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Introduccion

Los juegos ludicos representan un recurso fundamental en la ensefianza
primaria, ya que promueven el aprendizaje mediante la exploracion, la creatividad y la
interaccion con los demas. En esta etapa educativa, su relevancia radica en que
favorecen el desarrollo global de los nifios, potenciando sus capacidades cognitivas,
emocionales, motrices, linglisticas y de integracion social. Su aplicacion no solo
impulsa el razonamiento l6gico y la solucion de problemas, sino que también fortalece
la cooperacién, la comunicacion y la expresion emocional dentro de un entorno
educativo dindmico y enriquecedor.

Este trabajo se centra en analizar los aportes tedricos del juego ludico en la
educacion primaria, abordando sus aspectos conceptuales, caracteristicas, tipos y
estrategias de implementacidon. Asimismo, se examinan sus beneficios en diversas
dimensiones del desarrollo infantil, sustentados en teorias educativas relevantes. Para
ello, se ha realizado una revision de literatura en fuentes académicas confiables,
incluyendo bases de datos especializadas como Scielo, Dialnet, ResearchGate y
Redalyc, ademas de repositorios institucionales de universidades nacionales e
internacionales.

La metodologia incluy6 una busqueda exhaustiva mediante el buscador Google
Académico y diversas fuentes, como articulos cientificos en revistas indexadas,
informes de tesis de posgrado y libros especializados sobre juegos ludicos. Se
aplicaron estrategias de busqueda con operadores booleanos, términos clave y
sindnimos. Ademas, se establecieron criterios de inclusion y exclusion, considerando
documentos publicados en los dltimos cinco afios, principalmente en espafiol, de
acceso libre y con contenido alineado a los objetivos de la investigacion. Esto permitio
garantizar la pertinencia y actualidad de la informacion recopilada.

El propdsito principal de esta investigacion fue sistematizar los aportes teoricos
del juego ludico en la educacion primaria. Se analizaron sus caracteristicas y se
explican los principales beneficios de su aplicacion en el contexto escolar. A partir de
estos hallazgos, se busca proporcionar informacion valiosa a educadores y
profesionales del nivel primario, promoviendo practicas pedagdgicas fundamentadas

que potencien el desarrollo integral de los estudiantes.
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Esta investigacion se organiza en cuatro capitulos. En el primero, se detallan
los objetivos del estudio junto con su justificacion. EIl segundo capitulo profundiza en
el marco tedrico, donde se analizan los conceptos, caracteristicas y relevancia de los
juegos ludicos, ademas de sus beneficios y las teorias educativas que los sustentan. El
tercer apartado explica la metodologia empleada para la revision bibliografica,
especificando los criterios de busqueda y las fuentes consultadas. Por ultimo, el cuarto
capitulo presenta las conclusiones y recomendaciones en correspondencia con los
propdsitos de la investigacion.

Los resultados de esta investigacion evidencian que el juego ludico es una
herramienta clave en la educacion primaria, ya que no solo facilita el aprendizaje, sino
que también potencia el desarrollo de diversas habilidades en los nifios. Mediante la
exploracién, la creatividad y la interaccion social, el juego contribuye al
fortalecimiento de capacidades cognitivas, emocionales y motrices, generando un
proceso educativo mas dinamico y enriquecedor. Asimismo, el respaldo de diferentes
enfoques tedricos confirma su relevancia como estrategia pedagdgica, resaltando la

importancia de integrarlo de manera estructurada en el aula.
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Capitulo |

Objetivos de la Investigacion Académica

1.1. Objetivo General

Sistematizar los aportes tedricos de los juegos ludicos en el nivel primario.

1.2. Objetivos Especificos

e Analizar los aspectos conceptuales de los juegos ludicos.
e Explicar los beneficios de los juegos ltdicos en el nivel primario.

e Sintetizar las principales teorias educativas sobre los juegos ludicos.
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1.3. Justificacién de la Investigacion

La presente investigacion aborda los juegos ludicos en el nivel primario como
una estrategia pedagogica esencial dentro del proceso educativo, destacando su
importancia y pertinencia en la formacion integral de los estudiantes. En la educacion
primaria, el juego lddico trasciende su caracter meramente recreativo y se consolida
como un recurso didactico que favorece aprendizajes significativos, estimula la

motivacién y contribuye al desarrollo arménico de las capacidades infantiles.

Esta investigacion es relevante porque analiza la importancia del juego ladico
en el desarrollo cognitivo, socioemocional, motriz y linglistico de los estudiantes, asi
como en el fortalecimiento de la convivencia escolar. A partir del estudio de sus
caracteristicas, tipos y procedimientos, se sistematizan aportes tedricos que sustentan
su valor pedagdgico y permiten contar con un marco conceptual solido que oriente su
adecuada integracion en la practica docente del nivel primario. No obstante, pese a los
beneficios ampliamente reconocidos del juego en el ambito educativo, su aplicacién
en el aula suele ser limitada, espontanea y poco sistematica; por ello, esta indagacion
examina diversos aportes tedricos que contribuyen a una mejor comprension y

valoracion de su uso pedagogico.

Desde el aspecto teorico, la investigacion contribuye a una comprension mas
profunda de los juegos ludicos escolares desarrollados en las instituciones educativas
del nivel primario, a partir de la revision de diversas corrientes y enfoques. En este
sentido, se consideran los aportes de la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), quien
concibe el juego como un medio para la apropiacion de normas, el desarrollo del
pensamiento simbdlico y la comunicacion; de Gross (1902), que lo entiende como un
mecanismo de preparacién para la vida; y de Froebel (1912), quien lo reconoce como
un medio clave para la exploracion, la creatividad y la construccion del conocimiento.
En conjunto, estas perspectivas destacan el papel del juego en el desarrollo fisico,

social y cognitivo de los nifios.

En el aspecto metodoldgico, la investigacion se desarrolla bajo un enfoque
cualitativo, el cual, segin Carvajal (2019), permite realizar un analisis profundo y

reflexivo de un fendmeno educativo mediante la revision sistematica de diversas
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fuentes documentales. Para tal efecto, se consultaron revistas indexadas y repositorios
académicos confiables, utilizando bases de datos como Google Scholar, Scielo,
Dialnet, Redalyc y Latindex. De este modo, se garantiza que la informacion analizada
cuente con sustento cientifico y sea pertinente para su aplicacion en contextos

educativos.

Finalmente, los principales beneficiarios de este trabajo de investigacion son
los docentes del nivel primario, quienes dispondran de fundamentos tedricos que
orienten la incorporacion sistematica y consciente del juego ludico en su practica
pedagdgica. Asimismo, los estudiantes se veran favorecidos al participar en
experiencias de aprendizaje mas dinamicas, significativas y motivadoras, que

contribuyan de manera integral a su desarrollo personal, social y académico.
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Capitulo 11

Marco Teorico Conceptual

2.1. Aspectos Conceptuales de los Juegos Ludicos
2.1.1. Definicion de Juegos Ludicos

Los investigadores han explorado actividades ludicas con juegos en la
educacion debido a su relevancia para el desarrollo integral de los estudiantes. Moreira
y Garcia (2023) las caracterizan como una actividad autodirigida y placentera que
fomenta la creatividad y el aprendizaje de los nifios. Desde esta perspectiva, el juego
va mas alld del ocio, convirtiéndose en un recurso importante para el desarrollo
cognitivo y emocional porque ofrece oportunidades para interactuar con el entorno,
probar nuevos conceptos y desarrollar habilidades como el trabajo en equipo y la
resolucion de problemas. Ademas, sefialan que esta practica ayuda a internalizar las
reglas sociales y mejora el desarrollo de la cultura y el pensamiento social.

Por su parte, Moya (2024) afirma que los juegos ludicos son considerados una
estrategia pedagodgica fundamental durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
porque permite al nifio participar activamente en el proceso de construccion del
conocimiento. Ella subraya su potencial no solo para aumentar y profundizar la
motivacion y el interés por aprender, sino también para fomentar el desarrollo de
habilidades cognitivas, motrices y comunicativas. Desde esta perspectiva, el juego no
solo enriquece la experiencia educativa, sino que también contribuye al desarrollo de
la agencia de los nifios pequefios al permitirles hacerse cargo de su aprendizaje en un
contexto significativo y estimulante.

Tovar et al. (2023) también sefialan que los juegos ludicos son una experiencia
holistica a través de la cual se pueden desarrollar muchos aspectos del nifio, como los
emocionales, sociales y fisicos. Creen que el juego es un camino para que los nifios
prueben emociones, negocien significados y construyan un aprendizaje significativo.
También destacan que los juegos ludicos tienen la capacidad de estimular la
imaginacion y la creatividad, lo que favorece la resolucion de conflictos y la

interaccion social en el contexto educativo.
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Segun los autores antes referidos, el juego ludico es una actividad de orden
espontaneo, recreativo y con sentido que permite el avance holistico de los escolares
porque estimula su imaginacion, autonomia y sociabilizacion. Ademas de ser una
manera primaria de descubrir y aprender, el juego ludico se constituye como una
estrategia educativa esencial en el desarrollo cognoscitivo, afectivo y social dentro de
la escuela.

2.1.2. Importancia de los Juegos Ludicos

El juego ludico se ha consolidado como un recurso clave para el desarrollo
integral infantil, al estimular la creatividad, la interaccion social y la exploracion del
entorno. Desde un punto de vista educativo, su utilizacion permite a las madres, padres
o0 educadores cambiar estructuras en las que los nifios carecen de voz y en las que solo
estdn sometidos a escuchar y optar por formas de aprendizaje méas activas,
enriquecedoras o Utiles. Dentro del nivel primario, estas actividades no solamente
fomentan los niveles de motivacion y el interés, sino que, ademas, incrementan las
capacidades emocionales, intelectuales y sociables que son fundamentales para su
formacion educativa y personal.

A partir de aqui, Arguello y Herazo (2024) destacan que el juego ludico es un
medio natural de aprendizaje, puesto que permite la apropiacion de conocimientos de
una manera espontanea y atractiva. Ademas, resaltan que su uso en el aula promueve
un ambiente de confianza y colaboracion, lo que aumenta la disposicion de los nifios
para participar activamente en las actividades escolares.

Por su parte, Mendoza (2024) subraya que los juegos ludicos favorecen la
atencion, la concentracién y la resolucion de problemas, al mismo tiempo que se logra
un aprendizaje significativo en los estudiantes. Sefiala que, con estas dindmicas
ludicas, los nifios ejercitan el pensamiento critico, y junto a la capacidad de eleccion y
decision, se fortalece su autonomia en el proceso educativo. Aun mas, subraya que
estos juegos fomentan la curiosidad y el deseo de encontrar nuevas ideas, mejorando
la retencion del conocimiento.

Ampliando este tema, Nanjari et al. (2021) anotan que el juego ludico no solo
se relaciona con el aprendizaje escolar, sino que también contribuye al desarrollo
socioemocional del infante. Mediante estas dinamicas el alumno aprende a manejar y

expresar sus emociones, mejorar sus relaciones y convivir con los demas en el proceso
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educativo. También, enfatizan que el juego permite que los planteamientos
pedagdgicos se adapten a las caracteristicas y motivaciones de los alumnos, facilitando
el aprendizaje inclusivo y personalizado.

El juego ludico es considerado por Nanjari y otros (2021) como una de las
estrategias mas importantes para el nivel de educacion primaria, pues permite
incorporar el aprendizaje de forma activa y flexible. Con motivacion a partir de
actividades, los nifios dan respuesta a las demandas de un entorno de aprendizaje. Su
uso ayuda a integrar la informacion, da lugar a la creatividad, la comunicacion y la
participacion activa dentro de la educacion. De forma general, hay que destacar
algunos aspectos importantes:

e Aumenta la creatividad: El juego creativo es sin duda una de las mayores
posibilidades de que los nifios generen nuevas alternativas, ideas, situaciones e incluso
respondan de manera diferente a los retos que se les plantean. En palabras de Nanjari
y otros (2021) enfatizan que, con la dramatizacion, construccion y otros tipos de
juegos, los nifios se muestran activos en la elaboracién y verbalizacion de sus ideas.
Esa creatividad les permite a los escolares tener la capacidad de construir nuevos
conceptos, adaptarse y hacer frente a muchas situaciones de retos que le planteen
ademas de poder aprender a ser autbnomos en su aprendizaje. De modo que, al contar
con un entorno seguro, los nifios cada vez mas se sienten motivados a interactuar con
el ambiente sin miedo al error.

e Favorece la interaccion: Los juegos favorecen la comunicacion y la
cooperacion entre los nifios, consolidando sus actitudes sociales. En las situaciones de
aprendizaje cooperativo, los estudiantes aprenden a compartir, a respetar los turnos y
a colaborar. Nanjari et al. (2021) sostiene que estas interacciones permiten a nifios y
nifias comprender diferentes puntos de vista y diferenciar la amistad, y esto contribuye
al rescate de la convivencia escolar. El juego también crea un clima de confianza en el
que los nifios y nifias se sienten apreciados y atendidos, lo que favorece las relaciones
y el sentido de pertenencia al aula.

e Favorece el aprendizaje significativo: Segin Nanjari et al. (2021) si a nifios y
nifias se les propone aprender utilizando el juego, ellos son capaces de asociar nuevas

nociones a lo que ya han vivido y aprendido, facilitando comprension y memorizacion.
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A través de la participacion activa en juegos y juegos didacticos, ellos viven
activamente, concretamente aplican ideas y elevan el pensamiento critico. Esta
metodologia permite construir su conocimiento a través de diferentes pasos, haciendo
mas profundo y duradero el proceso de aprendizaje. El juego ademas invita a estar
interesados y curiosos a su vez transformando la educacién en un proceso positivo y
agradable.

e Apoya la atencion y concentracion: El juego ayuda a los nifios a concentrarse
en una actividad por periodos de tiempo mas largos, debido a su entorno motivante y
rico. Los estudiantes siguen reglas, resuelven problemas y trabajan hacia la
consecucion de metas como una manera de ejercitar su atencion y autocontrol. Como
explican Nanjari et al. (2021), cuando las personas se involucran en actividades que
les encantan, reducen la fatiga mental y el aburrimiento lo que hace que el aprendizaje
sea mas facil. Esta concentracion es importante para facilitar el rendimiento académico
y la autorregulacion.

e Apoya el desarrollo socioemocional: Desde la perspectiva de Nanjari et al.
(2021), el juego es una herramienta muy poderosa para el desarrollo emocional en los
niflos. Los nifios aprenden a identificar y controlar sus emociones, expresar
sentimientos y aprender a tolerar la frustracion. La dramatizacion les permite
desarrollar empatia y resolver conflictos. Ademas, el juego crea sentimientos positivos
y reduce la tension, lo que contribuye a un mejor ambiente escolar y aprendizaje, asi
como a la armonia entre los estudiantes.

Como conclusion, el juego ludico es esencial dentro del sistema educativo
porque favorece la creatividad, la motivacion y el desarrollo de competencias clave.
Su uso en el salén no solo mejora el rendimiento académico, sino que también ayuda
en el dominio de la inteligencia social y emocional, lo que transforma el aprendizaje
en profundamente enriquecedor y significativo.

2.1.3. Caracteristicas de los Juegos Ludicos

Los juegos recreativos tienen caracteristicas definitorias que los distinguen de
otras formas de actividades, ya que combinan diversion y aprendizaje. Estas
caracteristicas permiten a los nifios explorar, experimentar y desarrollar una amplia

gama de habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Ademas, con la ayuda de los
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juegos recreativos, se potencia la motivacion, la creatividad y las actividades
colaborativas, lo que fomenta experiencias significativas dentro del aula.

Desde este punto de vista, Quintero et al. (2023) destacaron que los juegos
recreativos deben construirse con un proposito pedagdgico que logre un equilibrio
deseable entre la espontaneidad del nifio y los resultados de aprendizaje esperados.
Ademas, enfatizan que estos juegos deben crear una atmosfera calida donde los nifios
puedan participar y expresar sus ideas libre y confiablemente sin reservas.

Por su parte, Caballero (2021) identifica cinco rasgos definitorios de los juegos
ludicos que considera esenciales para asegurar su efectividad dentro del entorno
educativo. Estos rasgos son la espontaneidad, la interaccion social, la motivacién
intrinseca, la flexibilidad y la implicacion emocional, todos los cuales cumplen un
papel importante en los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

e Espontaneidad: El caracter espontaneo de los juegos ludicos implica que los
nifios los emprenden de manera voluntaria y sin coercion. En Caballero (2021), afirma
que la espontaneidad permite a los aprendices fomentar la creatividad y la autonomia
al proporcionar oportunidades para explorar, crear y tomar acciones dentro de su
entorno, asumiendo diferentes roles durante el juego.

e Interaccion social: Otro rasgo fundamental es la interaccion social, ya que la
mayoria de los juegos ladicos involucran la participacion de otros nifios o adultos.
Caballero (2021) sostiene que esta caracteristica promueve el desarrollo de ciertas
competencias comunicativas, de colaboracion y de solucién de conflictos, como parte
de la construccidn de relaciones interpersonales sanas y del fortalecimiento del trabajo
colaborativo en el aula.

e Motivacion intrinseca: Las actividades ltdicas tienen un atractivo motivacional
unico para los nifios, ya que estimulan su interés y curiosidad para comprometerse
activamente en actividades placenteras. Segun Caballero (2021), aunque dicha
motivacion no provenga de un factor externo, el involucramiento activo de los
discentes en el trabajo académico es notablemente positivo en todos los aspectos, ya
que resulta en niveles mas altos de compromiso.

e Flexibilidad: La flexibilidad es otra caracteristica basica porque los juegos
ludicos son adecuados para diferentes contextos y necesidades de los nifios. Segun
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Caballero (2021), esto permite que los educadores cambien las reglas, los materiales o
los objetivos del juego para adaptarse a la motivacion y habilidades de los aprendices,
fomentando asi un ambiente enriquecedor e inclusivo.

e Implicacion emocional: Por uGltimo, la implicacion emocional es una
caracteristica central de estas actividades ludicas, ya que los nifios muestran una
variedad de emociones durante su participacion. Caballero (2021) sostiene que esta
caracteristica es muy importante en el aprendizaje porque las experiencias
emocionalmente significativas tienen poderosos efectos sobre la capacidad de recordar
y consolidar habilidades socioemocionales como la empatia, la autorregulacion y la
resiliencia, ademas de reforzar la retencion.

En general, los juegos Iudicos poseen caracteristicas basicas que mejoran las
capacidades y competencias en los nifios. La libre voluntad de los nifios, la promocién
de la interaccion social, la motivacién intrinseca, la adaptabilidad y las emociones
implicadas los transforman en una técnica de ensefianza efectiva que ayuda a impulsar
sus logros de aprendizaje y su bienestar socioemocional. En la Figura 1, se presenta

un resumen de las principales caracteristicas de los juegos ludicos:

2.1.4. Tipos de Juegos Ludicos

A nivel primario, los juegos ludicos ayudan en el desarrollo de habilidades
cognitivas, socioemocionales y motoras. Como afirman Parraga et al. (2021), tales
actividades permiten a los nifios explorar, experimentar y aprender de manera
significativa asimilando conocimientos de manera activa y cautivadora. Ademas, las
actividades recreativas fomentan la creatividad, las relaciones interpersonales, las
habilidades de resolucién de conflictos y, en consecuencia, resultan ser una estrategia
pedagdgica clave en el aula.

Ballesta et al. (2023) argumentan que los juegos ludicos pueden ser actividades
estructuradas o espontaneas que integran entretenimiento y educacién, permitiendo a
los nifios adquirir diferentes habilidades a través de experiencias activas. Ademas,
describen los siguientes tipos de juegos ludicos:

e Juegos de mesay juegos de cartas: Estos juegos se juegan con tableros, fichas,
cartas y otros elementos, que poseen reglas que guian cdmo se implementa la

actividad. Ballesta et al. (2023) argumentan que la atencion y la concentracion se



26

mejoran al involucrar a los participantes en juegos por turnos, lo que también fortalece
las habilidades matematicas y del lenguaje. La duracion de la atencién durante el juego
y el enfoque intenso permiten a los participantes ejercitar el pensamiento estratégico,
mejorar la capacidad de toma de decisiones y fomentar la colaboracion.

e Juegos de construccién: Estos juegos permiten a los nifios trabajar con diversas
piezas y materiales para formular sus propias estructuras, promoviendo la creatividad,
asi como el razonamiento l6gico. Ballesta et al. (2023) explica que se anima a los nifios
a trabajar en equipos para construir estructuras, lo que resulta en una mejora de las
habilidades viso-motoras, la capacidad de resolucion de conflictos y las habilidades de
planificacion, al tiempo que estimula la conciencia espacial y la cooperacion.

e Juegos de rol: La actividad de juegos de rol incluye el juego en el que el nifio
representa diversos roles que encuentra en la vida real asumiendo diferentes papeles a
su discrecion. Segun Ballesta et al. (2023), este tipo de juego contribuye al desarrollo
de la empatia, la expresion verbal y la imaginacién, ya que permite al nifio explorar
una variedad de entornos y contextos sociales mientras tiene un ambiente seguro y
protegido para hacerlo.

e Juegos de simulacion de movimiento: Estos consisten en realizar acciones
fisicas como correr, saltar, bailar o escalar que promueven el desarrollo motor grueso
y la coordinacion corporal. Ballesta et al. (2023) enfatiza como los juegos de
movimiento mejoran no solo las habilidades motoras bésicas de los estudiantes, sino
gue también potencian su socializacion, disciplina, trabajo en equipo y otros aspectos
educativos de gran importancia.

e Juegos de simulacion: Los juegos de simulacion son aquellos que intentan
imitar situaciones de la vida real con un entorno de juego de pretendido, dando a los
nifios la posibilidad de representar situaciones hipotéticas de la manera mas segura
posible. Ballesta et al. (2023) menciona que esta categoria de juegos potencia la
creatividad, las habilidades de toma de decisiones y el aprendizaje experiencial,
haciéndolos Utiles para la ensefianza preconceptual de nifios que encuentran dificil
captar ideas complicadas en diferentes materias.

e Juegos al aire libre: Estas actividades se llevan a cabo en entornos al aire libre

como parques o0 zonas de juegos, permitiendo a los nifios ser activos y relacionarse con
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la naturaleza que los rodea. Ballesta et al. (2023) subraya todos estos juegos por el
bienestar fisico y emocional que permiten la exploracion, la socializacion y el
desarrollo holistico simultaneamente.

e Juegos sensoriales: Estas actividades tienen como objetivo estimular los
sentidos a traves de motivos téctiles, visuales, auditivos e incluso olfativos. Segun
Ballesta et al. (2023), esta categoria de juegos sirve para desarrollar habilidades
perceptivas basicas, asi como habilidades de exploracién e imaginacion, enfocando la
atencion y las habilidades cognitivas de los nifios para enriquecer el mundo viviente
que los rodea.

e Juegos de exploracion: Estas actividades permiten a los nifios adquirir
conocimiento sobre el entorno y satisfacer su curiosidad a través de la observacion y
la interaccidn con diferentes materiales. A juicio de Ballesta et al. (2023), este tipo de
juegos potencia el razonamiento cientifico, las habilidades para resolver problemas y
la autodisciplina, permitiendo un aprendizaje significativo a través del descubrimiento
y la exploracién de nuevos fenémenos.

Como resultado del andlisis anterior, se puede determinar que los juegos
ludicos pueden dividirse en diferentes categorias que contribuyen de distintas formas
a la formacién y al desarrollo del nifio. Las modalidades son tanto de estructura, esto
es, de tablero, como de exploracion; mediante ellas se fomentan el desarrollo de
capacidades cognitivas, motrices y socioemocionales y se convierten en una estrategia
didactica esencial para la educacion primaria en torno al desarrollo integral del nifio.
2.1.5. Estrategias para Implementar el juego Ludico

La actividad ludica tiene que contar con una metodologia que haga posible su
aplicacion en un contexto educativo, por lo que es indispensable realizar
modificaciones en el modelo didactico que se utiliza en la clase. Moya (2024)
argumenta que estas propuestas deben buscar generar una movilizacion cognitiva
activa, desarrollar la imaginacion, asi como el fortalecimiento de la inteligencia
emocional y social. También hace hincapié en la necesidad de que las actividades
ludicas respondan a la particularidad de cada nifio, por lo que tiene que asegurar un
aprendizaje que verdaderamente los motive.

En este contexto, uno de los procedimientos mas utilizados es el aprendizaje
por medio de juegos, es decir, la incorporacion de elementos de juego para tratar los
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temas de aprendizaje de forma activa. Segin Solas et al. (2023), este sistema da la
oportunidad a los alumnos de obtener informacion a través de la curiosidad, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones en un contexto que lo enriquece. A la
vez, permite el desarrollo del pensamiento critico y el fomento de la colaboracion en
equipo, convirtiéndose en un recurso fundamental que facilita la comprension y la
retencion de la informacion.

Sin embargo, la gamificacion es otra de las estrategias mas importantes para el
uso del juego ludico. Para Ballesta et al. (2023), este método consiste en la
incorporacion a la educacién de elementos caracteristicos de los videojuegos, como
retos, recompensas y niveles. Su principal finalidad es captar la motivacion y la
atencion de los educandos a través de un sistema de premios y feedback permanente,
favoreciendo de esta forma la accién y el esfuerzo sostenido.

En resumen, la inclusion de actividades ludicas en clase requiere la
implementacién de estrategias bien pensadas que fomenten un aprendizaje activo y
dindmico. Tanto el enfoque de aprendizaje basado en juegos como la gamificacion son
métodos efectivos que no solo ayudan en la asimilacion del conocimiento, sino que
también asisten las habilidades cognitivas, emocionales y sociales que conducen a un

aprendizaje mas profundo y permanente.

2.1.6. Implementacion del Juego Ludico en la Practica Educativa
Los juegos ludicos son uno de los métodos de ensefianza fundamentales en la
educacion primaria porque no solo involucran a los nifios, sino que también estimulan
su pensamiento imaginativo, independencia y capacidades socioemocionales. En
opinion de Moya (2024), para que su uso sea efectivo, él propone un conjunto
ordenado de pasos que aseguran una experiencia valiosa. Este orden debe preservar la
naturaleza ladica del juego al enfatizar el disfrute y la exploracion libre. A
continuacion, se presentan cinco pasos que consideramos fundamentales para este
trabajo en el aula.
e Planeacion y toma de decisiones respecto al juego: El instructor elige juegos
que estimulan el disfrute y la exploracion, anticipando que tales juegos son apropiados
para el nivel de madurez y preferencias del nifio. El aula se prepara con materiales

seguros y accesibles para permitir el movimiento y la exploracion. Ademas, se
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establecen algunas reglas 'flexibles' basicas que permiten a los nifios adaptarlas de
manera natural. El juego elegido debe permitir la interaccion y el pensamiento
imaginativo sin la intencion de ensefiar de manera formal.

e Motivacion y comienzo de la actividad: La ambicidn del juego inicial es captar
la atencion de los nifios, y utilizar elementos atractivos como historias cautivadoras,
personajes, sonidos u otras tareas cautivadoras. Las reglas para este juego se presentan
a los nifios de manera interesante y a traves de formas atractivas que los nifios pueden
entender facilmente. Se les proporciona a priori la oportunidad de participar de manera
activa y hacer preguntas o comentarios. Es necesario fortalecer los elementos ludicos,
asegurando que la actividad no se considere un ejercicio limitado por objetivos fijados,
sino en cambio, una via para la diversion.

e Desarrollo del juego: Los nifios se involucran de manera activa, explorando el
entorno y tomando decisiones acerca del juego. El docente tiene la funcion de
facilitador y se involucra solo si lo considera necesario para promover la interrelacion,
resolver la disputa o enriquecer con nuevas experiencias. Se hace posible la
improvisacion permitiendo a los nifios cambiar algunas reglas o parte de una nueva
estructura. La premisa en esta fase es dejar que los nifios jueguen libremente, sin
interrupciones que contengan su espontaneidad y disfrute.

e Anotacién y devolucion: Es posible tener un conversatorio donde es posible
que los nifios comuniquen qué sentian, qué les gustd y qué se llevaron de la actividad.
La retroalimentacion en este caso es informal y se hace sin una evaluacion sistematica
sino con preguntas que disponen a pensar acerca de lo que vivieron. Se mencionan
logros como trabajar en equipo, la creatividad y el pensamiento divergente. Esto ayuda
a cimentar la nocion del juego, y de que jugar es mas que un simple pasatiempo.

e Evaluaciony seguimiento del juego: Al evaluar un juego educativo, tu enfoque
debe estar en los niveles de participacion, entusiasmo y compromiso de los nifios. No
se trata de evaluar el progreso académico, sino de apreciar la experiencia educativa
que trae el juego. Se observa como los nifios utilizan lo que han aprendido en diferentes
contextos, como incorporan nuevos elementos y como dirigen su juego de manera

autobnoma. También se alienta a los nifios a repetir el juego en diferentes momentos
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del dia y se les anima a extenderlo como parte de la cultura de aprendizaje y
socializacion dentro de la escuela.

La implementacion del juego ladico en la educacién primaria exige un enfoque
sistemético que no socave su naturaleza recreativa. Al adherirse a estas cinco etapas,
los docentes pueden asegurarse de que el juego no solo sirva como una estrategia de
ensefianza, sino también como un medio de expresion, creacion y placer. Poner mas
énfasis en las experiencias lidicas que en las académicas promueve un mayor
aprendizaje, mejora el desarrollo holistico de los nifios y establece firmemente el juego
como una piedra angular de la educacion.

2.1.7. El Juego desde la Perspectiva del MINEDU

El juego es uno de los recursos mas destacados disponibles para el proceso
educativo a nivel primario porque ayuda a desarrollar de manera espontanea y
significativa habilidades cognitivas, sociales y emocionales (MINEDU, 2016). De esta
manera, a través del juego, los nifios pueden explorar su entorno, probar nuevos
conceptos y intentar enfrentar diversos desafios, lo que desarrolla sus habilidades de
razonamiento y creatividad. Ademas, transforma el interés motivacional hacia el
aprendizaje en una experiencia educativa positiva.

En la misma linea, el MINEDU (2016) también enfatiza el hecho de que el
juego es importante en el desarrollo integral de los nifios al fomentar la interaccion
entre pares, el trabajo en equipo y la comunicacién asertiva. Los estudiantes, a través
de estas experiencias ludicas, también pueden aprender a obedecer reglas, interactuar
y gestionar emociones, lo que a su vez mejora su bienestar socioemocional. Este
aspecto del juego es crucial para permitir que los nifios valoren y adquieran
competencias para la vida, al tiempo que les permite desarrollar autonomia, empatia y
la capacidad de colaborar en diversos contextos.

Como ultimo punto, la postura del MINEDU (2016) establece que la
implementacién del juego dentro del aula debe estar planificada en funcion de un
objetivo pedagdgico, de tal manera que contribuya al aprendizaje. No se le debe ver
simplemente como un pasatiempo, sino como un recurso didactico que permite trabajar
sobre el aprendizaje y el desarrollo de competencias basicas en los nifios. De esta
forma, el juego es un componente fundamental que ayuda a atender la necesidad de

una educacién inclusiva, equitativa, y de calidad.
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Figura 1

Principales caracteristicas del juego ludico
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Nota: Se presentan las caracteristicas principales del juego ltdico en educacion primaria.

2.2. Beneficios de los Juegos Ludicos en el Nivel Primario

El juego ludico es uno de los recursos mas importantes de la educacién
primaria, ya que permite a los nifios aprender haciendo, de una forma natural y
significativa. En la actividad ludica, los alumnos observan, testean su ambiente y
desarrollan habilidades relevantes para su crecimiento. En este sentido, Acosta y
Carruyo (2022) enfatizan que el juego fomenta el desarrollo cognoscitivo a partir del
desarrollo de la creatividad y de la capacidad de solucionar problemas, asi como el
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analisis. También, Yela y Camargo (2021) sostienen que, el aprendizaje a partir de
juegos facilita la construccion del conocimiento de una manera activa y asociada con
su realidad.

Mas alla de la esfera cognitiva, el juego también afecta otras facetas del
desarrollo en la infancia. Atiencia et al. (2024) sefialaron su importancia en el
desarrollo socioemocional, mientras que Rodriguez et al. (2023) destacan su
importancia en el desarrollo de habilidades psicomotoras. También, Tovar et al. (2023)
y Nanjari et al. (2021) enfatizan su importancia en el lenguaje y la comunicacion, y la
interaccion escolar respectivamente. En este sentido, los juegos recreativos se
convirtieron en una estrategia integral para la educacion de los nifios en el nivel
primario.

Desde esta perspectiva, los juegos recreativos se fusionan como una estrategia
pedagogica integral que potencia el aprendizaje y el desarrollo de los nifios durante el
nivel educativo primario. Su aplicacion en el aula ayuda a adquirir conocimientos
mientras se mejoran las habilidades socioemocionales y motoras que son esenciales
para el bienestar y el éxito academico de los estudiantes. Estas caracteristicas
analizaran las ventajas del juego recreativo en cinco aspectos fundamentales.

2.2.1. En el Desarrollo Cognitivo

El desarrollo cognitivo del nifio, especialmente la memoria, el pensamiento
creativo y la resoluciéon de problemas, se ve predominantemente favorecido por el
juego. En la ensefianza, el aprendizaje ludico permite a los nifios aprender en un
entorno activo y motivador. Acosta y Carruyo (2022) argumentan que utilizar estas
estrategias no solo facilita la comprension de nuevas ideas, sino que también aumenta
la capacidad de anélisis y pensamiento critico, que son vitales para el desarrollo
academico de los estudiantes.

Acosta y Carruyo (2022) también sostienen que a través de juegos creativos y
espontaneos, los nifios adquieren habilidades en areas importantes de lenguaje,
matematicas y ciencias. Los juegos asociativos, por ejemplo, mejoran la comprensién
verbal, mientras que los juegos de construccidn facilitan el pensamiento espacial, asi
como el légico. En este sentido, el juego se convierte en un medio para promover el

aprendizaje significativo y las habilidades de resolucion de problemas.
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Por su parte, Yela y Camargo (2021) destacan que las actividades ludicas
influyen positivamente en la autorregulacion y el autocontrol autbnomo en los nifos.
Durante las experiencias ludicas, los alumnos son capaces de observar su entorno,
tomar decisiones y reflexionar sobre sus acciones, lo que potencia el desarrollo del
pensamiento abstracto y la metaconciencia. También, estos autores subrayan que las
actividades de juego ayudan a mejorar la concentracion y la atencion, que son criticas
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde esta perspectiva, el juego ludico se presenta como un recurso
pedagogico eficaz para potenciar las capacidades cognitivas de los nifios en la
educacion primaria. Su inclusion en la ensefianza no solo interesa y motiva a los
alumnos, sino que les permite desarrollarse como personas a través de un aprendizaje
autébnomo y con sentido.

2.2.2. En el Desarrollo Socioemocional

El juego ludico es un recurso significativo para el desarrollo socioemocional
de los nifios, puesto que les permite expresar lo que sienten, relacionarse con sus pares
y desarrollar las competencias mas basicas de la vida social. En el aula, estas préacticas
ayudan a crear un clima de aprendizaje agradable donde se facilita la interaccion, el
respeto y el autocontrol. A través del juego, los nifios desarrollan habilidades como la
autorregulacion emocional, la flexibilidad y la autoestima, que les permiten afrontar
los desafios con més seguridad e independencia (Atiencia et al., 2024).

Tambien se indica que el juego ludico brinda a los nifios la posibilidad de
trabajar sus emociones dentro de un espacio seguro. El juego de roles junto a las
dindmicas grupales ayudan en la identificacién emocional, control de impulsos y en la
solucidn pacifica de conflictos. Con esto, el juego forma parte no solo de la actividad
recreativa, sino de la actividad pedagdgica que ayuda a desarrollar el bienestar
emocional y el autoconocimiento de los educandos.

Por otra parte, Vasquez y Cabrera (2022) enfatizan que el juego tiene una
funcion muy importante en el desarrollo de relaciones interpersonales porque permite
que el nifio empiece a aprender comportamientos sociales basicos y al mismo tiempo
aprenda a fomentar el respeto y comunicarse. A través de situaciones ludicas, se ensefia
la importancia del trabajo en equipo, la empatia y la ayuda, lo que contribuye a su

inclusion social y a su capacidad para formar relaciones positivas con el entorno.
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El juego recreativo no solo mejora las competencias personales, sino también
refuerza la interaccion y el sentido de pertenencia colectivo en el salon de clase. Su
inclusion en los primeros grados de educacion primaria es basica para el
acompariamiento en el desarrollo integral del nifio, ya que les ayuda a aprender a
controlar sus emociones y a relacionarse de manera saludable en el transcurso de su
vida.

2.2.3. Enel Desarrollo Motriz

El juego recreativo tiene un papel fundamental en el desarrollo motriz de los
nifios, pues les permite desarrollar sus capacidades motrices en un ambiente activo y
agradable. En el contexto escolar, estas actividades no solo contribuyen al desarrollo
saludable y al bienestar, sino que ademas consolidan la coordinacién, el equilibrio y la
agilidad. Para Rodriguez et al. (2023), los juegos de tipo motor son importantes en el
desarrollo de la motricidad gruesa y fina, porque incrementan el nivel de movimiento,
la capacidad de resistencia y el desarrollo de la musculatura.

Aparte de esto, enfatizan que la actividad fisica es un componente fundamental
en el aprendizaje del nifio, ya que durante el juego, el nifio puede poner en accion
distintas maneras de locomocidn, tiene un mejor control de su cuerpo y desarrolla su
esquema corporal. Juegos que consisten en carreras, saltos y circuitos motrices
permiten que los nifios consoliden destrezas béasicas de su autonomia y en el
desempefio habitual de las actividades cotidianas.

Por otro lado, Buenafio (2023) subraya la importancia de los juegos ludicos en
la motricidad fina, ya que a través de los juegos organizados se logra una mejor
integracion entre el sistema nervioso y el sistema musculo. Juegos en los que se lanzan,
se atrapan o se manipulan objetos ayudan a desarrollar la motricidad fina, mientras que
las dinamicas de equilibrio y formas de desplazamiento ayudan a desarrollar la
motricidad gruesa. Asi, el juego es un elemento fundamental en el desarrollo de las
habilidades que seran necesarias en el futuro para realizar actividades fisicas o
académicas.

En resumen, los juegos ludicos no solo ayudan en el crecimiento fisico, sino
que también mejoran la autoestima y la autosuficiencia entre los nifios. Su

implementacién dentro del entorno escolar fomenta el aprendizaje integrador y
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refuerza las habilidades motoras basicas, que son necesarias para el desarrollo del nifio
y la calidad de vida.
2.2.4. En el Desarrollo del Lenguaje y Comunicacion

Las actividades ludicas son muy importantes para el desarrollo de habilidades
de lenguaje y comunicacién porque los nifios aprenden a manipular diferentes maneras
de usar el lenguaje y desarrollan su vocabulario dentro de un ambiente motivador e
interactivo. Tovar et al. (2023) sefialan que los nifios utilizan un vocabulario mas
amplio, emplean mejores estructuras sintacticas y pronuncian mejor a medida que
participan en el juego. Mientras juegan con sus comparieros, los nifios pequefios
utilizan la comunicacion verbal y no verbal que les permite expresar sus pensamientos,
sentimientos y necesidades en palabras.

De igual manera, estos autores destacan que los juegos de rol, las narrativas y
las actividades musicales son herramientas basicas para el desarrollo de la
comprension del lenguaje. Estas dindmicas ayudan a los nifios a aprender nuevas
palabras y a utilizar diferentes gramaticas en un contexto significativo. Asimismo,
fomentan la sociabilizacién y la escucha, que son dos competencias importantes para
el aprendizaje y la socializacion en general.

A su vez, Suarez et al. (2021) indican que el juego ludico no solo favorece la
produccién oral, sino también el desarrollo de la escritura y la lectura. Rimas,
adivinanzas y dramatizaciones favorecen la conciencia fonoldgica y la comprension
lectora, ayudando a la adquisicion de la lengua escrita. Estos juegos también hacen que
los nifios quieran y puedan expresarse de forma amplia, mejorando la calidad de su
lenguaje y propiciando la creatividad.

Para finalizar, vale la pena considerar que los juegos ludicos contribuyen
positivamente al desarrollo del lenguaje y la comunicacion de los nifios. En este
sentido, su uso en el aula potencia, no solo el uso del idioma, sino también muchos
aspectos mas, al proporcionar a los nifios claves para su desarrollo académico y
personal, social, y mejorar la interaccion, asi como facilitar el aprendizaje.

2.2.5. En el Desarrollo de Valores y Convivencia

El juego ludico tiene una relevante funcion en la construccion de valores y en

el fomento de buenas relaciones en el contexto escolar. Nanjari et al. (2021) sostienen

que el respeto, la cooperacion y la empatia son promovidas a partir de actividades
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recreativas en las que los nifios pueden participar en condiciones de igualdad y
colaboracion. Con la ayuda de juegos como: juegos de roles, juegos de equipos, y
recreativos, los pequefios son guiados en el cumplimiento de reglas, en la solucion de
conflictos, y en la comprensiéon de la importancia del trabajo en equipo para los
objetivos comunes.

A su vez, estos investigadores sefialan que la capacidad del nifio para ver las
cosas desde el punto de vista de otra persona tiene mas posibilidades de desarrollo a
partir de la creatividad. También, en el desarrollo de juegos cooperativos, los nifios
Ilevan a cabo actos donde tienen que compartir, respetar los turnos y aportar diferentes
puntos de vista; estas son habilidades basicas que permiten que la convivencia en un
grupo sea equilibrada y pacifica.

Por otra parte, Roca (2024) menciona que la adicidn de estrategias ludicas en
la educacion ayuda a modificar la conducta infantil. Las estrategias Iudicas permiten
disminuir la agresividad y fortalecer la comunicacion asertiva. La toma de decisiones,
la resolucion de problemas y el trabajo en equipo favorecen el autocontrol y la
disciplina, que son esenciales en el aula y en otros contextos sociales. También, estas
vivencias ayudan a los nifios a comprender la importancia del respeto y la
responsabilidad en sus acciones.

En este sentido, el juego ladico resulta ser un importante recurso para la
educacidén en valores y en la construccion de una cultura de paz dentro de la educacion.
Su aplicacion en la ensefianza no solo mejora las relaciones entre los nifios, sino que
también les permite estar en un contexto en el que se les prepara para vivir en

comunidad, con actitudes de solidaridad, respeto y cooperacion.



Figura 2

Beneficios del juego ladico en el desarrollo del nifio
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Nota: Se detallan los beneficios del juego ludico en el desarrollo de habilidades y capacidades del nifio.

2.3. Teorias educativas relacionadas a los Juegos Ludicos

El juego ludico en la educacion primaria es de crucial importancia en la medida
que permite a los nifios desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales de
forma natural y significativa. Segun Saldafia y Aguilar (2021), el juego no solo
constituye una fuente de diversion, sino que también facilita la adquisicion de
conocimientos al fomentar la exploracion, la experimentacion y el aprendizaje activo.
De igual modo, Gaviria (2021) destaca que el juego contribuye al desarrollo integral
de los estudiantes, ya que promueve la creatividad, la resolucién de problemas y el
pensamiento critico en un entorno de interaccion y colaboracion.

En relacién con el juego, existen diversos aportes y fundamentos tedricos que
destacan su relevancia en la formacion infantil. Diferentes corrientes psicoldgicas y
educativas han analizado el papel del juego en el aprendizaje, resaltando su funcion
como mecanismo para el desarrollo de habilidades y la socializacion de los nifios.
Autores como Vygotsky, Piaget, Bruner, Gross y Froebel han abordado el tema desde
distintas perspectivas, sefialando que el juego es un medio fundamental para potenciar
el desarrollo intelectual y socioemocional. En la Figura 3, se presenta un resumen con

los principales aportes tedricos en torno a esta tematica.
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Diversos autores han destacado la importancia del juego en el aprendizaje.
Vygotsky (1978) sefiala que el juego facilita la interaccion social, clave en el desarrollo
infantil. Piaget (1951) lo vincula con las etapas del desarrollo cognitivo, mientras que
Bruner (1983) lo considera una herramienta para construir conocimiento. Gross (1902)
lo define como una actividad instintiva para desarrollar habilidades, y Froebel (1912)
lo sitia como eje central del aprendizaje infantil. Estas teorias refuerzan el valor del
juego en la educacion. A continuacion, se presenta de manera detallada cada uno de

los fundamentos tedricos.

2.3.1. Teoria Sociocultural de Vygotsky

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) asume el aprendizaje como un
proceso mediado por la interaccion social y el uso de herramientas culturales. Seguin
esta teoria, el desarrollo cognitivo no es algo aislado, sino construido en la relacién
con otros, en particular, en la relacién con adultos y compafieros mas experimentados.
Uno de sus conceptos centrales es la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), en la cual se
manifiesta la diferencia entre lo que puede hacer un nifio por su cuenta y lo que puede
hacer bajo la orientacion de otros. En un sentido, el aprendizaje es un proceso dinamico
en el cual la mediacién social y cultural juegan un papel central.

Desde esta perspectiva, el juego es un instrumento indispensable en el
desarrollo del nifio, en el sentido de que le permite actuar en su ZDP al asumir roles y
enfrentar desafios que desarrollan sus capacidades cognitivas y sociales. En juegos de
simulacion, por ejemplo, nifios actlan en escenarios de la vida cotidiana, lo cual les
ayuda a interiorizar normas sociales y desarrollar las capacidades comunicativas. El
juego también anima a la regulacién del comportamiento, en el sentido de que infantes
deben cumplir reglas explicitas e implicitas, lo cual anima a la autonomia y el control
de impulsos. Este enfoque resalta el juego como un espacio de aprendizaje guiado, en
el cual el adulto facilita el aprendizaje de nuevas capacidades.

En el contexto educativo, la teoria de Vygotsky (1978) destaca la importancia
de incluir las actividades de juego en el aprendizaje y la ensefianza. En la educacion
primaria, el juego se convierte en estrategia pedagogica de suma relevancia, ya que
hace accesibles a los nifios el intercambio de experiencias entre iguales y medio,

construyendo conocimientos de manera significativa. El profesorado puede emplear el
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juego como herramienta de estimulacion de la cooperacion, el pensamiento critico y
la resolucion de conflictos, creando de esta manera un clima de aprendizaje
enriquecedor y participativo. En sentido estricto, el juego es tanto un instrumento
recreativo como un instrumento de potenciamiento del desarrollo integral de los
alumnos.

2.3.2. Teoria del Constructivismo de Piaget

Piaget (1951) desarroll6 la teoria del constructivismo, la cual sostiene que el
aprendizaje es un proceso activo en el cual nifios construyen su conocimiento a través
de la interaccion en el mundo a su alrededor. El desarrollo cognitivo ocurre en etapas
sucesivas: sensoriomotora, preoperacional, operacional concreta y operacional formal.
Cada etapa se caracteriza por estructuras mentales que hacen posible la asimilacion y
acomodacion de nueva informacion. En este sentido, el aprendizaje ocurre cuando
niflos experimentan desequilibrios cognitivos que les llevan a organizar sus
conocimientos anteriores a un nivel de comprension mas alto.

Desde esta perspectiva, el juego tiene un papel determinante en el desarrollo
del nifio, ya que le hace experimentar, descubrir y estructurar el pensamiento. En su
teoria, el juego evoluciona al ir creciendo el nifio en sus etapas de desarrollo, del juego
funcional (relacionado a la etapa sensoriomotora), al juego simbdlico (caracteristico
de la etapa preoperacional), y finalmente al juego de reglas (en la etapa de operaciones
concretas). Este crecimiento evolutivo manifiesta la vinculacion entre el juego y la
construccion del conocimiento, ya que a través de la actividad ludica, los nifios
consolidan capacidades cognitivas como la clasificacion, la seriacion y la
conservacion.

El juego en la teoria constructivista de Piaget (1951) es significativo porque
motiva la autoexploracion y resolucion de problemas en nifios. En un juego, nifios
experimentan en objetos y escenarios que desafian el uso de conocimiento previo y
formar estructuras mentales nuevas. El poder simular escenarios y experimentar en
forma de prueba de posibles resoluciones de un problema le permite consolidar su
pensamiento ldgico-abstracto. El juego también contribuye en el desarrollo del
lenguaje, en la socializacion y en la capacidad de planeamiento, aspectos basicos en el

desarrollo de nifios.
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En el contexto educativo moderno, esta vision resalta la urgencia de desarrollar
ambientes de aprendizaje basados en experimentacion y descubrimiento autonomo. En
educacion basica, el juego ladico se convierte en estrategia pedagdgica exitosa para el
estimulo del aprendizaje significativo, en el sentido de permitir a estudiantes
comprometerse de manera activa en el construir conocimiento. A través de
experiencias ludicas, profesores pueden proporcionar experiencias que apunten hacia
la adquisicién de destrezas cognitivas y sociales, orientando un aprendizaje mas
colaborativo y dindmico.

2.3.3. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Bruner

Bruner (1983) formulo la teoria del aprendizaje por descubrimiento, segun la
cual los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando descubren principios y
conceptos por si mismos en lugar de recibir la informacion de manera pasiva. En este
enfoque, el aprendizaje se fundamenta en la exploracién activa, la formulacién de
hipdtesis y la resolucion de problemas. Bruner destaca tres formas de representacion
del conocimiento: el modo activo (basado en la accidon), el iconico (basado en
imégenes) y el simbolico (basado en el lenguaje). Estos niveles permiten a los nifios
procesar la informacion progresivamente, ajustando su aprendizaje a diferentes grados
de complejidad.

El juego desempefia un papel fundamental en la teoria del aprendizaje por
descubrimiento, ya que proporciona un entorno seguro y motivador en el que los nifios
pueden explorar y experimentar. A través del juego ludico, los estudiantes manipulan
objetos, plantean hipdtesis y comprueban sus ideas mediante prueba y error. Segun
Bruner (1983), esta interaccion activa favorece la construccion de significados y
estimula el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la
creatividad. Sostiene que el juego potencia la curiosidad natural de los nifios,
impulsandolos a descubrir nuevos conceptos de forma auténoma.

Ademas, el aprendizaje mediante el juego permite a los nifios establecer
conexiones significativas entre la teoria y la practica. En un contexto ludico, los
estudiantes pueden representar situaciones del mundo real, lo que facilita la
comprension de conceptos abstractos. Estrategias como el uso de materiales
manipulativos y la dramatizacidn de roles fortalecen su capacidad de analisis y sintesis,

ayudandolos a interiorizar conceptos de manera mas efectiva. De este modo, el juego
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no solo enriquece el aprendizaje académico, sino que también contribuye al desarrollo
emocional y social, fomentando la cooperacion y la comunicacion.

En el ambito educativo, la teoria del aprendizaje por descubrimiento ha
inspirado la implementacion de metodologias activas que priorizan la exploraciony la
resolucion de problemas. En la educacion primaria, el juego ladico es una herramienta
pedagdgica clave, ya que permite a los nifios aprender de forma auténoma y
significativa. A través de experiencias ludicas, los docentes pueden disefiar actividades
dinamicas que estimulen la motivacion intrinseca de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje mas profundo y duradero. La aplicacion de esta teoria en el aula contribuye
a formar nifios mas reflexivos, autobnomos y capaces de afrontar desafios con
creatividad y confianza.

2.3.4. Teoria del Juego de Gross

La Teoria del Juego desarrollada por Gross (1902), tiene entre sus principales
fundamentos que el juego no es un mero pasatiempo, sino una actividad fundamental
para el desarrollo de habilidades necesarias en la supervivencia y adaptacion al
entorno. Basando en la observacién, concluyé que a través del juego, los nifios
practican conductas instintivas y adquieren destrezas motoras, cognitivas y sociales
que les seran Utiles en su desarrollo futuro. Desde esta perspectiva, el juego es un
mecanismo bioldgico de aprendizaje.

Esta teoria destaca que el juego es una actividad espontanea en la que los nifios
exploran su entorno, fortalecen su coordinacion motriz y desarrollan habilidades
esenciales para la interaccién social. Mediante el juego, los infantes imitan situaciones
de la vida real, lo que les permite interiorizar normas, valores y competencias
necesarias para su desarrollo integral. Groos (1902) afirmaba que el juego preparatorio
es mas evidente en la infancia, etapa en la que el aprendizaje ocurre de manera natural
y sin presiones externas.

Ademas, el juego ludico en la infancia contribuye a la regulacion emocional y
al desarrollo del pensamiento estratégico. A través de actividades como el juego
simbolico y las interacciones en grupo, los nifios ejercitan la resolucion de problemas
y mejoran su capacidad de adaptacion a diferentes situaciones. Esta teoria subraya la
importancia del juego como un ensayo para la vida, en el que los pequefios pueden

experimentar y aprender sin consecuencias reales.
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En el contexto educativo, esta teoria es relevante para el disefio de
metodologias pedagdgicas basadas en la exploracion y la experimentacion activa. En
la educacion primaria, los docentes pueden incorporar estrategias ludicas que
favorezcan la autonomia y la creatividad de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje significativo. La implementacion de juegos de rol, simulaciones y
actividades interactivas ayuda a fortalecer habilidades cognitivas y socioemocionales,
facilitando la adquisicion de conocimientos en un ambiente motivador y enriquecedor.
2.3.5. Teoria del Juego de Froebel

Froebel (1912) fue un pionero en el reconocimiento del juego como un
componente esencial en la educacion infantil. Su teoria sostiene que el juego es la
expresion natural del nifio y el medio principal a través del cual aprende sobre el
mundo que lo rodea. Consideraba que el aprendizaje debe ser guiado por la curiosidad
y el descubrimiento, fomentando un ambiente educativo que permita a los nifios
desarrollar su creatividad, imaginacion y habilidades sociales mediante actividades
ludicas estructuradas.

Esta teoria resalta la importancia de proporcionar materiales y experiencias que
favorezcan el aprendizaje activo. Para ello, disefid una serie de "dones™" o materiales
didacticos especificos, como bloques de construccion, formas geométricas y
actividades de jardineria, que permiten a los nifios explorar conceptos matematicos,
espaciales y artisticos de manera intuitiva. Segun Froebel (1912) el juego guiado por
el educador es crucial para orientar el aprendizaje hacia el desarrollo de habilidades
cognitivas y motoras.

Asimismo, el juego desde esta teoria no solo contribuye al aprendizaje
académico, sino también a la formacion de valores como la cooperacion, la
responsabilidad y el respeto por los demés. Mediante actividades ladicas compartidas,
los nifios aprenden a trabajar en equipo, a resolver conflictos y a comunicarse
eficazmente. Para Froebel, el juego también es una herramienta clave para el desarrollo
emocional, ya que permite a los nifios expresar sus sentimientos y fortalecer su
autoestima en un entorno seguro y estimulante.

En la actualidad, esta teoria sigue influyendo en la educacion primaria,
especialmente en la metodologia de ensefianza basada en el aprendizaje activo y la

manipulacion de materiales concretos. Los docentes pueden aplicar su enfoque
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mediante actividades lGdicas que fomenten la exploracion y el descubrimiento,

permitiendo que los nifios aprendan de manera significativa y vivencial. La integracién

del juego en el aula favorece un ambiente de aprendizaje motivador, donde los

estudiantes pueden desarrollar habilidades esenciales para su crecimiento integral.

Figura 3

Aportes Tedricos en relacion a los Juegos ludicos

Vygotsky — Teoria
Sociocultural

El juego actia como una
herramienta fundamental
para el aprendizaje en la Zona
de Desarrollo Préximo.

Favorece la interaccion social,
la autorregulacion y la
internalizacion de normas
sociales.

Piaget — Constructivismo

El juego evoluciona de
acuerdo con las etapas del
desarrollo cognitivo del nifio.

Potencia habilidades como la
clasificacion, la seriacion y el
pensamiento logico.

Froebel — El juego como eje
de la educacion infantil

Promueve la creatividad, la
cooperacion y la expresion
emocional.

Utiliza materiales didacticos

(dones) para la exploracion
del entorno.

Bruner — Aprendizaje por
Descubrimiento

El juego se concibe como un
espacio de exploracion activa
y formulacién de hipodtesis.

Estimula la curiosidad y la
construccion autonoma del
conocimiento.

Gross — El juego como
preparacion para la vida

Contribuye al desarrollo de
habilidades motrices y
sociales de caracter instintivo.

Considera el juego como un
mecanismo biologico esencial
para el aprendizaje.

Nota: Se describen los principales aportes tedricos en relacién al juego.
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Capitulo 111

Metodologia de Anélisis de la Informacion

3.1. Descripcién de la metodologia

El presente trabajo de investigacidn tuvo por objetivo analizar los fundamentos
tedricos sobre los juegos ludicos y su importancia en la educacién primaria. Para ello,
se adopto un enfoque cualitativo, el cual, segun Carvajal (2019), comprende el estudio
detallado de fendémenos educativos a partir de la interpretacion de textos y
documentos, permitiendo una comprensién profunda de su significado y contexto. Este
enfoque posibilita la exploracion de diversas perspectivas tedricas y metodoldgicas en
torno al juego ludico, favoreciendo el analisis critico de la informacién recopilada en
fuentes especializadas.

En cuanto al tipo de investigacion, se desarroll6 una investigacion
bibliogréafica. Segun Pardal y Pardal (2020), la investigacion bibliografica consiste en
la recopilacién, organizacion y analisis de documentos que contienen informacion
relevante sobre un tema especifico. A traves de este método, se examinan estudios
previos, teorias y hallazgos cientificos relacionados con el juego ludico en la educacion
primaria, lo que permite identificar tendencias, enfoques y debates en torno a su
aplicacion en el &mbito educativo. Este tipo de estudio facilita la construccion de un
marco teorico sélido y fundamentado en investigaciones previas.

Para la basqueda de informacion, se recurrid a diversas fuentes bibliograficas,
incluyendo articulos cientificos publicados en diferentes revistas, libros especializados
en educacion y tesis de posgrado relacionadas con el juego ladico. Entre los buscadores
y bases de datos utilizados para la recopilacién de articulos cientificos destacan Scielo,
Dialnet, Redalyc y ResearchGate. Para la identificacion de libros especializados, se
empled Google Books, mientras que la consulta de tesis de maestria se llevd a cabo a
través de repositorios institucionales de libre acceso, tales como Alicia Concytec y La
Referencia. En la Figura 4, se presenta un esquema detallado de los principales

buscadores y repositorios académicos empleados en la investigacion.



45

Figura 4

Buscadores académicos empleados en la investigacion

/" Principales buscadores:

- Scielo
Buscadores

Académicos =l

- Redalyc

\- Google Académico

Repositorios Nacional:
Alicia Concytec

Repositorio de MINEDU

Repositorios ’ 4 Repositorio Internacionales: )

Institucionales ‘ -Univeridad Catdlica de Pereira-
Colombia

-Universidad Estatal Peninsula de
Santa Elena- Ecuador

-Fundacién Universitaria Los
\ Libertadores- Colombia

Nota: Se consideran los buscadores y repositorios utilizados.

Para la busqueda de informacién se emplearon estrategias avanzadas que
permitieron optimizar los resultados obtenidos en bases de datos académicas y
repositorios digitales. Se utilizaron palabras clave como juego ludico, aprendizaje
infantil y desarrollo cognitivo, con el fin de encontrar estudios relevantes. Ademas, se
incluyeron sindnimos como juego educativo y dindmicas ludicas para ampliar la
busqueda. Se aplicaron operadores booleanos como AND para combinar términos (egj.
juego ladico AND desarrollo social), OR para incluir términos similares y NOT para

excluir informacién no relevante.
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Figura 5

Estrategias utilizadas en la basqueda de informacion

Uso de términos y s . Operadores
Uso de sinénimos
palabras clave booleanos
e -Juego ludico ¢-Juegos educativos eAnd: para combinar
- Estrategias ludicas -Actividades de términos.
-Actividades ludicas aprendizaje Or: para incluir
~ Nivel primario -Educacioén primaria términos similares

Not: para excluir
términos que no son
relevantes

Nota: Se detallan las principales estrategias empleadas en la bisqueda de informacion.

En relacion a los criterios de inclusion y exclusion, se utilizaron publicaciones
de los ultimos cinco afios para garantizar informacién actualizada. Se priorizaron las
publicaciones en espafiol, incluyendo algunas en inglés cuando aportaban contenido
relevante. También se incluyeron materiales de acceso libre, provenientes de revistas
indexadas, repositorios académicos y libros especializados. Se seleccionaron
investigaciones enfocadas en el juego ludico en educacion primaria, asegurando su
contribucion a la investigacion.

Por otro lado, se excluyeron documentos con poco rigor cientifico,
desactualizados o de dificil acceso. No se consideraron fuentes con restricciones
econdmicas ni estudios que no abordaran directamente el juego ludico en educacién

primaria, evitando informacién poco relevante para los objetivos de la investigacion.

En laFigura 6, se observa el detalle de los documentos analizados en el desarrollo
del presente trabajo de investigacion. Se analizo un total de 27 documentos, de los
cuales 19 son articulos cientificos, 7 del buscador Scielo, 5 de Dialnet, 5 de Redalyc,
y 2 de Latindex. Se revisaron también 4 libros especializados disponibles en Google
Books. Ademas, 4 tesis de posgrado, 2 de repositorios nacionales y 2 de repositorios

internacionales.



47

Figura 6
Balance de los documentos segun buscador y repositorio académico

26%

19% 19%

15%
7% 7% 7%
Porcentaje
. . . B N° de documentos
-

OI—\NU)-DU'IO\\IOO\

Scielo
Dialnet
Redalyc
Latindex

(%]
R4
o
o
faa)
Q
[T
o
o
O

Repositorios
internacionales

RENATI

Repositorio nacional-

Nota: se detalla el nimero de documentos segun buscador y repositorio académico.
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Capitulo IV
Conclusiones y Recomendaciones
4.1. Conclusiones

Primera

Los juegos ludicos se basan en la exploracion, la creatividad y la interaccién
con otros, lo que les permite a los nifios aprender de manera natural y divertida. A
diferencia de otras estrategias educativas, el juego tiene la capacidad de adaptarse a las
necesidades individuales de cada estudiante, fomentando su desarrollo integral a través
de la experimentacion y la resolucion de problemas. Diversos teéricos como Vygotsky,
Piaget, Bruner, Gross y Froebel han destacado la importancia del juego como una
herramienta esencial para el aprendizaje. A través de la imitacion, la exploracion y el
uso de la imaginacion, los nifios desarrollan competencias clave para su crecimiento
intelectual y social. Estas ideas refuerzan la necesidad de integrar el juego en el aula
como un método para potenciar el desarrollo de los estudiantes de manera integral.

Segunda

Los beneficios de incluir el juego en la educacion primaria son multiples. No
solo estimulan la creatividad y fortalecen las habilidades de pensamiento, sino que
también contribuyen al desarrollo de la autonomiay la autorregulacion emocional. Los
nifios que aprenden mediante el juego muestran mayor interés y retienen mejor la
informacion, lo que se traduce en una ensefianza mas efectiva y enriquecedora.

Tercera

El analisis de diversas teorias sobre los juegos ltdicos en la educacién primaria
ha permitido comprender su gran relevancia en el aprendizaje de los nifios. Su
contribucion destaca en el desarrollo de habilidades cognitivas, el fortalecimiento del
aspecto social y emocional. Se ha evidenciado que el juego mejora la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas significativo y
placentero. Por ello, es fundamental considerarlo como una herramienta clave en la

ensefianza.
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4.2. Recomendaciones

Primera

En la educacion primaria se debe incorporar el juego ludico de manera
estructurada en su programacion. Para ello, es fundamental que se capacite a los
docentes sobre estrategias didacticas basadas en el juego. Ademas, se sugiere el disefio
de materiales y espacios adaptados que favorezcan experiencias de aprendizaje
significativas, promoviendo un ambiente educativo mas motivador y efectivo basados
en aspectos conceptuales de los juegos ludicos y su relacion con el aprendizaje infantil.
Para ello, se recomienda incluir formaciones y talleres donde se aborden teorias del
juego, asi como estrategias practicas para su aplicacion en el aula. De este modo, se
garantizara una implementacion efectiva del juego como recurso pedagdgico.

Segunda

Para maximizar los beneficios de los juegos ludicos en la educacién primaria,
se recomienda a los directores y maestros fomentar metodologias activas que integren
actividades ladicas en diversas areas del conocimiento. Los docentes deben disefiar
experiencias de aprendizaje que equilibren el juego y la ensefianza formal,
promoviendo un enfoque integral que desarrolle tanto habilidades académicas como
socioemocionales.

Tercera

Dado el respaldo tedrico sobre la importancia del juego en la educacion, se
recomienda a los directivos y docentes seguir investigando y actualizando
conocimientos sobre su aplicacién en el aula. Las instituciones educativas deben
incentivar estudios y préacticas innovadoras que fortalezcan el uso del juego como
estrategia didactica, asegurando su efectividad en la formacién integral de los nifios en

el nivel primario.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia y Ejes Tematicos

Tabla 1. Matriz de Consistencia

TITULO: JUEGOS LUDICOS DEL NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA

OBJETIVOS

ORGANIZACION DE CONTENIDOS

Obijetivo general
Sistematizar los aportes tedricos de los

juegos ludicos en el nivel primario

Tema
Juegos Ludicos del Nivel de Educacion

Primaria

Obijetivo especifico 1

Sub tema 1

Analizar los aspectos conceptuales de los

juegos ladicos

Aspectos conceptuales de los juegos ludicos

- Definicidn de juegos ludicos

- Importancia de los juegos ludicos

- Caracteristicas de los jugos ludicos

- Tipos de juegos ludicos

- Estrategias para implementar el juego
ludico

- El juego ludico desde la perspectiva del
MINEDU

Objetivo especifico 2

Sub tema 2

Explicar los beneficios de los juegos

ludicos en el nivel primario

Beneficios de los juegos ludicos en el nivel
primario

-En el desarrollo cognitivo

-En el desarrollo socioemocional

-En el desarrollo motriz

-En el desarrollo del lenguaje y
comunicacion

-En el desarrollo de valores y convivencia

Objetivo especifico 3

Sub tema 3

Sintetizar las principales teorias educativas

relacionadas a los juegos ludicos

Teorias educativas sobre los juegos ludicos

-Teoria sociocultural del Vygotsky
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-Teoria del constructivismo de Piaget
-Teoria del aprendizaje por descubrimiento
de Bruner

-Teoria del juego de Gross

-Teoria del juego de Froebel
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Visto el Informe N2 049-2025-JUI-EESPP “PIURA” de fecha 06 de junio del 2025,
presentado por la Jefatura de Unidad de Investigacion, referido a los trabajos de
investigacién para la obtencion de Grado Académico de Bachiller en Educacién, en el
Programa de Profesionalizacion Docente, correspondiente al Programa de Estudios de

Educacién Primaria presentados segun los Expedientes consignados en el anexo N° 01
respectivamente;

CONSIDERANDO:

Qué; el Reglamento de Investigacion e Innovacién, aprobado mediante Resolucion
Directoral N2 018-2023-DG-EESPP "PIURA" de fecha 31/01/2023 en el Art. 572 establece
que el grado de bachiller es el reconocimiento a la formacién educativa y académica que
se otorga al egresado de la EESPP "PIURA" cuando ha culminado satisfactoriamente un
programa formativo de FID o PPD y haber sustentado de manera individual un trabajo de
Investigacidn. La escuela asume como exigencia académica el formato de trabajo de
mvestlgacmn, declarado en el Reglamento de Investigacion e Innovacion, de acuerdo con
’Qé los protocolos establecidos y con el porcentaje de 20% de indice de similitud;

@.(f/ Qué; segun Art. 542 sefiala que para el desarrollo del trabajo de investigacion y
obtener el grado académico de bachiller en educacidn la/el estudiante del Programa de
Profesionalizaciéon Docente recibird el acompafiamiento de un asesor idéneo, en
concordancia con el inciso "a" precisa que dicho acompafiamiento para el trabajo de Grado
sera gratuito; el inciso “b” sefiala que el participante del PPD al término del | ciclo deberd
concluir su trabajo de investigacion para fines de grado académico; en concordancia con la
exigencia profesional de la escuela establecida en la Guia de Investigacion. En tanto los
participantes procedentes de universidad que cuentan con grado o titulo distinto al de
educacion, concluyen su trabajo de investigacién hasta el Il ciclo.

Qué; en el mismo Art. 53 inciso "c" precisa que el investigador puede seguir
perfeccionando su trabajo de Investigacidn hasta solicitar su sustentacion una vez que haya
concluido su Plan de Estudios, dicho trabajo serd sustentado ante el jurado evaluador; que
segun el Art. 76 establece los siguientes cargos: presidente, secretario, Vocal y Suplente,

en concordancia con el Art. 15 inciso "q" referido a las Directrices para el Fomento de la
Investigacion e Innovacion.
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