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Resumen 

Los juegos lúdicos en estos tiempos de pandemia es una estrategia de 

enseñanza, los juegos inspiran a los estudiantes a pensar, a crear y recrear con 

actividades que contribuyen al desarrollo de la atención y la escucha activa. El 

presente informe tuvo como finalidad analizar los aportes de los autores de 

artículos de investigación reconocidas en relación al desarrollo de estrategias 

lúdicas en los niños preescolares; para esta investigación se ha utilizado la 

revisión sistemática sobre artículos relacionados a investigaciones para el 

desarrollo de las estrategias lúdicas en niños de edad preescolar. Como 

metodología: fue un estudio de tipo aplicada, enfoque cualitativo, de diseño 

sistemático no experimental y de nivel descriptivo. Después de realizar la 

búsqueda en bibliotecas de alto impacto se seleccionaron 24 artículos para ser 

analizados desde diferentes perspectivas tales como: cantidad de trabajos 

publicados desde el 2010, los diseños utilizados, revistas en las cuales se 

publicaron temas relacionados al desarrollo de las estrategias lúdicas en el 

preescolar. Se hallaron 10 investigaciones en Scopus, 6 en ProQuest, 5 en 

EBSCO y 3 en ALICIA, se pudo observar que durante los últimos siete años en 

los rangos de publicación del 2014 al 2017 hay más artículo, La mayoría de los 

artículos de investigación en relación al desarrollo de las estrategias lúdicas se 

encuentran en Sudamérica, Colombia, la mayoría se encuentra en Scopus, las 

capacidades que desarrollan los niños mediante el juego; en mayor medida es la 

creatividad y la imaginación, del mismo las físicas; las habilidades socio- 

emocionales es lo que se fomenta más al usar los juegos, como conclusión se 

ha podido evidenciar que los autores a través de los papers han llegado a 

coincidir como resultado que para lograr desarrollar las estrategias lúdicas en los 

niños se debe planificar programas innovadores, tomando en cuenta los diseños 

experimentales, considerando las investigaciones de enfoque cualitativo como 

base, para promover de esta forma el diseño experimental, como lo demuestra 

en los hallazgos. 

Palabras clave: Estrategias lúdicas, gamificación, niños preescolares, revisión 

sistemática, lúdico. 
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Abstract 

Playful games in these times of pandemic is a teaching strategy, games inspire 

students to think, create and recreate with activities that contribute to the 

development of attention and active listening. The purpose of this report was to 

analyze the contributions of the authors of recognized research articles in relation 

to the development of playful strategies in preschool children; For this research, 

the systematic review of articles related to research for the development of playful 

strategies in preschool-age children has been used. As methodology: it was an 

applied type study, qualitative approach, non-experimental systematic design 

and descriptive level. After conducting the search in high-impact libraries, 24 

articles were selected to be analyzed from different perspectives such as: number 

of works published since 2010, the designs used, magazines in which topics 

related to the development of playful strategies were published in the preschool. 

10 investigations were found in Scopus, 6 in ProQuest, 5 in EBSCO and 3 in 

ALICIA, it was observed that during the last seven years in the publication ranges 

from 2014 to 2017 there are more articles, Most of the research articles in relation 

to the development of playful strategies are found in South America, Colombia, 

most of them are found in Scopus, the capacities that children develop through 

play; to a greater extent it is creativity and imagination, as well as physical ones; 

Social-emotional skills is what is most encouraged when using games, as a 

conclusion it has been possible to show that the authors through the papers have 

come to agree as a result that in order to develop playful strategies in children, 

programs must be planned innovative, taking into account the experimental 

designs, considering the qualitative approach research as a basis, to promote in 

this way the experimental design, as shown in the findings. 

Keywords: Playful strategies, gamification, preschool children, systematic review, 

playful. 
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Astratto 

I giochi ludici in questi tempi di pandemia sono una strategia didattica, i giochi 

ispirano gli studenti a pensare, creare e ricreare con attività che contribuiscono 

allo sviluppo dell'attenzione e dell'ascolto attivo. Lo scopo di questo rapporto 

era analizzare i contributi degli autori di articoli di ricerca riconosciuti in 

relazione allo sviluppo di strategie ludiche nei bambini in età prescolare; Per 

questa ricerca è stata utilizzata la revisione sistematica di articoli relativi alla 

ricerca per lo sviluppo di strategie ludiche nei bambini in età prescolare. Come 

metodologia: era uno studio di tipo applicato, approccio qualitativo, disegno 

sistematico non sperimentale e livello descrittivo. Dopo aver condotto la ricerca 

in biblioteche ad alto impatto, sono stati selezionati 24 articoli da analizzare da 

diverse prospettive quali: numero di lavori pubblicati dal 2010, i progetti 

utilizzati, riviste in cui sono stati pubblicati argomenti relativi allo sviluppo di 

strategie ricreative nella scuola dell’infanzia. 10 indagini sono state trovate in 

Scopus, 6 in ProQuest, 5 in EBSCO e 3 in ALICIA, si può osservare che negli 

ultimi sette anni negli intervalli di pubblicazione dal 2014 al 2017 ci sono più 

articoli, La maggior parte degli articoli di ricerca in relazione a lo sviluppo di 

strategie ludiche si trovano in Sud America, Colombia, la maggior parte di esse 

si trova nello Scopus, le capacità che i bambini sviluppano attraverso il gioco; 

in misura maggiore è creatività e immaginazione, oltre a quelle fisiche; Le 

abilità socio-emotive sono ciò che viene maggiormente incoraggiato nell'utilizzo 

dei giochi, in conclusione è stato possibile dimostrare che gli autori attraverso i 

paper sono giunti concordemente al fatto che per sviluppare strategie ludiche 

nei bambini devono essere pianificati programmi innovativi , tenendo conto 

dei disegni sperimentali, considerando l'approccio qualitativo della ricerca 

come base, per promuovere in questo modo il disegno sperimentale, come 

mostrato nei risultati. 

Parole chiave: Strategie ludiche, gamification, bambini in età prescolare, 

revisione sistematica, giocoso. 
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I. INTRODUCCIÓN

La educación lúdica se caracteriza por ser una filosofía pedagógica, una forma 

diferente de concebir la enseñanza-aprendizaje utilizando la inserción de una 

cultura lúdica que favorezca el placer de aprender. El término lúdico se origina 

en la palabra latina ludus que significa "juego". Se afirma que las actividades 

lúdicas son sinónimo de juego y juego, un recurso práctico-didáctico para facilitar 

el proceso, proporcionando mayor satisfacción. Lúdico, como opción epistémica, 

se refiere a un camino de aprendizaje en el que los hombres construyen su 

horizonte, enfatizando que la satisfacción proporcionada conduce a múltiples 

aprendizajes y permite el contacto con la sensibilidad y la creatividad (Santo, 

2020). 

A nivel mundial, Costar Rica, desde la División de Educación Básica 

(D  E B) de la Un iversidad Nacional (2016), in icia la puesta en marcha del 

proyecto i ntegrado de ex tens ión y docenc ia denomi nado Construyendo una 

propuesta de i mplementación del Programa Maestros Comun  itarios (U NA, D EB, 

2016). Este proyecto imagina la idea de reformar, en el escenario de Costa Rica, 

la proposición de la idea fuera del sistema educat ivo escol ar en Uruguay en el 

año 2 005 y que l uego se cambió en estrategia formativa en ese país. En el 2017, 

es decir, en su segundo año de realización, el proyecto realizado desd e la DEB 

promovió la elaboración de laboratorios de agitación a la lectura para n iñ os a 

cargo de universi tarios de Pedagog ía con afectación en I y II ciclos en la Escuela. 

En la práctica escolar, los profesores utilizan diferentes formas y métodos 

de aprendizaje con enfoques creativos y lúdicos. Aprendiendo. Estas formas de 

aprendizaje tienen una cosa en común: requieren y capacitan a los alumnos, 

entre otras cosas, situaciones frecuentes de movimiento y acción en clase. Se 

aprende no solo con la cabeza, sino también con el cuerpo, al mismo tiempo se 

desarrollan muchos sentidos y los resultados del aprendizaje se pueden anclar 

de manera más sostenible. 

Sin embargo, en Perú, hallamos que la falta de esta apropiada inspección 

emocional lleva a los adol escentes y jóve nes a tomar medidas que a fut uro 

implorarán tanto en el aspecto personal – social, como en el académ ico es colar. 

Por esa razón y tras un análisis hondo, es obligatorio colocar en cono cimiento 
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que en el Perú se han promulgado leyes con las que se examina iniciar la 

conviv encia sin viole ncia (ley 2 9719, DS 0 10-20 10) y buscar estrategias de 

enseñanza que promuevan la empatía entre compañeros de aula, entre ellas se 

encuentran la lúdicas. Las estrateg ias lúd icas represen tan instrum entos que 

contrib uyen a act ivar procesos mentales, como el ju e go, que hac e desarrol lar 

una ampl ia variedad de obj etivos y con tenidos hacia la sol ución de probl emas, 

la recre ación que forma parte de la intel ig encia del ser humano y es 

impresci ndible en cua lquier etapa de la vida para m antener la salud física y 

men tal por el di sf rute que produce, esencialmente en la infancia (Quintanilla, 

2016). 

Los resultados de la última evaluación PISA (2018), que fue llevado a 

cabo por la Organización para la cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) 

mostraron como resultados que el Perú se encuentra ocupando el puesto 64 de 

77 países muy parecido al resultado logrado en la prueba del año 2015; Sin 

embargo, aún estamos muy por de bajo de ot ros p aíses de la reg ión a n ivel 

sudamer icano como Chile con un promedio de 452 y Brasil que logró un 

promedio de 413. A pesar que en el área de ciencias ob  tuvo un promed io 404 

super ior al alcanz ado el añ o pas ado que fue de 397, aún se encuentra muy por 

debajo de estos países (Ministerio de Educación Nacional, 2018). 

Asimismo, en la Institución Educativa I.E.I 101 “Rayito de Luz” del distr ito 

de San J uan de Luriga ncho, a veces hay pequeñas peleas, por quién va a llevar 

el liderazgo del grupo entonces depende mucho de las normas de las clases, 

pero las normas se cumplen con mayor asertividad por los niños en la medida 

que ellos las establezca. Cuando las normas son puestas por la profesora o por 

el colegio son normas que se cumplen, pero cuando los niños se sientan en 

asamblea y ellos establecen sus normas de convivencia asamblea ellos mismos 

conversan dialogan opinan aquellos ellos te dicen cómo quieren vivir en esa aula 

entonces esas normas se van a llevar mejor. También el niño es criatura y tiene 

pues siempre sus caprichos propios de su egocentrismo propio también de su 

inmadurez emocional propio de todas las situaciones tienen que cargar con el 

hogar porque ellos vienen estresados del hogar con una serie de problemas y 

problemitas. 

Considerando estos hallazgos se hace obligatorio repensar desde antes 
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estra tegias lúd icas en los estud iantes, tomando en cuenta que para que sea 

provechoso hay que iniciar de sus propios intereses. Esta investigación de la 

problemát ica condu jo a diseñar la formulación: ¿Cuá les son los ap or tes 

signi ficat ivos enc on trados de las i nvest igaciones en las r ev istas i nd exadas 

re laci onadas con el desar rol lo de las est rategias lúd icas  en estud iantes de 

c inco a ños? 

Para sostener el estudio rev isa da por las contribuciones halladas de los 

aut ores de las diversas fu entes asociada a las estrateg ias lúd icas en ni ños 

preesc olares, es necesario ver su calidad por tres valor aciones: pract icas, 

teórica y metod ológica. 

Esta investigación se justi fica bajo tres aspectos teórico, practico y 

metodológico. En el aspecto teór ico el propósito es contribuir en fomentar a los 

docentes enseñar a través de estrategias lúd  icas, como lo descr ibe Quintanil la. 

(2016) representan instrumentos que contribuyen a activar procesos mentales, 

como son los juegos y los cuentos (Franco, et. al.,2017). 

En lo práctico, el docente ayudará al niño a lidiar con sus emociones 

desarrollando habil idades a través de est rategias lúdicas para resolver 

problemas. Es importante porque se entenderá los límites de la expresión a 

comportam ientos apropiados. Esto impl ica ayudar al niño a establecer metas y 

generar soluciones para alcanzar las mismas. 

En lo metodológico, Sánchez & Morales (2017) sostuvo que el estudio 

identifica actividades propiciadas por los profesores, los niños descubren la 

diver sidad emocio nal, fomenta su percepción y compr ensión de los senti mientos 

propios y ajenos, observa cómo los sentimientos motivan disti ntos 

comportam ientos, percibe la tran sición de un estado emoci onal a otro, es 

consciente de la posib ilidad de sentir emociones contrapuestas y cómo los 

pers onajes lit erarios o de cine resue lven sus conflictos o dile más per sonales. 

Se aplica como instrumentos: guías de entre vistas y encuestas. 

Luego de la descripción del planteam iento del prob lema se formula el 

sigui ente obje tivo general para la invest igación: Ana lizar las contribuciones 

encont rados de los estudios en las revi stas index adas relacion adas con el 

desar rollo de las estrateg ias lúd icas en los ni ños prescolares; se pla ntean los 
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siguientes obje tivos espec íficos: (a) Iden tificar el numero de contribuciones 

hallados asociados al desarrol lo de las es trategias lúdicas en estud iantes de 

cinco años en el rango 2010 - 2021. (b) Veri ficar los pa íses de d onde prov ienen 

los art ículos de invest igación relac ionados al desarrollo de las estrategias 

lúd icas en estud iantes de cinco años. (c) Iden tificar los motores de búsqueda 

donde se ub icaron los art ículos cientí ficos sobre las est rategias lúdi cas en 

estud iantes de cinco años. (d) Ver ificar el di seño usado por cada autor en los 

papers sobre las estra tegias lúdicas. (e) Ident ificar las capac idades 

cons ideradas al desarrol lar las estra tegias lúd icas en niños preesc olares en los 

art ículos seleccio nados (f) Identificar cu áles son las habilidades que desarrollan 

los niños preescolares al implementar estrategias lúdicas.
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II. MARCO TEÓRICO 
 

En seguida, se muestra los hallazgos de la exploración de invest igaciones, 

papers y expertis hechas desde el contexto regional de acuerdo al propósito de 

la investigación del progreso de las estrat egias lúd icas en preescolares con el 

objetivo de entregar más sustento e importancia: 

Como antecedentes nacionales se muestra el estudio de: estrategias 

didácticas y la comunicación, en los niños y niñas de 5 años de la Villa Monte 

Castillo: Catacaos, Piura, Perú; es  un  estudio básico  de nivel correlacional, 

presentado por Murillo J. & Vásquez S. (2021), de  enfoque cuantitativo; el 

estudio fue realizado con la participación de 40 niños y niñas de educación inicial, 

en  la  edad  de  5  años,  en  la  Villa Monte  Castillo,  a  quienes  se  les aplicó  

un  cuestionario  para  medir las    dos    variables:    estrategias didácticas   y   

comunicación. Solamente   el   canto   tiene   una relación     significativa     con     

la comunicación. En conclusión, no existe relación entre las variables estudiadas. 

Asimismo, el estudio de: Aprender a través del juego significa promover 

el desarrollo cognitivo, social, emocional, motor y creativo del niño. Jugar tiene 

un efecto vigorizante y estimulante, por un lado, pero también puede tener un 

efecto calmante y relajante por el otro. Para la RAE (citado en Viloria & 

Hamburger, 2019) a diferencia de las herramientas sincrónicas, en las 

asíncronas no ocurre una correspondencia inmediata; es atemporal, con otro 

proceso o causa. En ella encontramos las herramientas: Correo electrónico y 

foros (Gómez, et, al., 2021). 

Sánchez & Morales (2017) en el paper tuvo como proposito di señar una 

iniciativa de mediación pedagóg ica dirigida por tácticas art ísticas y l iterarias que 

permita el fortalec imiento de los proce sos creat ivos en chicos de enseñanza 

prees colar entre los 5 y 6 a ños. Apoy ados en el parad igma cual itativo y teni endo 

como diseño metodológico la averiguación acción, en primer término se identificó 

el perfil creativo de los chicos preescolares por medio de la apl  icación de una 

prueba diagnóstica, luego se valoró la iniciativa pedagógica y su efecto en el 

fortaleci miento de la creat ividad en chicos, anal izando las propuestas de 

mediación aplicadas en la organización educat  iva, selecc ionando las táct icas 

pert inentes con las que al final se const  ruyó una cartil la di gital para docentes y 
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agentes educativos, orientadas al fortalecimiento de capacidades creativas en 

chicos preescolares. 

Morales & Urrego (2017) planteó en su paper propuso como fin general 

de la indagación ha sido el de producir una iniciativa pedagógica que involucrara 

4 puntos relevantes en la sociedad: educación, juego, aprendizaje y cuidado 

ambiental. Averiguación cualitativa, con una metodología de acción-

participación. El parque ecológico ha sido construido a raíz de una necesidad, 

con mediación de los practicantes, y se involucró en el proceso a diferentes 

sociedades educativas como por ejemplo alumnos del nivel de preescolar, papás 

de familia profesores y administrativos. 

Por su lado, Cepeda (2017) sostuvo en su paper que el juego como 

estrategia lúdica de aprendizaje, exp resa en su apar tado introd uctorio: El jue go 

es una activ idad nat ural, independiente y espo ntánea, actúa como factor de 

equilibrio en cualq uier edad pues tiene un carácter mundial, puesto que at  raviesa 

toda la realidad hu mana, que requiere de la lúdica en todo instante como parte 

sustancial de su desarrol lo armón ico; la lúd ica es una alternativa, una form a de 

ser, de est ar ante la v ida y, en el entorno estudiantil, coopera en la expresión, la 

creatividad, la relación y el aprend izaje de chicos adolescentes y adul tos.   

Como antecedentes internacionales se muestra los estudios de: Amir et. 

al., (2021) en su artículo científico tuvo como objetivo investigar los factores que 

contribuyen al bienestar subjetivo de los niños. Se usó consumo lúdico 

experiencias en el uso de teléfonos inteligentes por parte de los niños para 

determinar su bienestar subjetivo. En total, se obtuvieron 210 respuestas válidas 

de los padres Los resultados del modelo de medición revelaron que los 

constructos investigados eran fiables y válidos. Los hallazgos basados en el 

modelo estructural revelaron que la participación emocional, el disfrute y las 

experiencias sensoriales de los niños con los teléfonos inteligentes influyó 

positivamente en su bienestar subjetivo. Sin embargo, la fantasía infantil, el 

escapismo, las experiencias de excitación y proyección de roles con los teléfonos 

inteligentes no lograron afectar el bienestar subjetivo de los niños. El estudio se 

encuentra entre los pioneros en investigar el bienestar subjetivo de los niños 

desde la perspectiva de los teléfonos inteligentes experiencias de uso y consumo 

lúdico. 
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Vásquez & Pérez (2020) tuvieron como obje t ivo establecer la efect ivi dad 

de act ivid ades lúd icas en la comp rensión de tex tos  en estu diantes de segundo 

grado de educac ión prim aria. Se eli gió un dis eño cu asi exper imental y una 

pobl ación de 72 alumnos, a quie nes se les entregó una fi ch a de ob se rvación, 

como instr um ento de rec leccion de dat os para evaluar la va r iable com pre nsión 

de tex tos, val id a da med ia nte ju icio de ex pertos y su conf iablidad med iante el 

coef iciente Alpha de Cro nbach. Los resul ta dos muest ran que la mayoría de 

est ud iantes en am bos g rup os se ub icó en el ni vel in icio de la co mp rensión de 

textos ant es de la ap l ica ción del prog ra ma, post er iormente ubicánd ose en los 

n iv eles bu eno y ex cel ente de la es cala. 

Acuña & Quiñones. (2020) señalaron que el propósito del artículo 

científico fue det erm inar la im por tancia de la edu c ación amb ien tal lúd ic a para 

el fom ento de habi li dades cogni tivas en ni ños de 4 a 6 años. La investi gación 

se d es arrolló con la estr ateg ia metodológ ica de la inves tigación-acción, y 

enfoque cualitativo. Se rev isaron práct icas doce ntes, se implem entaron 

activ idades orie ntadas al des ar rollo de habili dades cogn it ivas, se analiza ron 

sus ef ectos, se red ise ñaron pr ocesos de la educ ación ambien tal en la pri  mera 

infancia y se pro pusieron orien taciones para doc entes de educ ación ini cial. El 

tra bajo rea lizado permi tió comp rob ar que es posi ble fome ntar el desar rollo de 

estas ha bil idades cogn itivas en los niños escola rizados, utiliza ndo la lúdica 

como herra mienta did áctica y aprovechando el ambiente como el espacio 

pedagógico. 

Dentler, et. al., (2018) ofrece desplegar procedimientos y herramientas 

gracias a los cuales se imparten capacidades y conocimientos de forma casual 

y repetible, teniendo presente las vivencias cognitivas, receptivas y prácticas 

primordiales del hombre. El enfoque curioso, lúdico- empírico inherente al 

aprendizaje lúdico conduce a instantes al hallazgo y novedosas vivencias. 

Provoca que la compra de conocimientos sea más emocionante, más 

sustentable y conduce a un más grande desarrollo persistente de las 

capacidades de aprendizaje. Que paralelamente sacia el aprendizaje con más 

diversión, es más satisfactorio, más eficiente y más efectivo.  

Todo el planeta tiene imaginación y potencial creativo. Este potencial se 

usa en el aprendizaje creativo. En los chicos se establecen situaciones de 
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labores tan reales y abiertas como sea viable. Dejar que realice todo lo viable 

por sí mismo y, más que nada, aprende a hallar cosas, en el proceso. Este 

enfoque corresponde en gran medida a un proceso artístico y al enfoque de 

enseñanza rítmico-musical. Es por esa razón que las ocupaciones artísticas y 

las ofertas rítmicas son buenas oportunidades para probar el aprendizaje 

creativo y tiene sentido aprovecharlas unidos (Dentler et. ál., 2018). 

Franco, et. al., (2017) en su paper tuvo como objetivo gen eral el saber a 

partir de los pensamientos sobre ju ego de los diferentes alumnos de niv el inicial 

y prim ario, el enlace en esos topicos y los escenarios progresivos. Se muestra 

en breve los indicios de los datos hallados a partir de los procedimientos con 

varias técnicas de estudio. En primer, se toma la idea y val oración de los 

proce sos lúdicos que sostienen tres docentes, llamados por ser part ícipes de 

una exper iencia de articul ación entre Jardín (sala de cinco a ños) y pr imer grado 

de escolaridad. 

La inserción de activ idades lúdicas en el escenar io enseñanza-

aprendizaje no es nueva, princi palmente en la educación infantil, como se 

expresa en los enfoques de las teorías de Piage  t y Vygot sky, sin embargo. El 

lúdico es el recurso que permite que el maestro y el alumno trabajen, practiquen 

y reflexionar sobre la naturaleza del ser humano y su incomplet  itud. Por tanto, 

impl ica acciones de diálogo, que abren espacio a lo nuevo y a la ref  lexión 

creativa, que brinda oportunidades para la formación de conciencia crítica y 

amplía la visión a través de reflexión y compromiso con lo real. Por lo tanto, el 

individuo se convierte en un agente activo, transformador, que cuestiona las 

estructuras del entorno en el que vive, y provoca acciones de cambio; implica la 

práctica intelectual creativa (Silva, et. ál., 2015). 

Las matemá ticas se han transformado, dentro del curr ículo esc olar, en 

una de las materias más temidas (que ocasionan, entre otros, un senti miento de 

recha zo) y es una de las materias en donde más bajas notas se hallan. Lo 

anterior ha provocado una “im agen so cial negat iva” alrededor de ella y 

transmitida de una crea ción a otra. Pese a lo  anterior, Hernán dez (2011) sugiere 

que siempre a las matemáti cas se les ha asociado con la racionalidad, la 

abstraccción y el razon amiento lóg ico. En este sentido, Candia (2009) enfatiza 

que el aprendizaje del curso debería estar relacionado con la formación de 
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actit udes positiv as hacia el cono c imiento, puesto que estas son un factor 

movil izador de los alumnos, para realizar la forma en que abordan la cie ncia y 

sus acotaciones crea doras para permisibles transformaciones de los constructos 

en las prácticas educ ativas entre los stakeholders del pr oceso. 

Cuando las d inámicas del ju ego hac en parte de los espac ios de 

aprend izaje, transf orman el ambi ente, br indando benef icios para el profesor y 

los estud iantes du rante las cla ses. Se pasa la era entre r isas, tex tos y jue gos; 

cad a d ía ley endo, sum ando, res tando y multipl icando exper iencias de 

aprendizaje. Los jue gos inspi ran a los estud iantes a p ensar, a  y recrear con 

activi dades que contr ibuyen al desar rol lo de la aten ción y la esc ucha activa, el 

segui miento de inst rucciones y el compro miso para real izar reglas, para, tal, 

com prender en la vivencia y conviv encia, en la acción y corre cción (Cepeda, 

2017).  

El juego dirigido por el adulto o " juego guiado " puede ser eficaz para 

promover el aprendizaje (Skolnik Weisberg et al., 2013). Este tipo de método 

implica un aprendizaje centrado en el niño, que juega un papel central en la 

elección de actividades; en este caso, sin embargo, el juego es introducido y 

estimulado también por el adulto, quien inicia el proceso didáctico, establece los 

objetivos y trata de controlar el procedimiento, manteniendo la atención en las 

metas establecidas. 

Posteriormente, otra actividad liderada por el adulto reforzará los 

conocimientos adquiridos, dando nuevos estímulos, que se consolidarán 

nuevamente en otros momentos de juego libre de forma independiente o en 

pequeños grupos (Mourão, 2015). El maestro debe actuar como un mediador del 

aprendizaje, utilizando diferentes estrategias para guiar a los niños a través del 

juego (por ejemplo, explicar un tipo de juego, pedir confirmación, responder 

preguntas espontáneas, ayudar a los niños a elegir un líder). Las observaciones 

preliminares del estudio muestran una interacción activa de los niños, que a 

menudo corrigen o ayudan a otros niños, interactúan con varios tipos de 

materiales o actividades (como libros, dibujos, canciones, cuentos, tarjetas, 

títeres, actuación), mostrando un alto grado de motivación para jugar y aprender 

, haciendo propios los tipos de juegos y utilizándolos en otros contextos o en el 

juego libre con mayor creatividad. El uso de estas áreas de aprendizaje 
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estructuradas dentro de la clase parece favorecer la motivación de los niños; Es 

aconsejable el trabajo en equipo entre los distintos tipos de docentes, quienes 

deben crear el espacio adecuado juntos y con estrategias compartidas, 

trabajando juntos en la creación de materiales variados y estimulantes, incluso 

en una lengua extranjera (Mourão, 2015). 

Ciolan (2013) ha publicado unas pautas que podrían promover el 

aprendizaje, surgidas en la Quinta Conferencia Internacional EDU-WORLD, que 

tuvo lugar en 2012 con el objetivo de abordar los problemas globales de la 

educación en la actualidad. Uno de los retos más recientes viene dado por la 

relación entre pedagogía y juego. Los debates se plantean continuamente 

acerca de lo importante del juego para l a enseñanza, como el juego y el trabajo 

son a menudo vistos como opuestos, pero con el tiempo una pedagogía de juego 

se está creando , un enfoque legítimo que se ha utilizado en la primera infancia 

para el Fomento de aprendizaje . Aprender a través de juegos (Ciolan, 2013). 

En las escuelas suele haber un contraste entre la pedagogía clásica y una 

pedagogía más lúdica, que integra el juego como herramienta de aprendizaje: 

padres, educadores y gestores tienen diferentes creencias sobre el papel del 

juego , y en ocasiones una actitud que favorece en la medida de lo posible el 

uso. del juego, incluso en el aula, está luchando por ponerse al día. 

De la V Conferencia Internacional EDU-WORLD también surgieron 

directrices prácticas que podrían ayudar a dar una educación articulada y certera 

a los niños: entre los diversos consejos, está el de individualizar las actividades 

para cada niño si es posible, organizando el ambiente en áreas de estimulación. 

y concéntrate en el juego como actividad básica (Ciolan, 2013). Para propiciar el 

mejor desarrollo posible, en términos cognitivos, sociales, emocionales, físicos y 

motores, se insta a fomentar en la medida de lo posible la cooperación con los 

padres, con las diferentes instituciones de la comunidad. También parece muy 

importante la integración de programas de educación inicial fruto de la 

investigación científica más reciente, promoviendo la equidad social y teniendo 

en cuenta los cambios generacionales y las nuevas formas digitales de realidad 

(Ciolan, 2013). 

Los educadores y profesores deben entender que la vida de los niños ha 
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cambiado y actualizar sus estímulos, haciendo que el aprendizaje sea más 

interesante. A los niños que han crecido en este entorno digital les gustaría 

participar, tener voz en su educación, qué les gustaría aprender, cuándo les 

gustaría aprender, dónde y cómo. Por tanto, existe una nueva razón para 

reconsiderar el papel del juego, que ahora puede entenderse como una actividad 

de aprendizaje en sí misma. Revisar la relación entre el aprendizaje y el juego 

en la educación inicial de los niños podría agregar un ingrediente esencial y a 

veces perdido: la motivación (Ciolan, 2013).  

A grado epistemológico, la averiguación dejará decidir la interacción que 

logre ver entre el estado de arte hallado de los de varios escritorios en diferentes 

libros y la for ma como se van adentrando los constructos a partir del enfoque 

const ruct ivista en la com pr ens ión sob r e el des ar rol lo de las tá ct icas lú d icas en 

los ch ic os y la form a de có m o se aglut inan las i deas en el c erebro para  la 

for mac ión y cr eac ión de tem as de todo el m un do n at ural y s oc ial y en qué 

me d id a estas han impactado pa ra el log ro del aprendizaje científico (Arteaga et. 

al., 2016). 
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III. METODOLOGÍA 

 
3.1 Tipo y diseño de investigación 

 

La invest ig ación ela borada fue de t ip o a pl icada, al igual que la investigación 

básica, la investigación aplicada es una investigación fundamental que se realiza 

para adquirir nuevos conocimientos. Sin embargo, el primero está orientado 

principalmente hacia un objetivo o resultado práctico específico. El desarrollo 

experimental adicional incluye un trabajo sistemático basado en el conocimiento 

adquirido a través del trabajo de investigación y / o experiencia práctica y dirigido 

a la creación de nuevos materiales, productos o dispositivos, la introducción de 

nuevos procesos, sistemas y servicios o su mejora significativa (Mu rillo, 201 1).  

También, la indagación correspondió al en foq ue cuali t ativo ya que es  

induct  ivo contex t ual izado, los métodos de investigación cualitativa se utilizan a 

menudo en la investigación de mercado además de la investigación cuantitativa. 

Pero la investigación cualitativa también puede proporcionar información 

importante como medida independiente. A continuación, se explica qué 

constituye investigación cualitativa y qué métodos de aplicación están 

disponibles (Hernández & Mend oza, 2018). 

El diseño fue sistemát ico, ya que posibilita tener en cuenta la utilización 

de eta pas para la sistemat ización de d a tos, a través del mét odo pa rt iendo de 

una cod if ic ación ab ierta has ta la vi sualiz ación de la teor ía (S tr a us s & Co r b i n, 

2 0 02). Pre sentaremos después: (a) La cod if icación ab i erta, donde el 

inve st igador fue rep asando los est ratos del cont enido lueg o anal izados y en el 

escenario corrigiendo los res ul tados que los l leva a clasifcar los d atos que ha 

obtenido, est as a la ve z se va n mostrando por subcateg orías sie ndo estas 

sistematizadas, (b) La cod if icación ax ial estas son las que el inv est i gador hi ba 

escogi endo de las cate go rías esas observ adas en la cat egor ía las que son más 

impor tantes colocán dolas en el cen tro del proceso consi derándolas como 

cat eg oría principal, (c) La cod i f icación sel ec t iva se da una vez que el 

invest igador centra las c at egor ías p ara cont rastarlos con su es que ma con el 

obj et ivo de bas ar, esto dejará que el invest igador haga una na r ra ción do nde se 

van asoc iando las ca tegor ías des cr ibiendo el f enóm eno, se puede benef iciar 
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en la prepa ración de mapas o cuad ros para su present ación, (d) Visual ización 

de la t eor ía donde el prod uc to anh ela do de este est ud io es la t eor ía 

fundam entada que mos t rará la org an ización y comp osi ción del cont enido 

te ni endo como núc l eo una cat egor ía ref ere nte con otras categor ías peri féricas, 

(e) La reco lec ción de los da tos con ba se al est udio por me d io de los mo t ores 

de i ndagacion (Her ná ndez & Me nd oza, 201 8) 

 

Figura 1. Esqu em a del di se ño sis temát ico  

 
 

  
 

 

 

 

 
     Nota: (Strauss & Corbin, 2002)  
 
 
3.2 Categorías, subcategorías y matriz de categorización apriorística 

 

Par a Al arc ón et. al., (201 7) la clasificación cont iene el rol d e juntar g rupos de 

subca tegor ías d on de el inve st igad or al ag ru par dichos cons tructos se va 

inic ia ndo en el pr oceso de ent ablar var ias inter acciones en med io de las 

def in iciones sob re el fen óm eno de anál isis. Asim ismo, Ga lea no, (2004) 

come ntó que las categ orí as son epi stemológ icos y perm i ten comp ara rlos y 

relac iona rlos, o sea aglutinar los da tos que comp  arten conce ptos seme ja ntes; 

es poder tipif icar la infor mación encon trada de conveni os a temát icas que refiere 

a la aver iguación de signi f icados.  
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Para la revisión se consideró en la matriz de clasificación puntos que 

dieron  un cont exto de l os rec ursos que se tom aran para su ej e cución 

establ eciendo en entorno te máti co: desa r rol lo de las  tá ct icas lúd icas en 

al um nos de 5 años, don de el pr ob lema de la indagación es el desempeño 

inad ecuado de táct icas invest igat ivas para el desarrollo en l as e scu elas l a s 

tácticas lúdicas en los chicos de 5 años, la pr eg unta de la averiguación l levó a 

detectar los ap ort es de los au tor es invol ucrados con desar rol lo de las 

capac idades cien t íficas. (ver ane xo 1 M at riz de Ca t egor ías y sub cat ego rías 

de la va ri able capac idades ci ent í ficas en prees colares). 

 

3.3 Escenario de estudio 
 

La averiguación se hizo e n lo s múltiples esc enar ios de territorios 

en do nd e s e h an localizado est as rev is tas ind iz adas en relac ión al 

desar rollo de las capaci dades cient íficas. Se pudo hal lar art ículos de 

ele vado gr ado en las bas es d e da t os de territorios localizados en 

con ti nentes com o E uro pa, A s ia, y Am ér ica. 

 

3.4 Participantes 
 

La pesquisa se logró en varios contextos de pa íses en el cual s e h an situ ado 

est a s rev  ist as i nd iz a das asociadas al des a rrol lo de la variable de estudio. Se 

ha pod i do ubic ar paper de al to ni v el en los repositorios de pa ís es loc al izados 

en cont i ne ntes como E ur o p a, A s ia, y A m ér ic a.  

Sc  op us es un almacenamiento global que posibilita descubrir la más 

grande proporción de literatura don de tiene tex tos enteros, trabajos 

per iodí sticos y mil lones de art ículos enteros y est as tienen la posibilidad de 

bri ndar co mo contri bución pa ra i r hallando evid encias que posibilita descubrir 

los mater iales requeridos en torno al asunto de indagación. Estas búsquedas 

tienen la posibilidad de ser po r escritoress, asuntos, aver iguación avan za da 

con el ob jet ivo de ir creando la info rm ac ión te ór ica de la indagac ión. 

EB SCO da contenido para cada tema en particular, ofrece un compendio 

de escrito integro, estas colecciones de datos manifiestan a los requerimientos 
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pertinentes en centros de estudio, da tos de diferente indole, a grado de 

empresa, la sab iduría mil itar esc uelas y públ ico generalmente. Es factible hallar 

una cantidad enorme de rev ist as acad ém icas como te xtos enteros y entrar a 

contenidos de temas primordiales hallándose literatura pertinente de cada una 

de las zonas a aprender. Bases de datos para régimen (Chaparro-Martínez, 

et.al., 2016). 

ProQuest permite los recursos para gestionar información y prestar 

servicios de bibliotecas e estudiosos. En el integran alrededor de 90 000 fuentes, 

millones de páginas digitales, colecciones de tesis doctorales, de maestrías, 

páginas de periódicos, libros electrónicos, artículos científicos y académicos. 

Con todo lo mencionado da al lector un sinfín de fuentes para crear de esta 

manera información y con ello el razonamiento que sus usuarios permanecen en 

averiguación.  

ALICIA Concytec, es un Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnología 

y novedad peruano de ingreso independiente y sencillo a textos enteros a grado 

nacional e universal publicados en las revistas pertenecientes al repositorio, en 

el encontraras importantes recursos de información, como bases de datos 

bibliográficos de artículos científicos y académicos de diversas disciplinas y 

superficies en lenguajes como portugués e inglés. 

 

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 

L a té cn ica us ada en es ta indagación ha sido la investigación documen  tal, 

que posibil ita recog er infor m ación de dat os secu ndar ios por medio de l ib ros, 

rev is tas, per  iód icos, ent re ot ros para que tengan interacción con el asunto del 

in vestigador, esta se basa en la investi gación de la v erdad socia l por med io de 

la observación y/o la investigación documental, puesto que señala a encontrar el 

sentido del mensaje; estas tienen la posibilidad de ser por medio de las histori  as 

de vid as, el d iscurso, art ículos de revi stas entre ot ros; dejará además pod er 

codi ficar los múltiples recursos de un mens aje por medio de las categor ías con 

el propósito de que sea conveniente, nos posibilita tener con tacto co n las 

personas por medio de la producci ones llevadas a cabo (Monje, 2011).  

Los ins trum entos que se apl icaron p ara el r ecojo de los d at os en esta 

i nvest igación sis temát ica fueron: la f ic ha de r eg istro de las rev i stas hal ladas en 
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las reposi torios cloud a t ravés de los mot or es de bú sq ueda. 

 

3.6 Procedimientos 

 
Para la recopi lación de estud io se acudió a varios sistemas en linea por medio 

de la platafor ma para lo que se siguieron los próximos métodos tomando en 

cuenta el proceso metodológico por medio del testimonio Prisma (Urrútia & 

Bonfill, 2010), donde se hizo el recojo de in fo rm ación en S C O P US, E BS CO, 

ProQ uest y ALICIA ot r as ba s es donde se   hallan infor m ac ión importante al 

asunto de averiguación, esto se hizo entre las etapas de ago  sto a octubr e del 

2021, se entregó el lapso en un primer instante la f i lt rac ión de ar t ícu los en las 

bi b l iotecas vi r tua les re a l izan do u so d e c on ec t ores lóg icos donde se 

consideró las cat egorías primordiales de averiguación que ha sido en un primer 

instante playful strategies in preschool children realizado por medio de una 

secuencia de proced imientos termi nando a una pr oporción de art ículos que 

permi tió un estudio más int ensivo por medio del método metodológico del 

PR ISMA (Pa ge, et. al., 2021): ide nt if icación, cr i b ado, eleg ib i lidad e 

in teg ración, en seg uida se exp lica:  

Paso 1:  Se hizo la pr im  era selec ción acudiendo a las platafor mas 

vir  tuales a pa r ti r del añ o 2010, para lo c u al se hizo un ordenador d e la 

pesquisa usando la ecuación para realizarlo en los indagadores de la nube 

considerando la clave en ingles play  ful stra t eg i es in pr esc  h ool c hi  l dren 

obteni endo como resul tado 1,900 art ículos dispe rsos en la si gui ente form a: 

Scopus 435, ProQuest 387, EBSCO 524 y ALICIA 554. En efí mera fase se 

encont ro cinco paper asoc iados al asunto.  

Paso 2: Para la segunda consulta se usó diferente táctica de averiguación 

en el operador logico en la cual se introdujo el tí tulo del a sunto de la indag ación 

en otro idioma en el software ingresandolo entre comillas “playful strategies in 

presc hool chi ldren”, dond e se obtuvo como consecuencia en general de 951 

papers, s e ha compar tido en el sigu iente resu ltado: Scopus 210, ProQuest 195, 

EBSCO 222 y ALICIA 273. En esta segunda averiguación se ha podido recoger 

otros 8 artículos importantes involucrados a la temática  

Paso 3: En esta fase se aplicó comandos de consulta en donde se uso 

operadores lógicos entrecomillas, el simbolo más para la inserción en la 
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ecuación: “playful” AND “strategies” AND “playful preschool” AND “children” 

donde se ponilla comillas a los elementos y el operador AND para la inclusión.  

El hallazgo fue de 387 repartidos de la forma siguiente: Scopus 85, ProQuest 

91, EBS CO 98 y ALI CIA 113. 

 

Figura 2. Hallazgos de consultas por repostorios. 

Nota: Elaboración propio 

Paso 4: Se hizo la cuarta consulta, donde se solicitó al repositorio usando 

en los simbolos de averiguación por medio de los símbolos lógicos en la 

ecuación: “playf ul” AND “strateg ies” AND “pres chool” AND “c hildren” OR 

"ga me” dond e se ha incluí do a cada lexema entre comilla s, el operador AND 

para integración y el operador OR para la exclusión, donde se ha podido hallar 

como  resultados 53 artículos los que se han compartido de la siguiente 

buscadores: Scopus 27, ProQuest 5,EBS CO 12 y ALI CIA 9.  

Aquí se pudo hallar dos papers que tenía significancia con la investigación 

y el otro impedía su apertura. 

Paso 5: Tomando en cuenta dichos postrimeros corolarios se procedió a 

comprobar dichos 53 estudios a mano para ir perfeccionando y hallando esos 

que albergan precisa interacción con el asunto a averiguar realizando uso del 

procedimiento PRI SMA: cri bado, elegibil idad e integr ación. Para ellos se ha 

dado lect u r a de lo res umido o abs trac de cad a a rt ículo con ba s e a el las se ha 

sido selec ci onan do e inco rpo rando en el Men de ley de forma ordenada y 

guardada en carpetas organizadas además en el escritorio de la computadora 

portátil para la revisión y estudio subsiguiente.  Dichos en un primer instante se 

han incorporado en la Mat  riz de si ste matización de la inf orm ación de la va riable 

Scopus

esp: 92 

eng: 273

esp: 70

eng: 140

esp: 22

eng: 63

EBSCO

esp: 125

eng: 399 

esp: 52

eng: 170

esp: 23

eng: 75

ProQuest

esp: 81

eng: 306 

esp: 53

eng: 142

esp: 17

eng: 74

ALICIA

esp: 436

eng:  118

esp: 228

eng: 45

esp: 88

eng: 25

Total

1ra búsqueda

1900

2da búsqueda

900

3ra búsqueda

387
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colo cando cie rtos datos relevantes más adelante.  Después de haber 

orga nizado los docume  ntos se pro ced ió al estud io sistem át ico de todos los 

art ícu los que nos l leva ra a la cont rovers ia de los resu l t ados enco nt rados.   

Paso 6:  Se diseñó una infografía con el fin de acomodar el transcurso de 

integración y exclusión por medio del procedimiento PRISMA (Ur rútia & Bonf ill, 

2010) que se ha llevado a cabo sobre los papers por medio del cual se aglutino 

doce papers de averiguaciones cuantitativas y doce artículos de indagaciones 

cualitativas encontrados respecto a las tácticas lúdicas en alumnos de 5 años y 

que más adelante fu eron anal iz ados. 

Figura 3. Flujog ram a de la rev is ión siste mát ica de estrategias lúdicas en 

estudiantes de cinco años 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 
 
Nota: Técn ica Pr isma, extraído de: (Page et al., 2021). 

Artíc ulos pot enciales  

Identi ficados (n=1900) 

Artí c ulos exclu id os por f il tro 
uno (n=900) 

Artí cu los ex cl uidos por f il tro 
dos (n=387) 

Registro habiendo eliminado los exclu idos al fil t rar uti li zando los conec tores bolé anos 

(n = 53) 

Selecc ion ados por lec tura más 
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los cr i terios de ex clu sión 
(n = 14) 

Artí culos excluidos          

dupl icados, rechaza d os y 

no cum plen con la    

variab le de estu d ios 
(n=15) 

Artíc u los selecc ion ados pa ra una 

lectura com pleta (n = 39) 

Artíc ulos cuant itati vos inclu idos en 
este estudio (n = 12) 
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3.7 Rigor científico 

 
En la ind ag ación cua l it at iva rast rea que se logre hacer una labor impecable 

cumpliendo con los estándares que son iguales a lo v al ido y c on f i able de la 

averiguación cu ant i tativa, para ello se tomara las sigu ientes condi ciones: (a) La 

fiabilidad, don de Fr a nk l in & Ba l l an (20 0 5) y Giv  en (200 8) la conce ptua lizan 

que es la posibilidad que poseen los estudiosos de recol ectar datos semejantes 

en el area para examinar y estén hallazgos semejantes involucrados al asunto 

de indagación. Sin embargo, Carey, 2007 y Coleman & Unr au 2005 (Her ná ndez 

et al., 2018) dicen las próx imas suge rencias y terminar en la condicion: (1) La 

conexión y la tabulación al analizar la información no tienen que est ar ba jo 

nues tras prop ias cre en c ias y opi n ion es y (2) Para l leg ar a las conc l us iones se 

t ienen que d isponer de to d os los da t os an al iz ad os en su integri dad, en c a so 

a l asunto de indagación s e pue d e ver ificar que los a rt ículos sel ecc ionados para 

el estudio se hallan invol ucrados a la part icipación por medio de distintas 

tácticas en la averiguación de desarrol lar las tácticas lúdicas en alumnos de 5 

añ os, (b) La credibil idad, para Mertens (2010) se basa en la comunicación que 

se da con la for ma como el part icipante ve los constructos que se asocian es ta 

indag ación sis tem át ica se u b ic aron los art íc u los invol ucr ados con las 

estrat egias lúd icas en los pree sc olares en d iv ersas en la pu bl icación de 

div ers as rev i stas c ient íficas en educ ac ión de al t o im p acto las que ga rant izan 

la seri ed ad y cred ibi lidad de tod os es tos art í culos, (c) Tran sf ere n cia, qu e ta n 

posi b le gene r al izar los hal lazgos a pob lac i ones ma yores, s ol o si la mu est ra 

es al eat oria, no obst ante en la búsq ueda cual itativa no es pos ible que los 

result ados encont rados pue dan general izarse o ser transf erible a otro ámb ito, 

pero, pue d en ser to m ado pa ra da r ci er tos al ca nces del prob l ema que se 

est ud ia y en qué m ed ida se te ng a la pos ib ilidad de desp legar al g unas 

solu c iones en ot ras sit uac iones Hern án dez & M en doza (2 018). Los puntos de 

vista hal lados en los res ul tados y co nc lus iones a las que l leg aron los mú l t iples 

au t o res en los ar t í culos de a ver ig uación po d ría ser cons id erada como pa rte 

de los res u lt ados al pro bl em a para m ej ora r las est r ategias de apr end izaje en 

rela ción al desar rollo de las est rategias lúd icas en los preesco lares, (d) 

Afi rmación, este ind icador est á v inc ulado a la credi bilidad y tiene int eracción 

con mos trar que he mo s mi n im izado los s es g os y t en den cias del i nvest i gador 
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Mert en s (2 010). El trabajo de averiguación sistém ica tuv o como obje tivo hacer 

un estu d io por medio de d iferentes art ículos de indagación respecto a la 

var iable táct icas lúdicas en chicos en la que se ha podido establecer que el 

100% de ellos piensan el valor del progreso de estas tácticas. 

 

3.8 Método de análisis de información 

 
La met odol ogía de la i nformac ión est á as ign ada de a cuer do al f o co de 

in te rés y al d iseñ o si stemát ico, consi deran do ad emás el ám b ito te mático, el 

probl em a de inve st igación, la qu estion de est udio, el objet ivo ge n eral, los 

objet ivos esp ecí ficos, las catego rías y subc at egorías. Se analizaron 

encontrándose revistas con excelente visibilidad en la nube los cuales se 

gestionaron adecuadamente su orden con la siguiente fracción en el que ha si do 

ub icadas desde el 2010 al 2021, los p aíse s de l as que pr ovienen, mo tore s de 

bú sque das enc ont rados, al mold eamiento, las di m ensiones, país es y au tores 

relaciones a l a s estrategias lúdicas en ni ños pree sc olar es. 

 

3.9 Aspectos éticos 

Las c i t a s y ref er en cias enco ntradas en los p roy ec tos de i nve st igac ión es tán 

si en do establec iendo como pun to las reg las por la Am er ican Psi cológ ica 

As oc iac ión (A P A) t om and o c omo r ef ere nte el m a nu al de la 7ª ed ic ión y esto 

h a si do ex t end ido a hor a e n l a m a yoría de la c om un idad ci ent íf ica y 

aca dém ica a n ivel na c io nal e i nter nacional. (Mo ren o & Car r il lo, 202 0). Se 

det al ló los a sp ectos ét i cos a  t en er en cuent a en las inv est ig aci ones 

c ien tí f icas que se d isp on e de sd e las no rm as                  ét ic a s per tenec ientes a las 

un ivers idades s iendo las si gu ientes: 

a) Las fue nt es de info rmac ión de au t ores deb en ser cons i deradas 

cit and o desde  la norm a A PA. 

b) Cump l ir con las nor m as ét ic as de la inve st igación de la 

un iver sidad o de la inst  itución que aut oriza la inv est igación. 

c) Autor iza ciones de los com  ités de ét ica: (a) Co mi té de ét ica de la 

inst i tución en la que se re al izar la inve st igación (b) Com i té de 

ét ica de la es cu ela o fac ul tad. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 
Tabla 1 
Artículos analizados sobre estrategias lúdicas  

 

No Autor/año Procedencia Muestra Diseño /Tipo Indización 

 
 
1 

Franco et al., 
2017 

Argentina 
Niños de nivel 
Inicial y Nivel 

Primario 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

SCOPUS 

2 
Aristizábal et 

al., 2016 
Colombia 

Dos grupos de 
quinto grado del 
colegio Henry Marín 
Granada del 
municipio de 
Circasiaen el 
departamento 
del Quindío, 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

SCOPUS 

 

 

3 
Ambrosio et 
al. 2020 

España 4 niños con autismo 
Diseño experimental de 
reversión de caso único 
(ABACA). 

EBSCO 

4 
Morales y 
Urrego, 2017 

Colombia 

Dos gr upos de 

qui nto grado del 

co legio Henry 

Mar ín Gra nada del 

muni cipio de 

Cir casiaen 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

EBSCO 

5 
Tapia y 
Glavam 
(2017). 

Brasil 4 niños con autismo 
No experimental. Enfoque 
cualitativo 

EBSCO 

6 Reyes, 2019 Guatemala 

 Estudiantes del 

Cole gio Camp estre 

Colo mbo Britá nico 

en el mu nicipio de 

Zipa quirá 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

EBSCO 

7 
Moral & 
Villalustre, 
2017 

España 
Estudiantes de 
preescolar de 
matematicas 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

EBSCO 

8 
Jácome-
Amores, 2019 

Ecuador 
 Niños con secuelas 
de daños 
emocionales. 

Investigación exploratoria SCOPUS 

9 Melo, 2020 Colombia 

25 niños de 
educación regular y 
25 niños de 
educación especial 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

SCOPUS 
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10 
Balaguer & 
Fuertes, 2018 

España 

Estudiantes de 
preescolar colegio 
de la ciudad de 
Bogotá 

Revisión bibliográfica SCOPUS 

11 
 Cadavid & 
Quijano, 2014 

Colombia 

2 0 niñ os, entre los 

7 y 9 años de eda d, 

co n un desa rrollo 

ps icol ógico típico 

Cuasi - experimental, 
transversal y 
comparativo. 

SCOPUS 

12 
Sánchez  & 
Morales, 
2017 

Colombia 
Niños de educación 
preescolar entre los 
5 y 6 años. 

No experimental. 
Enfoque cualitativo 

SCOPUS 

13 
Zafra et al., 
2016 

Colombia 

16 estudiantes de 
preescolar del 
Colegio Nuestra 
Señora de Fátima 
de la Ciudad de 
Cúcuta, Colombia 

cuasi experimental 
explicativo. 

PROQUEST 

14 Meneses & 
Zuñiga, 2020 

Colombia 
Taitas y Mamas (3 
hombres, 1 mujer) 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

PROQUEST 

 

15 
Morales, 
2017 

Colombia 

Estud iantes del 

gra do de 

pr eescolar, pa dres 

de fami lia doc entes 

y admi nistrativos. 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

PROQUEST 

16 
González, 
2015 

Colombia 

2 7 Ni ñas y niños de 
2° grado del 

Coleg io Anexo Sa n 

Fran cisco de A sís 

de l a localid ad de 

Us aquén, en 

Bo gotá 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

PROQUEST 

17 
Vidal et l., 
2019 

Colombia 
Niños escolares de 
6 a 12 años de edad 

Cualitativa, de tipo 
descriptiva 

PROQUEST 
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18 
Migdalek eta 
al, 2014 

Colombia 

54 niñ os de 3 años 

distri buidos en dos 

sal a s, 63 ni ños de 4 

añ  os que asistían a 

otras dos s alas y 

122 niño s de 5 años 

distrib uidos en 4 

sal as disti ntas 

Cualitativo, sistemático 
de comparación 

PROQUEST 

19 
Mazzoglio et 
al., 2020 

Argentina 

 6 58 alu mnos (año 
2016=198; año 
2017= 228; 

año 2018= 2 32) 

Cuasi experimental 
explicativo. 

SCOPUS 

20 Rivas, 2019 Ecuador 
Todos los articulos 
incluidos en la 
revision sistematica 

Búsqueda de información 
actualizada 

SCOPUS 

21 
Rodríguez, 
2017 

Colombia 
Estudiantes, padres 
de familia y docente 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

SCOPUS 

22 
Vallejo et al., 
2021 

Perú 
Todos los articulos 
incluidos en la 
revision sistematica 

Revisión bibliográfica ALICIA 

23 Parra, 2020 Perú 

(4) docentes: dos 
(2) de educación 
inicial y dos (2) de 
primaria. 

No experimental. 
Cualitativa, metodología 
de acción-participación 

ALICIA 

24 
Olascuaga, 
2021 

Perú 
25 estudiantes de 
preescolar 

No experimental. Enfoque 
cualitativo 

ALICIA 

Nota: Elaboración propia
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De lo detallado en la Tabla 1 de exploración de la literatura, se muestra los 

hallazgos en relación a la cant idad de apor tes encont rados re lacionados al 

desarrol lo de las estrat egias lúd icas en estud iantes de cinco años, pa íses de don de 

provi enen los art ículos de invest igación y la verificación del di seño de invest igación 

util izado por ca da a utor en los art ículos sobre las estrategias lúdicas en estudiantes 

de cinco años. 

El total de artículos visualizados para esta revisión sistemática fue de 53, de 

las cuales se eliminó 29 artículos porque no guardaban relación con el objetivo de 

la revisión y cuyas muestran no guardaban relación con el estudio, quedando 24 

artículos.   

En cuanto a los artículos publicados, referidos al objetivo identi  ficar el 

numero d e ap ortes hallados asociados al de sar rollo de las estrategias lúdicas en 

estudiantes de cinco años en el rango 2010 – 2021 se muestran los resultados: 

 

Tabla 2 

Distribución de artículos publicados por segmentos de años 

Rango f % 

2010 - 2013 3 13% 

2014 - 2017 12 50% 

2018 - 2021 9 38% 

Total 24 100% 

  Nota: Resultados de Excel 

 

Figura 4. Números de artículos publicados por segmentos de años 

 Nota: Resultados de los datos de Excel 



25 
 

 

En la tabla 2 y figura 4 se observa los hallazgos en función al número de 

publicaciones relacionados al desarrollo de las estrategias lúdicas en estudiantes 

de cinco años, por grupos de años. Entre 2010 y 2013 se encontraron 3 (13%). 

Entre 2014 y 2017 se hallaron 12 estudios (50%) y entre 2018 y 2021 se encontraron 

9 artículos (38%). 

En la tabla 3 se muestran los hallazgos referido al objetivo verif  icar los p aíses 

d e dond e provie nen los art ículos de investi gación relac ionados al desa rrollo de las 

estrat egias lúdi cas en estud iantes de c inco añ os. 

 

Tabla 3 

Distribución de investigaciones publicadas por países 

País f % 

Argentina 2 8% 

Colombia 12 50% 

España 3 13% 

Brasil 1 4% 

Guatemala 1 4% 

Ecuador 2 8% 

Estados Unidos 3 13% 

Total 24 100% 

Nota: Resultados de Excel 

Figura 5. Investigaciones publicadas por países 

 Nota: Resultados de los datos de Excel 
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En la tabla 3 y figura 5 se observa los países que han publicados artículos 

científicos relacionados al desarrollo de las estrategias lúdicas en estudiantes de 

cinco años. Colombia lidera en este campo de estudio con 12 publicaciones (50%), 

luego se encuentra España y Estados Unidos con 3 publicaciones (13%), en 

Ecuador y Argentina se hallaron 2 publicaciones cada uno (8%) y uno en Guatemala 

(4%). 

Referido al objetivo verificar el diseño usado por cada autor en los papers 

sobre las estrategias lúdicas, se muestran los hallazgos: 

 

Tabla 4 

Distribución de investigaciones publicadas por diseño 

Diseño f % 

Diseño experimental de reversión de caso único. 1 4% 

No experimental. Cualitativa, metodología de acción-participación 5 21% 

No experimental. Enfoque cualitativo SEM 6 25% 

Metodología descriptiva basada en el análisis de contenido. 1 4% 

Investigación exploratoria 1 4% 

Revisión bibliográfica 4 17% 

Cuasi - experimental, transversal y comparativo. 4 17% 

Cualitativo, sistemático de comparación 1 4% 

Búsqueda de información actualizada 1 4% 

Total 24 100% 

Nota: Resultados de los datos de Excel 

Asimismo, se observa en la tabla 4 y figura 6 los hallazgos encontrados 

acerca de la verificación del di se ño de estudio usado por cad a propietario en los 

papers acerca sob re las estrat egias lúd icas en estud iantes de cinco años. Se 

hallaron 6 (25%) en diseños no experimentales con enfoque cualitativo No indican 

Metodología (NIM), 5 (21%) No experimental. Cualitativa, metodología de acción-

participación, 4 (17%) Cuasi - experimental, transversal y comparativo; además de 

revisión bibliográfica y 1 (4%) en diseño experimental, pre y post; diseño 

experimental de reversión de caso único; metodología descriptiva basada en el 
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análisis de contenido e investigación exploratoria. 

 

Figura 6. Diseños de investigación  

Nota: Resultados de los datos de Excel 

. 

Con respecto al objetivo ident ificar los mot ores de búsq ueda don de se 

encontraron paper de ciencia sobre las estrat egias lúd icas en estudiantes de cinco 

años, se observan los hallazgos: 

 

Tabla 5  

Distribución de la base de datos 

Base de dato f % 

SCOPUS 10 42% 

PROQUEST 6 25% 

EBSCO 5 21% 

ALICIA 3 13% 

Total  24 100% 

Nota: Resultados de Excel 
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Figura 7. Artículos indexados en bibliotecas virtuales en relación a las estrategias 

lúdicas 

 

Nota: Resultados de los datos de Excel 

En la tabla 5 y figura 7 de los 24 art ículos inde xados en las bibl iotecas 

v irtuales en relac ión al desarrol lo de las estrat egias lúd icas en ni ños preescol ares, 

se ha encont rado que el 42% (10) de los art ículos se encuent ran ind exados en 

Sc opus, el 25% (6) se encontraron indexa dos en ProQuest, el 21% (5) se encuentra 

indexados en EBSCO, el 13% (3) se encuentra indexado en ALICIA.  Pod emos 

concl uir que el may or porce ntaje de art ículos rela cionados a estra tegias lúd icas 

fueron hallados en el repositrio global Scopus. 

En cuanto a las capacidades referido al objetivo Identi ficar las capaci dades 

consi deradas al desarrol lar las estra tegias lúd icas e n ni ños preescolare s en los 

art ículos selecc ionados se muestran los resultados. 

Tabla 6 

Capacidades que desarrollan los niños 

Capacidades f % 

Forma hábitos de cooperación 3 13% 

Creatividad e imaginación 6 25% 

Afectivas   4 17% 

Desarrollo sensorial y mental 5 21% 

Físicas   6 25% 

   24 100% 
 Nota: Resultados de Excel 
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Figura 8. Capacidades que los niños desarrolla a través de los juegos 

 

 

Nota: Resultados de los datos de Excel 

 

En la tabla 6, figura 8, se observa con respecto a las capacidades que 

desarrollan los niños mediante el juego; que de 24(100%) investigaciones 

encontradas, 6 (25%) promueven la creatividad y la imaginación, así como también 

las físicas, 5(21%) señalan que el juego fomenta el desarrollo sensorial y mental, 

4(17%) las afectivas y 3(13%) forma hábitos de cooperación. 

 

Se muestran los resultados encontrados referidos al objetivo de fondo 

identificar cuáles son las habilidades que desarrollan los niños preescolares al 

implementar estrategias lúdicas: 

 

Tabla 7 

Habilidades que fomentan los juegos 

Habilidades f % 

Socio-Emocionales 10 42% 

Cognitivas  5 21% 

Motoras  7 29% 

Comunicativas 2 8% 

  24 100% 

Nota: Resultados de Excel 
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Figura 9. Habilidades que fomentan los juegos 

  

Nota: Resultados de los datos de Excel 

 

En la tabla 7 y figura 9 se observa los resultados con respecto a las 

habilidades que fomentan los juegos en los niños, de 24 (100%) artículos revisados, 

10 (42%) señalan que los juegos fomentan las habilidades socio-emocionales, 

7(29%) las habilidades motoras, 5(21%) las cognitivas y 2 (8%) las habilidades 

comunicativas. 

 

La invest igación se cent ra en cono cer y anal izar el enf oque lúd ico co mo 

estrate gia para las mat emáticas en niños. A partir de e  sta rev isión sistemát ica se 

pud o comp arar con las invest igaciones de Gómez, et. al. (2021), Dentler, et. al. 

(2018), Cepeda (2017) y Amir et. al. (2021);  establebleciendo imfluenca favorable 

de lo lúd ico en las escuelas, det rminado niv eles significativos de mot ivación en el 

proc eso enseñanza ap rendizaje, sobretodo al aprend izaje signi ficativo sin importa 

los cursos llevados, es de cir, el enfoq ue lúd ico como est rate gia metodol óg ica 

podría aplicarse en varios curso y grupos ectarios, diriegiendo los ni veles de 

de sar rollo m ot riz, cogn i tivo, so ci al y afe ct ivos; en la comun idad educat iva y a los 

requerimiento y atributos de cada ecucando.  

Asimismo, se pudo establecer que lo lúd ico esta impl ícito en las habilidades 

con indicadores de logro en la cur ricula, esto se determina evaluando las des trezas 

y el niv el de complej idad e n ca da un a de ell as; sin emb argo, se dej a en c laro que 

s e compl eta el saber, con el despliegue de las estra tegias metod ológicas act  ivas 
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como el aprend izaje cooperat  ivo y sus téc n icas en cad a sesión de aprendizaje. 

AL contrastar los espacios de tiempo que se hallan las investigaciones 

precedentes e n esta investi gación a nivel global ent re los añ os 201 5 al 2 020 se 

comprueba  asimismo que en los predecederos hubo un aumento importante por 

motivar la labor de elaborar tacticas lúd icas en los colegio de inicial, desde un marco 

de constructos cientificos y estrategicos que diría a los profesores en una 

ens eñanza y apr endizaje de lo ludico a part ir de la misma cur iosidad que ti enen los 

pequeñitos (Acu ña & Qui ñones, 2 020). 

 Es inte res ante ver que en otros pa íses de Lati noamérica se vi ene haciendo 

estudiossignificativas en desar rollar una educac ión de cal idad bas ada en el 

desar rol lo de las  est rategi as de juegos en los niñ os de forma gloriosa en hallar 

una ed ucación de cal idad, esto se puede probar en los precedentes del estudio 

com o es el ca so del país de Colomb ia, ellos han aumentado en estos cinco años 

su inquietud en elaborar est rategias lúd icas (Vásq uez & Pé rez, 2 020).  

A pe sar de los av ances e impor tancia que otros pa íses de Lat inoamérica, 

co mo es el ca so de Argent ina, Bras il y Guatem ala, vienen real izando en es tos 

últ imos ci nco años, en la educ ación per uana desde las maestr ías o docto rados 

aú n n o s e evid encia ese inc remento, encon trándose va cíos relac ionados al te ma  

don de se p ueda a tra vés de n uevas invest igaciones el prof undizar la nec esidad 

del tra bajo de la ens eñanza de las c iencias y s i l as hay p ocas vece s tras cienden 

fu era de la pr opia ins titución educat iva, no insp ira el cam bio en o tros para  la 

cont ribución a es cuelas que prop icien la inves tigación (FO NDEP, 2019). 

Asimismo, se concuerda con Murillo J. y Vásquez S. (2021) en esta 

investigación se aclara que las estrategias lúdicas promueven el aprendizaje de las 

matemáticas en niños preescolar motivándolo para que participen y se logren los 

logros de aprendizaje, en el mismo sentido Murillo J. y Vásquez S. (2021) hallaron 

que las estrategias ludicas, permiten que los niños y niñas desarrollen su 

comunicación escolar. Por otro lado, las estrategias didácticas permiten que el 

aprendizaje sea más agradable y más receptivo para nuestros estudiantes, 

permitiendo así incrementar su vocabulario, ser más sociables, más participativos 

en las diferentes actividades propuestas por la docente. Además, Morales & Urrego 

(2017) propuso implementar una iniciativa pedagógica que involucrara 4 puntos 

relevantes en la sociedad: educación, juego, aprendizaje y cuidado ambiental. 
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El ambi ente lúd ico contri buye a des pertar la cur iosidad d e l os alum nos y 

ayu da a disf rutar de la aleg ría del descubr imiento, fom enta apre ndizajes m ás 

durad eros y signi ficativos; el enfoq ue lúd ico inc orporado como estrat egia dentro 

del aprend izaje cooperat ivo, refu erza el conocim iento de los ni ños deb ido a que 

apre nden de ma nera acti va y creat iva, genera ndo aten ción e inte rés por el 

aprend izaje de los conteni dos cur riculares.  

El enfo que lúd ico con las act ividades co mo el ju ego, las exp resivas 

comuni cativas, las dep ortivas y las gim násticas requ ieren de estra tegias 

metodoló gicas espec íficas que per mitan desa rrollar la corp oreidad, la afec tividad, 

la soc ial y la cognit iva de los estud iantes, por lo que se p uede deter minar que e n 

el mar co del aprend izaje cooper ativo pue de ser un rec urso efec tivo pa ra la 

conv ivencia armó nica den tro de la soci edad, co mo lo describi eron S ánchez & 

Mora les (2 017), cuyas concl usiones conc uerda con esta invest igación.  

Es importante que los pequeños primeros intentos de aprendizaje se vean 

favorecidos y fomentados, ya que a través del juego el niño puede explorar y 

descubrir la realidad y la persona en la que quiere convertirse. La sociedad actual 

a menudo subestima la importancia del papel del juego para el desarrollo de los 

niños, como se desprende de múltiples artículos que tratan el tema: tener una mayor 

conciencia del papel del juego en la promoción del aprendizaje puede traer mejoras 

incluso dentro de una clase.  

Los niños podrían aprender mejor, más rápido y con mayor eficacia si utilizan 

el juego en su aprendizaje diario., incluso dentro de las clases escolares, desde el 

jardín de infantes hasta la escuela primaria y más allá. Especialmente en los grupos 

de edad de tres a diez años parece que el juego juega un papel fundamental en la 

vida del niño, convirtiéndose muchas veces en la actividad que más absorbe su 

corazón y su mente. Un mayor uso de estrategias de juego dentro de la escuela 

podría promover una mayor motivación intrínseca en el niño, quien puede 

involucrarse e interesarse de verdad en el aprendizaje, sin verlo como un deber, 

todo ello concordando Franco, et. al., (2017) y Dentler, et. al., (2018). 

Des pués d e ha ber real izado el anál isis y dis cusión en la invest igación 

real izada, se ha l legado a las sigui entes concl usiones: El enf oque lúdi co se 

transversal iza en las cl ases de Matemática, deb ido a que prop icia un es pacio de 

const rucción del conoc imiento, la cu al se ma neja sin mecan izaciones enfat izando 
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las acc iones posi tivas y la ejecu ción de ejerc icios prog resivos, los cu ales 

con servan el obje tivo de la pr axis de el egir la m ejor resp uesta y en contrar la 

sol ución. 

En el contexto peruano de la clase de matemática el aprend  izaje cooperati vo 

como metodolo gía act iva se conf igura co mo una de l as poc as alt ernativas 

metodol ógicas, que f avorece el apre ndizaje a través del enf oque lúd ico, deb ido a 

la intera cción entr e igu ales, la ac eptación de no rmas, la dis cusión de id eas, el 

recon ocimiento de los éxi tos de l os de más y la cor rección de los p ropios err ores, 

permi ten desarr ollar a plen itud es te nu evo cur rículo. 
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V. CONCLUSIONES 

 

PRIMERA:  S e pu ede obs ervar que dur ante los últ imos siet e añ os en los ra ngos 

de publ icación del 2014 al 2021 h ay más artí culo de inves tigación que 

se encuen tran en las re vistas ind exadas ah ora relaci onados al 

desar rollo de las est rategias l údicas e n l os n iños de ed ad pree scolar, 

do nde se pued e conc luir que ex iste un m ayor   int erés de l os 

inves tigadores en fom entar el ac ercamiento h acia l as cien cias des de 

temp rana ed ad consi derando que de sde sus prim eros a ños sie nten 

curi osidad por exp lorar y comp render a trav és de sus sent idos el 

mu ndo que lo rod ea y pon ga en jue go una serie de capaci dades. 

SEGUNDA: La ma yoría d e l os art ículos de inv est igación en rel ación al desarrol lo 

de las est rategias lúd icas se enc uentran en Sud américa el pa ís de 

Colom bia es tá demost rando a tr avés de s us invest igaciones su 

preo cupación por pro piciar las e strategias lúdi cas de sde la in fancia.   

TERCERA:  Las publicaciones relaciona das con el desar rollo de las est rategias 

lúdi cas se encuent ran index adas en las bibl iotecas virt uales de 

Sco pus, si endo esta bibli oteca vir tual más imp ortantes y e n l a  que 

dem uestra gran ape rtura pa ra la publ i cación de al to impa cto en 

relac ión al desar rollo de las invest igaciones cient íficas prom ovidas 

des de las es cuelas. 

CUARTA:  Se ha po dido evi denciar que l os auto res a tra vés de lo s artíc ulos de 

invest igación han l legado a coi ncidir como resu ltado qu e par a logr ar 

desar rollar las es trategias lúd icas en los ni ños pode mos plan ificar 

prog ramas innova dores de sde la investi gación, tom ando en cue nta los 

di seños experim entales, cons iderando la s investi gaciones de en foque 

cual i tativo co mo bas e, par a prom over de est a form a el dis eño 

experim ental, com o lo demue stra e n l os hal l azgos. 

QUINTA.  Los art ículos de invest igación se han enf ocado en desar rollar en los 

n iños las capac idades co mo form a háb itos de cooper ación, creat ividad 

e imaginación, afecti vas, desarrollo sensorial y mental, y físicas. A la 

vez propone distintos desafíos y aprendizajes; los niños deben disfrutar 

de sus juegos y recreaciones y deben ser orientados hacia fines 
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educativos para así conseguir el máximo beneficio. 

SEXTA.  Se ha pod ido evid enciar que los au tores a tra vés de los art ículos de 

invest igación han ll egado a coi ncidir como res ultado qu e las 

estra tegias lúd icas fo mentan las hab ilidades socio-emocionales, 

cognitivas, motoras y comunicativas El juego contribuye a desarrollar la 

función ejecutiva, la interacción y la salud física y mental. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

PRIMERA.  La neces idad que los mae stros de la pri mera infa ncia pu edan recibir 

el apoyo necesar io para desar rollar la conf ianza y bu ena act itud 

ha cia el val or que t iene las cie ncias en la ed ucación y los motiv e a 

inves tigar as pectos teór icos y estrat egias met odológicas que 

propi cien el des pertar de las est rategias l údicas en los ni ños. 

SEGUNDA.  Propiciar mayores investigaciones sobre las estrategias que utilizan 

los maestros del nivel inicial relacionado al desarrollo de las 

estrategias lúdicas en los niños y cuál es el impacto que tiene para 

favorecer al aprendizaje en la formación y comprensión de las 

matemáticas.  

TERCERA.  Se recomienda implementar las estrategias lúdicas, a través de juegos 

y cuentos en las Instituciones Educativas del Distr ito S an Ju an de 

Lur igancho y su apl icación sostenible en los niños y niñas de 5 años, 

para la mejora de la inteligencia emocional, a fin de considerar su 

posible aplicación en la práctica pedagógica. 

CUARTA.  Validar el impacto de la propuesta modelada y aplicada y dar énfasis 

a la aplicación de las estrategias lúdicas, basadas en juegos y cuentos 

en el Programa curricular de Educación Inicial  

QUINTA.  Fortalecer las habilidades socio emocionales en los niños y niñas de 

5 años. Comprobar su efectividad, motivación, interés y las 

transformaciones que se logren en el desarrollo de los conocimientos, 

las habilidades sociales y sobre todo en el aprendizaje de las 

matemáticas. 

SEXTA.  El juego constituye un elemento básico en la vida de un niño, que 

además de divertido es fundamental para su desarrollo. Se sugiere 

implementarlos porque el juego activa los sentidos y fomenta la 

concentración, aspecto clave para el desarrollo del aprendizaje. 
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VII. PROPUESTA 

 

7.1.1 Propuesta para la solución del problema 

Ejec ución de tal leres de capacit ación util  izando Zoom, el cual es una plataforma 

en la nube fácil y confiable para videoconferencia y audio conferencia, colaboración, 

chat y sobre los proyectos de investigación de aula (PIAS) a docentes del nivel inicial 

de la Institución Educativa I.E.I 101 “Rayito de Luz”. 

 

7.1.2 Generalidades 

Regi ón:       Li ma 

Prov incia:   Lim a 

Local idad:   Distr ito de S an Jua n de Lur igancho 

Instit ución Educ ativa I.E.I 101 “Rayito de Luz” 

 

7.1.3 Título del Proyecto 

Tal ler Proy ectos de Estr ategias lúd icas (P E L) 

 

7.1.4. Ubicación geográfica  

La comun idad educa tiva se encuent ra ubi cada en Av. Pr óceres de la 

Indepe ndencia S/N del dist rito de Sa n Ju an de Lur igancho y se carac teriza por 

encont rarse rod eada de c asas fami liares, a una cuad ra del tren eléctrico. 

 

7.1.5 Beneficiarios 

Dir ecto:  Doc entes y estud iantes 

Indir ecto:  Padr es de fam ilia 

 

7.1.6 Justificación  

La propue sta innov adora es p arte del pro grama P E L de Car itas Grac iosas que se 

vi ene desar rollando en e scuelas de Li ma y Cal lao desd e 198 6 en el Pe rú qui enes 

v ienen des arrollando exp eriencias inn ovadoras en di versas esc uelas en el ni vel 

ini cial.  Esta nue va prop uesta pe dagógica est á cen trada en l as activ idades lúd icas, 

la invest igación, la exp loración y e l v ín culo af ectivo en la bú squeda de form ar ni ños 
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con crea tividad, par ticipativos, expl oradores y e n ese proc eso log rar tamb ién 

desar rollar esas habil idades de sde los pri meros años. 

 

7.1.7    Descripción de la problemática 

Dura nte el mon itoreo y aco mpañamiento rea lizado e n e l año a l as doc entes de la 

Insti tución Educ ativa I.E .I 101 “R ayito de Luz se obse rvó que los ni ños pres entan 

li mitadas capa cid ades para el de sarrollo de las est rategias lúdic as frente a las 

acti vidades pres entadas por las m aestras.  Es to se evid enciaba que dur ante la 

eje cución de las ses iones de apr endizaje don de 80% de las do centes ha cen us o 

de div ersas estrat egias ba sados pres entación de lá minas, o mate riales poco 

motivadores y esti mulantes pa ra los niñ os, sin co nsiderar aquel las que s e 

encuent ran en el cont exto de la vi da di aria.   

En el desar rollo de la ses ión in ician la act ividad mu chas vec es sin pla nificar 

acti vidades retad oras que ll even al n iño a e xplorar respo ndiendo a la s hipó tesis 

pla nteadas p or e llos mis mo. Al d esarrollar l os proce sos pedag ógicos se 

ev idencian p oca imp ortancia al ge nerar el de sequilibrio cogni tivo a tr avés de la 

problem atización, si endo el in icio de la pre paración que m otive al ni ño por in dagar. 

Por es te mot ivo s e  ha vist o por c onveniente im plementar el progra ma P E L 

la qu e d ará las ori entaciones ped agógicas a las docentes en estrat egias lúdicas 

con la final idad  que puedan planif  icar, orga nizar y apl icar ef icientemente sesione s 

que l leven al ni ño pro piciar el desar rollo de las apti tudes, las rela ciones y el sent ido 

del humo r e n la s pe rsonas y pred ispone la at ención d el niñ o en motiv ación par a 

su ap rendizaje. 

 

1.7.8   Impacto de la propuesta en los beneficiarios directos e indirectos 

Docent es con me jor man ejo de estr ategias p ara la plani ficación, eje cución y       

evalua ción de estr ategias rela cionado a la apl icación de proye ctos de investi gación 

de a ula para m ejorar desar rollo las estr ategias lúdi cas de los ni ños y ni ñas de 3 a 

5 añ os de la Insti tución Educat iva I.E.I 101 “Rayito de Luz. 

Asum ir el j uego d esde el p unto de v ista did áctico, imp lica qu e est e se a 

uti lizado en muc hos ca sos para man ipular y co ntrolar a lo s ni ños, den tro de 

ambi entes escola res en los c uales se ap rende ju gando; viol ando de es ta form a la 

ese ncia y las c aracterísticas d el jueg o com o experie ncia cul tural y com o 
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exp eriencia lig ada a l a vi da. B ajo est e pun to de v ista el ju ego en el espa cio libr e-

cotidi ano es m uy diferen te al jue go de ntro de un es pacio norm ado e 

insti tucionalizado como es la escuela. 

 

 1.7.9   Impacto de la propuesta en los beneficiarios indirectos 

Padr es comprome tidos pa ra  el traba jo conju nto con l as doc entes en bie nestar     de   

los ni ños y niñ as de 3 a 5 años pa ra el desarro llo de las est rategias lúd icas. 

 

 1.7.10 Objetivos  

 

Objetivo general 

Desarrol lar las estrat egias lúd icas en los n iños del cic lo II del ni vel in icial a trav és 

de los pr oyectos de in vestigación de aul a (PEL).  

 

Objetivos específicos 

Capac itar y apl icar del Pr oyecto de Invest igación de Au la para el desar rollo de las 

las estra tegias lúd icas a doc entes de la Ins titución Edu cativa I.E.I 101 “Rayito de 

Luz”. 

Sensibi lizar a los padre s de fa milia sob re el desa rrollo del pro yecto pa ra l a 

forma ción de l as estr ategias lúd icas de los ni ños y niñ as de 3 a 5 años. 

 

1.7.11     Resultados esperados 

 

Acciones a realizar 

específico 

Posibles resultados 

Capac itación y ap licación 

del proyecto de 

investigación de aula a los 

docentes de la Institución 

Educativa I.E.I 101 “Rayito 

de Luz”. 

Doc entes cap acitadas pa ra apl icar de m anera 

ópt ima las est rategias par a la ej ecución d e los 

proyectos de estrategias lúdicas (PEL) para 

desarrollar las estrategias lúdicas en los niños y 

niñas de 3 a 5 años en la Institución Educativa 

I.E.I 101 “Rayito de Luz”. 

Sensibilizar a los padres de 

familia sobre el desarrollo 

L os pad res de fam ilia co n l as pau tas que le 

brin da el doc ente en el de sarrollo de lo s tall eres 
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del programa de las 

estrategias lúdicas  

real izados, de sde sus hoga res, propi ciaran 

algun as ac ciones d e jue gos bus cando un 

trab ajo in tegrador p ara qu e s ea más 

signi ficativo p ara el n iño. 

 

 

1.7.12    Costos de implementación de la propuesta 

La imple mentación d el pro grama se co ntará con l os sig uientes recursos: 

Humanos: 

- Direct ivos 

- To dos los do  centes de la institución ed ucativa 

- Padr es de fa milia 

Materiales 

- Impresi ones donad as por l a dirección  

- Papelóg rafos, pl umones, co lor es, cin ta ma stenking, go ma, cada 

doc ente as umirá pa ra des arrollar los tal leres c on su s prop ios 

estud iantes.  
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Anexo 1 Matriz de categoría y subcategoría apriorística 
 
 

Matriz de categorías y subcategorías apriorísticas 

Ámbito 

temático 

Problema de 

investigación 

Pregunta de 

investigación 

Objetivo 

general 
Objetivos específicos categorías 

Sub 

categorías 
Criterio 

 
 
 
 

Estrategias 

lúdicas en 

estudiantes 

de cinco 

años. 

 
 
 
 

Manejo 

inadecuado de las 

estrategias lúdicas 

en estudiantes de 

cinco años. 

 
 

¿Cuáles son las 

investigaciones 

relacionadas 

con el desarrollo 

de las 

estrategias 

lúdicas en 

estudiantes de 

cinco años? 

Determinar los 

aportes 

encontrados de 

las 

investigaciones 

en las revistas 

indexadas 

relacionadas con 

el desarrollo de 

las estrategias 

lúdicas  en 

estudiantes  de 

cinco años. 

 
 
 
 

Identificar la cantidad de aportes 

encontrados relacionados al 

desarrollo de las estrategias 

lúdicas en estudiantes de cinco 

años en el rango 2010 -2020. 

 
 
 
 
 
 

2010-2020 

 
 
 
 
 

2010-2013 

2014-2017 

2018-2021 

 
 
 
 

Estrategias 

lúdicas en 

estudiantes 

de cinco 

años. 

    Determinar los países de donde 

provienen los artículos de 

investigación relacionados al 

desarrollo de las estrategias 

lúdicas en estudiantes de cinco 

años. 

 
 

 
Países 

 
 

Europa 

Oceaní

a Asia 

América 

 
 
 
 

Cantidad de 

aportes 

    
Identificar los motores de 

búsqueda donde se ubicaron los 

artículos científicos sobre las 

estrategias lúdicas en estudiantes 

de cinco años. 

 
 

Base de datos 

Scopus 

ProQue

st 

EBSCO 

ALICIA 

 

 
Número de 

BD 
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Verificar el diseño de 

investigación utilizado por cada 

autor en los artículos sobre las 

estrategias lúdicas en 

estudiantes de cinco años. 

 
 
 

 
Diseños 

experimentales 

 
 

Cuasi 

experimentale

s 
 

Pre 

experimentale

s 

 
 
 
 
 
 
 
 

Nivel de 

significancia 

 
 
 
 

 
Diseños no 

experimentales 

Diseño 

descriptiv

o 
 

Diseño 

correlacion

al 
 

Diseños 

exploratorio

s 
 

Diseños 

explicativo

s 

     
 
 

 
Identificar las capacidades 

consideradas al desarrollar las 

estrategias lúdicas en niños 

preescolares en los artículos 

seleccionados 

 
 
 
 
 

 
Capacidades 

Forma 

hábitos de 

cooperación 
 

Creatividad 

e 

imaginación 
 

Afectivas 
 
 

Desarroll

o 

sensorial 

y mental 

Físicas 

 
 
 
 
 

Comparación 

y asociación 
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Identificar las habilidades que se 

desarrollan al implementar las 

estrategias lúdicas en 

estudiantes de cinco años. 

 
 
 

Habilidades 

 
Habilidades 

sociales, 

resolución 

de 

problemas y 

habilidades 

motoras 

finas 

 
 

 
Comparación 

y asociación 
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Anexo 2. Matriz de sistematización de las variables 
 

Id Autores Año Titulo Traducción Revista Volum 
en 

Nume 
ro 

Biblioteca País Rango de 
pagina 

URL/DOI 

1 María 
Silvana 
Franco 

2017 The place of the game in 
the transition between 
Initial Level and Primary 
Level: the voices of the 
actors 

El lugar del juego en la 
transición entre Nivel 
Inicial y Nivel Primario: las 
voces de los actores 

Anuario de la 
facultad de 
ciencias 
humanas 

13 1 EBSCO Argentina 94-107 http://dx.doi.org/10.19137/an130 
7 

2 Jorge 
Hernán 
Aristizábal 
Z. 

2016 The place of the game in 
the transition between 
Initial Level and Primary 
Level: the voices of the 
actors 

El juego como una 
estrategia didáctica para 
desarrollar el pensamiento 
numérico en las cuatro 
operaciones básicas 

Shopia 12 1 EBSCO Colombia 117-127 ISSN (electrónico): 2346-0806 

3 Miriam 
Ambrosio 
Bravo 
Lidia Gil 
Díaz 
Andrés 
García- 
Gómez 

2020 Interventions to Improve 
the Play of Children with 
Autism on the School 
Playground 

Intervenciones para 
mejorar el juego de los 
niños con autismo en el 
patio de recreo 

Estudios sobre 
educación 

38 1 EBSCO España 253-278 DOI: 10.15581/004.38.253-278 

4 Zabdy 
Rocío 
Urrego 
Martínez 
Olga 
Rocío 
Morales 
Beltrán 

2017 Teaching through play 
for better learning 

La enseñanza por medio 
del juego para un mejor 
aprendizaje 

Praxis 
Pedagógica 

1 20 EBSCO Colombia 123-136  
 

http://dx.doi.org/10.19137/an130
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5 Alice 

Stephanie 
Tapia 
Sartori 
Claudia 
Glavam 
Duarte 

2016 The Playful  Subject 
Produced in/through 
Mathematics 
Education:Interlocutions 
with Neoliberalism 

O Sujeito Lúdico Produzido 
pela/na Educação 
Matemática: Interlocuções 
com o neoliberalismo 

Bolema, Rio 
Claro 

31 57 EBSCO Brasil 53 DOI: 
http://dx.doi.org/10.1590/1980- 
4415v31n57a03 

6 Reyes, 
Ingrid 

2019 Cuentacuentos y otras 
actividades lúdicas que 
sanan traumas en los 
niños 

storytelling and other 
recreational activities that 
heal traumas in children 

Prensa Libre, 
S.A. 

1 1 EBSCO Guatemal 
a 

1-Ago https://www.proquest.com/blogs- 
podcasts- 
websites/cuentacuentos-y-otras- 
actividades- 
l%EF%BF%BDdicas- 
que/docview/2252531487/se- 
2?accountid=36937 

7 María 
Esther del 
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Anexo 3. Ficha de registro 
 

N 
° 

REFERENCI 
A 

PROBLEMA OBJETIVO POBLACIÓN/MUE 
STRA 

ENFOQUE/DIS 
EÑO 

INSTRUMEN 
TO 

ESTADÍSTI 
CO 

VARIABLE 
S 

HIPÓTESIS RESULTADOS APORTES RECOMENDACIO 
NES 

1 (2017). El 
lugar del 

juego en la 
transición 
entre Nivel 

Inicial y Nivel 
Primario: las 
voces de los 

actores 

Analizar las 
distintas 

perspectivas 
de docentes 
y estudiantes 
que transitan 

por Nivel 
Inicial y 

primer grado 
de Educación 

Primaria 
sobre el lugar 
del juego en 
la escuela 

Revisar cuál 
es el lugar 
del juego 

como 
principio 

didáctico en 
el cual 

intervienen 
distintos 

factores que 
favorecen u 
obturan la 

continuidad 
de acciones 
entre Nivel 

Inicial y 
Nivel 

Primario 
desarrollar 
distintas 

habilidades 
y relaciones 

para 
familiarizars 
e y reforzar 

las 
operaciones 

básicas 

Niños de nivel 
Inicial y Nivel 

Primario 

Cualitativo Cuestionario  El lugar del 
juego 

 La participación 
del docente con 
alternancia entre 

el rol de 
observador, 

propiciador de 
situaciones 

lúdicas, 
coordinador o 
jugador, nos 
conduce a 

preguntarnos en 
qué medida la 
disponibilidad 

motora y 
expresiva del 

adulto enseñante 
influye en las 
estrategias 

favorecedoras de 
la experiencia 
lúdica infantil. 

A partir de lo 
expresado en el 

desarrollo 
podemos concluir 

afirmando que 
tanto la cantidad 
como la variedad 

de actividades 
identificadas como 

juego por los 
niños de Nivel 

Inicial y de 
primaria aluden a 
una supremacía 

de estas prácticas 
en el jardín. 

Reflexionar sobre 
esto puede 

llevarnos a crear 
una configuración 
del hecho de jugar 
en parte diferente 
a las ya existentes 
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2 (2016). El 

juego como 
una 

estrategia 
didáctica 

para 
desarrollar el 
pensamiento 
numérico en 

las cuatro 
operaciones 

básicas 

Manejo 
inadecuado 

de las 
habilidades y 

relaciones 
para 

familiarizarse 
y reforzar las 
operaciones 

básicas 

desarrollar 
distintas 

habilidades 
y relaciones 

para 
familiarizars 
e y reforzar 

las 
operaciones 

básicas 

Dos grupos de 
quinto grado del 

colegio Henry Marín 
Granada del 
municipio de 
Circasiaen 

Cuantitaivo. 
Diseño cuasi 
experimental 

 t-Students El juego y el 
desarrollo 

del 
pensamient 
o numérico 

en las 
cuatro 

operaciones 
básicas. 

El juego 
influye 

significativaent 
e en el 

desarrollo del 
pensamiento 
numérico en 

las cuatro 
operaciones 

básicas. 

Se ratifica, una 
vez más, que la 

enseñanza de las 
matemáticasutiliz 

ando el juego 
como una 
estrategia 

didáctica en 
reemplazo de los 

métodos 
didácticos 

convencionales 
aplicados en el 
aula de clase, 

logran la 
trasformación del 

proceso de 
enseñanza- 

aprendizaje y la 
forma en que 
docentes y 
estudiantes 
acceden al 

conocimiento en 
las cuatro 

operaciones 
básicas del 

pensamiento 
numérico. 

El juego como una 
estrategia 

didáctica para 
enseñar 

matematicas. 

Plantear y acoger 
estrategias 

pedagógicas y 
didácticas 

innovadoras en el 
marco del juego 
como estrategia 
de enseñanza, 

que conlleven al 
desarrollo del 
pensamiento 
matemático 

3 (2020). 
Interventions 
to Improve 
the Play of 

Children with 
Autism on 
the School 
Playground 

Malar 
relaciones 

interpersonal 
es en niños 
con autismo 
en el patio de 

recreo 

Evaluar el 
impacto de 

la 
intervención 

mediada 
por adultos 

y 
compañeros 
en el juego 

social y 
simbólico 

de un grupo 
de 4 niños 

con autismo 
en el patio 
de recreo 

4 niños con autismo Diseño 
experimental de 

1. Escala 
Manipulativa 

Leiter 
internacional. 
2. Evaluados 
con la escala 

de 
inteligencia 
de Wechsler 
para niños-IV 
(WISC-IV). 3. 

Nivel de 
severidad en 

DSM 5 
coincidente 

en 
comunicació 
n social y en 
conductas 
repetitivas. 

Estadísticos 
descriptivos 

y de 
contraste 

juego social 
y simbólico 

Las 
intervenciones 
mediadas por 
compañeros y 

adultos 
incrementa el 
juego social y 

el juego 
simbólico 

Las 
intervenciones 
medidas por 

compañeros y 
adultos 

consiguieron 
incrementar el 

juego social, pero 
solo incrementó 
el juego simbólico 

Se establecio que 
se requieresn 
intervenciones 
mediadas por 

compañeros y por 
adultos 

Se necesitan 
intervenciones 
mediadas por 

compañeros y por 
adultos 
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4 (2017). 

Teaching 
through play 

for better 
learning 

Ineficiencia 
en la 

generacion 
de espacios 

de recreación 
adecuado 
para los 
infantes. 

Generar un 
espacio de 
recreación 
adecuado 
para los 
infantes. 

Estudiantes del 
Colegio Campestre 
Colombo Británico 
en el municipio de 

Zipaquirá 

Cualitativo, 
metodología de 

acción- 
participación. 

Ficha de 
observacion. 

 Espacio de 
recreación 

 Generar un 
espacio de 
recreación 

adecuado para 
los infantes, 

desarrollando 
estrategias 

pedagógicas para 
la enseñanza por 
medio del juego 

Se implementó un 
proyecto 
ambiental 

sostenible que les 
brindó a ellos la 
oportunidad y la 

experiencia 
significativa de 
conocer más a 

fondo los 
problemas 

ambientales que 
se encuentran a 

su 
alrededor.“Elabora 

ción, uso y 
funcionalidad 
pedagógica 

de las atracciones 
de un parque 

ecológico infantil” 

Participación 
activa de 

estudiantes, 
docentes y 

administrativos, 
quienes fueron 
sensibilizados y 
concientizados 

sobre el cuidado 
del medio 
ambiente. 

5 (2016). O 
Sujeito 
Lúdico 

Produzido 
pela/na 

Educação 
Matemática: 
Interlocuções 

com o 
neoliberalism 

o 

Uso 
ineficiente de 

las 
actividades 
recreativas 
propuestas 

para la 
enseñanza 

de las 
matemáticas, 

Discutir el 
uso de las 
actividades 
recreativas 
propuestas 

para la 
enseñanza 

de las 
matemática 

s 

Estudiantes de 
preescolar de 
matematicas 

Analisis Ficha de 
registro 

 Actividades 
recreativas 

 Ser activo en la 
construcción de 
conocimiento, 

tener confianza 
en uno mismo, 

ser emprendedor 
de sí mismo, 
tener libertad 
para tomar 
decisiones, 

competir y ser un 
sujeto 

consumidor. 

Este análisis nos 
permitió otra 

mirada a verdades 
naturalizadas, 

prácticas e 
investigaciones en 

el campo de la 
Educación 

Matemática. 

Tener otra mirada 
a verdades 

naturalizadas, 
prácticas e 

investigaciones en 
el campo de la 

Educación 
Matemática. 

6 (2017). 
storytelling 
and other 

recreational 
activities that 
heal traumas 

in children 

Trauma en 
los niños 

Reducir 
secuelas de 

daños 
emocionale 
s a través 

de terapias 
lúdicas 
como 

cuentos, 
trabalengua 
s y fábulas 

Niños con secuelas 
de daños 

emocionales. 

Cualitativo. 
Descriptivo 

Regresiva 
reconstructiv 
a aplicada 

 Daños 
emocionale 

 A través de un 
cuento el niño se 

identifica y se 
promueve que 

reaccione y 
evidencie 

problemáticas de 
traumas 

La organización 
utiliza estos 

recursos 
específicamente 
porque reconoce 
que la voz es el 

primer instrumento 
musical, además 

es a través de ella 
que se puede 

comunicar afecto 
en base a ritmos y 
tonos. El lenguaje 
comunica afectos, 

más allá de la 
semántica. 

A través de un 
cuento el niño se 

identifica y se 
promueve que 

reaccione y 
evidencie 

problemáticas de 
traumas. 
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8 (2018). 

Adaptación 
dinámica en 
los Juegos 
Serios para 
el desarrollo 
de destrezas 
cognitivas de 

la 
matemática 

Mala 
adaptación 
dinámica en 
los Juegos 

Serios para el 
desarrollo de 

destrezas 
cognitivas de 

la 
matemática 

Adaptar 
dinámicame 

nte los 
Juegos 

Serios para 
el desarrollo 

de 
destrezas 
cognitivas 

de la 
matemática 

25 niños de 
educación regular y 

25 niños de 
educación especial 

Diseño 
experimental. 
investigación 
exploratoria 

Desarrollo 
del juego 

serio 

T de 
Student 

destrezas 
cognitivas 

de la 
matemática 

La adaptación 
dinámica en 
los Juegos 

Serios influye 
en el 

desarrollo de 
destrezas 

cognitivas de 
la matemática 

El uso del juego 
serio en el aula, 
mejoraron los 
aprendizajes, 

medidos por los 
niveles de logro 
en los niños, en 
ambos grupos 

(Regular/Especial 
), frente al uso 

del método 
convencional, 

Identificar su 
potencial en 
aspectos de 
interacción y 

motivación, su 
utilidad en 

aspectos de 
aprendizaje 

Evidenciaron que 
en este estudio 

existió diferencias 
estadísticas 

significativas en 
los aprendizajes 

con el uso de 
juego serio frente 

al método 
tradicional 

9 (2019). 
Análisis de la 
concepción 
de docentes 
y estudiantes 

sobre el 
juego como 

recurso 
didáctico 
para el 

aprendizaje: 
experiencia 

en la 
educación 
primaria. 

Ineficiente 
concepción 

que docentes 
y estudiantes 

tienen 
respecto al 
juego como 

recurso 
didáctico en 
los procesos 

de 
enseñanza y 
aprendizaje. 

identificar y 
reflexionar 
sobre la 

concepción 
que 

docentes y 
estudiantes 

tienen 
respecto al 
juego como 

recurso 
didáctico en 

los 
procesos de 
enseñanza 

y 
aprendizaje. 

Estudiantes de 
preescolar colegio 

de la ciudad de 
Bogotá 

Cualitativo Cuestionario Estadistica 
descriptiva 

Concepción 
que 

docentes y 
estudiantes 

tienen 
respecto al 
juego como 

recurso 
didáctico 

 Tanto docentes 
como estudiantes 
valoran el uso del 

juego como 
actividad para 
promover el 
aprendizaje, 

Estos resultados 
mostraron que 
tanto docentes 

como estudiantes 
valoran el uso del 

juego como 
actividad para 
promover el 

aprendizaje, pero 
no se emplea 

debido a la 
percepción que se 
tiene del mismo. 
Insumos de este 
trabajo se han 

empleado para la 
investigación del 

nivel doctoral 
sobre 

interculturalidad 
en la escuela. 

Se podría hacer 
un proceso de 

reflexión sobre el 
valor educativo del 
juego y el jugar en 
el gremio docente 

de Colombia, 
resaltando el 

potencial 
educativo al 
implementar 

recursos que sean 
de mayor acogida 

por los 
estudiantes. 

1 
0 

Efectos del 
juego en el 
desarrollo 
infantil (I): 
aspectos 
teóricos 

 Describir 
cómo el 

juego puede 
ejercer una 
influencia 
importante 

en la mejora 
del 

aprendizaje 
infantil. 

 Cualitativo. 
Revisión 

bibliográfica 

Revisión 
bibliográfica 

 El juego Efectos 
significativos 

del juego en el 
desarrollo 

infantil 

Muestran los 
efectos que 

puede tener el 
juego sobre los 
niños, en todas 
sus variantes 

Realizar un 
estudio de campo 

Realizar un 
estudio de campo 
sobre el impacto 

de los juegos 
digitales en niños 

de diferentes 
franjas de edad. 
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1 
1 

(2019). El 
juego como 

vehículo 
para mejorar 

las 
habilidades 

de lectura en 
niños con 
dificultad 
lectora 

niños con 
dificultad 
lectora 

Evaluar el 
impacto de 

un 
programa 

de 
intervención 

de la 
lectura, 

centrado en 
juego y 

aprendizaje 
implícito, 
sobre el 

desempeño 
lector en 
niños con 

dificultades 
lectoras 

20 niños, entre los 7 
y 9 años de edad, 
con un desarrollo 
psicológico típico 

Diseño cuasi - 
experimental, 
transversal y 
comparativo 

Fichas de 
obserrvacion 

 El juego y 
habilidades 
de lectura 

El juego 
mejora 

significativame 
nte las 

habilidades de 
lectura en 
niños con 
dificultad 
lectora 

Los niños 
mejoran 

significativamente 
su rendimiento 

lector 
inmediatamente 
después de la 
aplicación del 

programa 

Las dificultades 
lectoras que 
presentan los 

niños participantes 
pueden mejorarse 
con la aplicación 
de un programa 

de intervención de 
la lectura, 

centrado en el 
juego y 

aprendizaje 
implícito. 

Implementar este 
mdelo buscado 

sus sostenibilidad 

1 
2 

(2014). Play 
as a vehicle 
to improve 

skills reading 
in children 

with reading 
difficulties 

Procesos 
creativos 

inadecuados 
en niños de 
educación 
preescolar 

entre los 5 y 
6 años. 

Diseñar una 
propuesta 

de 
intervención 
pedagógica 
orientada 

por 
estrategias 
artísticas y 
literarias 

que 
posibilite el 
fortalecimie 
nto de los 
procesos 

creativos en 
niños de 

educación 
preescolar 

entre los 5 y 
6 años. 

Niños de educación 
preescolar entre los 

5 y 6 años. 

Cualitativo - 
investigación 

acción 

prueba 
diagnóstica 

 Estrategias 
artísticas y 
literarias - 
procesos 
creativos 

 A través de la 
propuesta se 
desarrolló un 
proceso de 
enseñanza 

guiado por el 
juego, la lúdica y 
la participación 
activa de los 

niños 

Construyó una 
cartilla digital para 

maestros y 
agentes 

educativos, 
orientadas al 

fortalecimiento de 
habilidades 

creativas en niños 
preescolares. 
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1 
3 

(2016). 
Playful math 

learning 
environment 

for early 
childhood 
children 

Ambiente 
inadecuado 

de 
aprendizaje 
lúdico de las 
matemáticas 
para niños de 

la segunda 
infancia 

Implementa 
r un kit de 

actividades 
lúdicas 
como 

estrategia 
metodológic 
a que incide 

en el 
desarrollo 
intelectual 

de niños de 
cinco (5) a 

seis (6) 
años 

16 estudiantes de 
preescolar del 

Colegio Nuestra 
Señora de Fátima 
de la Ciudad de 

Cúcuta, Colombia 

Diseño 
experimental. 
investigación 
exploratoria 

Cuestionario 
de carácter 
multidimensi 

onal 

Análisis 
factorial 

exploratorio 

Aprendizaje 
lúdico 

Las 
actividades 

lúdicas incide 
en el 

desarrollo 
intelectual de 
niños de cinco 
(5) a seis (6) 

años 

El desempeño 
intelectual de 
niños en edad 

preescolar 
mejora y se hace 
significativo con 
el desarrollo de 
habilidades de 
comprensión y 

descripción de su 
entorno, 

especialmente a 
través de 

ejercicios de 
clasificación, 

comparación y 
seriación 

Las actividades 
lúdicas para el 

desarrollo 
intelectual de 

niños en 
disciplinas como 

topología, 
geometría y 
estadística 

La 
implementación 

del kit de 
actividades 

lúdicas constituye 
una estrategia 

metodológica que 
incide en el 
desarrollo 

intelectual de 
niños de cinco (5) 

a seis (6) años 

1 
4 

(200). El 
sinjugar 

laborioso del 
juego: la otra 

mirada 

Incomprensio 
n de los 

juegos que 
estos se 

ubican en el 
desarrollo de 

su 
cosmovisión, 

el 
aprendizaje 

por el trabajo 
y respeto por 
la naturaleza 

Comprende 
r los 

sentidos de 
la 

cosmovisión 
en la 

comunidad 
Misak frente 
a los juegos 
ancestrales 

que 
transitan en 

la 
educación 

de sus 
niños y 
niñas. 

Taitas y Mamas (3 
hombres, 1 mujer) 

Cualitativa, el 
diseño 

investigativo 
etnografía 

4 diarios de 
campo, 12 

entrevistas y 
8 historias 
orales y de 

vida 

 Juegos 
ancestrales 

 Para los Misak, el 
viento es 

femenino y, por 
eso, ellos lo 
denominan 

mama Dominga; 
el aguacero es 

considerado 
masculino y, por 

esta razón, lo 
llaman taita Ciro, 
y representan 
dos espíritus 

importantes para 
la comunidad. 

Aquí los niños y 
las niñas 

comparten de 
forma directa la 

actividad de 
socialización de la 
historia y el juego 

del viento. 

Los sentidos que 
la comunidad 

otorgó al juego 
permitieron 

comprender que 
estos se ubican en 
el desarrollo de su 

cosmovisión, el 
aprendizaje por el 
trabajo y respeto 
por la naturaleza, 

categorías 
conceptuales 

desarrolladas en 
los hallazgos 
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1 
5 

(2017). 
Teaching 

through play 
for a best 
learning 

Problemática 
s ambientales 

Implementa 
r un 

proyecto 
ambiental 
sostenible 

Estudiantes del 
grado de 

preescolar, padres 
de familia docentes 
y administrativos. 

Cualitativa, con 
una 

metodología de 
acción- 

participación 

  proyecto 
ambiental - 

La 
implementacio 

n de un 
proyecto 
ambiental 
sostenible 

influye en el 
uso adecuado 

de los 
residuos 
sólidos, 

orgánicos e 
inorgánicos 

Se logró 
concientizar a 
estudiantes, 
docentes y 

administrativos 
sobre el uso 

adecuado de los 
residuos sólidos, 

orgánicos e 
inorgánicos, lo 

que respondió al 
problema de la 

falta de 
conciencia a la 

hora de desechar 
los residuos 

Se implementó un 
proyecto 
ambiental 

sostenible que les 
brindó a ellos la 
oportunidad y la 

experiencia 
significativa de 
conocer más a 

fondo los 
problemas 

ambientales 

Vale señalar que 
la revisión 

documental 
fortalece el 
proceso de 

investigación, por 
ende, se crea el 
parque ecológico 
infantil con fines 

recreativos y 
pedagógicos 

1 
6 

(2015). 
Fictional 

characters 
for literary 
creation 

Dificultades 
de 

competencias 
comunicativa 
s que están 
teniendo los 
niños que 

estudian sus 
primeros 

ciclos 
escolares. 

Identificar 
estrategias 
pedagógica 

s con 
personajes 
ficcionales 

que 
permitan el 
desarrollo 

de procesos 
escriturales 

y de 
creación 

literaria en 
niños de 
grado 2° 

27 Niñas y niños de 
2° grado del 

Colegio Anexo San 
Francisco de Asís 
de la localidad de 

Usaquén, en 
Bogotá 

Cualitativo se 
utiliza el método 

Investigación 
Acción 

Guia de 
entreevistas 

 Competenci 
as 

comunicativ 
as 

 El proyecto 
“Personajes 

ficcionales para 
creación literaria” 
se ha convertido 

en una 
investigación 

pertinente en el 
campo de la 

mediación de los 
procesos de 

lectura y escritura 
en la infancia 

Estrategias 
pedagógicas a 

partir de 
personajes 
ficcionales 

Replicar el modelo 
basado en 
Estrategias 

pedagógicas a 
partir de 

personajes 
ficcionales 

1 
7 

(2019). 
Coexistence 

and 
coexistence 
practices in 

children. 
Wayúu: an 
analysis of 

its particular 
games 

Desconocimi 
ento de las 
prácticas de 
convivencia y 
coexistencia 
social de la 
comunidad 

Wayúu, 
practicadas 

mediante sus 
juegos 

infantiles 
tradicionales 

Analizar las 
prácticas de 
convivencia 

y 
coexistencia 
social de la 
comunidad 

Wayúu, 
practicadas 
mediante 

sus juegos 
infantiles 

tradicionale 
s 

Niños escolares de 
6 a 12 años de 

edad 

Cualitativa, de 
tipo descriptiva 

“Matriz de 
observación 
y registro de 

las 
conductas de 
convivencia 
manifiestas 
por niños 
wayúu en 
sus juegos 
infantiles” 

Diseño 
experiment 

al 

juegos 
infantiles 

tradicionale 
s - juegos 
infantiles 

tradicionale 
s 

Los juegos 
propios de su 
comunidad 

generan más 
conductas de 
convivencia 

que los juegos 
occidentales 
adoptados. 

Se encontraron 
tres juegos 

tradicionales que 
generan 

convivencia y 
coexistencia en la 

comunidad: la 
Wayuunkerra, El 
choocho y El toco 

Los juegos 
propios de su 

comunidad como 
Wayuunkerra y 

Jirokainay, los que 
generan más 
conductas de 

convivencia que 
los juegos 

occidentales 
adoptados. 
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1 
8 

(2014). The 
genesis of 

argumentatio 
n. A study 

with children 
aged 3 to 5 

years in 
different play 

contexts 

Manejo 
inadecuado 

del desarrollo 
de las 

estrategias 
argumentativ 
as de niños 
de 3, 4 y 5 

años 

Analizar el 
desarrollo 

de las 
estrategias 
argumentati 

vas de 
niños de 3, 
4 y 5 años 

54 niños de 3 años 
distribuidos en dos 
salas, 63 niños de 4 
años que asistían a 

otras dos salas y 
122 niños de 5 años 
de edad distribuidos 
en 4 salas distintas 

Mixto - 
Procedimiento 
sistemático de 
comparación 

Ficha de 
registro - 
guia de 

entrevistas 

ANOVA de 
un factor 

fijo 

estrategias 
argumentati 

vas 

 Muestran 
diferencias 

significativas 
entre la cantidad 
de estrategias 
argumentativas 
empleadas por 
los niños y la 
cantidad de 

ocasiones en las 
que simplemente 
se oponen a un 
punto de vista a 
los 4 y 5 años de 

edad 

Mostraron que no 
solo en el juego 
dramático, sino 

también en el de 
mesa y en el de 

construcciones se 
crean 

oportunidades 
para que los niños 
utilicen estrategias 
argumentativas. 

El de mesa y en 
el de 

construcciones se 
crean 

oportunidades 
para que los niños 
utilicen estrategias 
argumentativas. 

1 
9 

(2020). 
Ludoaprendi 

zaje en 
Anatomía: 
Impacto en 

las 
Concepcione 
s Culturales 

y el 
Afrontamient 
o Cadavérico 

desde la 
Neurociencia 

Cognitiva 

Mal manejo 
de las 

actividades 
lúdicas como 
intervención 
didáctica en 
contexto de 
aprendizaje, 

en las 
concepciones 
culturales y 

conceptuales 

Evaluar el 
impacto de 
actividades 

lúdicas 
como 

intervención 
didáctica en 
contexto de 
aprendizaje, 

en las 
concepcion 

es 
culturales y 
conceptuale 

s 

658 alumnos (año 
2016=198; año 

2017= 228; 
año 2018= 232) 

Observacional y 
transversal m 

Fichas de 
observacion 
- Escala de 
ansiedad 

Diferencia 
de grupos 

Actividades 
lúdicas - 

aprendizaje, 
en las 

concepcion 
es 

culturales y 
conceptuale 

s 

Las 
actividades 

lúdicas como 
intervención 
didáctica en 
contexto de 
aprendizaje 

impacta 
significativame 

nte en las 
concepciones 
culturales y 

conceptuales 

impacto tiene 
injerencia en el 
contexto de la 

enseñanza y se 
asociaría con la 
disminución de 

factores 
negativos 

La 
implementación 

de técnicas 
lúdicas en la 
didáctica del 

proceso 
enseñanza y 
aprendizaje 

La participación 
activa exige 

competencia de 
las redes 

atencionales y de 
la capacidad de 

reacción y 
respuesta. Para 

tal fin, la 
experiencia lúdica 
deberá impactar 

en la conciencia y 
en el 

pensamiento, y 
previamente 

haberlo cautivado 

2 
0 

(2019). The 
apprenticeshi 

p to 
mathematics 
in preschool 
education 

Pensamiento 
matemático 

desde la 
primera 

infancia es 
uno de los 
retos que 

socialmente 
se le ha 

impuesto a la 
educación 

infantil. 

Contribuir a 
la 

actualizació 
n de los 

docentes y 
personal en 

general, 
que trabaja 

en la 
educación 
preescolar, 
sobre los 

contenidos 
del 

aprestamien 
to a las 

matemática 
s, que 

contribuyan 
a un 

aprendizaje 
significativo 

Todos los articulos 
incluidos en la 

revision sistematica 

Búsqueda de 
información 
actualizada 

  Aprendizaje 
significativo 

- 
aprestamien 

to a las 
matemática 

s 

 Apliquen 
estrategias 

metodológicas y 
didácticas y 
actividades. 

Las actividades 
lúdicas 

introducidas en el 
proceso de 
enseñanza- 

aprendizaje en la 
educación escolar, 

favorece en los 
niños la 

autoconfianza, la 
autonomía y la 

formación 
de la 

personalidad, 
convirtiéndose así 

en una de las 
actividades 

recreativas y 
educativas 

primordiales. 

La necesidad de 
que el docente 
conozca cuáles 

son los 
fundamentos 
teóricos que 
sustenta sus 

tareas, es decir, 
que tenga 

conocimientos 
acerca de cómo 

aprenden los 
niños 
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   de los 
educandos. 

         

2 
1 

(2017). The 
body and 

playfulness: 
promising 
tools for 

teaching and 
learning 

mathematics 

Eestrategias 
mal 

gestionadas 
en el aspecto 

lúdico y el 
cuerpo en los 
procesos de 
enseñanza – 
aprendizaje 

Análisis de 
la 

importancia 
que tiene la 
lúdica como 
instrumento 

de 
aprendizaje 

de las 
matemática 

s 

Estudiantes, 
padres de familia y 

docente 

Cualitativa - 
Investigación 
acción. 

Guia de 
entreevistas 

- Diario de 
campo 

 La ludica - 
aprendizaje 

de las 
matemática 

s 

 Se encontró 
que la 

enseñanza 
tradicional 

monótona no 
posibilita que 

los alumnos se 
dispongan a 

dimensionar la 
importancia del 
aprendizaje de 

las matemáticas 

Otorgar el estatus 
de un saber que 

mejora los 
procesos de 

comprensión y 
reflexión, 

facilitando la 
solución de 
problemas 
prácticos 

Es necesario 
que el docente 

implemente 
estrategias que 

vinculen el 
aspecto lúdico y 
el cuerpo para 

mejorar los 
procesos de 
enseñanza – 
aprendizaje 

2 
2 

(2017) 
Incidencia de 

las 
actividades 

lúdicas en el 
desarrollo 

del 
pensamiento 
creativo en 
estudiantes 

de educación 
general 
básica 

Mala practica 
de uso de 
estrategias 

que posee el 
proceso de 
enseñanza- 
aprendizaje 

en niños 

Evaluar la 
incidencia 

de las 
actividades 
lúdicas en 

el desarrollo 
del 

pensamient 
o creativo 

para 
mejorar el 
proceso de 
enseñanza 
aprendizaje 

en los 
estudiantes 

de 
Educación 
General 
Básica. 

Estudiantes de 
Educación General 

Básica 

investigación 
de campo 

Cuestionario s Descriptiva Pensamient 
o creativo - 
actividades 

lúdicas 

Las actividades 
lúdicas inciden 
significativame nte 
en el desarrollo 
del pensamiento 
creativo en 
estudiantes de 
educación 
general básica 

Nuevas 
estrategias que 

posee el 
proceso de 
enseñanza- 

aprendizaje, y 
más que todo, 

fomentar la 
creatividad a 

través de 
actividades 

lúdicas 
mediante una 

revista 
electrónica 
interactiva, 
orientada al 

desarrollo del 
pensamiento 

creativo 

Revista 
electrónica 

interactiva con 
actividades 
lúdicas, que 

permitirá un fácil 
manejo y 

entendimiento, 
entre los cuales se 
puede mencionar 

videos 
informativos, 

animaciones y 
actividades para el 

desarrollo del 
aprendizaje y 
creativo en los 
estudiantes. 

Se puede 
mencionar que 

será una 
herramienta muy 

útil para los 
docentes que 

ayudará a mejorar 
la interacción con 
los estudiantes ya 
que las imágenes, 

textos y 
animaciones que 
posee la revista 

captará la 
atención del 

estudiantado, 
creando sus 

propias opiniones 
y fomentando el 

liderazgo a través 
de una cualidad 

que todos 
poseen, pero no 

todos lo 
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2 
3 

Actividades 
Lúdicas 
como 

Estrategias 
de 

Transición 
Educativa en 

niños 

La falta de 
actividades 
recreativas 

que le 
permitan al 
estudiante 

adaptarse a 
la situación 

de 
aprendizaje 
en primer 

grado. 

Implementa 
r la 

actividad 
lúdica como 
estrategia 

de 
aprendizaje 
que facilite 
el proceso 

de 
transición. 

(4) docentes: dos 
(2) de educación 

inicial y dos (2) de 
primaria. 

Cualitativo 
investigación 
acción 

Guia de 
entrevistas 

 Actividad 
lúdica - 

proceso de 
transición. 

 Resulta 
positiva la 

incorporación 
de juegos 

pedagógicos 
en la 

elaboración de 
las estrategias 
orientadoras y 
su vinculación 

con el 
aprendizaje del 

niño y niña 
facilita su 
activación 
cognitiva. 

Necesidad de 
introducir cambios 

a través de 
actividades 
lúdicas en la 

praxis del docente 
para articular no 
solo los aspectos 

cognitivos, 
corporales, 
motrices, 

Se sugiere a la 
institución 

educativa la 
planificación de 

círculos de 
formación 

direccionados 
hacia 

estrategias de 
aprendizaje 

para alcanzar la 
adaptación del 

educando a 
este nivel 
educativo 

2 
4 

(201). 
Aprendizaje 
lúdico en la 
atención y 

concentració 
n 

Alto déficit 
de atención y 
concentració 

n en los 
estudiantes 
para la toma 

de 
decisiones de 
inserción de 

las 
actividades 

lúdicas 

Reducir el 
déficit de 
atención y 
concentraci 
ón en los 

estudiantes 
para la 
toma de 

decisiones 
de inserción 

de las 
actividades 

lúdicas 

25 estudiantes de 
preescolar 

Cuantitativo - 
Diseño 
experimenta
l 

Ficha de 
observacion. 

t estudents Aprendizaje 
lúdico - 

atención y 
concentraci 

ón 

El aprendizaje 
lúdico influye 
sifgnificativam 
ente en la 
atención y 

concentración 

la 
implementación 
de la lúdica en 
los diferentes 
escenarios, se 
hace efectiva 

cuando en 
realidad se 
enmarcan 
acciones, c 

Promuevan la 
participación 

activa del 
estudiante y 
propicie el 

desarrollo de 
habilidades 

indispensables 
tiene como fin 

mejorar los 
procesos de 
aprendizaje 

Transformar las 
prácticas 

pedagógicas que 
promuevan la 
participación 

activa del 
estudiante y se 

propicie el 
desarrollo de 
habilidades 

indispensables 
para mejorar los 

procesos de 
aprendizaje. 
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Anexo 4. Matriz de la bitácora 
 

 
Bitácora de búsqueda primer filtro: playful strategies in preschool children 

Motor de búsqueda 
Fecha de 

búsqueda 
Ecuación 

Número de 

resultados 
Resultados más relevantes 

 
SCOPUS 

 
21/08/21 

playful strategies 

in preschool 

children 

 
435 

 
Supporting Young Children's Explanations 

Through Inquiry Science in Preschool. 

 

 
PROQUEST 

 

 
21/08/21 

playful strategies 

in preschool 

children 

 

 
387 

`It’s a Mystery`: A Case Study of 

Implementing Forensic Science in Preschool 

as Scientific Inquiry 

 

 
EBSCO 

 

 
21/08/21 

 
playful strategies 

in preschool 

children 

 

 
524 

 

Children's literature as an invitation to 

science inquiry in early childhood education 

 

 
ALICIA 

 

 
27/08/21 

playful strategies 

in preschool 

children 

 

 
554 

Congreso de Ciencia y Tecnología para 

niños en edad preescolar como estrategia 

para el inicio de la ciencia 

 

 
    

SCOPUS PROQUEST EBSCO ALICIA 

435 387 524 554 

1900 

 

210 
 

195 
 

222 
 

273 
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Bitácora de búsqueda: segundo filtro de la variable 
“playful strategies in preschool children” 

Motor de 
búsqueda 

Fecha de 
búsqueda 

Ecuación Número 
de 
resultados 

Resultados más relevantes 

  “playful 
strategies 
in 
preschool 
children” 

 

210 
Avgitidou, S., Papadopoulou, P. y 
Kariotoglou, P. 4.1. Apoyo a los maestros 
de la primera infancia en la educación 
científica: procesos y 
resultados. En Procedimientos del 3er 
Simposio internacional sobre nuevos temas 
sobre la formación del profesorado (p. 120). 

SCOPUS 21/08/21 
 

  “playful 
strategies 
in 
preschool 
children” 

 
195 

Investigation of the Changes in Scientific 
Process Skills of Preschool Children during 
a Montessori Education Program BULDUR, 
A. (2019). Montessori  

PROQUEST 21/08/21  

  “playful 
strategies 
in 
preschool 
children” 

222  

EBSCO 21/08/21 
  

  “playful 
strategies 
in 
preschool 
children” 

273 Barenthien, J., Oppermann, E., Anders, Y., 
& Steffen sky, M. (2020). Preschool 
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Bitácora de búsqueda: tercer filtro de la variable 
“playful” AND “strategies” AND “playful preschool” AND “children” 
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Bitàcora de búsqueda: cuarto filtro 
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