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RESUMEN 

 

El presente proyecto de intervención está orientado al enriquecimiento del 

aprendizaje en los estudiantes de grado jardín, en la Institución Educativa María 

Eugenia Velandia, a través de estrategias didácticas que promuevan el interés y el 

deseo de aprender, donde la lúdica es la dimensión de desarrollo infantil, esencial 

para el proceso de formación. La experiencia inicia a partir de la observación de la 

realidad de la comunidad educativa, hasta lograr su sensibilización sobre la 

importancia de innovar el quehacer pedagógico. Para llevar a cabo el proceso de 

intervención pedagógica, se toma en cuenta la problemática relacionada con la 

carencia de ambientes lúdicos que favorezcan el aprendizaje de los niños y niñas 

del grado jardín; para lo cual se propone la creación de ambientes lúdicos con la 

intención de crear ambientes de aprendizaje. De esta manera con el Proyecto 

Estrategias Lúdicas Pedagógicas, se busca implementar estrategias lúdicas 

encaminadas a la creación de ambientes de aprendizajes en el grado jardín en la 

institución educativa María Eugenia Velandia, desarrollando actividades acordes a 

las edades, intereses y necesidades de los educandos, pero, especialmente al 

fortalecimiento de su proceso de aprendizaje. A partir de allí, se logra la 

interrelación entre toda la comunidad educativa, permitiendo apropiar a los 

docentes de herramientas prácticas, sencillas y divertidas para fortalecer el 

aprendizaje y el desarrollo integral en los niños demostrando con ello, el papel que 

juega la lúdica en el proceso de enseñanza-aprendizaje, no como distracción de 

los niños, sino como eje fundamental en la metodología didáctica con experiencias 

enriquecedoras dentro y fuera del aula de clase  

Palabras claves: Ambientes de aprendizajes, lúdica, educación infantil, 

estrategias pedagógicas. 

 



ABSTRACT 

 

This intervention project is geared to the enrichment of learning in undergraduate 

garden in the Educational Institution Maria Eugenia Velandia, through teaching 

strategies that promote the interest and desire to learn, where the fun is the 

dimension of child development essential to the formation process. The experience 

starts from the observation of the reality of the educational community to achieve 

its awareness of the importance of innovating the pedagogical practice. To carry 

out the process of pedagogical intervention, take into account the problems related 

to the lack of recreational environments conducive to learning in kindergarten; for 

which the creation of playful environments with the intention to create learning 

environments is proposed. Thus the Pedagogic Ludic Strategies Project seeks to 

implement playful strategies for creating learning environments in the kindergarten 

in the school Maria Eugenia Velandia, developing activities according to ages, 

interests and needs of learners, but especially the strengthening of their learning 

process. From there, the interrelationship between all the educational community is 

achieved, allowing appropriating teachers of practical, simple and fun to enhance 

learning and overall development in children thereby demonstrating tools, the role 

of leisure in the teaching-learning process, not as a distraction of children, but as 

the linchpin in teaching methodology with enriching experiences inside and outside 

the classroom. 

Keywords: Learning environments, ludic, childhood education, teaching strategies. 

 



 

INTRODUCCIÓN 

 

Este proyecto de investigación es resultado de la práctica pedagógica realizada 

entre los años 2014 a 2016 en la Institución Educativa María Eugenia Velandia en 

el Municipio de Arjona Bolívar. En este contexto se identificaron muchas 

dificultades, siendo la más notoria los ambientes poco atractivos para el 

aprendizaje de los niños de grado Jardín, teniendo en cuenta que el aprendizaje 

se ve favorecido cuando se crea un ambiente donde el niño pueda desarrollarse 

libremente.  

 

En la cotidianidad del aula de clases, los estudiantes se limitan a repetir planas, 

transcribir al tablero y cuaderno y leer en el texto escogido, mostrando poco 

interés frente a muchas actividades que se utilizan para estos procesos. Para 

superar esta dificultad surge la idea de diseñar estrategias lúdicas pedagógicas 

para fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje en los niños y niñas del 

grado jardín a través del juego. 

 

Frente a ello, se plantea la necesidad de implementar estrategias lúdicas 

encaminadas a la creación de ambientes de aprendizajes en el grado jardín en la 

Institución Educativa María Eugenia Velandia, lo que demanda, como primera 

medida, la identificación de las estrategias lúdicas pedagógicas que contribuyen a 

la creación de ambientes de aprendizaje; para luego proyectarse al 

descubrimiento de los ambientes de aprendizajes generados a partir de la lúdica y, 

finalmente, llevar a cabo la aplicación de las mismas y la evaluación de sus logros. 

 

Para Karl Groos (1902), filósofo y psicólogo, el juego es un objeto de investigación 

psicológica especial, siendo el primero en constatar el jugo como fenómeno del 



desarrollo del pensamiento y de la actividad1. Por ello el juego es un pre- ejercicio 

de funciones necesarias para la vida adulta porque contribuye en el desarrollo de 

funciones y capacidades que preparan al niño para poder realizar las actividades 

que desempeñará cuando sea grande. Esta tesis de la anticipación funcional ve en 

el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduración que no se alcanza 

si no al final de la niñez.  

 

Desde los planteamientos de Groos, se define que la naturaleza del juego es 

biológica intuitiva2 porque prepara al niño para desarrollar sus actividades en la 

etapa adulta, es decir lo que hace con una muñeca cuando niño lo hará con un 

bebe cuando sea grande.  

 

 

                                                           
1 TEORÍAS DEL JUEGO. Teorías de los Juegos: Piaget, Vigotsky, Groos, , §1. Disponible en: 

https://actividadesludicas2012.wordpress.com/  

2 Ibídem, §4. 

https://actividadesludicas2012.wordpress.com/2012/11/12/teorias-de-los-juegos-piaget-vigotsky-kroos/
https://actividadesludicas2012.wordpress.com/
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

 

Durante el proceso de observación en las prácticas pedagógicas se hizo evidente 

la necesidad de implementar estrategias lúdicas pedagógicas en los niños y niñas 

de la INSTITUCIÓN EDUCATIVA MARÍA EUGENIA VELANDIA ubicada en el 

Municipio de ARJONA – BOLÍVAR. 

 

La mayoría de ellos muestra desinterés para realizar las actividades y por lo 

general su atención es dispersa debido a la monotonía en las clases, ya que los 

estudiantes se limitan a repetir planas y transcribir del tablero al cuaderno 

mostrando desmotivación en el proceso de aprendizaje. 

 

Esta situación presenta varias causas, entre ellas la rutina de las clases en las que 

carecen de estrategias pedagógicas que no motivan, no les llama la atención, ni 

causan ningún tipo de impacto al estudiante. Siendo esta la dificultad principal, se 

requiere de la creación de ambientes de aprendizajes Lúdico Pedagógicos que 

despierten el interés por los niños y niñas y al mismo tiempo, se diviertan en estos 

procesos fundamentales para el educando pues de esta forma se fortalecen las 

bases para el desarrollo académico. 

 

Por tal problemática y para superar dicha dificultad nace la idea de diseñar 

Estrategias Lúdico Pedagógicas, las cuales permiten en los estudiantes trabajar 

de forma activa, amena y significativa creando así las condiciones de un 

aprendizaje divertido, considerando que los niños y niñas aprenden a través del 

juego, que no sea el mismo ambiente rutinario como el tablero, cuaderno, lápiz. 

Esta metodología hace que los estudiantes pierdan el interés en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Por el contrario, el juego constituye una herramienta 

pedagógica importante ya que al momento de aprender motiva a los niños y niñas. 
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Para aplicar las estrategias en la enseñanza el juego debe estar organizado, 

coordinado que tenga un objetivo claro y motivante de lo que se quiere logar, 

facilitando la interacción y motivación en el aula, porque lo que se aprende en el 

juego deja una experiencia significativa que difícilmente se olvida. 

 

Estas estrategias lúdicas pedagógicas favorecen la creatividad, valores humanos, 

la socialización, para que los niños y niñas puedan desarrollar habilidades que 

aplican a la solución de un problema y promueva su participación. 

 

Después de implementar estas estrategias lúdicas pedagógicas en el aula de 

clases, fue evidente el interés por seguir jugando incansablemente. Fue así cómo 

surgió la idea de implementar estrategias lúdicas pedagógicas para crear un 

ambiente de aprendizaje de mayor impacto en el aula. 

 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

¿Cómo crear ambientes de aprendizajes en el aula a partir de implementación de 

estrategias lúdicas? 
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2. JUSTIFICACIÓN 

 

El presente proyecto de investigación surge por la necesidad de crear ambientes 

de aprendizajes que favorezcan la formación integral de niños y niñas del grado 

jardín de la Institución Educativa María Eugenia Velandia en Arjona Bolívar. Es 

fundamental que el proceso de enseñanza aprendizaje se de en condiciones 

armónicas, placenteras, que despierten los estudiantes el deseo de aprender al 

mismo tiempo que se dan las condiciones para interactuar y reconocer a otros 

niños. 

 

Por lo anterior nace la idea de diseñar actividades lúdicas pedagógicas la cual le 

permite a los estudiantes fortalecer, interactuar y aprender de manera diferente a 

través del juego, logrando así la atención, concentración de los estudiantes 

especialmente si son niños que requieren de cuidados y propuestas innovadoras 

en el cual su participación sea permanente y activa. 

 

Las estrategias lúdicas, recreativas pedagógicas muestran gran utilidad para el 

desarrollo integral infantil, ya que de alguna manera permiten desarrollar en los 

educandos procesos de motricidad, lenguaje, cognición, creatividad presentando 

progresos observables en sus habilidades y destrezas personales y sociales. 

 

De igual forma se logra la vinculación de toda la comunidad educativa al cuidado y 

manejo del ambiente del aula, destacando valores como la responsabilidad, la 

participación el compromiso y la sensibilidad social, pilares de la nueva conducta 

para convivir. Esta estrategia lúdica pedagógica también será beneficiosa para los 

padres de familia, ya que sus hijos e hijas obtendrán una excelente enseñanza y 

aprenderán de manera significativa. 
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3. OBJETIVOS 

 

3.1 OBJETIVO GENERAL  

 

Implementar estrategias lúdicas encaminadas a la creación de ambientes de 

aprendizaje en el grado jardín en la Institución Educativa María Eugenia Velandia. 

 

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

 Identificar las estrategias lúdicas pedagógicas que contribuyen a la creación 

de ambientes de aprendizaje. 

 

 Descubrir los ambientes de aprendizajes generados a partir de la lúdica. 

 

 Aplicar estrategias lúdico-pedagógicas en la Institución Educativa María 

Eugenia Velandia. 
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4. DISEÑO METODOLÓGICO 

 

4.1 ENFOQUE Y TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

El proyecto se orienta por la investigación – acción supone entender la enseñanza 

como un proceso de investigación, un proceso de continua búsqueda. Conlleva 

entender el oficio docente, integrando la reflexión y el trabajo intelectual en el 

análisis de las experiencias que se realizan, como un elemento esencial de lo que 

constituye la propia actividad educativa. Los problemas guían la acción, pero lo 

fundamental en la investigación – acción es la exploración reflexiva que el 

profesional hace de su práctica, no tanto por su contribución a la resolución de 

problemas, como por su capacidad para que cada profesional reflexione sobre su 

propia práctica, la planifique y sea capaz de introducir mejoras progresivas.  

 

La investigación-acción valora la subjetividad y cómo ésta se expresa en el 

lenguaje auténtico de los participantes en el diagnóstico. La subjetividad no es el 

rechazo a la objetividad, es la intención de captar las interpretaciones de la gente, 

sus creencias y significaciones. Que se refiere en su más amplio sentido a la 

investigación: las propias palabras de las personas, habladas y escritas y la 

conducta observable según los autores Taylor y Bogdan3. En coherencia con el 

enfoque cualitativo se siguió la metodología propia de la investigación acción 

entendida como la búsqueda continua de la práctica y sus raíces teóricas para 

identificarla y someterla a crítica y mejoramiento continuo. 

 

A través de las practicas pedagógicas realizadas desde sexto semestre en la 

Institución Educativa María Eugenia Velandia de Arjona Bolívar, en niños y niñas 

del grado jardín, se emprende la recolección de datos por medio de la 

                                                           
3 TAYLOR, S.J. y BOGDAN, Robert. Introducción a los métodos cualitativos de investigación: la 
búsqueda de significados. Madrid: Grupo Planeta, 1987, p. 20. 344. 
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observación, que se plasma en los diarios de campo y las entrevistas para 

conocer la opinión, actitudes y expectativas de los actores.  

 

4.2 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

 

La recolección de datos se realizó mediante la aplicación de las siguientes 

técnicas: 

 

-Observación: Durante la práctica pedagógica se pudo identificar la dificultad de 

atención en los ambientes de aprendizajes de los niños y niñas del grado jardín, 

mediante esta observación se obtuvo la recolección de datos que se registran en 

los diarios de campo, en la cual se plasmó dicha información por la dificultad antes 

mencionada que presentaron los estudiantes debido a la falta de interés en el aula 

de clases. 

 

-Entrevistas: Las cuales resultan ser un encuentro interpersonal en el cual se 

busca conocer las actitudes, intereses y expectativas de los participantes en 

relación con el problema y las estrategias pedagógicas lúdicas a ser aplicadas. Se 

utilizan tres guías de entrevista: 

 Entrevista a estudiantes (ver anexo A) 

 Entrevista a docentes (ver anexo) 

 Entrevista a padres de familia (ver anexo) 

 

-Talleres: Los cuales consisten en una serie de actividades planificadas y 

orientadas a los procesos de formación a través de la lúdica y la generación de 

ambientes de aprendizaje interactivo y participativo. Son aplicados a los 

estudiantes en situaciones habituales del proceso enseñanza-aprendizaje y 

buscando el desarrollo de las distintas dimensiones del desarrollo infantil. 
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4.3 POBLACIÓN Y MUESTRA 

 

La población beneficiada de la Institución Educativa María Eugenia Velandia es de 

200 estudiantes entre niños y niñas. 

 

La muestra de niños y niñas, con los cuales se realizaron las observaciones y 

posteriormente la recolección de datos fue de 25 estudiantes en el grado jardín. 

 

Cuadro 1. Población y muestra 

                   Año  
Grado  

2014 2015 2016 

Jardín 
 

    25      22     20 

Fuente: Informe de matrícula de la IEMEV, 2014-2016 

 

4.4 FASES DEL PROYECTO 

 

Fase diagnóstica: Se observó durante un tiempo en el aula de clases las 

dificultades de dominio sobre los ambientes de aprendizaje y la rutina del día a día 

de las clases magistrales, por tal motivo los niños y niñas mostraban poco interés 

en las actividades a realizar. 

 

Fase de diseño: En el proyecto se crearon una serie de actividades lúdico 

pedagógicas para superar esa dificultad en los niños y niñas del grado jardín y 

mejorar los ambientes de aprendizajes que ayuden a la motivación y 

concentración de ellos. 

 

Fase de intervención: En esta fase se implementaron una serie de actividades 

lúdicas pedagógicas las cuales fueron:   

 Lotería de fonemas  
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 Lápiz mágico 

 El cubo de las emociones 

 El baúl de los cuentos 

 Drama de la flor y la mariposa  

 Crucigrama 

 El teléfono roto 

 El gusanito matemático 

 El carro artístico matemático 

 Los juguetes en inglés 

 

Fase de evaluación. Los resultados obtenidos en la mayoría de los niños y niñas 

fueron de total satisfacción para nuestro proyecto y también a nivel personal como 

docentes, ya que se evidenció un ambiente acogedor, motivador en cada una de 

las actividades implementadas y lo más importante: que estaban aprendiendo 

jugando. 
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5. MARCO TEÓRICO REFERENCIAL 

 

5.1 ANTECEDENTES 

 

Para el desarrollo de este proyecto, se hizo necesario el reconocimiento de otros 

trabajos investigativos, que apoyan en gran medida la influencia de la lúdica en el 

proceso de aprendizaje de los niños en sus primeros años. En primer lugar, se 

encuentra la tesis titulada “La lúdica una estrategia mediadora para desarrollar el 

pensamiento creativo en los niños del nivel preescolar del centro educativo N° 74 

del Barrio Las Flores”4, esta investigación fue desarrollada, por estudiantes de 

Especialización en Pedagogía para el Desarrollo del Pensamiento de la ciudad de 

Barranquilla. Fue dirigida a 52 niños de grado preescolar con el objetivo de diseñar 

una propuesta metodológica, estructurada y fundamentada en estrategias lúdicas, 

para permitir el incremento del desarrollo del pensamiento creativo de los niños. 

 

Por consiguiente, Fontalvo, Herrera, y Primo, defienden la importancia de las 

actividades lúdicas en el desarrollo de los niños, demostrando que además de 

proporcionar disfrute y goce por lo que se hace, suministra espacios de interacción 

con el entorno natural y social. En este sentido: “las actividades lúdicas se 

convierten en recursos que facilitan la expresión creativa de los procesos de 

aprendizaje” (p. 18). 

 

Por lo tanto, las investigadoras utilizaron la investigación acción, que permitió el 

análisis y la interpretación sistemática de los acontecimientos observados. Según 

las autoras, “este tipo de investigación logra que el investigador no sea un sujeto 

                                                           
4 FONTALVO RUDAS, V. D., HERRERA CANTILLO, A. M. y PRIMO SOTO, E. La lúdica una 

estrategia mediadora para desarrollar el pensamiento creativo en los niños del nivel preescolar del 

Centro Educativo N° 74 del Barrio Las Flores. Tesis de grado. Barranquilla, Colombia: Universidad 

del Tolima: Seccional Atlántico, 2001. 
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neutral de esquemas y puntos de vista teóricos, sino un sujeto cognoscente con 

marcos de interpretación propios” (p. 85). 

 

Por lo anterior, se tuvo en cuenta la técnica de la observación y las entrevistas, así 

como algunos instrumentos de investigación como: entrevistas, y notas libres, 

permitiendo la recolección de datos de manera confiable para su respectivo 

análisis. 

 

El aporte que ofrece esta investigación al proyecto que se desarrolló, es confirmar, 

que las estrategias lúdicas permiten dar rienda suelta a la imaginación, 

favoreciendo el aprendizaje y desarrollo del pensamiento creativo de una manera 

significativa. De igual forma, reconocer que: “la lúdica ofreció diversos momentos 

de aprendizaje, en los cuales los niños pusieron en marcha nuevas habilidades, 

así como el desarrollo de otras ya adquiridas”. (p. 93) 

 

Como Segundo referente, se encuentra una investigación similar titulada “La 

lúdica como estrategia para la construcción del pensamiento lógico matemático”5, 

esta investigación fue realizada por estudiantes de Licenciatura en Educación 

Infantil y Preescolar, de la localidad de Puerto Bogotá Cundinamarca, con una 

población muestra conformada por 30 niños y niñas del nivel preescolar, donde 

uno de sus objetivos, plantea la creación de situaciones agradables e interesantes, 

para lograr que los niños sean sujetos activos en la formulación y solución de 

problemas. 

 

Por consiguiente, los investigadores manifiestan que a través de la lúdica, es 

posible ofrecer una enseñanza agradable a los niños, de manera que van 

construyendo conceptos a partir de la recreación, lo cual facilita el desarrollo del 

pensamiento y habilidades para la adquisición de nuevos aprendizajes. La 

                                                           
5 CIFUENTES, A. P., & MÉNDEZ R., M. La lúdica como estrategia para la construcción del 
pensamiento lógico matemático. Tesis de grado. Puerto Bogotá, Colombia: Instituto de Educación 
Abierta y a Distancia: Universidad del Tolima, 2002. 



23 
 

metodología empleada en este caso, fue la investigación - acción - participativa, 

con lo cual se logró la integración activa de la comunidad educativa, en el diseño y 

realización de las actividades. Por otra parte, fue necesario el uso de algunas 

técnicas e instrumentos de investigación para la recolección de los datos, tales 

como: la observación y el diario de campo, con los cuales se logró un registro 

detallado de las acciones y problemáticas relevantes.  

 

A través de esta investigación, se logró que tanto maestros y padres de familia 

comprendieran la importancia de la lúdica en el proceso del pensamiento lógico, 

así como la creación de condiciones que favorezcan el desarrollo del mismo. 

 

Las autoras del trabajo en mención, hacen un gran aporte a este proyecto, dado 

que defienden la lúdica como una estrategia que permite la actividad en la 

escuela, logrando mantener el interés de los estudiantes, en la medida que se 

plantea un ritmo de trabajo, basado en la novedad y la sorpresa. Así mismo, 

muestran como las actividades lúdicas favorecen acciones fundamentales como: 

“probar, medir, equivocarse, utilizar, crear”6, siendo estos momentos 

fundamentales en el proceso de aprendizaje. 

 

Por tal razón, plantearon una serie de actividades basadas en rondas, juegos, 

cuentos, canciones etc., en las instituciones educativas con los cuales se logró, 

que los docentes comprendieran la importancia de utilizar la lúdica como 

estrategia en el aula de clase, para favorecer el aprendizaje de los niños. Por su 

parte, los padres de familia reconocieron el papel fundamental que ellos cumplen 

desde sus hogares, aplicando este tipo de métodos con sus hijos, y finalmente con 

los niños, se pudo demostrar que la lúdica hace parte de su diario de vivir y que de 

ella depende en gran medida el desarrollo de la creatividad. 

                                                           
6 MERCHÁN, S. M., y RODRÍGUEZ, G. N. La lúdica estrategia fundamental para el desarrollo 
integral de los niños y niñas. Tesis de grado. Melgar, Colombia: Instituto de Educación Abierta y a 
Distancia: Universidad del Tolima, 2002. 
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Para concluir, con la tesis de “Jugando con el ABC” apoyan en gran medida este 

proyecto, en vista de demostrar una vez más la importancia que tiene la lúdica, 

como estrategia para fortalecer el proceso de aprendizaje de los niños, ya que 

proporciona diversidad de experiencias que favorecen el desarrollo del 

pensamiento y el disfrute por la adquisición de nuevos conocimientos.  

 

5.2 MARCO LEGAL 

 

Norma Contenido Aportes al proyecto 

Decreto 1860 de Agosto 

3- 1994 

Art. 44 “Materiales 

didácticos producidos por 

el docente” 

En el proyecto se elaboraron 

diferentes juegos didácticos 

para uso de los estudiantes 

con el fin de orientar su 

proceso formativo. 

Decreto 2247 

lineamientos curriculares 

de la educación 

preescolar. 

Art. 11 “ reconoce el 

juego como dinamizador 

de la vida del educando 

mediante el cual 

construye conocimientos, 

se encuentra consigo 

mismo, interactúa con el 

mundo físico y social 

desde su propia 

iniciativa” 

Proporciona en los estudiantes 

el gozo, el placer de crear y 

recrear además construye su 

conocimiento en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de 

manera activa y divertida. 

 Art. 5 “ El pleno 

desarrollo de la 

personalidad sin más 

limitaciones que las que 

le imponen los derechos 

Por medio de la lúdica ayuda al 

desarrollo integral del niño y a 

fortalecer en ellos valores 

humanos. 
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de los demás, dentro de 

un proceso de formación 

integral, física, psíquica, 

intelectual, moral, 

espiritual, social, 

afectiva, ética, cívica y 

demás valores humanos” 

Ley 1098 de 2006 

infancia y adolescencia. 

Art.1 “garantizar a los 

niños y niñas su pleno 

desarrollo armonioso 

para que crezcan en el 

seno de la familia, 

comunidad y en un 

ambiente de felicidad 

amor y comprensión” 

Proporciona un ambiente de 

seguridad, amor y comprensión 

en la comunidad escolar. 

 

6.3 CONTEXTO PSICOLÓGICO 

 

Las estrategias lúdicas pedagógicas permiten que los niños y niñas aprendan 

jugando. Además, no solo permite que los estudiantes muestren motivación en la 

enseñanza si no también fortalecer los procesos que lleva al educando, a 

desarrollar habilidades motrices cognitivas, sociales y a generar seguridad en sí 

mismo es decir contribuyen a su desarrollo integral, ya que los juegos didácticos 

aportan al progreso de cada uno de los aspectos antes mencionados. 

 

Huizinga, aporta que el juego es una acción u ocupación libre, o sea porque su 

falta de constreñimiento, espontaneidad y el gozo propio que procede de su 

ejecución es decir el niño juegan porque encuentran gusto en ello7. Al citar las 

                                                           
7 HUIZINGA, J. Homo ludens. Buenos Aires: Alianza Editorial, 1997, p. 57. 
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palabras de este psicólogo se puede se puede resaltar la importancia del juego en 

el proceso de aprendizaje de los niños y niñas. 

 

Con base a este proyecto del diseño de estrategias lúdico pedagógicas, que se 

aplica a través del juego, no sólo ayudará a crear un ambiente de aprendizaje más 

agradable, divertido, ameno en el aula de clases, sino que también ayudará a los 

estudiantes a ser personas participativas, seguras de sí mismo, u de expresarse 

libremente sin temor. Y todo ese desarrollo que hace parte de lo que conforma el 

ser humano desde su pensamiento, personalidad, inteligencia, sociabilidad, su 

parte afectiva, imaginación y creatividad, etc. 

 

Los niños y niñas por naturaleza les gusta el juego y es algo que hace parte de 

ellos, pues lo consideran como algo placentero que disfrutan en cada una de sus 

etapas de la vida y que debe ser experimentado pues los niños y niñas que tienen 

experiencias más cercanas con actividades lúdicas, podrán desarrollar más su 

creatividad y habilidades para enfrentar un futuro que algunos no tienen la 

posibilidad de gozar de esta maravillosa experiencia.  

 

5.3 CONTEXTO PEDAGÓGICO 

 

Para el autor Friedrich Froebel, con la aplicación de su pedagogía para la 

formación del niño, se centra en la realización de juegos, tomando en cuenta las 

diferencias individuales del niño, inclinación, necesidad e intereses8. Planteaba el 

juego como la más pura actividad del hombre en su primera edad. Considerando 

que por medio de este el niño lograba exteriorizar grandes verdades que se 

encontraban potencialmente en él. Consideraba al niño como principal 

protagonista de su propia educación. Pretendía que en los jardines de infancia que 

él fundó, el niño, jugara al aire libre en contacto permanente con la naturaleza, 

                                                           
8 LÓPEZ, Sonia. Teorías y diseños curriculares. Módulo. Medellín: Fundación Universitaria Luis 

Amigó, Facultad de Educación, 2009, p. 14-15. 
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rechazara todo tipo de coacción y autoritarismo por parte del educador y buscara 

una educación integral entre la de la escuela y la familia.  

 

Para Jerome Bruner, el juego infantil es la mejor muestra de la existencia del 

aprendizaje espontáneo; considera el marco lúdico como un invernadero para la 

recreación de aprendizajes previos y la estimulación para adquirir seguridad en 

dominios nuevos9.  

 

El juego es un proceso complejo que permite a los niños dominar el mundo que 

les rodea, ajustar su comportamiento a él y al mismo tiempo, aprender sus propios 

límites para ser independientes y progresar en la línea del pensamiento y la acción 

autónoma. Dice que, al no jugar, el niño pierde la mitad de su vida. No tiene la 

satisfacción de construir activamente su propio aprendizaje, será un ser carente de 

autoestima y autonomía, ya que no puede decidir cómo emplear su tiempo. No 

podrá desarrollar las relaciones con los otros, la capacidad de cooperación y las 

habilidades sociales, impidiéndole la oportunidad de expresar sentimientos y 

emociones. 

 

La lúdica, se entiende como una dimensión del desarrollo de los individuos, siendo 

parte constitutiva del ser humano10. Se refiere a la necesidad del ser humano, de 

comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de 

emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversión, el esparcimiento, que 

nos llevan a gozar, reír, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente 

generadora de emociones. La lúdica fomenta el desarrollo psico-social, la 

conformación de la personalidad11, evidencia valores, puede orientarse a la 

                                                           
9 CHÁVEZ, Justo; DELER, Gustavo y SUÁREZ, Amparo. Principales corrientes y tendencias a 
inicios del siglo XXI de la Pedagogía y la Didáctica. La Habana: Instituto Central de Ciencias 
Pedagógicas, 2008, pp. 19-21. 
10 DURANGO, César. Lúdica y educación. La formación de una pedagogía lúdica. Bogotá: Norma 
– Kapelusz, 2001, p. 13. 
11 JIMÉNEZ, Carlos Alberto. La Actividad Lúdica y el Desarrollo Psicosocial. Bogotá: Magisterio, 

2003, p. 21. 
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adquisición de saberes, encerrando una amplia gama de actividades donde 

interactúan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. 
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6. PROPUESTA PEDAGÓGICA: 

APRENDO JUGANDO 

 

 

 



30 
 

6.1 JUSTIFICACIÓN 

 

Es de suma importancia las estrategias lúdicas pedagógicas en el mundo del 

juego y del aprendizaje por tal razón es fundamental que los maestros y las 

maestras creen ambientes de aprendizaje para dicho proceso que sea más 

placentero y divertido. 

 

Esta propuesta se hace con el fin de fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje a través del juego lo cual permite que los niños y niñas aprendan de 

maneras diferentes que no sea el mismo escenario tradicional. 

 

Así mismo permite que los estudiantes logren tener un aprendizaje significativo 

que es difícil de olvidar. Por tal razón se hizo esta propuesta pedagógica con el 

convencimiento, que la estrategia lúdico pedagógica es una herramienta 

fundamental para fortalecer los ambientes de aprendizaje en los niños. 

 

6.2 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA 

 

 Fortalecer los ambientes de aprendizajes en niños y niñas del grado 

jardín a través del juego utilizando las estrategias lúdicas pedagógicas. 

 

 Aplicar las actividades que fortalezcan el aprendizaje, mediante 

estrategias lúdicas pedagógicas. 

 

 Incentivar en los estudiantes la motivación a través de la lúdica. 
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6.3 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

Vygotsky y su teoría constructivista del juego: Otorgó el juego como instrumento y 

recursos sociocultural, el papel gozoso de ser un impulsor del desarrollo mental 

del niño facilitando el desarrollo de las funciones superiores del entendimiento 

tales como la atención o la memoria voluntaria según sus propias palabras “el 

juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsadora del desarrollo mental 

del niño”12. Concentrar la atención, memorizar y recordar se hace, en el juego de 

manera consciente, divertida y sin ninguna dificultad. 

 

Decimos que su teoría es constructivista porque a través del juego el niño 

construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con otros 

niños amplía su capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural 

aumentando continuamente lo que Vygotsky llama “zona de desarrollo próximo” es 

la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta 

ese momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros 

y el nivel de desarrollo potencial o la capacidad de resolverlos con la orientación 

de un adulto o de otros niños más capaces13.  

 

Son muchos los autores que, por tanto, bajo distintos puntos de vista, han 

considerado y consideran el juego como un factor importante y potenciador del 

desarrollo tanto físico como psíquico del ser humano, especialmente en su etapa 

infantil. El desarrollo infantil está directa y plenamente vinculado con el juego, 

debido a que además de ser una actividad natural y espontánea a la que el niño le 

dedica todo el tiempo posible, a través de él, el niño desarrolla su personalidad y 

habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras y en general, 

le proporciona las experiencias que le enseñan a vivir en sociedad, a conocer sus 

                                                           
12 VIGOTSKY, Lev. Pensamiento y Lenguaje: Teoría del desarrollo cultural de las funciones 
psíquicas. Buenos Aires: Pléyade, 1973. 
13 VIGOTSKY, Lev. El desarrollo de los procesos psicológicos superiores. Barcelona: Crítica, 1979. 
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posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier capacidad del niño se 

desarrolla más eficazmente en el juego que fuera de él. 

 

A través del juego el niño irá descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas 

y estar con otros14. Es uno de los medios más importantes que tiene para expresar 

sus más variados sentimientos, intereses y aficiones (No olvidemos que el juego 

es uno de los primeros lenguajes del niño, una de sus formas de expresión más 

natural). Está vinculado a la creatividad, la solución de problemas, al desarrollo del 

lenguaje o de papeles sociales; es decir, con numerosos fenómenos cognoscitivos 

y sociales. Tiene, entre otras, una clara función educativa, en cuanto que ayuda al 

niño a desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y 

emocionales; además de estimular su interés y su espíritu de observación y 

exploración para conocer lo que le rodea.  

 

El juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a 

través del cual el niño va formando y reestructurando progresivamente sus 

conceptos sobre el mundo. Además, le ayuda a descubrirse a sí mismo, a 

conocerse y formar su personalidad. 

 

6.4 METODOLOGÍA 

 

Para desarrollar esta propuesta de aula es necesario implementar actividades 

utilizando diferentes estrategias lúdico pedagógica que divierten al niño y a su vez 

aprenden con el objetivo de enseñar, fortalecer y motivar los ambientes y procesos 

de aprendizajes en los niños del grado jardín.  

 

Por tanto, se establecerán ciertas actividades lúdicas que le permitirán a los 

estudiantes por medio de dramas, cuentos, juegos, videos, juguetes, en el cual 

                                                           
14 DÍAZ, Héctor Ángel. La Función Lúdica del Sujeto. Bogotá: Magisterio, 2006, p. 47. 
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aprenderán de manera placentera y divertida, es decir jugando adquiriendo de 

esta forma las habilidades necesarias para fortalecer los procesos de aprendizaje. 

Teniendo en cuenta lo anterior se propone una serie de actividades que ayudarán 

al educando en dicho proceso. 
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6.5 PLAN OPERATIVO 

 

ACTIVIDAD No. 1: MIS JUGUETES EN INGLÉS 

FECHA  ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

7- 05-2014 Mis juguetes en 

inglés. al Iniciar 

se llevó una 

bolsa grande con 

los juguetes, para 

sacarlos e 

identificarlos 

luego conocer 

sus nombres en 

inglés  

Aprender los 

juguetes en 

inglés  

Juguetes hojas, 

colores 

Yennifer, Sandra, 

Sindy 

Los niños y niñas del 

grado jardín al inicio 

de la actividad 

expresaron mucha 

curiosidad por 

descubrir que había 

en la bolsa, al 

explicarle la actividad 

se sorprendieron y 

empezaron a 

participar y repetir los 

juguetes en inglés. 

 



35 
 

   

Foto 1. Mis juguetes en inglés. 

 

Esta actividad proporcionó un entorno lúdico para el desarrollo de la capacidad de niños y niñas para identificar, 

comparar, diferenciar y relacionar los nombres de los juguetes en inglés. De esta manera se logró afianzar la 

competencia bilingüe inicial dentro de la educación infantil y el desarrollo de habilidades para la pronunciación y el 

enriquecimiento del léxico en lengua extrajera. Los procesos pedagógicos seguidos se enfatizaron en el concepto 

que Vigotsky define como “zona de desarrollo próximo”, a partir de la cual es posible que se construya nuevo 

conocimiento en el estudiante, a partir de la cercanía con personas, objetos y situaciones que son significativas y 

contienen en sí mismas los elementos de desarrollo del lenguaje y del pensamiento, como resultan ser en este caso 

los juguetes con los que niños y niñas se encuentran familiarizados y los elementos nuevos o desconocidos: el 

vocabulario en inglés. 
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ACTIVIDAD No 2: EL GUSANITO MATEMÁTICO 

FECHA  ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS RESPONSABLES  RESULTADOS 

20-08-

2014 

Se tiene en 

cuenta el número 

o imagen en cada 

círculo del 

gusanito el 

número indicado 

a contar y luego 

reunir las 

semillas según la 

cantidad  

Identificar y 

aprender a 

contar a partir 

de esta 

actividad que 

involucran 

habilidades 

motrices, 

imaginación, 

creatividad  y 

proceso de 

atención y 

memoria 

Foami, pegante, 

semillas, stikers 

Sandra, Sindy, 

Yennifer 

Los niños y niñas del 

grado jardín se 

sintieron motivados al 

realizar la actividad, 

ya que les pareció 

muy divertida contar 

en grupo y compartir 

los conocimientos 

con sus compañeros 

se volvió un ambiente 

agradable y todos 

participaron de la 

actividad. 
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Foto 2. El gusanito matemático. 

 

En esta actividad se construyó un escenario lúdico a través de la capacidad del niño para configurar relaciones 

lógico-matemáticas en torno a los conceptos de cantidad, relación, secuencia y seriación. Desde el manejo de las 

relaciones matemáticas construidas autónomamente por los niños y niñas, se propiciaron dinámicas de aprendizaje 

activo y progresivo en las cuales se integraron saberes previos con conceptos y funciones de mayor complejidad en 

su adquisición y dominio. 
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ACTIVIDAD No 3: LA LOTERÍA DE FONEMAS 

FECHA  ACTIVIDAD OBJETIVOS RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

15-09-

2014 

Se organizan los 

niños en grupo y 

luego en cada 

mesa se coloca 

un cartón 

correspondiente 

a los fonemas 

indicados y luego 

se va llenando el 

cartón y 

repitiendo cada 

fonema que se 

saca de la bolsa.  

Incentivar el 

aprendizaje   a 

través de la 

ampliación de 

estrategias 

lúdicas con fin 

pedagógico 

Cartulina , 

pegante, foami, 

tijeras  

Yennifer, Sindy, 

Sandra 

Estuvieron muy 

entusiasmados al 

momento de 

identificar los 

fonemas, jugaron de 

manera atenta y lo 

mejor es que la 

mayoría identificó los 

sonidos enunciados, 

gozamos de un 

ambiente motivador 

tanto así que querían 

seguir jugando.   
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Foto 3. La lotería de fonemas 

 

Esta actividad, construida a partir del manejo dirigido del lenguaje, como lo proponen Vigotsky y Bruner, favorece la 

estimulación de las relaciones lingüísticas en los distintos entornos comunicativos dentro del aula. Se trata de una 

estrategia pensada con el propósito de generar interés y motivación frente a los factores de atención y 

concentración en el manejo de palabras y frases, aspectos que son esenciales al momento de proponer una 

adquisición progresiva y sostenida dentro de la dimensión del lenguaje. 
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ACTIVIDAD No 4: EL CUBO DE LAS EMOCIONES 

FECHA  ACTIVIDAD OBJETIVOS RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

24-02-

2015 

Consiste en 

lanzar el cubo de 

las emociones y 

en cada lado 

expresa una 

emoción diferente 

y los niños 

deberán decir 

que expresión 

tiene la carita y 

decir que lo hace 

al representar 

dicho 

sentimiento.  

Expresar  cada 

una de las 

emociones 

que representa 

y conocer  los 

distintos 

estados de 

ánimo de cada 

estudiante   

 impresiones, caja, 

papel seda, 

pegante 

Yennifer, Sandra, 

Sindy 

Los niños no sintieron 

temor ni miedo al 

expresar, y conocer 

lo que le agrada, 

entristece, disgusta y 

sorprende fue de 

mucha satisfacción 

con dicha actividad y 

participación.  
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Foto 4. El cubo de las emociones 

 

Partiendo del reconocimiento que existe entre el aprendizaje y la afectividad, esta actividad permitió situar a los 

niños y niñas en la posibilidad de explorar, expresar y valorar sus propias emociones y las de los demás. El 

ambiente lúdico generado propició situaciones en las que el estudiante puede ser orientado hacia su identidad y la 

autoestima, ampliando la relación que se suscita en el acto pedagógico. 
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ACTIVIDAD No 5: JUGUEMOS AL TINGO-TANGO CON EL LÁPIZ MÁGICO 

FECHA ACTIVIDAD OBJETIVOS RECURSOS RESPONSABLE RESULTADOS 

4-05-2015 Se hace un 

circulo deberán ir 

pasando el lápiz 

mientras las 

docentes van 

diciendo tingo- 

tango al 

momento de 

detenerse tendrá 

que destapar 

para descubrir 

que hay dentro 

del lápiz mágico y 

decir a los 

amigos lo 

descubierto 

(medios de 

Transporte) 

Identificar los 

medios de 

transportes 

terrestres, 

aéreos, 

acuáticos y 

despertar la 

curiosidad e 

imaginación en 

el niño 

Botella plástica, 

cartulina, foami, 

pintura, pegante  

Sandra, Sindy, 

Yennifer 

Los niños vivieron 

una aventura al 

principio llena de 

misterios, después se 

gozaron la actividad y 

todos querían que le 

tocaran el lápiz 

mágico. 
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Foto 5. Juguemos al tingo-tango con el lápiz mágico 

 

Se trató de ofrecer en un entorno lúdico la posibilidad de que los niños y niñas adquirieran habilidades y destrezas 

para el pensamiento de asociación entre un objeto y su representación, con los cual es posible acercarlos al 

desarrollo de la abstracción y el simbolismo, al tiempo que se mantienen sus ritmos de aprendizaje de acuerdo con 

la etapa preoperacional en la que se encuentran. La experiencia proporcionó la base para un intercambio 

significativo entre la directividad de la acción didáctica ejercida por el docente y la autonomía del aprendizaje que 

expresa el estudiante. 
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ACTIVIDAD No 6: EL BAÚL DE LOS CUENTOS 

FECHA ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

15-05-

2015 

Se inicia una 

mañana de 

relajación se les 

mostró el baúl de 

los cuentos aquí 

en ese lugar hay  

colchonetas    se 

colocó música de 

relajación se 

acostaron ellos 

eligieron el 

cuento q más les 

llamara la 

atención y se los 

narramos. 

Motivar a los 

niños al 

momento de la 

narración de 

cuentos e 

incentivar la  

lectura e ir 

despertando 

en ellos la 

compresión 

lectora. 

El baúl, 

Un salón 

adecuado con  

dibujos animados, 

colchoneta foami 

pegante, 

grabadora 

Yennifer Sandra  

sindy 

Se logró conectar a la 

mayoría de los niños 

con esa estrategia de 

relajación y narración 

de cuentos habían 

algunos que se 

imaginaban el fin sin 

todavía terminar la 

historia  fue una 

aventura maravillosa 
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Foto 6. El baúl de los cuentos 

 

Se construyó, a partir de la exploración lúdica de espacios y objetos, una situación de aprendizaje en la cual los 

niños y niñas avanzaron en el reconocimiento de las relaciones significativas entre lenguaje y pensamiento, lo que 

en la perspectiva de Vigotsky, significa el dominio de las habilidades para la integración entre la zona de desarrollo 

próximo y la adquisición de conocimientos como resultado de la multidimensionalidad y diversidad de la práctica 

personal en el entorno lúdico, es decir, la propia actividad de juego del niño como mecanismo para alcanzar un 

determinado logro o nivel de desarrollo cognitivo, comunicativo y socio-afectivo, entre otros. 
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ACTIVIDAD No 7: DRAMATIZACIÓN LAS FLORES Y LA MARIPOSA 

FECHA  ACTIVIDAD  OBJETIVO RECURSO RESPONSABLES RESULTADOS 

11-04-

2016 

Trasladamos los 

niños al patio 

para hacer la 

dramatización 

con los vestuarios 

correspondientes 

a la flores y   los 

otros personajes 

de la poesía que 

iban a imitar 

Despertar en 

ellos el amor 

hacia el arte y 

la participación  

y vencer la 

timidez desde 

muy temprana 

edad 

Vestuarios de 

flores y mariposas  

Sindy, Sandra, 

Yennifer 

Fue de total agrado 

para los niños se 

evidenció un 

ambiente acogedor 

fuera de lo común los 

niños que se 

cohibían de actuar se 

logró integrarlos  
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Foto 7. Dramatización las flores y la mariposa 

 

El enfoque hacia la expresión lúdica de la fantasía infantil permite la contrastación entre los dos modos esenciales 

de conocimiento de la realidad: lo objetivo y lo subjetivo. Los niños y niñas de edad preescolar se van acercando 

paulatinamente a la constatación de la existencia de los objetos y los hechos como independientes de la voluntad 

del ser humano, pero al mismo tiempo reconocen que pueden actuar, modificar y darle significados distintos a esa 

objetividad en la que se encuentran. Los espacios lúdicos brindan esta posibilidad y su utilización por parte del 

docente facilita que los niveles de complejidad del aprendizaje sean cada vez mayores. 
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ACTIVIDAD No 8: EL CARRO ARTÍSTICO MATEMÁTICO 

FECHA ACTIVIDAD OBJETIVOS RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

15-04-

2016 

se le entregaron 

unas hojas a 

cada niño donde 

ellos iban a 

colorear un carro 

y adentro estaba 

dividido por 

números y cada 

número llevaba 

un color diferente     

 Organizar e 

identificar  los 

colores y 

números 

plasmados en 

el dibujo  

Hojas, colores, Yennifer,  Sindy, 

Sandra 

Todos los niños 

estaban atentos 

cuando se les  

explicó la actividad se 

mostraron bastante 

ansiosos, se logró 

reforzar en ellos los 

colores y los números 
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Foto 8. El carro artístico-matemático 

 

Esta actividad ubica a los niños y niñas en un entorno de construcción activa de sus conocimientos matemáticos a 

través del juego de identificación y organización de relaciones numéricas, lógicas y de representación, gracias a las 

cuales adquieren y asimilan los conceptos esenciales. El desarrollo lúdico está en correspondencia con la evolución 

del sujeto, por lo cual es importante que el docente estimule y aporte estrategias para mejorar el desempeño del 

niño y la niña preescolar a medida que progresa en las distintas etapas del juego. 
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ACTIVIDAD No 9: EL CRUCIGRAMA 

FECHA ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS  RESPONSABLE RESULTADOS 

20-05-

2016 

Se mostró la 

cartulina para 

indicar la 

actividad a 

realizar en la cual 

debían los niños 

llenar los 

espacios del 

crucigrama con 

letras según el 

dibujo  

Aprender a 

utilizar 

diferentes 

juegos para 

despertar en 

ellos 

habilidades 

cognitivas y a 

organizar  y 

reconocer las 

letras 

Cartulina, lápiz, 

impresiones 

Sandra, Sindy, 

Yennifer 

Esta actividad fue de 

mayor auge para los 

niños porque les 

llamó la atención ya 

que era algo nuevo 

para ellos algunos 

presentaron un poco 

de dificultad después 

se identificaron con 

ello  
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Foto 9. El crucigrama 

 

Esta actividad tiene un fuerte componente de desarrollo de las habilidades viso-espaciales y de lenguaje, las cuales, 

al ser orientadas desde lo lúdico, permitirán a los niños y niñas la apropiación activa de vocabulario y relaciones 

lingüísticas y comunicativas (significante y significado) que son de gran importancia en sus competencias cognitivas. 

Al plantear un marco lúdico para el aprendizaje del lenguaje, se reconoce que la actividad pedagógica orientada con 

estrategias alternativas a las tradicionales puede llevar a los estudiantes un mayor nivel de logro y a construir un 

universo de significados de más largo alcance. Este fue el principal elemento a destacar en la realización de la 

actividad y su evaluación por parte de los docentes en práctica. 
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ACTIVIDAD No 10: EL TELÉFONO ROTO 

FECHA ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS 

 

23-05-

2016 

Los niños se 

organizaron en 

círculos, luego la 

docente les decía 

un mensaje a uno 

de ellos y el 

estudiante debía 

transmitir a los 

demás en el oído 

para que el otro 

no escuchara y 

así llegar hasta el 

último niño y 

decirlo en voz 

alta a sus 

compañeros 

desarrollar en 

los estudiantes 

habilidades 

cognitivas y 

comunicativas 

a  través del 

juego 

Estudiantes  Sandra, Sindy, 

Yennifer 

Se le dificultó 

transmitir los 

mensajes ya que el 

flujo de niños era 

bastante grande y se 

confundieron al 

principio después 

estuvieron muy 

pendientes a la 

actividad 
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Foto 10. El teléfono roto 

 

Una actividad divertida y de mucha dinámica comunicativa como esta, favorece la capacidad del estudiante para la 

escucha activa y para la expresión libre y espontánea de ideas y emociones, gracias a que el entorno lúdico es un 

potenciador de primer orden en las relaciones grupales de niños y niñas. Una vez que se ha logrado la integración 

efectiva de los educandos en las actividades lúdicas, respetando sus intereses y capacidades, es mucho más 

notorio el progreso y desarrollo de las distintas dimensiones educativas y personales, lo que dentro del aula 

redundará en un mejor clima y motivación para el aprendizaje significativo, como lo plantea Ausubel. 
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7. RESULTADOS Y ANÁLISIS 

 

Los Ambientes de aprendizajes a partir de la lúdica se mostraron 

satisfactoriamente en el proyecto de intervención ya que se notó el interés y la 

motivación que había en los niños y niñas del grado jardín de la Institución 

Educativa María Eugenia Velandia despertando un espíritu explorador, dinámico y 

con una metodología activa. 

 

Las estrategias lúdicas pedagógicas permitieron en el aula mantener un ambiente 

de diversión, gozo ante las actividades que se utilizaron a continuación: 

 

El cubo de las emociones, se evidenciaron estos intereses como el trabajo en 

equipo, la participación, algunos niños lograron vencer la timidez e identificaron 

distintos estados de ánimo. 

 

El lápiz mágico, en los niños despertó gran curiosidad por saber que había dentro 

del lápiz luego se descubrió los diferentes medios de transportes y su clasificación. 

 

El baúl de los cuentos les gustó mucho por la impresión del tamaño del baúl se 

imaginaban de pronto que eran algunos juguetes, pero se impresionaron cuando 

les mostramos los cuentos y aventuras que estaban ahí dentro del baúl. 

 

La propuesta pedagógica aplicada dio resultados positivos porque se lograron 

todos los objetivos propuestos en ella y fue de gran agrado para los niños y las 

metas trazadas por las autoras del proyecto. 
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7.1 INTERPRETACIÓN DE LA ENTREVISTA REALIZADA A LOS PADRES DE 

FAMILIA 

 

A través de esta entrevista se ha pretendido responder a la necesidad creciente de 

que los padres de familia contribuyan en el mejoramiento de los niveles de 

aprendizaje de los niños, a través de su vinculación y participación en actividades 

de integración lúdica y cognitiva entre el hogar y la escuela. 

 

Cotidianamente, es posible escuchar las demandas de los padres y apoderados 

respecto de temas como la falta de compromiso del profesorado y la falta de 

voluntad para solucionar dificultades que se vinculan con sus hijos. Por parte del 

profesorado, en tanto, existirían percepciones diferentes, atribuyendo a los padres 

y apoderados la falta de solución a ciertos problemas que afectan a los alumnos. 

 

La situación anterior traduce una aparente carencia de visión común respecto de 

la misión de la escuela, faltando una delimitación de los roles que competen a los 

padres y lo que forma parte de la misión de las instituciones, y de lo que atañe a 

ambos actores. Esta situación es un motivo suficiente para reflexionar en torno al 

tema, ahondando sobre las supuestas razones que existen en la relación escuela-

familia en materia de desarrollo del niño y la niña.  

 

Frente a lo planteado en la entrevista, el impacto de su participación se ve 

reflejado en el hecho de haber captado los intereses de los padres, concebidos 

éstos como la atracción que siente un individuo hacia ciertos elementos de la 

realidad, acompañado por un sentimiento de agrado y por la tendencia a dedicarse 

de manera persistente las actividades correspondientes. 

 

La importancia de poder abordar la situación planteada implica, entre otros aportes 

que se logró dar con algunos de los factores que permiten una mayor aceptación y 
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colaboración de los padres con el estamento docente; así como el favorecer la 

comprensión de la escuela respecto de las necesidades de los padres. 

 

A nivel práctico, se debe hacer consiente a los padres, respecto de la labor 

docente; ya que es muy significativa la relación que el vínculo padres-profesores 

tiene con los aprendizajes, puesto que, para lograr aprendizajes significativos, la 

interacción entre la institución y las familias no sólo es deseable, sino necesaria, 

reconociéndose que en estas se sustenta el crecimiento y desarrollo de los niños. 

Corresponde, por lo tanto, establecer entre la escuela y la familia un diálogo 

permanente para tener éxito en lo que a ambas más les interesa: la educación y 

desarrollo pleno de cada persona. 

 

7.2 INTERPRETACIÓN DE LA ENTREVISTA REALIZADA A LOS DOCENTES 

 

Con la realización de la entrevista a docentes se percibieron diferentes 

concepciones sobre el papel de la pedagogía lúdica en el desarrollo de los 

ambientes de aprendizaje, las cuales tuvieron un impacto positivo, debido a que se 

logró la integración por parte de los docentes de la Institución en torno a las 

estrategias innovadoras, confiriéndole importancia a la práctica de la actividad 

lúdica como beneficio para el aprendizaje integral de los estudiantes. 

 

Se logró establecer unidad y compromiso de los docentes con la actividad lúdica, 

ganando así en experiencias significativas desde su práctica pedagógica y entre 

ellos, mejorando cada vez más su didáctica mediante la utilización del juego, ya 

que es un factor que genera un ambiente propicio para el aprendizaje constructivo 

en los niños y niñas. 

 

Además, consideraron que el juego y la creación artística toman un papel muy 

importante, ya que favorecen la motivación y estimulación del individuo y el grupo. 

Para el mejoramiento de sus habilidades comunicativas, y el ambiente diferente a 
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la clase rutinaria; dando a si mayor participación de los estudiantes en las 

actividades; auto-ayudándose entre sí; en las actividades de expresión libre, 

aceptando sus errores y aprendiendo a valorarse a sí mismos y a los demás. 

 

En cuanto a las actitudes, se vio el ambiente lúdico como un factor de mejores 

disposiciones para aprender, contando con el apoyo de compañeros de aula; de 

forma activa y respetuosa, relacionándose entre sí, demostrando así el 

mejoramiento de sus capacidades psicoemocionales, aumentando su participación 

en las actividades realizadas.   

 

Los resultados de la entrevista permiten demostrar una influencia clara de la 

estrategia lúdica implementada sobre la adquisición y el desarrollo de habilidades 

y competencias. Efectivamente, se observaron avances significativos al final de las 

fases de adquisición y de retención (inmediata y diferida) de los conocimientos en 

lenguaje, lógico-matemática y relacional (afectiva) a través de la práctica lúdica y 

creativa en el aula. 

 

El uso de diferentes actividades lúdicas, en opinión de los docentes, origina 

efectos positivos sobre el aprendizaje y, sobre todo, la adquisición y asimilación de 

conocimientos simples a complejos, con una adecuada compaginación entre 

capacidad individual del estudiante y fortalecimiento de destrezas y 

potencialidades para el aprendizaje grupal en la zona de desarrollo próximo. 

 

Los resultados de la entrevista a los docentes permiten apoyar la perspectiva que 

le otorga una gran importancia a las lúdicas en el desarrollo del ambiente de 

aprendizaje, sobre todo porque aquellas condiciones que favorezcan la creación 

de habilidades, destrezas y aptitudes darán mejor resultado que aquellas 

condiciones que no las potencien conjuntamente.  
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7.3 INTERPRETACIÓN DE LA ENTREVISTA REALIZADA A LOS 

ESTUDIANTES 

 

A partir de las respuestas obtenidas con la entrevista grupal a los niños y niñas se 

obtuvo un conjunto de datos que permiten interpretar la situación de la actividad 

pedagógica lúdica vista desde la experiencia de los estudiantes en el aula. Al tener 

en cuenta que ellos indican una baja frecuencia en la realización de actividades 

lúdicas por parte del docente, se reconoce un problema de motivación y de 

estimulación a través de estrategias innovadoras y creativas. 

 

El ambiente de aprendizaje lúdico le permite a los niños y niñas el desarrollo 

socio–afectivo, ya que a través de él vivencia alegría, placer, goce con la relación 

entre la realidad y su mundo interior (subjetividad); lo que para ellos es 

gratificante. La participación de los estudiantes en actividades lúdicas dentro del 

aula, aunque no se da con mucha frecuencia, permite ir satisfaciendo de manera 

espontánea sus necesidades de relación con otros sujetos, manifestando sus 

gustos por la dinámica de aprendizaje. Además, se le afianza la identidad y se 

educa para la convivencia y para la comunicación adecuada de ideas y 

conocimientos. 

 

En su gran mayoría, ellos reconocen que las actividades lúdicas mejoran su 

autoestima y autonomía, demostrándose que todo lo que se quiere lo puede lograr 

con esfuerzo y alegría, tal como aprender una canción nueva o un juego. 

 

Con la actividad lúdica se enriquece la relación intersubjetiva de la comunicación 

afectiva socializadora. Es importante señalar los beneficios de la lúdica en la 

existencia del ser humano, creando tiempo y espacios imaginarios para reconstruir 

el sentido de libertad a través de la exploración del entorno, la afirmación de sí 

mismo, la expresión simbólica y la relación interpersonal. 
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Lo que a ellos más les gusta de las estrategias lúdicas es la creación de 

situaciones imaginarias llevadas a la acción en un espacio y tiempo determinado 

donde el sujeto satisface curiosidades, emociones y necesidades en relación con 

otros sujetos, con la presencia de símbolos que identifican objetos o situaciones 

reales, como aquellas que ellos conocen. 

 

Así mismo, ellos valoran cuando se les enseña a los niños y niñas el manejo de su 

cuerpo a través del movimiento dramatizado mientras se narra, asumiendo las 

actitudes de los personajes y su conducta motora. La trascendencia del carácter 

lúdico en los procesos escolares, la convivencia y el placer, abre las ventanas del 

ser al cultivo de emociones fundamentales como la confianza y la aceptación del 

otro. A proceder de acuerdo con normas, valorar el hecho de participar, disfrutar 

del lenguaje y de las manifestaciones artísticas y creativas. 

 

Con los resultados de la entrevista a los estudiantes se hizo evidente que la lúdica 

le permite al ser humano ser feliz, contribuye a la realización personal, a organizar 

su mundo y a experimentar. El carácter lúdico asociado con la fantasía y la 

creatividad propician espacios significativos para el desarrollo de la autonomía 

moral e intelectual, al tiempo que se perfecciona la capacidad de respuesta a las 

demandas del medio social y cultural. 

 

Finalmente, se reconoció por parte de los niños y las niñas, la importancia del 

acompañamiento que reciben por parte de sus padres, al considerar que cuando 

esto se da, se sienten más tranquilos, seguros y pueden comprender mejor los 

conocimientos que deben construir. 
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8. CONCLUSIONES  

 

Durante el proceso de investigación realizado en la Institución Educativa María 

Eugenia Velandia, se logró el reconocimiento de algunas problemáticas 

relacionadas con la educación del grado jardín, dadas las características de los 

niños y las conductas que las evidenciaron; ante esto, el proceso que se llevó a 

cabo fue continuo, haciéndose un seguimiento y evaluación permanente, y 

participativa, logrando así garantizar la objetividad y disminuir posibles 

equivocaciones durante la investigación.  

  

En el proceso de enseñanza-aprendizaje de los niños y niñas de nivel jardín, se 

hace necesaria la apropiación de actividades lúdicas que permitan favorecer e 

incentivar el goce hacia el aprendizaje de una manera autónoma. Partiendo de los 

intereses y necesidades que ellos presentan en el aula de clase, es como a través 

de actividades artísticas, cuentos, dramatizaciones, juegos; permitieron que los 

educandos disfrutaran de las experiencias vividas, a su vez expresaban ideas, 

compartían con sus compañeros, y manifestaban actitudes de agrado e interés en 

el momento de adquirir nuevos conocimientos; por lo tanto, las clases dejaron de 

ser rutinarias al hacer de ellas momentos más prácticos y divertidos.  

 

Los docentes como potenciadores de aprendizaje desde la reflexión de su 

quehacer pedagógico, deben generar espacios que permitan mejorar los procesos 

de enseñanza en sus educandos ,estableciendo una metodología de trabajo que 

logre una enseñanza más significativa y que esté disponible a los diferentes estilos 

de aprendizaje; por consiguiente las actividades que se realizaron lograron 

concienciar a los docentes de la necesidad de generar un cambio, como  lo es 

involucrar en el plan de estudios la lúdica como herramienta esencial del 

aprendizaje aproximándose a la realidad y al contexto en el que está inmerso el 

estudiante. 
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Por su parte, los padres de familia son fundamentales e indispensables en la vida 

de sus hijos y son los más indicados para contribuir de manera eficaz en la 

educación de estos. Cabe resaltar la importancia y el compromiso que tienen los 

padres en el proceso de aprendizaje para enriquecerlo, logrando que los padres 

tuvieran conocimiento acerca de algunas pautas metodológicas que propicien 

interés hacia nuevos conocimientos, que integren la labor del hogar con la 

educativa y así se reconozca la lúdica como herramienta de aprendizaje y no 

como un pasatiempo para los hijos. 

 

Finalmente se puede concluir que es necesario el uso de estrategias lúdicas que 

propicien la motivación hacia el aprendizaje, en donde los padres y docentes 

contribuyen de manera activa y permanente. En vista que los niños aprenden 

mejor cuando las experiencias que se les brindan les permiten disfrutar de ellas, 

haciendo que la construcción del conocimiento sea un momento placentero y 

duradero. 
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9. RECOMENDACIONES 

 

A todo el sistema educativo: Es necesario que se implementen actividades lúdicas 

en los primeros años de la vida escolar 

 

A la Institución: Asumir las estrategias lúdicas y el juego como mediadores para 

enseñar y fortalecer los procesos de Enseñanza y Aprendizaje. Que sea de una 

manera placentera y divertida donde niños y niñas puedan aprender de una 

manera significativa dichos procesos.  

 

A los maestros: Asumir el reto de innovar e implementar estrategias lúdicas 

pedagógicas y materiales didácticos para enseñar y fortalecer los procesos como 

fundamento para el aprendizaje 

 

Propiciar el trabajo en equipo, alrededor del desarrollo de la creación de hábitos 

uniendo el esfuerzo entre el maestro y alumno. 

 

Dinamizar las prácticas pedagógicas, mediante la aplicación de estrategias 

lúdicas-pedagógicas significativas. 

 

A los padres de familia: Aplicar actividades de estimulación lúdica y creativa, que 

incentiven al niño, porque el aprendizaje inicial viene del hogar que es la primera 

escuela. 
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Anexo A.  

ENTREVISTA A PADRES DE FAMILIA 

 

1. ¿Acompañas a tus hijos en la realización de tareas académicas? 

 

2. ¿Te gusta participar en las actividades organizadas por la I.E.? 

 

3. ¿Participas constantemente en las reuniones de entrega de boletines? 

 

4. ¿llevas una relación cordial con la docente? 

 

5. ¿La responsabilidad de la educación de tu hijo recae sobre la I.E.? 

 

6. ¿Estas conforme con el funcionamiento de la I.E.? 

 

7. ¿Piensas que es necesario hacer cambio para mejorar el nivel de 

enseñanza de la I.E.? 
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Anexo B. 

ENTREVISTA A DOCENTES 

 

1. ¿Qué materiales utiliza en clases? 

 

2. ¿Qué clase de actividades realiza en clases? 

 

3. ¿Brinda espacios para la participación en clases? 

 

4. ¿Cómo es la relación con sus estudiantes? 

 

5. ¿Cuál es la metodología que utiliza en clases? 
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Anexo C. 

ENTREVISTA PARA LOS ESTUDIANTES  

 

1. ¿Te gusta ir al colegio? 

 

2. ¿El recreo es en el salón de clases? 

 

3. ¿El recreo es en el parque infantil? 

 

4. ¿Te gusta hacer tareas en clases? 

 

5. ¿Te gusta cómo te trata la profesora? 

 

6. ¿Te gusta jugar en el colegio? 

 

7. ¿Te gusta cuando te leen cuentos? 

 

8. ¿Cuándo haces tus trabajos en clases te sientes feliz? 

 

9. ¿Cuándo realizas una actividad de drama, rondas, te da temor? 

 

10. ¿Tus padres te acompañan hacer las tareas? 

 

 

 


