

 

QUINTA SESIÓN 

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: Juegos Cooperativos y desarrollo de habilidades sociales. 

Objetivos:  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación mediante la aplicación de juegos 

cooperativos en niños de la primera infancia. 

Contenidos: 

• Introducción a los juegos cooperativos. 

• Beneficios de los juegos cooperativos. 

• Estrategias para implementar juegos cooperativos. 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Videos sobre juegos cooperativos. 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludos y bienvenida 

• Dinámica “Encerrados”  

• Cada pista los llevará a la siguiente, y deben trabajar juntos para resolver los problemas. 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Presentación de diapositivas 

• Introducción acerca los juegos cooperativos que ayudan a la socialización, 

• Presentación teórica. 

• Definición de juegos cooperativos. 

• Beneficios: Favorecen la empatía, la resolución de conflictos, la comunicación efectiva, y el 

sentido de comunidad. 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre (60 minutos) 

• Ejemplos prácticos como:  

• La telaraña humana: Los participantes se colocan en círculo y se dan la mano con alguien al 

azar, formando una "telaraña" de hilos entrelazados. El objetivo es deshacer la telaraña sin soltar 

las manos. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 

 

SEXTA SESIÓN 

Pontes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: El rol del educador en el juego 

Objetivo:  Comprender el rol fundamental del educador en el contexto del juego, para el 

reconocimiento de su importancia y de cómo se puede enriquecer la experiencia lúdica sin interrumpir 

la creatividad de los niños. 

Contenidos: 

• Introducción al rol del educador en el juego 

• El educador como observador 

• El educador como guía del juego 

• Tipos de intervención del educador durante el juego 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

•  

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Retroalimentación breve de lo aprendido el día anterior 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Breve exposición sobre el rol del educador en el juego, destacando los siguientes puntos: 

• El educador como facilitador del juego 

• El educador como observador 

• El educador como guía 

• Preguntas y respuestas "¿Cómo creen que su intervención influye en el juego de los niños?" 

anotar las respuestas en un papelote y luego socializar. 

RECESO (15 minutos) 

Fase de Cierre (60 minutos) 

Diseño de espacio lúdico: los participantes se dividen en grupos pequeños y deben diseñar un espacio 

de aula ideal para el juego, tener en cuenta: 

La disposición de los materiales, la seguridad del espacio. 

• Presentación y discusión: Cada grupo presenta su diseño y el resto de los participantes brinda 

sugerencias para mejorarlo. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

SEPTIMA SESIÓN 

Ponentes:  Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema:  El Juego como Estrategia para el Desarrollo del Lenguaje 

Objetivo:   Determinar cómo el juego puede ser una herramienta efectiva para el desarrollo del 

lenguaje y la comunicación en los niños. 

Contenidos: 

• El desarrollo del lenguaje en la infancia. 

• Juegos que promueven la adquisición de vocabulario, la comprensión y la expresión oral. 

 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Dinámica "Cuentos en cadena": 

• Los participantes se sientan en círculo. El facilitador comienza una historia con una frase 

inicial, y cada participante añade una frase para continuar la historia.  

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Presentación de diapositivas 

• Charla teórica sobre la importancia del juego en el desarrollo del lenguaje como: 

• Juego simbólico 

• Interacción social 

• Desarrollo de la comprensión lingüística 

• Juego en grupo 

• Se presenta información sobre cómo el juego estimula la comunicación en los niños. 

RECESO (15 minutos) 

Cierre (60 minutos) 

• Juego de Roles: Se divide a los participantes en grupos pequeños. Cada grupo debe representar 

una situación cotidiana, deben crear diálogos. 

Reflexión grupal: 

• Discusión sobre cómo se puede aplicar este tipo de juegos en el aula para fomentar el desarrollo 

del lenguaje en los niños. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 

OCTAVA SESIÓN 

Ponentes:  Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema: El Juego y la Resiliencia Infantil 

Objetivos:  Fomentar la resiliencia en los niños a través del juego, enseñándoles a enfrentar desafíos 

de manera positiva. 

Contenidos: 

¿Qué es la resiliencia infantil? 

Juegos que favorecen la resiliencia y la superación de dificultades. 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Videos sobre juegos cooperativos. 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Presentación de diapositivas 

• Dinámica "Obstáculo emocional”: Los participantes se dividen en grupos cada uno recibe  

un conjunto de desafíos que deben superar de forma. Al final, los grupos discuten cómo se  

sintieron durante el reto y cómo lo resolvieron. 

Fase de Desarrollo (90 minutos) 

• Presentación de diapositivas 

• Charla sobre la resiliencia y su importancia en el desarrollo emocional. 

• Beneficios sobre el juego para la resiliencia infantil. 

• Diálogo 

RECESO (15 minutos) 

Cierre (60 minutos) 

Reflexión grupal. 

• Debate sobre cómo los juegos pueden enseñar a los niños a ser más resilientes ante las 

adversidades y cómo los educadores pueden aplicar estos principios en su práctica diaria. 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

NOVENA SESIÓN 

Ponentes:  Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Tema:  Evaluación del Impacto del Juego en el Aprendizaje y Desarrollo Infantil 

Objetivos:   Proporcionar a los educadores herramientas para evaluar el impacto del juego en el 

desarrollo cognitivo, emocional y social de los niños, permitiéndoles ajustar sus estrategias 

pedagógicas para mejorar el aprendizaje y la participación. 

Contenidos: 

• Métodos de evaluación del impacto del juego en el desarrollo infantil. 

• Técnicas para observar, registrar y analizar el progreso de los niños a través del juego. 

• Estrategias para hacer ajustes en las actividades lúdicas según las observaciones realizadas. 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Video 

Actividades: 

Fase de inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Presentación de diapositivas 

• Dinámica "Evaluando el impacto del juego":  

• Los participantes observarán un video de una actividad lúdica en el aula, después de la 

observación, deben identificar diferentes aspectos del desarrollo infantil (social, emocional, 

cognitivo) que se pueden observar en los niños durante el juego.  

Fase de desarrollo (90minutos) 

• Charla teórica sobre la evaluación en el juego 

• El facilitador proporciona una explicación detallada sobre cómo observar y evaluar a los niños 

durante el juego. 

RECESO (15 minutos) 

Cierre (60 minutos)  

• Actividad "El registro de observación": 

• En grupos pequeños, cada participante debe observar a un niño o grupo de niños durante una 

actividad de juego y registrar sus observaciones en una plantilla estructurada (puede incluir 

preguntas como: ¿Cómo interactúa el niño con otros? ¿Qué habilidades cognitivas o sociales 

está demostrando? ¿Está resolviendo problemas de forma creativa?). 

• Reflexión en grupos: Después de realizar la observación y registrar sus hallazgos, los grupos 

se reúnen para discutir sus observaciones. Cada grupo debe identificar patrones en el 

comportamiento 
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TALLER DE CAPACITACIÓN: IMPORTANCIA DE LA APLICACIÓN DEL 

JUEGO 

Modalidad: Presencial 

 

 

DÉCIMA SESIÓN 

Ponentes:  Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martínez Romero. 

Modalidad: Presencial 

Tema: Reflexión y evaluación final. 

Objetivo: Reflexionar sobre lo aprendido en el taller y evaluar cómo se puede aplicar el juego como estrategia 

didáctica en el aula. 

Contenidos: 

• Reflexión general sobre el taller  

• Evaluación del impacto del juego en el aprendizaje  

• Planificación y aplicación de lo aprendido 

• Cierre del taller y entrega de materiales 

Recursos: 

• Laptop 

• Diapositivas 

• Parlante 

• Proyector 

• Material como hojas y marcadores. 

Actividades: 

Fase de Inicio (30 minutos) 

• Saludo y bienvenida 

• Presentación de diapositivas 

• Reflexión general sobre todo el taller que han recibido durante estos 10 días. 

• Actividad: Dinámica inicial: "El Mapa de Aprendizajes" 

Fase de desarrollo (90 minutos) 

• Planificación y aplicación de lo aprendido  

• Los participantes diseñan un plan para implementar lo aprendido en su aula. 

Actividad práctica:  

• Elaborar una lista de actividades basadas en el juego que puedan aplicar en clases y como las 

desarrollarían. 

RECESO (15 minutos) 

Cierre (60 minutos) 

• Evaluación final del taller: Los participantes completan una breve encuesta de evaluación 

para dar retroalimentación sobre los aspectos más útiles y las áreas de mejora del taller.  

• Entrega de certificados de haber asistido a el taller de capacitación acerca de “La Importancia 

de la Aplicación del Juego” 
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3.2  Fase de socialización.  

Se organizará la propuesta en la institución educativa en donde se realizó la investigación, 

para lo cual se invitará a las 2 docentes de educación inicial de la institución educativa y al 

señor director, en la primera sesión se compartirá la fundamentación teórica del juego como 

estrategia didáctica en la primera infancia; en la segunda sesión se proporcionará ejemplos 

de algunas teorías.  

 

 

La tercera, cuarta y quinta sesión corresponderán a la conceptualización de algunos de los 

tipos de juego, la sexta proporciona contenido acerca del rol que tiene el educador dentro de 

la ejecución de estas actividades, la séptima se centra en el concepto de juego como estrategia 

didáctica y cómo influye en el desarrollo del lenguaje, por otro lado la octava sesión es sobre 

enseñar la resiliencia mediante el uso del juego, en  la novena sesión se abordarán pautas para 

que la docente pueda evaluar cómo influye el juego en el aprendizaje y desarrollo infantil, 

como décima y última sesión es la reflexión y evaluación final de lo que se aprendió del taller. 

 

 

Todo esto con la finalidad de socializar la propuesta, se entregará un instrumento para 

evaluar, la duración del taller el cual será de 10 días y cada día tendrá una duración de 3 horas, 

esta guía de valoración será mediante una lista de cotejo. 
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Tabla 37 Evaluación del taller 

Evaluación del taller de Capacitación 

N° Indicador  Nunca Casi 

nunca 

A 

veces 

Casi 

siempre 

Siempre 

1 Las temáticas desarrolladas 

estuvieron acordes con los 

objetivos presentados en cada 

sesión. 

     

2 Se abordaron todas las 

temáticas correspondientes a 

cada sesión. 

     

3 Las explicaciones fueron 

claras y pertinentes. 

     

4 La organización del tiempo 

para el desarrollo de las 

actividades fue adecuada. 

     

5 Se proporcionó una amplia 

gama de ejemplos que 

permitieran una mejor 

comprensión de las temáticas 

     

6 Hubo una interacción 

permanente con el auditorio 

promoviendo la participación 

activa. 

     

7 El material presentado 

mediante diapositivas e 

infografías fue novedoso y 

llamativo. 

     

8 Se utilizó gran variedad de 

recursos materiales y 

didácticos. 

     

9 Las temáticas abordadas en el 

taller contribuirán al 

mejoramiento de la praxis 

educativa. 
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3.5  Recursos logísticos. 

El taller de capacitación dirigido a los docentes es un nivel inicial 2 para socializar la 

importancia del juego como estrategia didáctica como metodología que contribuye el 

desarrollo de las habilidades sociales en los niños ejemplificado actividades que faciliten su 

comprensión y aplicación precisó de múltiples recursos utilizados a lo largo del taller acorde 

a las necesidades específicas de cada sesión mismos que se detallan a continuación.  

 

 

Tabla 38 Recursos Logísticos 

RECURSOS 

Recursos tecnológicos: 
Laptop, parlantes, proyector e internet. 

 

Recursos humanos: Docentes, estudiantes investigadores. 

Recursos financieros Papelería 

Materiales digitales: Diapositivas, videos e imágenes. 
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CAPÍTULO IV 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

 

La factibilidad, dentro de un proyecto de investigación, puede definirse como la posibilidad 

para alcanzar el objetivo propuesto, examinando que los recursos tangibles e intangibles, 

contribuyan al logro del desarrollo del proyecto de forma segura, eficiente y efectiva (Burdiles 

et al., 2019). Es decir, la importancia de la factibilidad radica en que, permite verificar que se 

disponga de todos los elementos necesarios, en todas sus dimensiones, para poner en marcha 

la propuesta dada. 

 

 

En tal sentido, para la valoración de la factibilidad del taller de capacitación dirigido a 

docentes de educación inicial acerca de la Importancia del Juego se analizará las dimensiones: 

técnica, económica, social y ambiental, estableciendo los elementos que se han utilizado en 

cada una, mismas que permitirán determinar la viabilidad de la propuesta, para ponerla en 

práctica. 

 

 

4.1  Análisis de la dimensión técnica 

Dentro de la dimensión técnica se analiza la importancia de la didáctica con sus diferentes 

estrategias dentro de la elaboración y puesta en marcha de un proyecto. En el caso de la 

presente, las estrategias didácticas han sido fundamentales debido a que, se ha hecho uso de 

diversos recursos técnicos y programas tecnológicos. En primera instancia se ha requerido de 

internet y computadora, elementos que han sido imprescindibles en todo el proceso de 

elaboración de la propuesta, desde las fases iniciales hasta su difusión en el auditorio 

seleccionado. 

 

En segundo lugar, se recurrió a bases de datos tales como: Scielo, Dialnet y Redalyc, para la 

búsqueda de artículos científicos que sustenten la fundamentación teórica y actividades que 

evidencien la aplicación del juego en el ámbito educativo, de educación inicial. Finalmente, 
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en la creación del material visual; diapositivas, infografías y videos a presentar en el 

desarrollo del taller de capacitación se hizo uso de los programas: Canva, de forma que resulte 

más interactiva. 

 

 

4.2  Análisis de la dimensión económica 

La puesta en práctica de la propuesta implica gastos financieros, por tal razón es 

imprescindible analizar la dimensión a nivel económico para determinar que la ejecución de 

la propuesta sea monetariamente accesible, se ha enlistado los materiales necesarios que se 

utilizarían en cada una de las sesiones del taller de capacitación, teniendo en cuenta aquello 

se ha calculado la estimación del presupuesto requerido para el taller “ La importancia del 

juego”, el costo total de la misma será subvencionado por las autoras del proyecto. 

A continuación, se desglosa los materiales utilizados, con su valor correspondiente y el costo 

total a invertir en el taller de capacitación. 

 

 

Tabla 39 Análisis de la dimensión económica  

 Materiales                 Valor 

Laptop      Propiedad 

Internet    $25 

Proyector   $40 

Parlante    $20 

Extensión  $5 

Mouse  $5 

Refrigerio de clausura  $70 

Total  $165 

 

4.3  Análisis de la dimensión social 

Cada proyecto implica un cambio sea positivo o negativo en el presente caso la aplicación del 

taller de capacitación acerca de la importancia del juego como estrategia didáctica beneficiará 

a toda la comunidad educativa y a largo plazo también contribuirán a la sociedad. 
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En este sentido el juego permite fortalecer el desarrollo cognitivo, físico, ayuda a mejorar la 

socialización, la expresión emocional, la imaginación y la creatividad, además de la resolución 

de problemas por lo tanto se puede afirmar que con la propuesta planteada en el presente 

proyecto se contribuye a enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje base para su 

desarrollo integral. 

 

 

4.4  Análisis de la dimensión ambiental 

Se pretende analizar los efectos ambientales tanto positivos como negativos que podrían 

generar la puesta en marcha de este proyecto en tal sentido se ha podido determinar que el 

desarrollo de la presente investigación no tendrá ningún impacto al medio ambiente debido a 

que se hará uso de medios digitales como:  proyector, laptop, parlantes y el uso de materiales 

reciclables que son accesibles y fácilmente renovables, como materiales didácticos reciclables 

(cartón, papel, y otros elementos naturales), por lo tanto el trabajo no producirá ninguna 

afectación al ecosistema dando como resultado la factibilidad en esta sección. Esta dimensión 

ambiental resalta la factibilidad de llevar a cabo el proyecto sin impactos adversos al medio 

ambiente, promoviendo la sostenibilidad y el respeto por la naturaleza como valores clave en 

la educación inicial. 
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CONCLUSIONES 

Luego de la búsqueda de teoría pertinente y de la aplicación de los instrumentos planteados, 

la investigación respecto a la importancia del juego como estrategia didáctica en niños de 3 

a 4 años, favoreciendo el conocimiento de las innovaciones curriculares actuales, se ha 

concluido lo siguiente: 

 

 

• El juego resulta importante para el desarrollo integral del niño, la aplicación de este 

genera grandes cambios en las instituciones educativos y por ende en la vida de cada 

uno de los niños, ya que en los primeros años de vida es en donde se debe fortalecer 

sus habilidades y que mejor si lo hacemos de una manera dinámica. 

 

 

• El juego como estrategia didáctica es poco conocido por parte de la comunidad 

educativa, por lo tanto, no es utilizada en los salones de clases; en este sentido, se 

realizó una búsqueda bibliográfica, donde se fundamentó la teoría desde la 

neurociencia como parte importante del proceso de aprendizaje de los niños. 

 

 

• Durante el desarrollo de la presente indagación se pudo relacionar el juego como 

estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años, a través del análisis comparativo de este 

currículo, mediante instrumentos tales como: guías de observación y entrevista, cuyos 

resultados han permitido evidenciar que las aplicaciones de estrategias didácticas 

basadas en el juego son óptimas para el proceso de aprendizaje en los niños de la 

primera infancia. 

 
 

• Esta investigación resalta la importancia de seguir explorando e implementando 

métodos que integren el juego de manera efectiva en el currículo educativo para esta 

franja de edad, optimizando los resultados educativos y promoviendo un aprendizaje 

significativo y duradero. 
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RECOMENDACIONES 

 

 

• Recibir charlas o capacitaciones para donde se brinde la información necesaria 

para generar en el niño un aprendizaje significativo y promover el desarrollo 

integral del niño mediante la ejecución de diferentes actividades. 

 

 

• Realizar investigaciones de teorías actuales que permitan innovar el proceso de 

enseñanza aprendizaje para favorecer la práctica educativa y la creación de 

ambientes agradables para fortalecer las habilidades sociales en los infantes de 

este subnivel.  

 

 

• Aplicar las actividades propuestas basadas en el juego como estrategia didáctica 

en el aula de clases, buscando así promover en los niños una mejor interacción 

con sus compañeros y docentes, considerando que el aprendizaje dinámico y 

agradable capta la atención de los niños, crea relaciones más cercanas y empáticas, 

que motivan a la participación social.  

 

 

• Brindar por parte de las autoridades seminarios de capacitación para docentes en 

todas las instituciones educativas, para que los educadores puedan reconocer este 

enfoque como una innovación curricular beneficiosa que promueve el desarrollo 

integral de los niños. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de Consistencia 

Problemas  Objetivos  Variable  

Problema General Objetivo General Variable independiente 

¿Cómo se puede utilizar el juego como 

estrategia didáctica para niños de educación 

inicial de 3 a 4 años facilitando su aprendizaje 

y desarrollo integral?  

Determinar la importancia del juego como estrategia 

didáctica en niños de 3 a 4 años para el desarrollo 

integral de los niños en la escuela “Cleopatra Fernández 

de Castillo” 2024.  

El juego 

Problemas específicos Objetivos específicos Variable dependiente 

¿En qué medida repercute la aplicación de un 

buen juego dentro y fuera del aula de clases de 

los niños de educación inicial de 3 a 4 años en 

la escuela fiscal Cleopatra Fernández de 

Castillo?  

¿Cuánta importancia tiene la aplicación del 

juego como una estrategia didáctica en niños 

de 3 a 4 años?  

 ¿Cómo influye la ausencia de la variedad de 

juegos en el desarrollo integral de niños de 3 a 

4 años? 

Fundamentar la teoría del juego   para niños de 

educación inicial de 3 a 4 años.  

Establecer los fundamentos de estrategias didácticas 

para el proceso de aprendizaje en los niños de educación 

inicial.   

Diseñar un taller de capacitación a los docentes del 

subnivel 2 a través de actividades que fundamenten al 

juego como estrategia didáctica.   

Estrategias didácticas 
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Anexo 2. Operacionalización de las variables 

Tema: El juego como estrategia didáctica en niños de 3 a 4 años 

Definición conceptual Definición 

Operacionalización 

Variables Dimensiones Indicadores Técnicas 

El Juego   

Es necesario para la 

estimulación del niño 

desde el nacimiento, 

facilitando su 

crecimiento y 

evolución. A través del 

juego, los niños pueden 

expresar sus 

emociones y resolver 

conflictos, asumiendo 

diferentes roles, 

(Calderón et al., 2023). 

En este sentido, se 

destaca cómo el juego 

proporciona un 

espacio seguro y 

significativo para que 

los niños gestionen sus 

emociones y 

comprendan mejor su 

entorno. Con el juego 

fortaleceremos el 

El Juego   

Para su Pre-

operacionalización se 

definen las 3 

dimensiones de la 

variable que son: 

Definición del juego, 

Clasificación de juegos 

y características más 

relevantes del juego y 

los beneficios del juego 

 

 

 

El Juego 

Aproximación al 

concepto de juego 
• Definición 

• Importancia 

➢ Guía de 

observación 

➢ Cuestionario con 

preguntas 

cerradas 

 

Clasificación 
• Juegos de roles 

• Juegos motores 

• Juegos propios para los 

sentidos 

• Juegos para el 

pensamiento lógico 

• Juegos socioafectivos 

 

 

 

Características del 

juego 

• Actividad natural. 

• Es fuente de relación 

con los demás. 

• Sus reglas se reflejan en 

el juego. 

• Medio de aprendizaje. 

 



   

 

128 

 

desarrollo integral del 

niño. 

    

Beneficios del 

juego 

• Desarrollo físico 

Desarrollo 

Socioemocional 

• Desarrollo emocional 

Desarrollo cognitivo 

Desarrollo del 

lenguaje. Reducción 

del estrés 

• Creatividad 

 

Estrategias didácticas 

Las estrategias 

didácticas constituyen 

un conjunto de 

técnicas y modelos 

educativos diseñados 

para optimizar la 

organización lógica de 

la información, 

facilitando la 

percepción de 

conceptos innovadores 

y el reconocimiento 

claro de los objetivos 

de la clase. Estas 

Estrategias didácticas  

Para su 

Preoperacionalización 

se definen las 4 

dimensiones de la 

variable que son: 

Conceptualización de la 

variable, tipos de 

estrategias didácticas, 

teorías y enfoques de 

las estrategias 

didácticas y estrategias 

para integrar el juego en 

el aula. 

 

 

 

 

 

Estrategias 

didácticas 

Conceptualización 

de la variable 
• Definición 

• Importancia 

➢ Guía de 

observación 

➢ Cuestionario con 

preguntas 

cerradas 
Tipos de 

estrategias 

didácticas 

➢ Estrategias didácticas 

cognitivas  

➢ Estrategias didácticas 

metacognitivas  

➢ Estrategias didácticas 

socioafectivas. 

Teorías y 

enfoques de las 

estrategias 

didácticas 

➢ Enfoque conductista  

➢ Enfoque 

constructivista  

➢ Enfoque sociocultural  

➢ Enfoque cognitivo  
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estrategias no solo 

ayudan a los 

estudiantes a entender 

y resolver actividades, 

sino que también les 

proporcionan la 

capacidad de aplicar 

estos procesos de 

manera independiente 

en ejercicios similares 

futuros, promoviendo 

así el logro de 

aprendizajes 

significativos (Salazar 

y Loor, 2022). En otras 

palabras, las 

estrategias didácticas 

actúan como 

herramientas que 

estructuran el 

aprendizaje de manera 

que los alumnos 

puedan internalizar y 

reutilizar los 

conocimientos 

adquiridos de forma 

autónoma. 

Estrategias para 

integrar el juego 

en el aula 

➢ Planificación de 

actividades lúdicas  

➢ Creación de ambientes 

de aprendizaje lúdico  

➢ Evaluación de las 

actividades lúdicas  
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Anexo 3. Portadas de trabajos utilizados   

Anexo 3. Portadas de trabajos utilizados   
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