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Resumen

La investigacioén tuvo como propdsito sistematizar las practicas previas de juego desarrolladas en
el centro infantil Aguas Frias para reconocer su valor pedagogico y resignificarlas desde el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), orientadas al fortalecimiento de habilidades
socioemocionales en nifios de 4 a 5 afios. Se desarrollo desde un enfoque cualitativo de alcance
descriptivo, mediante la sistematizacion de experiencias como estrategia de analisis y reflexion
pedagdgica. Para la recoleccion de datos se emplearon diarios de campos observacion participante
y una escala tipo Likert aplicada a docentes. Los resultados evidenciaron que el juego es una
experiencia significativa para fortalecer habilidades socioemocionales como la empatia, la
cooperacion, la expresion emocional y la convivencia. También se identificaron dificultades en la
regulacion emocional y la resolucion de conflictos, asi como la necesidad de dar mayor intencion
pedagbgica al juego. Aunque existen fortalezas como la disposicion docente y el apoyo
institucional, se concluye que el juego requiere ser fortalecido desde una intencion pedagogica mas

consciente para favorecer el desarrollo socioemocional en la primera infancia.

Palabras clave: Aprendizaje Basado el Juego, habilidades socioemocionales, primera infancia y

sistematizacion.



Abstract

The purpose of this study was to systematize the previous play practices developed at Aguas Frias
Child Center in order to recognize their pedagogical value and reframe them through Game-Based
Learning (GBL), aimed at strengthening socio-emotional skills in children aged 4 to 5 years. The
study was developed under a qualitative descriptive approach, using the systematization of
experiences as a strategy for analysis and pedagogical reflection. Data were collected through field
journals, participant observation, and a Likert-type scale applied to teachers. The results showed
that play is a meaningful experience for strengthening socio-emotional skills such as empathy,
cooperation, emotional expression, and coexistence. Difficulties were also identified in emotional
regulation and conflict resolution, as well as the need to provide greater pedagogical intention to
play. Although strengths such as teachers’ willingness and institutional support were identified, it
is concluded that play needs to be strengthened through a more intentional pedagogical approach

in order to promote socio-emotional development in early childhood.

Keywords: Game-Based Learning, socio-emotional skills, early childhood,

systematization.
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Introduccion

En la primera infancia, jugar no es solo una forma de entretenerse; también es una manera
natural de aprender, sentir y relacionarse con los otros. En el juego, los nifios expresan lo que
sienten, ponen en practica acuerdos, resuelven conflictos, imaginan realidades y construyen formas
de convivir. Por eso, cuando se habla de juego en la educacion infantil es hablar también de

desarrollo emocional, social y cognitivo.

Esta investigacion surgio a partir de lo observado en el centro infantil Aguas Frias, donde
el juego esta presente de manera constante en la cotidianidad de los nifios. Sin embargo, aunque
las experiencias de juego hacen parte del trabajo diario, muchas veces se desarrollan como
actividades espontaneas o recreativas, sin una intencion pedagdgica clara que permita aprovechar
todo su potencial formativo. A partir d eest5a situacidon, nacio el interés por comprender como
estas practicas podias ser resignificadas desde el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) para

fortalecer las habilidades socioemocionales en la primera infancia.

Este tema resulta importante porque las habilidades socioemocionales cumplen un papel
fundamental en el desarrollo infantil. Aprender a reconocer emociones, expresar lo que se siente,
esperar turnos, compartir, resolver conflictos y relacionarse con otros son aprendizajes esenciales
en este ciclo vital de desarrollo. En este sentido, el juego se convierte en una herramienta
fundamental, porque permite que estos procesos se den de forma vivencial, cercana y significativa

para los nifios.

Desde esta mirada, la investigacion tuvo como propdsito sistematizar las practicas de juego
desarrolladas en el centro infantil Aguas Frias para reconocer su valor pedagdgico y fortalecerlas
desde el ABJ. Para ello, se buscod caracterizar las experiencias de juego presentes en el aula,
identificar los factores que facilitan o limitan su implementacion y, finalmente, construir una

propuesta pedagbgica contextualizada que respondiera a las necesidades encontradas.

Este trabajo se organiza en varios apartados. En primer lugar, se presentd la

contextualizacion del problema, los objetivos y la justificacion del estudio. Luego, se desarrolla el
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marco referencial donde se expusieron los principales antecedentes investigativos, el marco
conceptual que los sustenta: primera infancia, habilidades socioemocionales, aprendizaje basado
en el juego y juego. Después, se expone la ruta metodoldgica donde se presentd el enfoque
cualitativo y el método de sistematizacion, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos. Seguido de los resultados obtenidos a partir de la sistematizacion. Finalmente, se presentan

las conclusiones, recomendaciones y la propuesta pedagogica construida a partir de los hallazgos.

Impacto de la futura implementacion de este proyecto, se centrard en recuperar la funcion
del juego y un maestro mediador. Como posibilidad para recuperar la infancia como una

oportunidad para aprender, reir, descubrir.
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Planteamiento del problema

La Unidad Administrativa Especial de Buen Comienzo-UAEBC es una estrategia para la
implementacion de la Politica Publica de Primera Infancia del Distrito de ciencia, tecnologia e
innovacion de la Alcaldia de Medellin que brinda educacion inicial y promueve el desarrollo
integral, diverso, incluyente y autdnomo de los nifios, las nifias y sus familias durante sus primeros
cinco afos de vida. En la figura 1 se reconoce una linea de tiempo que muestra el origen de esta

estrategia a partir de sus decretos reglamentarios.

Figura 1.

Linea de tiempo Estrategia Buen Comienzo

Linea de tiempo Buen Comienzo

2013: Integracién del Programa Buen
Comienzo a la Secretaria de Educacion. Decreto 0863 de 2020
Acuerdo 014 de 2004: Acuerdo 54 de 2015: Politica Piblica Creacion de la Unidad
Creacién Programa Buen Primera Infancia y Programa Buen Administrativa Especial
Comienzo. Comienzo. Modifica el Acuerdo 58 de 2011 Buen Comienzo.

2020,

2016: Ley 1804 de 2016 De Cero a Siempre
Decreto 844 de 2016: Reglamentacién del
Acuerdo 54 de 2015, que redefine la regulacién
sobre la Politica Publica y el Programa Buen
Comienzo.

Se crea la Politica Publica de
Atencién Integral a la Primera
Infancia por acuerdo
municipal. Acuerdo 058

Nota: Reconocimiento del origen de la Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo a

partir de sus decretos reglamentarios. Documentos orientadores de la UAEBC, 2023.

Con el decreto 0063 de 2020 se crea la Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo y
es responsable de coordinar, ejecutar, evaluar y gestionar politicas, planes, programas y proyectos
para la promocion del desarrollo integral de la primera infancia en el Distrito de Medellin con el
proposito de fortalecer el desarrollo integral de la primera infancia; a través del arte, la cultura de

paz, el valle del software y la eco ciudad.
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La Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo cuenta con diferentes modalidades de
atencion: la primera es la modalidad Institucional, en la que los nifios y nifias asistente de lunes a
viernes en una jornada de 8:00 a.m. a 4:00 p.m. En este espacio los nifios y las nifias reciben un
servicio que integra componentes de tipo pedagdgico, nutricional, de salud y psicologica. También
se acompanan los nifios y las nifias en riesgo de exclusion por parte de profesionales en educacion
especiales. La segunda modalidad es Entorno familiar, en la que son atendidas las madres gestantes
y lactantes. Esta atencion pude brindarse en puntos especificos de la ciudad o a domicilio. Aqui se
brinda acompafiamiento en salud, nutricion y atencion psicosocial, a la vez que se generan espacios
para reconocimiento e intercambio de experiencias y se hace seguimiento a través de visitas en el

hogar.

Cada una de estas modalidades adelanta acciones permanentes para contribuir con la
calidad de la prestacion del servicio de atencion integral de la primera infancia y las familias en el
Distrito de Medellin con las Entidades Prestadoras del Servicio y con el acompafiamiento de los
diferentes componentes de educacion inicial. Estos componentes incluyen: Proceso pedagogico,
seguimiento al desarrollo, nutricién-alimentacion, salud, gestion del riesgo, proteccion,
participacion-movilizacion social y gestion territorial y son dinamizados por profesionales como

pedagogo, nutricionista, enfermera, psicologo, trabajador social y educadoras especiales.

Es de esta manera que, la Entidad Prestadora del Servicio Corporacion Latina se suma a la
prestacion del Servicio para fortalecer todo el trabajo que realiza la Unidad Administrativa
Especial Buen Comienzo en torno a las acciones pertinentes para hacer participes a las familias a
través de las voces de los nifios, nifias y familias, las movilizaciones sociales como vias para la
transformacion de imaginarios sociales y culturales sobre la primera infancia, las mesas de primera
infancia con los diferentes actores en territorio, los comités de seguimiento a la atencion integral
y las jornadas de cualificacién a las familias donde se evidencian diferentes temas: Prevencion y
deteccion de los diferentes tipos de violencia, Fortalecimiento familiar a través de la promocion
del buen trato y los vinculos afectivos, Rutas para la garantia de derechos, Rutas para el
restablecimiento de derechos, Précticas de cuidado y crianza, Competencias parentales, Ambientes
potenciadores del desarrollo, Neurodesarrollo, discapacidad y alteraciones, Alimentacion y

educacion nutricional; con la modalidad Institucional: Centros Infantiles y Jardines Infantiles.
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En el marco de la iniciativa de la Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo, se
destaca la Corporacion Latina, una entidad sin &nimo de lucro que presta servicios sociales
integrales con enfoque humanista. Fundada en 2000 para atender a la primera infancia, opera en
varias subregiones de Antioquia en programas para nifios, madres gestantes, lactantes y victimas
de violencia. Ofrece educacion personalizada desde la primera infancia hasta la educacion basica

y secundaria, ademas de programas para adultos y jévenes.

Su mision consiste en ofrecer servicios sociales e integrales, fortaleciendo comunidades
desde una concepcion humanista y con sentido social en las areas de educacion, nutricion y servicio
psicoldgicos. Mientras su visién es contribuir a la formacion integral de los nifios y las nifias,
jovenes y adultos a través del desarrollo en competencias académicas, formativas, tecnologicas,
de convivencia y en valores, considerando estos aspectos como pilares para la construir un
proyecto de vida con sentido social que oriente su actuar en una sociedad multicultural y un entorno

globalizado y qué aporte en la construccion de una sociedad justa, pluralista e influyente.

Es por esta razon que sigue un modelo pedagogico dialdgico en todas sus sedes de atencion
que ayudan a la construccion de significados compartidos a través de la participacion activa,
experiencias, y expresiones de lenguajes artisticos en la potenciacion del desarrollo psiquico,
emocional y cognitivo de las nifias y los nifios enfatizando en el didlogo para generar soluciones
educativas, culturales y sociales basadas en argumentos y propuestas, donde es fundamental que
los agentes educativos dialoguen con las nifias y los nifios sobre su cotidianidad; siendo en estos
espacios propicios para la movilizacion critica y reflexiva de los nifios y nifias, permitiéndoles
indagar, argumentar, relacionar, problematizar, categorizar, ponerse en el lugar de los otros,
expresar sentimientos y tomar decisiones, es decir; se garantizar a los nifios y las nifias su derecho

a la participacion. (Corporacion Latina, 2016).

La Corporacion Latina tiene varias sedes de atencion (centro infantil y jardin infantil), una
de ellas es el Centro Infantil Aguas Frias, ubicado en el corregimiento de Altavista con de la
comuna 70. Sus alrededores son montafiosos y estdn conformados por gran cantidad de zona verde.

Estas condiciones geograficas y ambientales le brindan un ambiente saludable a los nifios y sus
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familias, lo cual genera conciencia por el cuidado de las plantas y los animales, ademas esta
relacionado con las necesidades que presentan en las salas de desarrollo y se ve reflejado a nivel

comportamental y en las relaciones interpersonales de este contexto educativo.

Como aspectos demograficos, el C.I. Aguas Frias se caracteriza por atender poblacion
mestiza, algunos afrocolombianos, residentes de otras ciudades, desplazados de otros territorios.
Esto hace de este contexto un espacio con gran diversidad cultural y la necesidad de generar
estrategias de acompanamiento para la garantia de derechos relacionados en el acceso a subsidios,
programas y servicios del Municipio de Medellin. (Corporacion Latina, 2016). Se detalla la
ubicacion geografica en google maps del Centro Infantil Aguas Frias, el cual se aprecia en la figura

2.

Figura 2
Ubicacion geografica, C.1. Aguas Frias

Nota: Ubicacion geografica del C.I Aguas Frias. Tomado de Google Maps.

El Centro Infantil Aguas Frias cuenta con los siguientes profesionales: Cuatro agentes
educativos docentes, tres agentes educativos auxiliares pedagogicas, tres agentes educativos
manipuladora de alimentos, dos agentes educativos de servicios generales, un agente educativo
coordinador (a), un agente educativo psicosocial, un agente educativo nutricionista, un agente
educativo enfermero (a) y un agente educativo educadora especial, estas personas son las son las

encargadas de brindar la atencion integral a los nifios, las nifas y las familias.

En lo que respecta a las instalaciones fisicas esta sede cuenta con una planta que tiene

varios espacios, los cuales se aprecian en la figura 3.
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Figura 3
Planograma C.I Aguas Frias

BODEGA DE ALMACENAMIENTO

ST 'SERVICIO DE ALIMENTACIGN

|

JARDIN

Nota: Elaborado por coordinadora de la sede, (2025).

La sede es propicia para que los agentes educativos implementen numerosas
oportunidades para brindar experiencias enriquecedoras, significativas y con la profundidad
pedagogica y estética necesaria para el desarrollo de habilidades cognitivas, desde la 16gica
matematica y la comprension hasta la adquisicion del lenguaje escrito y oral, y el razonamiento,
entre otros aspectos. También facilita la construccion de relaciones que los nifios establecen

consigo mismos, con los demds y con su entorno, en sus diferentes espacios fisicos:



Tabla 1.
Espacios fisicos del C.I Aguas Frias

Espacios fisicos del C.I Aguas Frias

1. Entrada de los ninos, las familias y
los profesionales deben subir las
escalas y encuentran a 2 personajes
del Buen trato “Dulce Latina” y

“Choco Latin”

2. La Oficina, donde el equipo
interdisciplinario  (coordinadora,
docentes, auxiliares docentes,
nutricionista, educadora especial,

enfermera, psicologa) realizan

trabajo administrativo.

3. El Patio prindipal, donde las
docentes pueden desarrollar
actividades que involucren

movientos del cuerpo.




4. El Comedor, donde los nifios
comparten momentos de

alimentacion (Desayuno, almuerzo

y algo

5. Las Bodega de materiales pedagogicos, donde se guardan todos los elementos

graficos para el trabajo pedagogico con las nifias y los nifios.

6. Las Unidades sanitarias y
cambiador de pariales, donde las
nifias y los nifos realizan
actividades de higienes basicas y

cepillado de dientes

7. Salas de Desarrollo (6), donde las docentes y auxiliares permanecen con las nifias y
los nifios en los momentos pedagogicos. Cabe resaltar que en el momento hay dos

salas de desarrollo que se encuentran en espera por motivo de tener una cobertura

ey

completa:

7.1.  Sala de desarrollo 1

g -
f"

“Elefantes” Nifias y nifias del

ciclo 4 afnos



7.

7.3.  Sala de desarrollo 3 “Jirafas”

Nifias y nifas del ciclo 4 afios

7.4.  Sala de desarrollo 4. En espera

7.5. Sala de desarrollo 5 “Koalas”

7.6.  Sala de desarrollo 6. En espera

8. Tiene una zona verde y/o parque infantil, donde las nifias y los nifios disfrutan al aire

2. Sala de desarrollo 2 “Conejos”
Nifias y nifas del ciclo 3-4

anos

por cobertura

Nifias y nifas del ciclo 2-3

anos

por cobertura

libre de actividades ludicas y recreativas.

18

propia.

Nota: Descripcion fotgreafica de los espacios fisicos del C.I Aguas Frias. Elaboracion
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Teniendo en cuenta estos aspectos, se puede decir que el Centro Infantil Aguas Frias
fomenta el juego en el dia a dia ofreciendo opciones pedagdgicas para el aprendizaje basado en el
juego en los nifios y de esta manera, ellos puedan tener la creatividad, reflexion, incertidumbre y

juego, fortaleciendo las relaciones sociales y ambientales de todos.

Para dar continuidad a este proceso, es importante aclarar que esta propuesta inicio en el
Centro infantil Aguas Frias, donde se realiz6 una primera observacion con los nifios del grupo
Jirafas, para identificar algunas situasiones relacionadas con sus habilidades socioemocionales.
Sin embargo, durante el afio 2026 el proceso se contintia en el Centro infantil Pequefio Sol, también
perteneciente a la Corporacion Latina. En este nuevo espacio, el trabajo ya no solo se enfoco en
observar a los niflos, sino también en acompafiar a las docentes para que reconozcieran el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) como una forma intencionada de ensenar. Por eso, Aguas
frias se toma como el punto de partida esta propuesta, mientras que Pequeiio Sol es el espacio

donde actualmente se fortalece y proyecta su desarrollo.

Contextualizacion de Aula

En contexto protagonista de la presente investigacion es el grupo Jirafas, conformado por
25 nifios de 4 afos de edad: 15 son nifias y 10 son nifios. Ellos estan caracterizados por ser seres
humanos alegres, empaticos, tiernos y carifiosos, les gusta brindar afecto todo el tiempo al igual
que se les responda de la misma manera; asimismo, con ganas de aprender en movimiento

constante a través de juegos como lo son los cuentos motores, visuales y auditivos.

En cuanto a su desarrollo emocional y social, se observa que el grupo Jirafas se encuentra
en una etapa en la que las emociones estan a flor de piel, lo que los lleva a experimentar con
intensidad tanto la alegria como el disgusto. Llevandolos a crear vinculos afectivos entre ellos,
aunque tambien los enfrenta a desafios cotidianos en la gestion de sus emociones, la convivencia
y el respeto. Esa resolucion de problemas se encuentra en proceso continuo, donde las nifios van

aprendiendo poco a poco a identificar lo que sienten, para expresar sus necesidades e intereses de
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manera adecuada con el apoyo de las docentes. Su disposicion a comunicarse, aunque a veces se

expresa a través de quejas, es reflejo de su deseo profundo de ser escuchados y comprendidos.

Esta diversidad cultural del contexto educativo evidenciado en el aula, hace que este grupo
de nifas y nifios requiera una escucha activa y flexible para abordar las situaciones de aula que
manifiestan en la cotidianidad. Ellos tienen caracteristicas donde muestran habilidadedes motrices
gruesas de movimientos, mostrandosen activos, entusiasteas ante actividades relacionadas con el
movimiento y constantemente estan proponiendo experiencias o juegos para realizar con sus pares.
Es importante hacer un reconocimiento de los ritmos cotidianos que se trabajan en el centro
infantil, dandole importancia a la experiencia del dia, en la cual se evidencia aprendizajes
significativos por medio de sus propias construcciones por medio del juego como herramienta

principal.

Se presentan circunstancias relacionadas con el ingreso de un nifio con una alerta en el
desarrollo comportamental; evidenciandose entre los demds nifios una buena acogida e

integracion, demostrando ser solidarios con el nuevo compaiiero.

La vereda Aguas Frias, perteneciente al corregimiento de Altavista en Medellin, presenta
una situacion socioecondmica marcada por altos niveles de vulnerabilidad. La mayoria de la
poblacién se encuentra en el estrato 2 (bajo), que representa el 83.1% de las viviendas, seguido
por el estrato 1 (11.1%) y en menor proporcion el estrato 3 (5.8%). Esta distribucion evidencia una
comunidad con ingresos econdmicos limitados, con restricciones en el acceso a servicios y

oportunidades de desarrollo.

Las principales actividades econdmicas del territorio estan centradas en el trabajo en
ladrilleras, la agricultura y la cria de animales. Sin embargo, el sector de las ladrilleras ha entrado
en declive debido a su impacto ambiental, generando rechazo por parte de la comunidad y
reduciendo las posibilidades de empleo formal. Esta situacion ha llevado a que gran parte de la
poblacion dependa de labores informales y de subsistencia, especialmente en las zonas altas del

corregimiento, donde se realizan actividades agricolas y ganaderas a pequeia escala.



21

En cuanto al espacio fisico que ocupan las nifias y las nifias, es la sala de desarrollo , en
donde las nifias y los nifios pasan el mayor tiempo del dia. A continuacion se describen las

condiciones de este espacio.

Figura 4
Fotografia sala de desarrollo 3, Jirafas

Nota. Elaboracion propia (Ramirez, 2025)

El espacio es amplio, fresco, luminoso y adecuado para el desarrollo de las experiencias;
cuenta con diferentes elemento como: un tablero grande de color verde el cual es una herrmienta
didactica libre y expontanea donde los nifios pueden rayar, dibujar, escribir letras, seis mesas y
veinticinco sillas para cada uno, un escritorio y una silla para los agentes eduactivos docentes y
auxiliar docente, veinticinco colchonetas para la hora del descanso de los nifios y actividades

ludicas de cuerpo y movimiento.
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Figura §

Juegos didacticos de la sala de desarrollo Jirafas

Nota. Elaboracion propia (Ramirez, 2025)

Una biblioteca movil con cuentos infantiles para trabajar la hora del cuento, una estanteria
y/o mesa donde se dispone diferentes materiales de consumo el cual se cambia constantemente de
acuerdo a las necesidades y experiencias a realizar, diferentes materiales didacticos como fichas
de encaje, rompecabezas, mufiecas y mufiecos, cocinita, instrumentos musicales, carros, juego de
roles, lazos, pimpones, caballos de madera con los cuales se implementan las experiencias del dia

de acuerdo al proyecto de exploracion del mes.

Figura 6

Elementos dotacion de la sala de desarrollo Jirafas.
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Nota. Elaboracion propia (Ramirez, 2025)

En medio de la ejecucion de las diferentes experiencias, se evidencia que en el grupo se
deben reforzar mas estrategias para fomentar las habilidades socioemocionales como la escucha,
el respeto por esperar el turno y la frustraciéon cuando se juega juegos de competencia, puesto
cuando algin equipo o de forma individual pierde, se frustra y expresan emociones como €nojo,

tristeza, miedo, desagrado.

En este mismo sentido, Otero, R. et al. (2023) exprasan que el juego libre, juego simbolico
y juego motor contribuyen de manera significativa aldesarrollo de habilidades sociales,
autonomia y comunicacion en el preescolar; proporcionando un entorno natural y motivador para
la interaccion social entre los nifios, las nifias y los docentes en la resolucion de las habilidades

socioemocionales.

Planteamiento del problema

Los niflos y la nifias en edad preescolar (4 - 5 afios) se encuentran en una etapa importante
para el desarrollo de las habilidades socioemocionales. En esta edad, es donde las nifias y los nifios
empiezan a comprender y gestionar sus emociones para una interaccion efectiva con sus pares y
adulto, convirtiendose en una herramienta clave para su bienestar emocional. Guevara, C. et al.
(2020) plantean que en esta etapa comienza la comprension de emociones propias y ajenas, €s
decir, sientan las bases para que autorregulen los comportamientos y eviten los arranques para
expresar sus emociones, lo que pueden lograr cuando aprenden a pensar en las repercusiones de
sus acciones. El desarrollo de las emociones en los nifos y las nifas de esta edad encuentra en el

juego las relaciones con los demaés y el lenguaje.

En el Centro Infantil Aguas Frias, particularmente la sala de desarrollo 3, a traves de
registros en diario de campo se han evidenciado algunas situaciones relacionadas con las
habilidades socioemocionales de las nifias y nifios que llaman la atencion. En sesion de clase

reportada en diario de campo, se alude a dificultades en la habilidad socioemocional gestion
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emocional con la frustaraccién y enojo en varios estudiantes. S1 DC 07/02/2025, N1: “Ya
perdimos, tengo rabia” al dejar caer la pelota al suelo, mientras tanto, N1 le responde ofuscado:
“Martina, muevete, no hemos perdido. No la dejes caer mas” Mientras tanto, en la S1 DC se reporta

que N2: “Profe, profe, asi me pongo yo cuando estoy enojada” y “y yo con esta me pongo triste”.

Esto concuerda con lo que mencionan los autores Martinez, L.N. et al. (2019) en que, en
las edades de 4 a 5 afios, los nifios se encuentran en una etapa de transcion significativa en el
desarrollo socioemocional porque comienzan a adquirir conductas, actitudes y creencias para
adaptarse al contexto. Es por ello, que experimentan dificultades para enfrentar ciertas actividades
generando frustracion, desencadenando comportamientos agresivos o rabietas, careciendo de
herramientas para gestionar esas emociones de manera adecuada. Las rabietas y los cambios de
animo repentinos son comunes, pues no siempre hay manejo de emociones como la tristeza, el

enojo o la ansiedad.

Esta falta de control emocional puede generar situaciones problematicas dentro de la sala
de desarrollo, afectando el bienestar propio y el de sus compaferos. Sin embargo, ese control o
gestion emocional puede generar dificultades para manejar adecuadamente las habilidades
socioemocionales de convivencia de manera asertiva, generando conflictos y malentendidos en la

dificultad para compartir juguetes y materiales de trabajo a la hora de crear sus experiencias.

Se envidencié mediante la implementacion de la dinamica “El tren de la amistad” S2 DC
11/02/2025, N3 expreso “no te voy a prestar ese instrumento es mio ddmelo” y la N4 le respondid
“grosero, ddmelo Yo quiero eso” mientras se personificaban para represenatr la cancion el tren de
la alegria. Al finalizar el baile, hubo un momento de relajacion con plumas donde se hicieron
masajes y la N5 le quitod una pluma a otra amiga diciendole “No me gusta la pluma que me toco, a
mi me gusta la rosada”. Todo esto a su vez, interfiere para mantener una convivencia armoniosa

en la sala de desarrollo tanto para los docentes como para los nifios.

Valdés, T. (2024) explica que en la etapa preescolar hay una inmadurez del control
inhibitorio y la memoria de trabajo en los nifios, es por esto que dificulta su capacidad para

mantener la atencidon en una sola tarea, especialmente en entornos con multiples estimulos visuales.
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El espacio amplio puede parecer una ventaja inicial, pero en el caso del grupo Jirafas, representa
un reto porque ellos estdn en una edad de desarrollo en la que atn estan aprendiendo a regular los
movimientos, a enfocar la atencion y a interactuar con su entorno de manera adecuada. Y esto
hace, que se vea afectada la habilidad socioemocional del respeto por el turno al jugar en
actividades grupales. Para Pichardo, M.C. et al. (2025) los primeros afios de la infancia, los nifios
se encuentran en el proceso de aprender a desarrollar las competencias sociales para prevenir
conductas como la dificultad para respetar los turnos; mencionan la necesidad de una intervencion

educativa para fomentar la cooperacion y el respeto mutuo.

Estos hallazgos subrayan la importancia de implementar estrategias educativas que
fomenten el desarrollo de habilidades socioemocionales desde edades tempranas, promoviendo un
ambiente de aprendizaje mas armonioso y efectivo. En el contexto, el juego hace parte de la
cotidianidad de los nifios y se constituye en una herramienta bésica para aspectos como la
socializacion, el desarrollo cognitivo, motriz y emocional. Sin embargo, aunque en el centro
infantil el juego esta presente de manera constante en las practicas de aula, este no siempre se
desarrolla desde una intenciéon pedagogica clara orientada al ABJ. Si bien las docentes
implementan actividades ludicas de manera frecuente, estas suelen darse desde lo esponténeo o
recreativo, sin una planificacion intencionada que permita reconocer el juego como una estrategia

pedagogica para fortalecer las habilidades socioemocionales.

En este sentido, més que la ausencia de juego, lo que se evidencia es la necesidad de
resignificar y sistematizar estds practicas ludicas para consolidarlas como experiencias
pedagogicas intencionadas desde el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ). Esto implica reconocer
el valor pedagogico de las experiencias que ya realizan las docentes, organizarlas de manera
flexible y fortalecer su intencionalidad para que el juego deje de ser solo una actividad cotidiana
y se convierta en una estrategia consciente para acompaiar el desarrollo socioemocional de los

nifios.
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Formulacion del problema

A partir de las situaciones observadas en el centro infantil, surge la necesidad de
comprender como las practicas de juego desarrolladas en el aula pueden resignificarse
pedagodgicamente para fortalecer las habilidades socioemocionales en la primera infancia. En este

sentido, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

(De qué manera la sistematizacion de experiencias de juego puede contribuir a la
elaboracion de una propuesta contextualizada centrada en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)

orientada a favorecer las habilidades socioemocionales (HSE) en nifios?
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Justificacion

El fortalecimiento de las habilidades socioemocionales en la primera infancia constituye
una necesidad fundamental dentro de los procesos educativos, porque estas permiten a los nifios
reconocer sus emociones, expresarlas de manera adecuada, relacionarse con otros y construir
formas de convivencia mas armonicas. En contextos educativos como el Centro Infantil, potenciar
estas habilidades resulta especialmente relevante, pues favorece no solo el bienestar emocional de

los nifios, sino también sus procesos de participacipacion, comunicacion y aprendizaje.

En este sentido, el juego se reconoce como esa herramienta primordial para la primera
infancia, debido a que favorece el desarrollo emocional, social, cognitivo y comunicativo. Es a
través de este proceso que los nifios exlporan su entorno, expresan emociones, construyen vinculos
y aprenden a convivir con otros. Por ello, el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se presenta
como una estrategia pertinente para acompafiar el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales, al permitir que el aprendizaje ocurra desde la experiencia, la interaccion y el
disfrute. Es decir, a través del ABJ, las nifias y los nifios promueven la interaccion social de manera
natural, porque se involucran la colaboracion aprendiendo a compartir, esperar el turno, negociar
y respetar las reglas fomentando una convivencia armonica con los otros. Vera Castillo, et al.
(2024) conversan acerca de un enfoque ludico-afectivo en la educacion infantil fundamental para
el desarrollo integral de los nifios donde destacan que el juego no solo es una actividad recreativa,

sino una herramienta esencial para el aprendizaje y la formacion de habilidades socioemocionales.

La pertinencia de esta propuesta no radica unicamente en reconecer el valor del juego para
el desarrollo infantil, sino tambien en fortalecer su sentido pedagogico dentro de la practica
docente. Aunque las docentes de la Corporacion Latina desarrollan actividades ludicas de manera
frecuente, estas no siempre se implementan desde una intencion pedagogica clara orientada al
Aprendizaje Basado en el Juego. Es este sentido, se hace necesario acompafar y fortalecer el

reconocimiento del ABJ como estrategia pedagogica intencionada, capaz de orientar de manera
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consciente el desarrollo de habilidades socioemocionales en la primera infancia. En este sentido,
Quintero, A., et al. (2024) evidenciaron que la implementacion de actividades ludicas contribuyd
significativamente al fortalecimiento de habilidades socioemocionales en niflos de 4 afios,

mejorando sus relaciones interpersonales y su bienestar emocional.

Desde la anterior perspectiva, la sistematizacion cobra especial valor, porque permite
comprender, organizar y resignificar las practicas pedagogicas que ya se desarrollan en las aulas.
No se trata de incorporar el juego como algo nuevo, sino de reconocer su presencia en la practica
cotidiana, valorar el saber pedagdgico de las docentes y transformar esas experiencias en
propuestas mas conscientes, reflexivas e intencionadas. De este modo, la sistematizacion perimite
fortalecer las practicas existentes, consoliddar el juego como estrategia pedagogica y aportar a la

construccion de experiencias educativas mas significativas para los nifios.
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Objetivos

Objetivo general

Sistematizar la aplicacion de experiencias de juego en el Centro Infantil Aguas Frias y su
relacion con el desarrollo de habilidades socioemocionales (HSE) en nifios de 4 — 5 afos, orientada
al diseno de una propuesta de intervencion desde el Aprendizaje Basada en el Juego

contextualizada.

Objetivos especificos

e Caracterizar las practicas de juegos desarrolladas en el centro infantil y su relacion con el

fortalecimiento de habilidades socioemocionales.

e Identificar los factores facilitadores y barreras en la aplicacion de las practicas ludicas
como estrategia intencionada desde el Aprendizaje Basado en el Juego para el

favorecimiento de habilidades socioemocionales.

o Elaborar una propuesta pedagogica contextualizada basada en el Aprendizaje Basado en el

Juego (ABJ), orientada al fortalecimiento de habilidades socioemocionales en nifios.
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Alcance y limitaciones

Esta investigacion se centra en la sistematizacion de experiencias ludicas relacionadas con
el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y su aporte al fortalecimiento de habilidades
socioemocionales en nifios. Su alcance es descriptivo, ya que buscO observar, organizar y
comprender las practicas de las docentes en torno al juego, mas que medir resultados o hacer una

intervencion directa.

El interés principal de la propuesta es reconocer como las docentes usan el juego en su
practica diaria y como esas experiencias pueden fortalecerse para favorecer habilidades
socioemocionales como la expresion de emociones, la convivencia, la comunicaciéon y la

interaccion con otros.

La investigacion se desarrolld en la Corporacion Latina, tomando como punto de partida el
Centro infantil Aguas Frias y dando continuidad al proceso en el Centro infantil Pequefio Sol. Por
ello, se centra en comprender experiencias reales del contexto y en construir una propuesta

pedagbgica ajustada a las necesidades del aula.

Esta investigacion permitio:

e Reconocer practicas de juegos que ya se realizaban en el aula.

e Identificar como las docentes usaban el juego en sus experiencias pedagogicas.

e Reconocer fortalezas y aspectos por mejorar en el uso del juego.

e Proponer una estrategia pedagogica basada en el ABJ para fortalecer habilidades

socioemocionales.

Esta investigacion no busco evaluar a las docentes ni juzgar su practica. Su proposito fue
comprender lo que ya hacen, organizarlo y fortalecerlo desde una mirada mas intencionada al juego

como herramienta pedagogica.
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Entre sus principales limitaciones se encuentran el cambio de escenario institucional, ya
que el proceso inicio en Aguas frias y contintio en Pequefio Sol; el tiempo limitado “para desarrollar
la propuesta. Aun asi, este proceso permitid reconocer que el juego ya esta presente en el aula,

pero necesita mayor intencién pedagodgica para convertirse en una estrategia mas consciente que

favorezca el desarrollo socioemocional de los nifios.
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Marco referencial

Antecedentes investigativos

En la actualidad, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se utiliza en distintos contextos
educativos; es una metodologia educativa que utiliza el juego como herramienta principal para
facilitar el aprendizaje de los nifios, especialmente en la primera infancia donde el juego no solo
es una actividad recreativa, sino un medio para que los nifios desarrollen competencias clave como
la cooperacion, la creatividad, la resolucion de problemas, y la empatia. Este enfoque reconoce el
papel esencial del juego en el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios, al permitirles

experimentar el mundo que los rodea de manera ludica y significativa.

A continuacion se veran algunos trabajos de investigaciones de diferentes universidades
como la Universidad de Antioquia, Uniminuto a nivel local, nacional e internacional, con la idea
de explorar cémo se desarrolla esta metodologia en diferentes entornos y cuales son las variaciones
y similitudes que presentan con la idea del proyecto de investigacién y comprender como el

aprendizaje basado en el juego se aplica en otros lugares.

En los estudios mas recientes, Coyago-Vega, et al. (2025) en su trabajo “Aprendizaje
basado en el juego en entornos inclusivos” analizaron las implicaciones del ABJ en contextos
inclusivos, reconociendo sus beneficios, desafios y oportunidades de adaptaciéon para una
ensefianza equitativa y significativa. Para ello, se utiliz6 una metodologia de tipo descriptivo con
analisis documental de investigaciones recientes, normativa educativa y propuestas pedagogicas
actuales; partiendo de una revision teodrica fundamentada en enfoques constructivistas y
socioculturales con Piaget, Vygotsky y Bandura, se analiza como el juego permite representar
roles, explorar la realidad, fomentar la creatividad y adquirir habilidades sociales en un ambiente
emocionalmente seguro y estimulante. Como hallazgos se evidencio que el juego, ademas de ser
una actividad ludica y placentera, cumple funciones pedagodgicas esenciales, potenciando la
participacion, la autonomia y el aprendizaje significativo. Asimismo, se identificaron estrategias

clave para adaptar los juegos a la diversidad del aula y se destaco el rol del docente como mediador
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tanto pedagogico como tecnologico. En conclusion, el ABJ representa una via efectiva para
construir entornos educativos inclusivos, donde el juego se convierte en una herramienta de
transformacion pedagogica, promoviendo la equidad, el respeto a la diversidad y el desarrollo

integral del nifio desde sus primeras etapas.

El estudio muestra que el Aprendizaje Basado en el Juego es una estrategia clave para crear
entornos inclusivos, al fomentar la participacion, la autonomia y el respeto a la diversidad. Estos
aportes se conectan con el proyecto sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales en la
primera infancia, pues evidencian que el juego, ademas de ser ladico, impulsa la autorregulacion,

la empatia y la cooperacion en contextos seguros y significativos.

De manera complementaria, Xie et al.(2025), en su trabajo “Efectos de un entrenamiento
fisico basado en el juego de 5 semanas en la competencia socioemocional en nifios preescolares
chinos” evaluaron el impacto de un programa ludico-fisico en la CSE de 153 nifios en edad
preescolar. Con un disefio cuasiexperimental (77 en el grupo de intervencidon y 76 en el grupo
control), hallaron que los nifios del grupo de intervencion mejoraron significativamente la
regulacion de emociones negativas, a diferencia del grupo control. El estudio concluye que incluso
intervenciones breves y basadas en el juego pueden potenciar de manera eficaz las competencias

socioemocionales en la primera infancia.

El estudio respalda el proyecto “Aprendizaje Basado en el Juego en el desarrollo de las
habilidades socioemocionales en la primera infancia” al mostrar que un entrenamiento fisico o
propuesta ludica basado en el juego puede mejorar significativamente la regulacion emocional en
la primera infancia. Esto valida que el juego es un recurso eficaz para fortalecer competencias
socioemocionales, en coherencia con la propuesta de integrar juego, arte y emociones en entornos

educativos.

Por su parte, Avila, A. et al. (2024) en su trabajo “El Papel del Juego en el Desarrollo
Socioemocional en la Educacion Inicial” con el objetivo de analizar la influencia del juego en el
desarrollo socioemocional de los nifios durante su estancia en la educacion inicial; a través de una

revision bibliografica, con enfoque cualitativo. El estudio muestrd que el juego es clave en la
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educacion inicial, porque ayuda al desarrollo socioemocional de los nifios. A través de distintos
tipos de juego (simbolico, dramatico, libre, colaborativo e individual), los nifios fortalecen la
empatia, el trabajo en equipo, el autocontrol, la expresion de emociones y sus relaciones sociales.
En conclusidn, el juego es una herramienta fundamental para el bienestar y el desarrollo integral

en la primera infancia.

Esta investigacion coincide con el proyecto actual, ya que ambos destacan que el juego es
una herramienta esencial en la educacion inicial para favorecer el desarrollo socioemocional de
los nifios. Se comparte la idea de que los distintos tipos de juego (simbolico, dramatico, libre,
colaborativo e individual) fortalecen la empatia, el autocontrol, la expresion de emociones y las
relaciones sociales. Desde el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), el proyecto busca potenciar

de manera intencionada estas habilidades socioemocionales en la primera infancia.

En la misma linea, Vera et al (2024) en su trabajo “Desarrollo de habilidades
socioemocionales a través del juego en la educacion inicial: Desarrollo de habilidades
socioemocionales a través del juego en educacion infantil” con el objetivo de explorar como el
juego contribuye al desarrollo de habilidades socioemocionales en la educacion inicial. A través
de una revision de literatura y andlisis de estudios recientes, se examina la relacion entre diversas
formas de juego y el crecimiento en habilidades sociales, autonomia y comunicacion. Los
resultados sugieren que el juego, en sus diferentes modalidades, facilita el aprendizaje y desarrollo
de estas competencias en los nifios en edad preescolar. Se destacan las estrategias pedagdgicas
efectivas que los educadores pueden emplear para potenciar estos beneficios. Ademas, se abordan
las implicaciones para el curriculo preescolar y la formacion de los docentes, proponiendo

direcciones futuras para la investigacion en este campo.

La investigacion se conecta con el proyecto “Aprendizaje Basado en el Juego en el
desarrollo de habilidades socioemocionales en la primera infancia” porque confirma, desde una
revision amplia, que el juego en sus distintas modalidades favorece directamente el desarrollo
socioemocional en la educacion inicial, fortaleciendo la autonomia, la comunicacién y las

habilidades sociales. Ademas, aporta claves pedagogicas y curriculares para los docentes, lo que
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respalda la relevancia de la propuesta de implementar el aprendizaje basado en el juego como via

para potenciar las competencias socioemocionales en la primera infancia.

Asimismo, Hosokawaet al. (2024) en su trabajo “Mejora de las habilidades
socioemocionales en la primera infancia: estudio de intervencion sobre la eficacia del aprendizaje
socioemocional” con elobjetivo de examinar la eficacia del programa Fun FRIENDDS
Wakayama, Japon en nifios de 4 a 5 afios en Japon. Con un disefo participativo y de intervenciones
en diferentes escuela de Jadn. Las deficiencias en estas habilidades se relacionan con problemas
académicos y de comportamiento posteriores. Si bien las intervenciones de ASE se han
implementado ampliamente a nivel internacional, pocas se han probado en entornos de primera
infancia en Japon, y su eficacia aun no esta clara. En conclusion el aprendizaje socioemocional es
importante para desarrollar habilidades como la autoregulacion emocional, la cooperacion y el

logro de metas.

La investigacion se relaciona con el proyecto porque demuestra, a través de un programa
de intervencion en Japon, que el aprendizaje socioemocional en la primera infancia fortalece
habilidades como la autorregulaciéon emocional, la cooperacion y el logro de metas, aspectos que
tu proyecto busca promover mediante el aprendizaje basado en el juego. Su aporte principal es
evidenciar la importancia de implementar programas ASE en edades tempranas y en distintos

contextos, reforzando la pertinencia y necesidad de tu propuesta.

Por otro lado, Kanwal, et al (2024) en su trabajo “El estudio de los enfoques de aprendizaje
basados en el juego y sus limitaciones en la educacion infantil temprana” con el objetivo de regular
la eficacia de la capacidad del aprendizaje basado en el juego en los nifios de primera infancia. Se
implementd una metodologia de revision documental usando busquedas de datos: PubMed,
Google academico, desde la categorias aprendizaje basado en juegos, educacion en primera
infancia, juegos educativos, educacion preescolar. Como resultados se encontr6 que las
investigaciones respaldan la contribucion del desarrollo socioemocional en primera infancia,
rescantando los desafios de una educacion de alta calidad en una formacion docente en juegos y

un enfonque equilibrado del tiempo. Para cocluir, el estudio mostré varios beneficios con la
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educacion inicial con la implemnetacion del aprendizaje basado en el juego para el desarrollo

cognitivo, emocional y motivacional.

El estudio de Kanwal et al. (2024) se relaciona directamente con el proyecto, porque
confirma que el Aprendizaje Basado en el Juego favorece el desarrollo emocional y motivacional
en la primera infancia, respaldando la importancia de incluir el juego como estrategia educativa
central para potenciar habilidades socioemocionales, al tiempo que advierten sobre los retos de
sistematizar las experiencias de estos juegos. Esto refuerza la pertinencia del proyecto al mostrar

que el juego constituye un recurso esencial para el desarrollo integral en los primeros afios de vida.

En un contexto distinto, Martinez, A. & Pérez, J. (2021) en su tesis “Aplicacion del ABJ
para mejorar la retencion escolar en estudiantes de secundaria” tienen como objetivo principal
mejorar la retencion escolar de estudiantes de secundaria a través de la implementacion del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) a través de una metodologia cualitativa, basada en la
implementacion de dinamicas de ABJ en el curriculo de secundaria. La investigacion se baso en
la observacion participativa y entrevistas semiestructuradas para medir el impacto en los
estudiantes. Dejando como resultados, una mayor participacion de los estudiantes en las
actividades académicas, lo que condujo a una disminucion de la desercidn escolar en estudiantes
de secundaria, fortalecimiento de las habilidades colaborativas y de resolucion de problemas entre
los estudiantes. Este estudio demuestra que los estudiantes muestran un mayor interés por el
aprendizaje cuando se les ofrece un entorno ladico, lo que mejora su motivacion y rendimiento

académico.

La relacion de este trabajo con la presente investigacion radica en la utilizacion del juego
como herramienta pedagdgica para analizar la incidencia del ABJ con relacion a las habilidades

socioemocionales de los nifios desde las primeras etapas del desarrollo.

De igual modo, Gémez, L. & Ramirez, M. (2020) encontraron es su investigacion “Uso
del Aprendizaje Basado en el Juego para el desarrollo de habilidades sociales en preescolar” que
explorar el Aprendizaje Basado en Juegos puede promover el desarrollo de habilidades sociales en

niflos preescolares a través de estudio experimental con relacion a los juegos como una via eficaz
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para el desarrollo de competencias sociales en los nifios preescolares en la aplicacion de escalas
de evaluacion de habilidades sociales antes y después de la intervencién para observar el
comportamiento grupal en los juegos. Los resultados del andlisis cuantitativo de las interacciones
sociales de los nifios revelaron mejoras significativas en habilidades como la empatia, la
cooperacion y la resolucion de conflictos. Los hallazgos sugieren que los juegos proporcionaron
un entorno seguro y enriquecedor para que los nifios desarrollaran habilidades interpersonales
esenciales, lo que refuerza la importancia del ABJ en la primera infancia. Esto resulta altamente
relevante para la investigacion en curso, ya que apoya la idea de que el juego no solo estimula el
aprendizaje académico, sino que también facilita el crecimiento emocional y social, aspectos

claves en el desarrollo integral de los nifios de 4 afios.

Een el ambito de la ensenanza de las matematicas, Fernandez, P. & Garcia, S. (2019) en su
investigacion “Gamificacion y ABJ en la ensefianza de matematicas en secundaria” argumentaron
que la gamificacion y el uso de juegos en el aula mejoran el rendimiento académico y la motivacion
de los estudiantes, particularmente en el area de matematicas; se utilizd6 un disefio cuasi-
experimental que comparaba a un grupo de estudiantes que utilizaba estas metodologias con un
grupo de control que seguia métodos tradicionales. Mostrando como resultados que este tipo de
estrategias no solo sirven para una mayor comprension conceptual de las matematicas, sino que
también desarrollan habilidades como el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Con lo
anterior expuesto, se puede evidenciar la capacidad del ABJ y la gamificacion para transformar el
aprendizaje en asignaturas tradicionalmente vistas como dificiles. Este antecedente es clave para
la actual investigacion, ya que refuerza la idea de que el uso de juegos en el aula no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también promueve un entorno colaborativo y dindmico,

facilitando el desarrollo de competencias sociales esenciales para los nifios de primera infancia.

Finalmente, Molaguero Yera, C. (2019) con su trabajo “Aprendizaje basado en el juego en
Educacion Infantil” buscé comprender qué significa aprender jugando, como aplicarlo en la
educacion infantil y disear una propuesta ladica para nifios de 5 afios, con el fin de analizarla y
proponer mejoras que enriquezcan la préctica pedagogica. Los resultados mostraron que el
Aprendizaje Basado en el Juego es una estrategia efectiva para favorecer el desarrollo integral de

los nifios, siempre que se disefien actividades con objetivos claros. Esta metodologia ofrece
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multiples posibilidades, tanto en juegos fisicos como digitales, y permite que el aprendizaje sea
mas motivador, significativo y vivencial. A su vez, se reconocid la pertinencia del ABj en la
educacion infantil, aportando elementos para conceptualizar esta metodologia y ofrecer
herramientas para su implementacion. En ese sentido, desde la autora hace la interpelacion frente

a la diefrencia entre ABJ y gamificacion, dado que estos dos términos suelen confudirse.

Este aporte resulta clave para la presente investigacion, dado que orienta la comprension
del juego no solo como una actividad espontanea, sino como un recurso pedagogico intencionado

que puede fortalecer las practicas y las habiliddes socioemocionales en la primera infancia.

Todos los trabajos consultados, fueron puntos clave para dar claridad a los objetivo puesto,
cada uno de éstos compartian el propdsito de mejorar el aprendizaje con un enfoque distinto;
algunos se centraban en la retencion escolar, mientras que otros buscaban mejorar habilidades
como la resolucidén de problemas o el trabajo en equipo. Lo anterior, permitié ver como el ABJ

puede adaptarse a diferentes metas educativas, lo que lo hace convertir en una herramienta versatil.

El analisis de las técnicas de recoleccion de datos permitid ver que en las investigaciones
utilizaron encuestas, entrevistas, observaciones en el aula y pruebas de rendimiento escolar, lo que
mostro la diversidad de formas en las que se puede medir el impacto del ABJ; enfrentandose a la
limitacion de tiempo para evaluar los efectos a largo plazo. Llevando a la reflexion sobre la
importancia de continuar el seguimiento mas alld de los periodos de investigacion establecidos.
Los hallazgos principales fueron consistentes: el ABJ no solo mejora el aprendizaje académico,
sino que también fomenta una mayor motivacion y participacion por parte de los estudiantes. Las
conclusiones de los estudios internacionales coincidian con los contextos locales y nacionales en
que el ABJ contribuye a un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo, lo que a su vez reduce

la desercion y fortalece las habilidades sociales.

El proceso de elaboracion de la matriz, permitid organizar toda la informacion de manera
estructurada, pero también dejo ver las conexiones profundas entre el ABJ y las necesidades
educativas actuales para comprender que esta metodologia, aunque adaptable, necesita ser apoyada

por investigaciones rigurosas que continiien explorando su impacto en diversos ambitos.



Tabla 2.

Matriz principales aportes antecedentes

Titulo

Principal Aporte

Relacion con Investigacion actual

Coyago-Vega, et al. (2025).
Aprendizaje basado en el

juego en entornos inclusivos.

Xie et al. (2025). Efectos de
un entrenamiento fisico
basado en el juego de 5

semanas en la competencia

socioemocional en nifios
preescolares chinos

Avila et al. (2024). EI Papel

del Juego en el Desarrollo

Socioemocional en la
Educacion Inicial
Vera et al. (2024). Desarrollo
de habilidades
socioemocionales a través del
Juego en la educacion inicial
Hosokawa et al. (2024).

Mejora de las habilidades

socioemocionales en la

primera infancia

Kanwal et al. (2024).
Enfoques de ABJ y sus
limitaciones en la educacion

infantil temprana

El ABJ potencia autonomia,
participacion y aprendizaje
significativo en contextos
inclusivos; destaca la mediacion
docente y adaptacion a la
diversidad.

Un programa breve basado en
juego fisico mejord regulacion

emocional y competencias

socioemocionales en preescolares.

Diferentes tipos de juego
fortalecen empatia, autocontrol,
trabajo en equipo y expresion de

emociones.

El juego favorece autonomia,
comunicacion y habilidades
sociales; ofrece claves
pedagdgicas y curriculares.
El programa Fun FRIENDS en
Japon fortalecid autorregulacion,
cooperacion y logro de metas en

nifios de 4-5 afios.

El ABJ favorece desarrollo
cognitivo, emocional y
motivacional, aunque sefala retos
en formacion docente y tiempos

pedagogicos.

Refuerza que el juego favorece
habilidades socioemocionales en
entornos diversos y seguros,

alineado con mi proyecto.

Valida que incluso intervenciones
cortas y ludicas fortalecen la
autorregulacion, coherente con la
propuesta ludica del ABJ en la

primera infancia.

Confirma que el juego es esencial
para las habilidades
socioemocionales que busca la
investigacion actual.
Aporta estrategias concretas para
docentes, que fortalecen la
propuesta ludica del ABJ en
educacion inicial.
Evidencia que programas
estructurados basados en lo
socioemocional potencian
competencias clave en la infancia,
como busca el proyecto actual.
Refuerza la pertinencia del proyecto
ABJ al mostrar el valor del juego
para el desarrollo integral,
reconociendo desafios de

implementacion y sistematizacion. .
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Martinez & Pérez (2021).
Aplicacion del ABJ para
mejorar la retencion escolar

en secundaria

Gomez & Ramirez (2020).
Uso del ABJ para el
desarrollo de habilidades
sociales en preescolar
Fernandez & Garcia (2019).
Gamificacion y ABJ en la
ensefianza de matematicas en
secundaria
Molaguero Yera (2019).
Aprendizaje basado en el

Juego en Educacion Infantil

El ABJ redujo desercion escolar y
mejord motivacion, colaboracion

y resolucion de problemas.

El juego favorecio empatia,
cooperacion y resolucion de

conflictos en preescolares.

La gamificacion aumentd
motivacion, rendimiento
académico y habilidades de
trabajo en equipo.

El ABJ es una estrategia efectiva
para el desarrollo integral,
siempre que tenga objetivos
claros y diferenciacion frente a la

gamificacion.
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Este estudio aporta al proyecto
actual, en el sentido de que
demuestra que el juego motiva'y
fortalece habilidades
socioemocionales en la primera
infancia.

Confirma que el ABJ mejora la
interaccion social y competencias

socioemocionales en la infancia.

Aporta evidencia de que el juego
fortalece habilidades
socioemocionales incluso en areas
académicas exigentes.
Brinda bases conceptuales para
entender el juego como recurso
pedagdgico intencionado, clave en

el proyecto del ABJ.

10

Total

Not:. Elaboracion propia. (Ramirez, 2025).
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Marco conceptual

El siguiente apartado corresponde al desarrollo de las categorias conceptuales que orientan
esta investigacion. Se retoman planteamientos de autores sobre Primera infancia, Aprendizaje
Basado en el Juego, Juego, Habilidades socioemocionales y Barreras y facilitadores, loa cuales se
evidenciaron en el desarrollo y despliegue del planteamiento del problema, antecedentes y
orientaran el desarrollo de la propuesta objetivo de este trabajo de grado. En la imagen ... se

presenta su estructura general de desarrollo.

Figura 7

Cuadro resumen categorias conceptuales

Marco
conceptual

Aprendizaje Habilidades El juego Infancia
Basadoenel socio-
Juego emocionales Concepto Beneficios Clasificacion Concepto Caracteristicas Desarrollo socio-
generales emocional
Concepto Principios en los | Pasos para su Concepto Importancia en Clasificacion
que se basa implementacion la educacion

enelaula infantil

Nota. Elaboracion propia. (Ramirez, 2025).

Primera infancia

Seglin la Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo en su Marco curricular y el
Ministerio de Educacion, comprenden la primera infancia como una etapa de desarrollo que va
desde los cero hasta los seir afios donde se empiezan a desarrollar integralmente. Los nifios en
esta etapa posee gran plasticidad cerebral, y es donde se valora el vinculo afectivo, el desarrollo
motor, emocional, cognitivo y social. Buen comienzo promueve una atencion integral desde lo

pedagogico, nutricional, emocional, cognitivo y social.
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Jiménez-Rojas, A.M. y Quintana-Hernandez, L.S. (2020) definen al [...] nifio como sujeto
de derecho y otorgarle un lugar especial dentro de la organizacién social, como persona y como
ciudadano. Y a su vez, el MEN, (2014) dice que, [...] la nifiez se define y asume en cada sociedad
de manera distinta segiin caracteristicas especificas, dadas por esa naturaleza diversa que configura
la existencia y la subjetividad respecto a ellas y ellos. Es asi como no existe una tnica infancia.
Las infancias son multiples y diversas, dependiendo de los distintos espacios culturales en los que
se encuentran las nifias y los nifios y segun los procesos de transformacion de esta nocion que se

manifiestan en las practicas de atencion, cuidado y educacion de las sociedades. (p.13).

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que, la educacion infantil debe centrarse en
proporcionar experiencias significativas que promuevan el desarrollo cognitivo, emocional y
social de los nifios para potenciar su desarrollo integral en las etapas iniciales, permitiendo una

exploracion para descubrir su propio ritmo de aprendizaje.

Caracteristicas generales

Segun el Marco Curricular de la Unidad Administrativa Especial Buen Comienzo (2023),
la primera infancia, comprendida de los 0 a los 5 afios, es una etapa clave del desarrollo integral
donde se potencia la plasticidad cerebral, los vinculos afectivos y las experiencias educativas
significativas que favorecen el crecimiento cognitivo, emocional, social y motor de los nifios y las

nifias.

Tabla 3.

Caracteristica primera infancia

Caracteristica Descripcion

Atencion integral Desarrollo biologico, emocional, cognitivo y social de 0 a 5 afios.
Plasticidad y afecto Gran capacidad de aprendizaje sustentable en vinculos afectivos.
Inclusion y deversidad Atencion equitativa con sensibilidad cultural y social.
Articulacion sectorial Coordinacion con familia, salud, educacion y proteccion.

Observacion continua Comprension del desarrollo mediante la observacion.
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Ambientes expresivos y Juegos, arte y narrativa como medios educativos.

significativos
Calidad integral Enfoque en ambientes, personal, gestion, salud y participacion.
Lenguajes expresivos Uso del juego, arte, literatura para el aprendizaje.

Nota: Elaboracion propia. (Ramirez, 2025).

Desarrollo socioemocional

El desarrollo socioemocional en la primera infancia es fundamental para el bienestar
integral de los nifos y su adaptacion al entorno escolar. Diversos estudios han demostrado que
fortalecer las habilidades socioemocionales desde edades tempranas favorece la regulacion

emocional, la adaptacion social y el bienestar psicologico.

Quiridumbay, G. C. T. (2025) manifiesta que el desarrollo socioemocional en educacion
inicial ha cobrado importancia porque influye en la formacién integral del nifo. Este autor
plantea que en la educacion inicial no solo importa ensefiar letras o nimeros; también es importante
apoyar el desarrollo socioemocional. Esto significa ayudar a los nifios a reconocer y manejar sus
emociones, a relacionarse con otros y a sentirse seguros, porque todo eso forma parte de su

crecimiento integral y de como van a enfrentar el mundo desde pequetios.

Villamar Beltran, M. del R., et al. (2025) manifiestan que la regulaciéon emocional, el
afecto positivo, el estrés o el vinculo seguro impactan el desarrollo cognitivo de los nifios de
primera infancia como, por ejemplo, la atencion, la memoria, el lenguaje o el pensamiento logico.
Lo que Villamar Beltran y su equipo dicen es que las emociones y las relaciones que los nifios
tienen desde pequefios no solo afectan como se sienten, sino también como aprenden. Por ejemplo,
si un nifio puede manejar bien sus emociones, recibe cariio, tiene vinculos seguros y no esta
demasiado estresado, entonces le resulta mas facil prestar atencion, recordar cosas, expresarse con
el lenguaje y pensar de manera logica. En pocas palabras: lo que sentimos y como nos conectamos

con los demas estd muy ligado a como aprendemos y crecemos mentalmente.
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Segun Torres et al. (2025), citando a Sandoval-Gonzalez et al. (2020), las habilidades

socioemocional como la empatia, la autorregulacion y la cooperacion son importantes en la

educacion inicial, porque permiten que los nifos desarrollen relaciones sanas, mantengan su

bienestar y contribuyan a un clima escolar positivo.

Dicho en otras palabras, estas caracteristicas son importante para la autorregulacion de

emociones y las relaciones, porque desde pequefios estas habilidades no solo ayudan a que se

sientan bien ahora, sino que también les ensefian como formar relaciones saludables en el futuro,

coémo cuidar su bienestar y como vivir en un ambiente escolar agradable y positivo, donde todos

se sientan seguros y respetados. La tabla xx muestra el desarrollo socioemocional en la primera

infancia (2 a 5 afios), destacando las habilidades clave de cada edad y su relevancia para orientar

la observacion y la implementacion del Aprendizaje Basado en el Juego, promoviendo la

autorregulacion, la empatia y las relaciones saludables desde los primeros afios:

Tabla 4.

Nivel socioemocional segun las edades de primera infancia

Edad Habilidades socioemocionales Importancia/ Observacion

Reconocimiento de emociones propias y ajenas, A esta edad, los nifios se caracterizan por empezar a

inicio de la autorregulacion, expresion de afecto, identificar sus emociones y las de los demas.
2 afios inicio de la interaccion social. Observar como responden emociones es clave para

comprender su desarrollo socioemocional.

Empatia basica, cooperacion en actividades En esta edad se observa la capacidad de esperar
3 afios simples, control inicial de impulsos, turnosy ayudar a otros.

comunicacion verbal emergente

Expresion emocional mas consciente, juego A esta edad, los nifios participan en juegos grupales
4 afios simbélico y colaborativo, cooperacion mas con reglas, expresar emociones complejas y resolver

sostenida, resolucion de conflictos simples pequeios conflictos.

Empatia avanzada, autorregulacion més estable, Los nifios controlan emociones y participan
5 afios habilidades sociales complejas, comunicacion activamente en juegos estructurados. Observar como

efectiva, comprension de normas

manejan reglas y relaciones es clave para evaluar su

nivel socioemocional.

Nota. Adaptado de Torres et al. (2025).
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Caracteristicas generales

Siguiendo la postura de la UNICEF, (s.f) reconoce la importancia del desarrollo
socioemocional en la primera infancia como base para el bienestar futuro, el aprendizaje y la
participacion de las nifias y nifios; destacando que un entorno de cuidado adecuado, que incluya

estimulacion temprana y proteccion, es fundamental para su desarrollo integral.

Figura 8

Caracteristicas generales del desarrollo socioemocional en la primera infancia

Nota. Elaboracion propia. (Ramirez, 2025).

El desarrollo socioemocional no es solo “sentirse bien”, sino que es la base sobre la que se

construye todo su crecimiento integral: social, cognitivo y emocional.
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Habilidades socioemocionales

Reconocida la importancia del desarrollo socioemociona, se retiman la habilidades
socioemocionales. Desde la postura de Cortese, I. y Meyer, V. (2024) las habilidades
socioemocionales permiten a los nifios reconocer, comprender y gestionar las emociones,
establecer las relaciones prositivas y tomar deciciones responsables y de convivencia dentro de
aula de clase. Con lo anterior, las habilidades socioemocionales son importantes porque permiten
interactuar de manera efectiva con los pares. Entre sus principales beneficios se encuentran:
Cognitivos: Mejora la toma de decisiones, el pensamiento critico y el logro de metas; sociales:
Mejora las relaciones de amistades, la expresion de ideas, pensamientos, emociones y ayuda a
trabajar en equipo; fisicos: Incrementa la energia, la vitalidad y reduce la ansiedad y emocional:
Mejora la valoracidon personal que cada nifa/nifio tiene de si mismo, incrementa la alegria, el

entusiasmo.

Zamora, M. et al. (2020) expresan que las nifias y los nifios se encuentran en una etapa
donde prima el juego para conocer la vida social y emocional; es decir, una preparacion para la
vida y conocer las dinamicas de las acciones de las personas y las relaciones sociales entre ellas;
permitiendo a los nifios entender y regular sus emociones, establecer relaciones positivas, tomar

decisiones responsables y alcanzar sus metas.

Con estas habilidades socioemocionales los nifios pueden adquirir aprendizajes
cooperativos con el compartir saberes con los compafieros, es compartir habilidades de tal modo
que todo el equipo se beneficie, se base en la interaccion social, en el diario compartir de diversos

momentos lo cual también desarrolla las habilidades sociales.

Aprendizaje emocional es un proceso que permite a las nifias y los nifios reconocer y saber
gestionar las emociones tanto en ellos mismos como en los demas y de esta manera desarrollar las
habilidades para relacionarse con los pares de manera sana. Y aprendizaje experiencial se basa en
la idea de que los conceptos se aprenden desde la accion; es decir, desde el juego, la accioén y la

reflexion. Permitiendo que las nifias y los nifios realicen preguntes, investiguen y experimenten.
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En el 2024, la UNESCO presentd seis modelos principales de habilidades
socioemocionales, entre los cuales se destacaron: el Modelo CASEL (1994), el enfoque de
Habilidades para el siglo XXI del National Research Council de Estados Unidos (2012), el Modelo
de los cinco factores de la OCDE (2016), la propuesta de Educacion para la paz, ciudadania
mundial y aprendizaje socioemocional del Instituto Mahatma Gandhi (UNESCO, 2020), el modelo
de Habilidades para la vida de UNICEF (2017) y el de Habilidades transferibles de UNICEF
(2019) presentandose para ofrecer un panorama en su comprension. A continuacion, se describen

estos seis modelos:

Tabla 5.
Principales modelos de HSE

Modelo/Enfoque  Afio oQué es? Competencias principales
Modelo de Busca que la escuela no sea solo -Conocer y entender lo que siento.
aprendizaje académica, sino también un -Manejar mis emociones y mis
socioemocionale 1994 espacio donde se aprenda a metas.
del proyecto de conocerse, manejar emociones, -Tomar decisiones responsables.
colaboracion tomar buenas decisiones y -Ser consciente de los demas y
académico, social y convivir en armonia. respetarlos.
emocional - -Relacionarme y comunicarme bien.
CASEL,

-Cognitivas: pensar, razonar, crear e
Propone que para vivir y trabajar innovar.
Habilidades para el en el mundo actual no basta con -Intrapersonales:  regular  mis
Siglo XXI - 2012 saber mucho: también hay que ser emociones, ser perseverante Yy
National Research creativos, aprender a manejarse responsable.
Council de Estados uno mismo y saber relacionarse -Interpersonales: trabajar en equipo,
Unidos con los demas. liderar, resolver conflictos y tener
empatia.
Quiere que el bienestar social y la -Apertura a nuevas ideas y
convivencia estén en el centro, experiencias.
2016 resaltando la  apertura, Ia
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Los cinco factores — colaboracion y el manejo de las -Cumplir tareas con
OCDE emociones. responsabilidad.
-Comprometerme con los demas.
-Colaborar y cooperar.
-Regular mis emociones.
-Empatia: comprender lo que otros
Educacion para la sienten.
paz, ciudadania Invita a  formar personas -Compasion: cuidar y ayudar al que
mundial y 2020 compasivas y criticas que puedan suftre.
aprendizaje construir paz y cuidar la vida en -Mindfulness: estar presente y
socioemocional — comunidad y en el planeta. regularme.
Instituto Mahatma -Pensamiento critico: cuestionar y
Gandhi Unesco proponer para una sociedad mas
justa.
Enfocado en lo practico: dar a -Tomar decisiones conscientes.
Habilidades para la nifios y jovenes herramientas para -Pensar criticamente antes de actuar.
vida- UNICEF 2017 decidir, pensar con claridad, -Autogestionar mis emociones y
comunicarse mejor y manejar lo metas.
que sienten. -Comunicarme con empatia,
escuchar y resolver conflictos.
Propone que lo aprendido sirva en -Cognitivas: creatividad,
distintos contextos de la vida, pensamiento  critico,  resolver
desarrollando resiliencia, problemas.
Habilidades 2019 creatividad y compromiso social. -Instrumentales: cooperar, neociar,
transferibles- tomar decisiones.
UNICEF -Individuales:  autoconocimiento,

resiliencia, manejarme a mi mismo.
-Sociales: empatia, respeto a la

diversidad, participacion ciudadana.

Nota. Adaptado de UNESCO, (2024)

Dentro de los diferentes modelos revisados, el propuesto por CASEL (1994) resulta

especialmente significativo, pues plantea cinco dimensiones centrales: la conciencia de si mismo,
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la autogestion, la toma de decisiones responsable, la conciencia social y las habilidades de relacion.
Estas competencias, entendidas como interdependientes, se consideran clave para fortalecer climas

educativos positivos.

En el caso de la primera infancia, este modelo se enlaza de manera directa con las
propuestas de Aprendizaje Basado en el Juego, ya que destaca aspectos como la autorregulacion,
la empatia, la cooperacion y la toma de decisiones. Dichas habilidades emergen de forma natural
en contextos ludicos, donde los nifios tienen la oportunidad de interactuar con sus pares, reconocer
y expresar emociones, colaborar en actividades grupales y construir confianza en si mismos

mientras juegan.

De manera mas concreta, la siguiente tabla ilustra como cada una de las competencias
centrales del modelo CASEL puede expresarse y potenciarse en escenarios ladicos de la primera

infancia:

Tabla 6.
Modelo CASEL

Competencia

CASEL

JEn qué consiste? .Como se desarrolla el Capacidades
juego en la primera

infancia?

Identificar las emociones.

Conciencia de si

mismo

El nifio logra identificar y EI nifio

poner en palabras lo que
siente en el momento del
juego. Reconoce sus
emociones (alegria, enojo,
sorpresa, tristeza) y puede
expresarlas de  manera

espontanea.

expresa lo que siente
mientras juega (ej: dice
“estoy feliz” al ganar o
“me da rabia” cuando

pierde).

reconoce |y °

Tener una
autopercepcion precisa.
Reconocer las fortalezas.
La autoconfianza.

La autoeficacia.

Autogestion

El nifio aprende a regular su
energia, sus tiempos y sus
reacciones mientras participa
en la dindmica ludica.
Practica esperar su turno,

tolerar la frustracién cuando

Aprende a esperar turnos,
manejar la frustracion o
regular su energia durante

una dinamica ludica.

Controlar impulsos.
Regular el estrés.
Auto-disciplinarse
Auto-motivarse

Establecer metas.
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algo no sale como esperaba y Habilidades de
adaptarse a las reglas del organizacion
juego.
El nifio explora diferentes Elige como actuar en el Identificar problemas.
formas de actuar en el juego juego, evaluando Analizar situaciones.
Toma de y elige conscientemente, consecuencias (ej: seguir Resolver problemas.
decisiones considerando las reglas, compartir Evaluar
responsable consecuencias ~ de  sus materiales). Reflexionar
elecciones. Esto incluye Tener  responsabilidad
seguir reglas, cuidar los Stica.
materiales y tomar decisiones
que beneficien al grupo.
El nifio desarrolla  Se da cuenta de como sus Toma de perspectiva.
sensibilidad hacia los demas, acciones afectan a otros, Empatia
Conciencia reconociendo que sus mostrando empatia (ej: Valoracion de la
social acciones impactan en quienes consuela a un compafiero diversidad.
lo rodean. Muestra empatiay  que se frustra). Respeto por los otros.
disposicion para acompaiiar,
ayudar o reparar cuando
alguien se ve afectado.
El niflo pone en practica Practica comunicacion, Comunicacion
destrezas para comunicarse, cooperacion y resolucion Compromiso social.
Habilidades de  cooperar y resolver de conflictos al jugar en Construccion de
relacion conflictos en interaccion con grupo (ej: negociar roles relaciones.

otros. Aprende a negociar
roles, escuchar ideas distintas
y buscar acuerdos para
continuar el juego en

armonia.

en un juego simbolico).

Trabajo en equipo.

Nota: Elaboracion propia. (Ramirez, 2025)

Aprendizaje Basado en el Juego

Desde la postura de Real, Y. y Yunda, J. (2020) expresan que la metodologia de

Aprendizaje Basado en el Juego promueve el aprendizaje a través de juego como experiencia

activa, ladica y emocionalmente significativa donde los nifios pueden participar, explorar,
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descubrir con su creatividad e imaginacion los diferentes juegos simbolicos, de roles, de

colaboracion, de reglas simples y sencillas para mejorar las habilidades socioemocionales.

En este mismo sentido, el Minesterio de Educacién de Chile, (2020) promueve el uso del
aprendizaje basado en el juego como estrategia pedagogica en la educacion inicial, exponiendo
como el juego, al ser parte de las actividades diarias de los nifios, puede integrarse en el curriculo
para desarrollar competencias cognitivas, emocionales y sociales, contribuyendo al desarrollo
integral del nifo para la adquisicion de aprendizajes significativos al estimular la curiosidad y la
motivacion. "El ABJ permite a los nifios explorar, descubrir y resolver problemas en un ambiente

seguro y motivador" (Ministerio de Educacion de Chile, 2020, p. 34).

Meneses & Monge (2001) manifiesta que el juego estimula tanto el desarrollo cognitivo
como el fisico, proporcionando un entorno para aprender a usar el cuerpo y a relacionarse, a
compartir, a colaborar con sus compaiieros, y a enfrentarse a desafios que imitan situaciones reales,

fomentando el desarrollo de habilidades socioemocionales.

Es aqui donde el maestro juega un rol fundamental como mediador, desarrollando juegos
que favorezcan la participacion activa y el aprendizaje experiencial a través de una adecuada
mediacion docente. Al implementar estrategias basadas en el juego, se puede crear un entorno de
aprendizaje mas dinamico y efectivo que motive a los nifios a participar activamente en su proceso
educativo y al reconocimiento de lo socioemocional en el nifio para el desarrollo personal y la
capacidad que tiene para adaptarse y responder a los estimulos del entorno. Gardner, por su parte,
resalta la importancia de las inteligencias interpersonal e intrapersonal, fundamentales para la

comprension de uno mismo y de los demas, habilidades que pueden potenciarse a través del juego.

Lewin, K. (citado por Yturralde, E. 2017) destaca que el comportamiento de los individuos
estd profundamente influenciado por su entorno cotidiano, lo cual resalta la importancia de integrar
actividades pedagogicas que reflejen las experiencias diarias de los nifios. El refuerza la idea del
juego al sefialar que, esta estrechamente ligado a la vida cotidiana, ya que los nifios constantemente

transforman lo que experimentan en sus juegos, lo que les permite aprender mientras se divierten.



52

Cabe resaltar que Gonzalez-Grandon, X. et al. (2021) exponen que, “en el juego la
coexistencia y las interacciones entre pares construyen la identidad personal, los estudiantes
aprenden a actuar con mayor autonomia, a apreciar las diferencias y a ser sensibles a las
necesidades de los demdas” Con lo siguiente, se puede decir que, el juego puede ser utilizado como
una herramienta educativa para fomentar el bienestar socioemocional en nifios que viven en
contextos de violencia, gestionando sus emociones, desarrollando la empatia y el aprendizaje para
resolver conflictos de manera pacifica a través de los juegos de roles y otras dindmicas ludicas
permiten que los nifios expresen sus sentimientos y desarrollen habilidades esenciales para su

bienestar emocional y social.

La UNICEEF reconece que el juego fomenta la sociabilidad pacifica entre los estudiantes,

mencionando que:

A través del juego, los nifios aprenden a forjar conexiones con otros, y a compartir,
negociar y resolver conflictos, asi como a aprender habilidades de autodefensa. El
juego también ensefia a los nifios liderazgo y habilidades de grupo. Ademas, el juego
es una herramienta natural que los nifios pueden utilizar para construir su capacidad
de resistencia y las habilidades de afrontamiento, a medida que aprenden a navegar
en las relaciones y a hacer frente a los desafios sociales, asi como a conquistar sus

miedos, por ejemplo, mediante la recreacion de héroes de fantasia. (UNICEF, 2018).

La integracion del juego en la educacion no es una idea nueva, Solas et, all ()en su trabajo
exponen esta linea que muestra como el juego se ha ido incluyendo en el nivel de formacién de

primaria.

El juego

En los contextos educativos infantiles se puede decir que el juego de roles facilita el
desarrollo socioemocional en los nifios una forma segura de explorar sus emociones y comprender
cémo manejar situaciones de conflicto; ante esto, se podria considerar en la busqueda de juegos

apropiados para el desarrollo de habilidades socioemocionales, los juegos virtuales. Segiin Prieto-
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Andreu, J.M. et al. 2022) expresan que [...] la gamificacion es una oportunidad para hacer frente
a dos problemas en educacion: motivacion y compromiso con la tarea. Lo que puede servir como
apoyo, especialmente en los &mbitos de la personalidad: el cognitivo, el motriz, y el socio-afectivo.
Puesto, la gamificacién es una estrategia que puede complementar en la propuesta educativa
basada en el juego, ya que permite crear un ambiente de aprendizaje atractivo y motivador,
respaldando la idea de que los ambientes ludicos son esenciales para mantener el interés de los

estudiantes, lo cual es especialmente importante en la primera infancia.

Siguiendo esta linea, Rimascca et al. (2025) expresan que el juego como estrategia
pedagdgica en la ensefianza de nifos logra aprendizajes significativos en el desarrollo fisico,
cognitivo y la creatividad, ademas de facilitar la resolucioén de conflictos a través de actividades
ludicas. Esta estrategia potencia la construccion de habilidades esenciales para el desarrollo
integral de los nifios, incluyendo la interaccion social, el desarrollo emocional y el fortalecimiento

de la autoestima.

En concordancia con lo menciado por Rimascca, muestra que el juego no es solo diversion,
sino que es una herramienta que ayuda a los nifios en el proceso de ensefiazanza y aprendizaje
mientras van creciendo, desarrollando su cuerpo, su mente y su creatividad que lo acompafiaran

toda la vida. Lo que nifio aprende jugando no se olvida jamas.

Por su parte, Alvarez et al. (2025) expresan que el juego sensorial en la educacion infantil
potencia el desarrollo cognitivo, la autorregulacion emocional y la participacion activa, siendo una

estrategia pedagogica fundamentada en la neurociencia para un aprendizaje significativo.

En ese sentido, el juego sensorial ademas de causar diversion en los nifios, se convierte en
una herramienta poderosa para el desarrollo iintegral. Al involucrar los sentidos en actividades
ludicas, los nifios mejoran la atencion, la memoria, la comprension del espacio y la autorregulacion
emocional desde sus gustos e intereses. Ademas, los juegos sensoriales con movimiento permiten
que los nifios exploren su cuerpo, el espacio y los estimulos que los rodean, integrando tacto, vista,
oido y propiocepcion. Estas experiencias fortalecen conexiones cerebrales clave, potenciando la

creatividad, la curiosidad, la autorregulacion y la participacion activa. En pocas palabras, incluir
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el juego sensorial en la educacion infantil fomenta un desarrollo integral, donde los nifios aprenden

mientras interactiian con su entorno de manera segura, estimulante y significativa.

Por su parte, la postura de Piaget frente al juego es que, distingue entre el juego de ejercicio,
el juego simbolico y el juego de reglas. El juego de ejercicio aparece en los primeros afios de vida
y se relaciona con acciones como lanzar o chupar, a través de las cuales el nifio construye su
esquema corporal. Posteriormente, surge el juego simbdlico, caracterizado por el uso de la
imaginacion para representar situaciones u objetos ausentes; este tipo de juego constituye “el
apogeo del juego infantil” (Piaget, 2007, p. 65). Finalmente, el juego de reglas exige la aceptacion
de normas y marca un avance hacia la socializacion y el desarrollo cognitivo. De forma similar,
Vygotsky plantea una evolucion desde los juegos con objetos, pasando por los constructivos, hasta
llegar a los juegos de reglas, donde se fomenta el razonamiento y la resolucion de problemas

(Berruezo & Lézaro, 2009, citados en Molaguero Yera, 2020).

Otra clasificacion diferencia los juegos segln la existencia de normas. Chateau (1958,
citado en Gallardo & Fernandez, 2010) distingue entre juegos no reglados, caracterizados por la
espontaneidad, y juegos reglados, que poseen una estructura normativa. Dentro de estos tltimos
se encuentran los juegos simbdlicos o imitativos, los de construccion, los sociales y de
competicion, y los de proeza. Este tipo de juegos favorece el aprendizaje de la disciplina, la

convivencia y la creatividad, al enfrentar al nifio con limites y reglas que debe respetar.

En cuanto al numero de participantes, los juegos pueden ser individuales o grupales. Los
primeros permiten al nifio centrarse en la motricidad fina o gruesa, enfrentandose a retos personales
y fortaleciendo su autonomia. Los segundos se dividen en asociativos, competitivos y
cooperativos. Estos ultimos fomentan la empatia y la interiorizacién de normas de convivencia, lo
que favorece la adquisicion de habilidades sociales necesarias para la vida en comunidad

(Blazquez & Ortega, 1988; Delors, 1994).

Por otra parte, Romero y Gémez (2008) clasifican los juegos de acuerdo con la capacidad
que desarrollan en el nifio: psicomotores, cognitivos, sociales y afectivos. Los juegos psicomotores

contribuyen al conocimiento corporal, la coordinacion y el desarrollo sensorial. Los cognitivos
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impulsan el pensamiento critico, la atencion y la memoria. Los juegos sociales promueven la
aceptacion y la convivencia, mientras que los afectivos fortalecen la autoestima y permiten
representar y elaborar emociones a través de roles o dramatizaciones. En este sentido,
Garaigordobil (2008) afirma que el juego estd estrechamente vinculado con las cuatro dimensiones

basicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y afectivo-emocional.

En los contextos actuales, también se reconocen los juegos mediados por tecnologias de la
informacion y la comunicacion. Caccuri (2013) sefiala que los programas interactivos y cuentos
electronicos aumentan la motivacion y participacion de los nifios, favoreciendo su aprendizaje y
el desarrollo de competencias digitales. De acuerdo con Ferreyra, Méndez y Rodrigo (2009), estos
recursos pueden adoptar modalidades pasivas, centradas en la recepcion de contenidos, o activas,
que promueven la interaccion ludica. Y sobre todo, Stanton-Chapman, T. L., & Schmidt, E. L.
(2021) expresan que los nifios participan en actividades ludicas en distintos contextos, como el
hogar, el aula, el patio de recreo y los espacios del vecindario. Cada uno de estos espacios brindan
oportunidades particulares que influyen de manera diferenciada en su bienestar y en sus niveles de
actividad fisica. Si bien distintos investigadores suelen describir el juego infantil desde una
perspectiva cognitiva, por ejemplo, como juego funcional, simbolico o constructivo, el juego que
se desarrolla en los patios se comprende de forma més adecuada a través de categorias sociales,
debido a que depende en gran medida de la interaccion con los pares. De acuerdo con ¢ el juego

infantil en contextos de patio uede entenderse a partir de distintas categorias sociales:

Tabla 7.

Categorias de juegos sociales

Juego Definicion

Juego desocupado (UP) Este juego consiste en que el nifio no se involucra en una
actividad especifica, sino que observa su entorno o se mantiene

en movimiento sin un propdsito claro de juego.

Juego solitario (JS) En este juego el nifio juega de manera individual, sin intencién

de interactuar con otros, aunque los compaifieros estén presentes.
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Juego de espectadores (OP) En este caso, la participacion consiste cuando el nifio observa lo
que otros hacen, mocstrando interes, pero sin integrarse

activimente a la dinamica de juegos.

Juego paralelo (PP) En este sentido, es cuando los nifios juegan uno al lado del otro,
con materiales similares o actividades parecidas, pero sin

interaccion directa entre si.

Juego asociativo (PA) Acd, los nifios comparten materiales de juego o actividades con
los otros, pero sin objetivo comun que organice el juego de

manera conjunta.

Juego cooperativo (CP) Aqui implica la interccion activa para alcanzar metas
compartidas, donde los niflos asumen roles, colaboren y
construyen experiencias conjuntas.

Nota. Adaptado de Stanton-Chapman, T. L., & Schmidt, E. L. (2021)

En el desarrollo del proyecto de aprendizaje basado en el juego, se reconoce que la forma
de juego que mejor se articula con los objetivos planteados es el juego cooperativo. Porque en el
grupo Jirafas, conformado por nifios y nifias de 4 afios, se observa con frecuencia como asumen
roles, colaboran entre si y construyen experiencias conjuntas en las que no solo aprenden
contenidos, sino que también fortalecen habilidades socioemocionales como la empatia, la
solidaridad, la negociacion y el respeto por los demas. Aunque en el aula se evidencian otros estilos
de juego, como el paralelo o el asociativo, que son parte natural de esta etapa del desarrollo, es en
el juego cooperativo donde emergen con mayor claridad las dindmicas que favorecen la
convivencia y el aprendizaje compartido, lo cual sustenta la importancia de potenciar este tipo de

experiencias en la primera infancia.

Barreras y facilitadores

Desde la postura de Nuiiez, C. et al. (2022) manifiestan que las barreras y facilitadores son
esas condiciones que favorecen (facilitadores), estos son esas condiciones, actores, procesos o
recursos que allanan el camino, que posibilitan que una estrategia pedagogica florezca y se

despliegue con mayor potencia. No son solo ayudas externas, sino apoyos internos del sistema
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educativo, de los docentes, de los entornos, que empujan hacia la transformaciéon. Y dificultan
(barreras) que son los obstaculos, los pesos invisibles que frenan el proceso, que oscurecen
posibilidades. Son esos factores que, por accion u omision, impiden que la experiencia pedagdgica

llegue a desplegarse plenamente.

Tabla 8.

Facilitadores y barreras

Facilitadores

Barreras

Recursos materiales adecuados (espacios, materiales
didacticos, infraestructura) que permiten desplegar

juegos, actividades, interacciones con naturalidad.

Docentes preparados, motivados, reflexivos, dispuestos
al cambio metodologico, que creen en el juego como

herramienta de aprendizaje socioemocional.

Apoyo institucional: politicas claras, tiempo asignado,

coordinacion entre niveles (maestros, direccion,

familias), inversion, reconocimiento profesional.

Cultura institucional que valore la inclusion, la

emocionalidad, el aprendizaje ludico, la

experimentacion y el error como parte del crecimiento.

Ausencia o insuficiencia de recursos materiales,

espacios inadecuados o poco seguros, materiales

limitados o poco flexibles para juego.

Falta de capacitacion docente, escasa formacion practica

o tedrica en estrategias de juego, habilidades

socioemocionales, innovacion pedagdgica.

Rutinas rigidas, horarios estrictos que no contemplan
tiempos para el juego, evaluacion centrada solo en

contenidos académicos, carga administrativa pesada.

Resistencia al cambio: inseguridad de los docentes, falta
de reconocimiento institucional, culturas escolares que

privilegian  tradicion  sobre innovacién, poco

acompafiamiento o retroalimentacion.

Nota. Adaptado de Nuiez, C. et al. (2022).

Siguiendo esta postura, es importante reconocer lo que expresa la UNICEF (2018), en
relacion con el Aprendizaje en el juego se expone varios obstaculos, los cuales se podria afirmar
que el ABJ no es llevado al aula de clase con primera infancia como por ejemplo: Cuesta entender
que el juego es la base para que los nifios aprendan elementos académicos, muchos padres de

familia y cuidadores tienen la idea equivocada sobre lo que significa jugar, los programas y
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estandares de la primera infancia no siempre incluyen el juego como parte del aprendizaje, a los
maestros no siempre les dan la formacion suficiente para ensefar a través del juego, y cuando los

grupos son muy grandes, los nifios no tienen tanta libertad para jugar.

También se muestran facilitadores que ayudan al aprendizaje desde el juego, organizadas

en tres areas: el plan de estudios, los maestros y las familias con la comunidad:

e En el plan de estudios: se necesitan materiales llamativos y variados, tanto para dentro

como fuera del aula, y que el curriculo incluya como las familias pueden apoyar en casa.

o En los maestros: contar con guias claras para aplicar el plan, recibir formacion antes de

trabajar y también capacitaciones continuas que fortalezcan la ensefianza a través del juego.

e En las familias y comunidad: se busca que participen mas adultos en las experiencias de

los nifios para enriquecer su aprendizaje.

Articulacion de categorias conceptuales

Las categorias conceptuales de la investigacion se encuentran relacionadas entre si y
permitieron comprender de manera integral el fenomeno de estudio. En este caso, el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ) se comprende como una estrategia pedagogica que se desarrolla en el
marco de la primera infancia y que, a través del juego, favorece las habilidades socioemocionales
en los nifios. Por ello, mas que abordarse de manera aislada, las categorias se articulan como
una red conceptual que permite comprender como el juego, intencionado pedagdgicamente,

puede convertirse en una via para fortalecer el desarrollo socioemocional infantil.
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Figura 9

Articulacion de categorias conceptuales

[ PRIMERA INFANCIA

L (Etapa de desarrollo integral)

ABJ
[APRENDIZA.IE BASADO EN EL JUEGOJJ

/
JUEGO HSE BARRERAS Y
FACILITADORES
Medio natural de Habilidades Condiciones de
aprender socioemocionales implementacion

Autorregulacion, empatia, convivencia,
cooperacion, comunicacion y resolusion
de confictos

Nota. Elaboracion propia (Ramirez, 2025).
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Metodologia

Enfoque de la investigacion

Sampieri, R. (2018), expuso que la investigacion cualitativa implica comprender
fendomenos sociales y humanos desde la perspectiva de los participantes del estudio, buscando
explorar experiencias, significados y percepciones en lugar de cuantificar datos, para luego generar
perspectivas tedricas. Siguiendo la postura de Sampieri, la investigacion se inscribi6 en un enfoque
cualitativo, porque exploré y comprendid las experiencias, vivencias, percepcionesy los
significados de una propuesta de intervencion ludica y contextualizada en los nifios de primera
infancia, la cual busc6é mejorar las habilidades socioemocionales en la gestion emocional, las
habilidades comunicativas y la convivencia sana.

Constituyéndose como una herramienta de sistematizacion para reconocer en los nifios el
modo en que el aprendizaje basado en el juego incide en su gestion emocional, sus habilidades
comunicativas y la convivencia, dentro de los espacios educativos y de interaccion cotidiana,
desarrollo cognitivo, motriz y emocional. Esta investigacion utiliz6 un disefio emergente y flexible
a través de estrategias, experiencias y técnicas que se adaptaron a las observaciones y necesidades
en el desarrollo de las sesiones de juego y en las respuestas de los nifios.

El investigador/maestra en formacion se convirtid en un instrumento clave para la
recoleccion de datos con la observacion directa, el registro fotografico, el diario de campo y el
analisis de las conductas y expresiones de los nifios involucrandose activamente en las actividades
para captar matices y significados con descripciones ricas y detalladas mas que en mediciones
numéricas. A partir de la informacidon recolectada, se identifican patrones, categorias y temas
emergentes que permiten comprender como el Aprendizaje Basado en el Juego influye en la
gestion emocional, las habilidades comunicativas y la convivencia para sistematizar, describir y
analizar de manera profunda como se desarrolla el proceso de aprendizaje socioemocional en un

grupo especifico de niflos, en un entorno y contexto particular.
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Método sistematizacion

La sistematizacion no es solo ordenar datos; es un acto de escucha profunda a lo vivido. Es
decir, es una interpretacion critica de una o varias experiencias, donde se reconstruye el proceso
vivido, se descubren los factores que intervinieron y se explicita como se relacionaron entre si. Es
un proceso que busca apropiarse de los sentidos de las experiencias, comprenderlas tedricamente
y orientarlas hacia el futuro con una perspectiva transformadora. (Jara, O., s.f). Siguiendo la
postura anterior, el proceso de sistematizacion permite apropiarse criticamente de las experiencias,
poner en didlogo a los nifios y maestras que intervienen en el proceso y extraer aprendizajes que
contribuyan a mejorarlas. En otras palabras, se convierte en una herramienta para la reflexion, la

transformacion y la construccion colectiva de conocimiento.

La eleccion de la sistematizacion fue elegida como estrategia metodoldgica porque permite
aproximarse criticamente a las experiencias pedagdgicas vividas, reconociendo los procesos de
aprendizaje de los nifos, las decisiones de los docentes y la dindmica del entorno educativo. Esta
eleccion esta directamente vinculada con la justificacion del proyecto, ya que el interés central es
potenciar las competencias socioemocionales en nifios de 4 a 5 afios a través del Aprendizaje
Basado en el Juego, y para ello es necesario comprender en profundidad como se desarrollan estas

experiencias ludicas en la practica cotidiana.

La sistematizacion posibilita reconstruir las experiencias, identificar los factores que
inciden en el aprendizaje socioemocional y reflexionar sobre ellos, generando conocimiento util
tanto para mejorar la practica pedagdgica como para disefiar estrategias futuras. En otras palabras,
mas que ordenar datos, la sistematizacion se convierte en una herramienta de escucha activa,
analisis critico y transformacion educativa, permitiendo que las experiencias de los nifios y
maestras se conviertan en insumos valiosos para fortalecer la gestion emocional, habilidades

comunicativas y convivencia en la primera infancia.

Etapas de sistematizacion

Las etapas de la sistematizacion se dividen en cinco momentos claves:
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Punto de partida: Seglin Jara (s.f.), todo proceso de sistematizacion comienza con la delimitacion
de la experiencia a trabajar, es decir, con la identificacion clara de qué practica se quiere
comprender y por qué es significativa.
En este caso, se selecciona la experiencia ltdica de Aprendizaje Basado en el Juego con nifios de 4

anos, enfocada en el desarrollo de habilidades socioemocionales.

Preguntas iniciales: Jara plantea que este momento consiste en formular las preguntas eje, que
orientan el sentido de la indagacion y permiten descubrir lo que vale la pena comprender en
profundidad.

Aqui, las preguntas giran en torno a como se expresan las emociones, qué habilidades se fortalecen,

cémo se comunican y como cambia la convivencia a partir del juego.

Recuperacion del proceso vivido: Para Jara, esta etapa es la organizacion y reconstruccion de lo
ocurrido: recoger datos, testimonios y evidencias que permitan narrar la experiencia de manera
ordenada.

En este caso, se hace mediante observaciones, registros creativos, diarios pedagogicos e

instrumentos ladicos que dan cuenta de lo vivido en cada sesion.

Reflexion de fondo: Jara enfatiza que este es el corazén de la sistematizacidon: interpretar
criticamente la experiencia, comprender los factores que influyeron y los aprendizajes producidos.
Aqui se analizan los comportamientos, emociones y estrategias de comunicacion de los nifios,
relacionandolos con los objetivos de desarrollo socioemocional, para identificar patrones y

significados.

Puntos de llegada: Finalmente, Jara define este momento como la sintesis de aprendizajes y
proyeccion hacia el futuro. Se identifican conclusiones, hallazgos y recomendaciones que
alimentan nuevas practicas y transformaciones.
En este caso, se extraen aprendizajes sobre como el juego potencia la gestion emocional, la

comunicacion y la convivencia, junto con propuestas para docentes, familias y otros facilitadores.
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Poblacion

La poblacién que participo en la investigacion corresponde al grupo Jirafas del Centro
Infantil Aguas Frias, conformado por 25 nifios y nifias de 4 afios de edad, de los cuales 15 son
nifas y 10 son nifios. El grupo se caracteriza por mostrar una disposicion activa frente el aprender
a través del juego, siendo frecuente la participacion en actividades de caracter motor, visual y

auditivo.

En el &mbito socioemocional, se observa que los nifios y nifias se encuentran en una etapa
de desarrollo en la cual las emociones se expresan con intensidad. Esto favorece la creacion de
vinculos afectivos entre pares, pero también implica desafios en la regulacién emocional y en la
convivencia diaria. Dichas situaciones son acompanadas y orientadas por las docentes, quienes

facilitan procesos de identificacion y expresion adecuada de necesidades e intereses.

A nivel de interaccion, se evidencia interés por la comunicacién, que en ocasiones se
expresa mediante quejas como forma de busqueda de atencion y escucha. La diversidad cultural
presente en el grupo requiere estrategias de escucha activa y flexibilidad en el abordaje

pedagogico.

En relacion con el desarrollo motor, los nifios y nifias muestran habilidades gruesas
destacadas, lo que se refleja en su entusiasmo por actividades relacionadas con el movimiento.
Ademads, se identifican como generadores de propuestas de juego para compartir con sus

compaifieros, lo que contribuye a aprendizajes significativos en la vida cotidiana del aula.
Es importante sefialar la presencia de un estudiante con alerta en el desarrollo

comportamental, quien ha sido acogido positivamente por sus pares, evidenciando actitudes de

solidaridad e integracion en el grupo.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
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Técnica evaluacion educativa

La evaluacion educativa es un proceso flexible, continuo y personalizado, que se disefia
para comprender como cada nifio desarrolla habilidades socioemocionales (gestion emocional,
comunicacion y convivencia) durante la propuesta ludica ABJ. Esta técnica incluy6 el instrumento
de pruebas pedagodgicas, adaptado a los intereses y caracteristicas del grupo, que permitieron medir

de manera sistematica el progreso de cada nifo en relacion con los objetivos de aprendizaje.

Para Lopez, VM y Lopez, AT, (2015) la evaluacion se consolidé como una estrategia fuerte
para mejorar los aprendizajes porque implicaron que el nifio se involucrara en su propio proceso,
promoviendo la autorregulacion y la conciencia de sus emociones y comportamientos. En la
investigacion, las pruebas pedagogicas se convirtieron en herramientas para tomar decisiones
pedagbgicas oportunas, adaptando las actividades ladicas a los intereses del grupo y de esta manera

potencializar el desarrollo integral.

De esta manera, Mejia-Rodriguez, D. y Mejia-Leguia, E. (2021) manifestaron que la
evaluacion no se da en un vacio; estd influenciada por el contexto y la realidad que la rodea. Hubo
varios factores que impactaron el como se disefld, se aplico y los resultados obtenidos desde una
reflexion transformadora para el contexto. Esto fue mas alla de medir el rendimiento de los nifos,
sino que permitio recopilar informacion precisa sobre el desempefio, progreso y participacion de
cada nino, identificar fortalezas y 4reas de mejora, y orientar la propuesta lidica hacia una

experiencia mas significativa y transformadora para el grupo.

Instrumento pruebas pedagogicas

Las pruebas pedagdgicas son un instrumento clave dentro de la evaluacién educativa,

porque permiten crear un ambiente incluyente y motivador para los nifios, facilitando el
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reconocimiento de habilidades socioemocionales, comunicacidon y convivencia en momentos del

proceso de aprendizaje basado en el juego (Riquelme et al., 2019).

Estas pruebas se emplean para obtener informacion sobre el desarrollo individual de cada
nifio, identificando fortalezas, talentos creativos y oportunidades de mejora en la gestion de
emociones, las habilidades comunicativas y la convivencia siendo flexibles; donde cada nifio
explora de manera practica, imaginativa, el sentir y la expresion propia de las interacciones y
aprendizajes a través del juego en el mejoramiento del desarrollo socioemocional y su capacidad

de participar activamente en experiencias ludicas y grupales.

Ademas, son elaboradas considerando criterios de validez, confiabilidad y pertinencia al
contexto educativo, garantizando que la evaluacion reflejara de manera fiel las capacidades y

aprendizajes de los participantes. (Ver Apéndice D).

Técnica observacion participante

La técnica de observacion participante facilita al investigador integrarse de manera activa
en el contexto de las sesiones ludicas. Favoreciendo la comprension profunda de los
comportamientos, emociones € interacciones de los nifios durante las actividades ludicas creadas
para fomentar habilidades socioemocionales, como la regulacion emocional, la comunicacion y la

convivencia (Sampieri, 2018).

La observacion participante contribuye a reconocer caracteristicas individuales y
simbolicas de cada nifio y de las interacciones grupales. En un entorno de confianza, respeto y
reconocimiento de las diferencias, se registraron relaciones y situaciones relevantes que mostraron
como el aprendizaje a través del juego favorece el bienestar emocional, la participacion activa y la
creacion de lazos entre los nifios. LLa obtencidén de datos se llevo a cabo de forma ordenada,
acompafiada de anotaciones de campo, relatos y fotografias, siempre con una postura empatica y
¢tica, valorando la individualidad de cada nifio y respetando su proceso educativo. Esta
metodologia resultd ser particularmente util, ya que facilitdé la captura de matices del juego,

emociones y estrategias interactivas que no se pueden evaluar exclusivamente con herramientas
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estructuradas, enriqueciendo el entendimiento de coémo las actividades recreativas afectan el

desarrollo socioemocional y el bienestar integral de los nifios.

Instrumento diario de campo explicativo

El Diario de Campo es un instrumento fundamental en esta investigacion cualitativa,
complementando la observacion participante durante las sesiones de aprendizaje basado en el
juego. Segun Sampieri (2018), el diario permite al investigador registrar de manera sistematica y
reflexiva las experiencias, percepciones y contextos observados de los nifios, no solo se describe
lo que sucede, sino también incluye interpretaciones y analisis sobre como las actividades ladicas

impactan en el desarrollo de sus habilidades socioemocionales, la participacion y la convivencia.

El enfoque explicativo facilita identificar patrones, significados y dindmicas que emergen
durante el juego, ofreciendo una vision profunda y contextual de la interaccion de los nifios, sus

emociones y sus aprendizajes.

El diario se convierte en un espacio vivo de andlisis, donde se registran emociones,
expresiones, dibujos, movimientos, simbolos y verbalizaciones de los nifios, vinculdndolos con los
objetivos del programa ludico. Esto permite reconocer patrones de transformacion, estrategias
personales, participacion activa y posibles bloqueos o dificultades en el juego y en la interaccion
grupal. Ademads, se documentaron ideas emergentes, ajustes intuitivos a las actividades y vinculos

con las trayectorias de aprendizaje y bienestar socioemocional de cada nifio.

Su uso incluy6 un formato visual y flexible, adaptado al enfoque ludico y creativo de la
investigacion, que respetd los ritmos, intereses y expresiones de cada nifio, ofreciendo una
herramienta integral para interpretar los aprendizajes y el impacto de la propuesta de juego en su

desarrollo socioemocional. Ademas, se incluye registros fotograficos. (Ver Apéndice A).

Técnica interrogativa
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En el marco de este proyecto, la técnica interrogativa usada en investigacion cualitativa,
psicologia, educacion o intervencion social con el fin de revelar significados, identificar barreras
y facilitadores, y comprender las experiencias o procesos de las personas. Segun Joshi et al. (2015)
expresan que las escalas tipo Likert son herramientas interrogativas estructuradas con el fin de

captar la actitud mas alla de un simple si/no, para analisis estadisticos.

En el caso de este proyecto, el propdsito no es evaluar a los nifios, sino recoger de manera
valida y confiable la percepcion de las maestras acerca de las barreras y facilitadores que
encuentran al implementar el Aprendizaje Basado en el Juego como estrategia para el desarrollo

de habilidades socioemocionales.

A través de escalas tipo Likert y cuestionarios estructurados, la psicometria:

e Permite cuantificar opiniones y experiencias de las docentes.
o Facilita comparar resultados entre contextos y grupos.
o Ofrece datos objetivos que orientan mejoras en la formacidn docente, los planes de estudio

y las condiciones institucionales para implementar el juego como metodologia activa.

Dentro de este proyecto, la psicometria se usa como una herramienta de medicion aplicada
a las docentes, con el fin de comprender su mirada sobre el juego y fundamentar decisiones

pedagogicas que favorezcan la inclusion y el desarrollo socioemocional infantil.

Barreras y facilitadores desde la técnica interrogativa (Encuesta tipo Likert)

El anélisis de los resultados de la encuesta, abordados desde la técnica interrogativa,
permiti6 identificar aquellos aspectos que favorecen y aquellos que dificultan la implementacion
del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en el fortalecimiento de las habilidades

socioemocionales en la primera infancia.

Facilitadores
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Las respuestas obtenidas reflejan que, en general, las docentes valoran el juego como un
recurso esencial en el proceso educativo y reconocen su impacto positivo en el desarrollo
emocional y social de los nifios, lo cual constituye un facilitador significativo para la

implementacion del ABJ.

Barreras

Los resultados muestran que algunas docentes presentan dificultades conceptuales frente
al ABJ, evidenciando confusion entre el juego espontaneo y una metodologia estructurada basada
en el juego. Asimismo, se identifica una limitada intencionalidad pedagogica en el disefio de
actividades ludicas, lo cual representa una barrera en la aplicacion consciente y sistematica del

ABJ dentro del aula. (Ver Apéndice B).

Estrategia de analisis

Técnica Analisis documental

La técnica de andlisis documental se utiliza como complemento a la observacion
participante, las pruebas pedagogicas y el diario de campo, permitiendo revisar y analizar de
manera critica y reflexiva la informacion existente relacionada con las actividades ludicas, el
desarrollo socioemocional y la gestion de la convivencia en primera infancia para identificar

patrones, relaciones y significados. (Sampieri, 2018).

Este analisis incluye planificaciones pedagogicas, registros fotograficos, materiales ludicos
previamente utilizados, con el fin de comprender como las estrategias de juego que se
implementaron dieron resultados y como pueden aportar a la sistematizacion de los aprendizajes

de los nifios.

El analisis documental permite identificar patrones, buenas précticas y areas de mejora,
ademads de contextualizar los hallazgos obtenidos en la observacion directa y en los registros de

campo. De esta manera, se construye un marco interpretativo amplio, integrando informacion
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histérica y actual, lo que enriquecid la comprension sobre como las actividades de aprendizaje

basado en el juego influyen en el desarrollo socioemocional y en la participacion de los nifios.

Instrumento codificacion

Sampieri, (2018) expresan que la codificacion es una técnica del analisis de datos
cualitativos para organizar, categorizar la informacion recolectada y descubrir relaciones entre

conceptos.

En la ivestigacion se aplica a toda la informacion recolectada durante la propuesta de
aprendizaje basado en el juego, como por ejemplo: en las pruebas pedagodgicas que son las

actividades ludicas que evidencian habilidades socioemocionales, comunicacidén y convivencia.

Las observaciones participantes que son las emociones, interacciones, estrategias de juego
y participacion grupal. El diario de campo explicativo que son los movimientos, expresiones,
simbolos, verbalizaciones y reflexiones del investigador sobre cada sesion de juego. Y el analisis
documental que son los patrones y contenidos de planificaciones, materiales y registros

pedagdgicos previos.

Este ultimo, consiste en asignar codigos a fragementos de informacion, que representan
aspectos clave del desarrollo socioemocional, como gestion emocional, habilidades comunicativas
y convivencia en el aprendizaje basado en el juego.A partir de estos codigos, se agruparon
categorias y se identificaron patrones, relaciones y temas emergentes, permitiendo interpretar de
manera sistematica como el juego contribuye al desarrollo integral de los nifios. La codificacion
no solo permite organizar la informacién de manera coherente, sino también dar sentido a las
experiencias ludicas, conectando los aprendizajes individuales y grupales con los objetivos de la

propuesta:
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Objetivo general Objetivo especifico Técnica Instrumento Poblacién
. - -Diario de campo
Caracterizar las practicas de _pco .o 00 .
Sistematizar  la ABJ implementadas en el - explicativo.
. participante. Nifias y nifios
aplicacion del ABJ contexto del aula Jirafas del Matriz de analisis
en el Centro Centro Infantil Aguas Frias. Codificacién
Infantil Aguas
Frias y su relacion
con el desarrollo y4entificar los  factores
de habilidades g, cijitadores y barreras en la .
. . : -Entrevista 0
socioemocionales  olicacion del ABJ orientado ~Inferrogativa
HSE » Encuesta tipo likert  Docentes
(HSE) en nifios y ;] fayorecimiento de HSE en
nifias de 4 -5 afos, ¢| contexto del aula Jirafas
orientada al disefio 4o . Aguas Frias.
de una propuesta
de  intervencién Elaborar una propuesta de in
. intervencion basada en el
lidica ) -Pruebas
. ABJ para favorecer HSE iy
contextualizada. e ol aul Evaluacion Pedagogicas Nifios y Nifias
ajustada al contexto del aula :
J Educativa “Propuesta ABJ”

Jirafas del Centro Infantil

Aguas Frias.

Nota. Elaboracion propia. (Ramirez, 2025)
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Consideraciones éticas

El Congreso de la Republica instaurd la ley 1090 la cual establecid principios éticos,
generales y universales para el ejercicio de la psicologia en Colombia (Trujillo, 2018), incluyeron
la responsabilidad, la confidencialidad, los estandares morales, las competencias, el bienestar del
usuario, asi como acciones profesionales que abarcan evaluaciones técnicas, investigacion

cientifica con seres humanos y animales, ademas de su cuidado y uso. (p. 17).

Asimismo, la resolucion 8430 de 1993, en el titulo II referido a la investigacion en seres
humanos, capitulo 1, trato sobre los aspectos éticos de la investigacion en seres humanos, en su
Articulo 5, estableci6 que en las investigaciones que involucren seres humanos se debe proteger
la privacidad del individuo sujeto a la investigacion, priorizando el respeto a su dignidad y la
proteccion de sus derechos y su bienestar. Finalmente, se llevo a cabo el consentimiento informado

correspondiente para poder realizar la investigacion.

El objetivo es que los participantes estén informados y conscientes de los procedimientos
que se realizaran, asegurandoles que no causaran ningin perjuicio a nadie; ambas partes firman.
Segun Serrano (2022) este documento se entiende como una declaracion escrita en que una persona
acepta de manera libre e informada a participar en un estudio. En otras palabras, es la oportunidad
de decidir involucrarse o no en la investigacion y si esta se alinea con sus propios valores, intereses

y metas. (Ver Apéndice 3).
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Resultados

Este capitulo presenta los hallazgos construidos a partir del proceso de sistematizacion de
experiencias desarrolladas en el centro infantil Aguas Frias, con el fin de comprender como las
experiencias de juego aportan al fortalecimiento de las habilidades socioemocionales en la primera
infancia. La sistematizacidon permitioé recuperar, organizar e interpretar situaciones significativas
vividas en el aula, reconociendo el juego como un escenario privilegiado para observar las formas

en que los nifios sienten, interactiian, resuelven conflictos y construyen relaciones con los demas.

“Convierte los
obstaculos en
escalones

para alcanzar
tus suenos”

Louis Pasteur

Nora Elena Ramirez Mazo

Los resultados se organizan a partir de los tres objetivos especificos: primero la
caracterizacion de las experiencias previas de juego y su relacion con las habilidades
socioemocionales; segundo, la identificacion de facilitadores y barreras para la implementacion el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ); y tercero, la construccidon de una propuesta pedagodgica
contextualizada. De esta manera, el andlisis no solo permiti6 describir practicas y situaciones
observadas, sino también comprender las necesidades del contexto y proyectar posibilidades de

transformacion pedagdgica desde el juego.
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La informacion fue organizada mediante matrices de analisis construidas a partir de los
diarios, las observaciones y las experiencias desarrolladas en el aula Jirafas. Estas marices
facilitaron la interpretacion de los hallazgos, permitiendo establecer relaciones entre las evidencias

empiricas, las categorias emergentes y los referentes conceptuales que sustentan la investigacion.

A continuacion, se presentaron las matrices de analisis de informacion construidas para
cada objetivo especifico. Estas matrices permitieron organizar, interpretar y relacionar las
evidencias recolectadas, facilitando la comprension de los hallazgos y su analisis de manera

estructurada:

Resultado (OBJ 1): Caracterizacion de las experiencias de juego y su vinculo con las

habilidades socioemocionales

La Matriz de anélisis de informacion correspondiente al objetivo especifico 1: caracterizar
las experiencias de juego y su relacion con las habilidades socioemocionales se centra en
comprender, a partir de los diarios de campo, como se manifiestan las dinamicas ludicas en el aula

y qué revelan sobre el desarrollo socioemocional de los nifios y nifias.

Este analisis evidencid que el juego constituye un escenario privilegiado donde emergen
tanto avances como tensiones propias de la primera infancia. Por un lado, se identifican habilidades
en proceso de consolidacion como el reconocimiento emocional, la empatia incipiente, la
cooperacion y la aparicion de liderazgos positivos; por otro, se observan dificultades en la
regulacion emocional, la resolucion de conflictos, el manejo de la frustracion y la interiorizacion
de normas sociales. Asimismo, el juego simbdlico aparece como una herramienta clave para la
construccion de significados sociales y emocionales, mientras que la mediacion adulta se reconoce

como un elemento indispensable para transitar hacia formas mas autonomas de autorregulacion.

Matriz de analisis de informacion
(De qué manera la sistematizacion de experiencias previas puede contribuir a la elaboracion de una
propuesta contextualizada centrada en el ABJ orientada a favorecer habilidades socioemocionales (HSE) en nifios

y nifias de la sala Jirafas del C.I. Aguas Frias?
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Objetivo especifico 1: Caracterizar las practicas de juego desarrolladas en el centro infantil y su relacion con el

fortalecimiento de habilidades socioemocionales.

Testimonio/ Evidencias/ | Palabras clave | Interpretacion
Codigo fuente
“Niflos y nifias | Identidad, El juego simbolico permite construccion de empatia y
se identificaron con las | representacion comprension del entorno social.
realidades de sus | social Referencias: Esta afirmacion se relaciona directamente con lo
contextos” (Exp. 1 juego planteado por Piaget (2007), quien sefiala que el juego simboélico
de roles, cita 1:6) constituye “el apogeo del juego infantil” (p. 65), ya que permite
Facilitadores: representar situaciones u objetos ausentes y asumir roles sociales,
Barreras: Asimismo, Avila et al. (2024) sostienen que el juego simbélico
fortalece la empatia, el trabajo en equipo y las relaciones sociales.
No obstante, el documento también reconoce que en la primera
infancia la empatia atn es egocéntrica y esta en proceso de
consolidacion, lo que matiza la afirmacion al evidenciar que dicha
construccion es progresiva.
“Ya perdimos, tengo | Frustracion, Se evidencia que la regulacion emocional si existe, pero ain es

rabia, voy a llorar” (Exp.
2 pelota de emociones,

cita 2:5)

rabia, pérdida

fragil.

Aparece a veces, pero frente a la competencia todavia le cuesta
sostenerse.

Referencias: Esta interpretacion se fundamenta en que la
regulacion emocional en la primera infancia no es completamente
autéonoma, sino que requiere mediacion adulta como proceso de co-
regulacion. De igual manera, Xie et al. (2025) evidencian que
intervenciones ludicas mejoran la regulacion de emociones
negativas, lo que confirma que la regulacion esta presente, pero

necesita fortalecimiento intencionado.

Gestion emocional de
algunos nifios que dieron
calma a sus pares (Exp. 2
Pelota de emociones, cita

2:8)

Empatia,
contencion,

liderazgo

Los nifios estan empezando a mostrar habilidades para convivir y
regularse entre ellos sin que el adulto intervenga directamente.

Referencias: Se relaciona con lo expuesto en la matriz cuando se
sefiala la emergencia de lideres positivos y habilidades de
convivencia dentro del grupo. Ademas, Blazquez y Ortega (1988)
indican que los juegos cooperativos favorecen la interiorizacion de
normas y la empatia. Esto respalda la idea de una regulacion

compartida en construccion.

“No te voy a prestar este

instrumento, es mio”

Conflicto,

posesion,

Se evidencia dificultad en habilidades de convivencia y acuerdos

colectivos. El compartir ain no estd consolidado como HSE.
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(Exp. 3 Tren de la alegria,
cita 3:5)

dificultad para

compartir

Referencias: Expresiones como “No te voy a prestar este
instrumento, es mio” (Diario de campo, Exp. 3, cita 3:5)
evidencian centracion en la posesion. Desde el marco conceptual
se reconoce que en primera infancia la nociéon de “lo mio” es fuerte

y la empatia aun es egocéntrica

“Solo me gusta jugar con
plumas grandes” (Exp. 3
Tren de la alegria, cita

3:6)

Preferencia
individual,

rigidez

Se evidencia centracion en intereses personales; requiere
acompafiamiento para flexibilizar y negociar.

Referencias: Frases como “Solo me gusta jugar con plumas
grandes” (Diario de campo, Exp. 3, cita 3:6) muestran preferencia
rigida. Esta situacion se comprende desde la etapa evolutiva en la

que la empatia atin es egocéntrica.

Varios participantes
ayudan a los demas al
colocarse en fila o invitar
a compaiieros” (Exp. 3
Tren de la alegria, cita

3:9)

Apoyo,
cooperacion,
liderazgo

positivo

Se evidencia desarrollo de habilidades sociales como colaboracion
y guia entre iguales.

Referencias: Gémez y Ramirez (2020) encontraron mejoras
significativas en empatia, cooperacion y resolucion de conflictos
mediante la aplicacion del ABJ. Esto confirma que el juego

favorece la colaboracion y la guia entre pares.

“No me gusta de ultima”

/“Los que son los ultimos

Competencia,

rechazo a perder,

Cuando todo se vive como competencia, el nifio empieza a creer

que vale segtn el lugar en el que queda. Por eso es importante

son perdedores” (Exp. 4 | autoestima fortalecer la aceptacion personal y el trabajo en equipo.

Juego del gusano, cita Referencias: Expresiones como “Los que son los tltimos son

4:6) perdedores” (Diario de campo, Exp. 4, cita 4:6) reflejan afectacion
emocional. En el analisis se reconoce que en situaciones de
competencia perder puede sentirse como exclusion, lo cual
evidencia la necesidad de fortalecer autoestima y dinamicas
cooperativas.

“Que  pereza  hacer | Desmotivacion, | Algunos nifios expresan desagrado ante actividades fisicas

ejercicio eso como cansa” | resistencia- estructuradas. Importante considerar motivacion intrinseca-propia.

(Exp. 4 Juego del gusano, | rechazo Referencias: Fernandez y Garcia (2019) evidencian que la

cita 4:5) gamificacion incrementa la motivacion y el trabajo en equipo. Esto
permite inferir que cuando las actividades no resultan
significativas o motivadoras, pueden generar resistencia,
resaltando la importancia de la motivacion intrinseca.

“Me da miedo buscar | Miedo El juego simbodlico moviliza miedos propios de la etapa.

tesoros porque puedo | imaginario, Oportunidad para trabajar regulacion emocional y seguridad.

encontrar fantasmas” | fantasia, Referencias: Piaget (2007) explica que el juego simbodlico permite

inseguridad

representar situaciones ausentes, lo que incluye temores
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(Exp. 5 Busqueda del

tesoro, cita 5:2)

imaginarios. A su vez, Avila et al. (2024) destacan que el juego
fortalece la expresion emocional. Esto respalda la oportunidad

pedagdgica para trabajar regulacion emocional.

“Los nifios encuentran el
tesoro sin observarse el
trabajo en equipo” (Exp.
5 Busqueda del tesoro,

cita 5:3)

Logro individual

El objetivo se alcanza sin consolidar cooperacion real. Necesidad
de estructurar dindmicas cooperativas.

Referencias: Blazquez y Ortega (1988) sefialan que los juegos
cooperativos favorecen la interiorizaciéon de normas y empatia. Por
tanto, si no se estructuran dindmicas cooperativas intencionadas, la

cooperacion no se consolida.

“Se evidencia la | Autonomia, Desarrollo de confianza motriz vinculado a autoestima Yy

confianza corporal y la | seguridad autorregulacion.

autonomia inicial” (Exp. | corporal Referencias: Romero y Gomez (2008) clasifican los juegos

6 Carrera de obstaculos, psicomotores como promotores del conocimiento corporal y

cita 6:3) autonomia. Esto se relaciona con el fortalecimiento de la
autoestima y la seguridad personal.

“Participaron con | Organizacion La creacion espontanea de una fila refleja comprension de normas

entusiasmo, creando | social — | sociales y regulacion conductual sin intervencion directa del

situaciones espontaneas | Autorregulacion | adulto. Se evidencia construccion colectiva de acuerdos y practica

como hacer una ‘fila para | — Normas — | de habilidades como espera de turno y respeto por el otro.

pagar (Exp. 7 La tienda, | Cooperacion Referencias: Chateau (1958) distingue los juegos reglados como

cita 7:5) espacios donde se aprenden disciplina y normas. Esto respalda la
interpretacion de que la fila evidencia interiorizacion normativa.

“Tenemos que esperar el | Autorregulacion, | Se observa comprension inicial de reglas y espera activa. Indicio

turno para poder jugar” | norma  social, | de desarrollo en autocontrol.

(Exp. 8 Gato y el raton, | turno Referencias: La expresion “Tenemos que esperar el turno para

cita 8:5) poder jugar” (Diario de campo, Exp. 8, cita 8:5) evidencia
interiorizacion normativa. Desde la perspectiva de Vygotsky, los
juegos de reglas favorecen el desarrollo del autocontrol.

“Me asusté cuando me | Ambivalencia Se pudo identificar emociones mas profundas y variadas. Durante

perseguian, pero me | emocional, el juego los nifios experimentan emociones intensas que pueden

diverti mucho” (Exp. 8

Gato y el raton, cita 8:6)

miedo-alegria

aprovecharse como oportunidades para ensefar y acompafar de
manera mas efectiva.

Referencias: Xie et al. (2025) demuestran que intervenciones
basadas en juego mejoran la regulacion emocional, confirmando el

potencial pedagogico del juego en el &mbito socioemocional.
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“La mayoria comprende | Normas, Comprension parcial de normas; aun necesitan mediacion

las reglas basicas, pero se | seguimiento de | adulta constante.

requiere reforzar | instrucciones Referencias: Se observa que la comprension de reglas requiere
constantemente las refuerzo constante (Diario de campo, Exp. 8, cita 8:8). Desde el
instrucciones” (Exp. 8§ marco conceptual se plantea que la regulaciéon no es autébnoma y
Gato y el raton, cita 8:8) requiere co-regulacion adulta.

Tendencias y categorias emergentes segiin la interpretaciéon

1. Alta activacion emocional en juegos competitivos
En situaciones de competencia, las emociones se activan con mucha fuerza. No se trata de portarse mal, sino de
una respuesta emocional intensa.
Perder toca identidad, ser ultimo duele, no ganar se siente como exclusion.
La competencia no es el problema, sino que la regulacion aun esta en construccion en los nifios.
Esto indica que el grupo necesita més experiencias donde: perder no signifique desvalorizarse, el error sea parte

del juego y la emocidn tenga espacio para ser procesada.

2. Reconocimiento emocional presente, regulacion en construccion
Los nifios si saben decir: “Estoy bravo.”, “Me dio miedo.”, “Estoy feliz.” Esto significa un conocimiento emocional
basico activo.
Pero nombrar no es lo mismo que regular; es decir, los saben qué sienten, pero aiin no saben qué hacer con eso.
Por eso, lo que se necesita: Acompafiamiento con el ejemplo, estrategias claras para actuar y oportunidades
repetidas para practicar en la vida real.

La alfabetizacion emocional ya empezd. Ahora toca profundizarla.

3. Dificultad en habilidades de convivencia
Aparecen conflictos por objetos, dificultad para compartir, resistencia a esperar turno.
Esto no habla de falta de valores. Habla de las etapas del desarrollo de los nifios. En primera infancia, la nocion de
“lo mio” es fuerte, la empatia atin es egocéntrica.

La convivencia no surge sola. Se entrena, y Y si no se entrena en el juego, luego se complica en la vida escolar.

4. Emergencia de habilidades para convivir
En medio del caos, aparecen lideres positivos, nifios que: ayudan a formar la fila, consuelan a quien pierde, o invitan
a jugar. Eso significa que el grupo tiene semillas de regulacion interna, no todo depende del adulto.
Ya hay microcomunidades emocionales formandose. Si estas conductas se refuerzan, pueden convertirse en cultura

de aula.

5. Potencial del juego simbolico
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El juego simbolico no es “jugar por jugar”, sino que es potenciar aprendizajes a través del mismo juego; es decir,
cuando hacen de vendedor, médico, mama, policia...
Estan practicando roles sociales. Aqui se entrena: empatia (ponerse en el lugar del otro), negociacion, identidad,
habilidades comunicativas, entre otros.

El juego simbdlico es laboratorio socioemocional y tiene mas potencia reguladora que muchos discursos.

6. Dependencia de la mediacién adulta
La regulacion en los niflos todavia no es autéonoma, sino que necesitan al adulto como co-regulador para traducir
emociones, modelar acuerdos, contener intensidad y estructurar normas.
Es donde el objetivo del ABJ deberia ser: pasar de regulacion asistida - a regulacion compartida - a regulacion

progresivamente autonoma.

En otras palabras, el grupo no tiene “problemas de comportamiento”, lo que tiene es alta energia emocional +
habilidades en proceso de maduracion.
La sistematizacion muestra algo claro:

e Hay conciencia emocional.

e Hay conflictos.

e Hay semillas de habilidades de convivencia

e Eljuego simbdlico es una via fuerte.

o Lamediacion adulta es puente, no destino.

Y eso es exactamente el terreno perfecto para una propuesta centrada en ABJ y HSE.

Figura 10

Experiencia de juego
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Nota. Elaboracion propia (2025)

La sistematizacion de las experiencias evidencid que el juego constituye un espacio
fundamental para reconocer el estado del desarrollo socioemocional de los nifios. A través de las
situaciones observadas en las diferentes actividades ludicas, fue posible identificar como emergen
emociones, conflictos, formas de relacion y estrategias iniciales de convivencia que permiten

comprender las dindmicas propias de la primera infancia.

Las experiencias mostraron que los niflos poseen un reconocimiento emocional basico,
expresando con naturalidad emociones como la alegria, el miedo, la rabia o la frustracion. Sin
embargo, aunque logran nombrar lo que sienten, ain presentan dificultades para regular dichas
emociones de manera autdbnoma, especialmente en situaciones asociadas a la competencia, la
pérdida o la espera de turnos. Esto permitié comprender que la regulacion emocional es un proceso
que todavia requiere mediacion adulta y oportunidades constantes de practica dentro de

experiencias significativas.

Asimismo, se evidenciaron dificultades relacionadas con las habilidades de convivencia,
particularmente en acciones como compartir materiales, negociar acuerdos o aceptar perder
durante el juego. Estas situaciones no fueron interpretadas como problemas de comportamiento,
sino como manifestaciones propias de un proceso de desarrollo socioemocional ain en

construccion. Desde esta perspectiva, la sistematizacion permitié reconocer que el juego se
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convierte en un escenario donde dichas habilidades pueden ser acompanadas y fortalecidas

progresivamente.

Otro hallazgo importante fue el potencial del juego simbolico como herramienta de
construccion social y emocional. En actividades donde los nifios representaban roles, situaciones
cotidianas o personajes imaginarios, se observaron procesos de empatia, expresion emocional,
comunicacion y comprension del entorno social. Este tipo de juego permitid a los nifios recrear
experiencias de su contexto y ensayar formas de relacionarse con los otros, consolidandose como

una estrategia con gran valor pedagogico para el fortalecimiento de habilidades socioemocionales.

Del mismo modo, emergieron conductas de cooperacion, ayuda y liderazgo positivo entre
algunos participantes. Se identificaron situaciones en las que los niflos acompafiaban
emocionalmente a sus pares, proponian acuerdos o ayudaban a organizar las dindmicas grupales
sin intervencion directa del adulto. Estas acciones evidencian la apariciéon de habilidades de
convivencia y procesos iniciales de autorregulacion compartida, mostrando que el grupo cuenta
con capacidades socioemocionales que pueden fortalecerse mediante experiencias ludicas

intencionadas.

Finalmente, el analisis permitio reconocer que la mediacion docente cumple un papel
esencial dentro de las experiencias de juego. Los nifios ain requieren acompafiamiento para
comprender emociones, resolver conflictos, seguir normas y construir acuerdos colectivos. En este
sentido, la sistematizacion mostr6 que el adulto no solo organiza la actividad, sino que actlia como
mediador emocional y social, favoreciendo el transito desde una regulacion asistida hacia formas

mas autonomas de convivencia y autorregulacion.

Resultados (OBJ 2): Facilitadores y barreras en la implementacion del Aprendizaje Basada en

el Juego (ABJ)

A partir de la caracterizacion de las experiencias de juego, la sistematizacion permitié ampliar la
mirada hacia las condiciones institucionales, pedagdgicas y contextuales que favorecen o dificultan la

implementacion del Aprendizaje Basado en el Juego en el aula. Este analisis evidencio que el desarrollo de
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practicas ludicas no depende tnicamente de la disposicion docente, sino también de factores estructurales

y culturales que configuran la realidad educativa.

En este sentido, el analisis se desplaza del comportamiento infantil hacia los elementos
estructurales que hacen posible o limitan la consolidacion del ABJ como enfoque pedagdgico. Se
examinan dimensiones como el liderazgo institucional, la formacién docente, la disponibilidad de
recursos, los tiempos pedagogicos y las creencias tanto de docentes como de familias, permitiendo
comprender que la implementacion del juego no depende tnicamente de la intencidn del educador,

sino de un entramado més amplio de factores que configuran la realidad educativa.

Matriz de analisis de informacion de los diarios de campo
(De qué manera la sistematizacion de experiencias previas puede contribuir a la elaboracion de
una propuesta contextualizada centrada en el ABJ orientada a favorecer habilidades socioemocionales

(HSE) en nifios y nifias de la sala Jirafas del C.I. Aguas Frias?

Objetivo especifico 2: Identificar los factores facilitadores y barreras en la aplicacion de las practicas ladicas

como estrategia intencionada desde el ABJ para el favorecimiento de habilidades socioemocionales.

1 TD
Espacios de planificacion:

6 TA,IN,1ED

legitimacion del

juego

Testimonio/ Evidencias/ Palabras clave Interpretacion
Coédigo fuente
B1. Liderazgo y politica | Liderazgo Los resultados evidencian una alta valoracion
institucional institucional, institucional del juego dentro del centro infantil. La
e  PEI reconoce el respaldo mayoria de los docentes reconoce que el PEI y el manual
juego: 6 TA, 1 N, | pedagogico, de convivencia legitiman el juego como estrategia
1 TD politica pedagodgica. Asimismo, se percibe que la coordinacion del
e Coordinacion educativa, centro promueve su implementacion y que existen
promueve el planificacion espacios de planificacion colaborativa.
juego: 5 TA, 2 N, | colaborativa, Esto sugiere que el liderazgo institucional constituye un

factor facilitador para el Aprendizaje Basado en el Juego
(AB)J), ya que existe respaldo organizacional y normativo

para integrar el juego en la practica pedagogica.

Referencias: Coyago-Vega et al. (2025)
Destacan que el ABJ requiere mediacion docente y
respaldo institucional para generar ambientes inclusivos y

significativos.




La institucion respalda el juego y existen espacios de
planificacion y liderazgo institucional, ya que, el equipo
interdisciplinario como tal, muestra interés porque se

genere el juego como herramienta pedagdgica.

B2.

Formacion

desarrollo profesional

Capacitacion en
ABJ:3TA, 1
DA, 2 ED, 2 TD
Seguridad para
disefar
experiencias de
juego: 4 TA, 2
DA, 2 ED

y

Oportunidades de talleres:

2TA,2DA, 1N, 1ED,?2

TD

Formacion
docente,
capacitacion  en
ABJ, autoeficacia
pedagdgica,
desarrollo

profesional

Los resultados reflejan una formacion heterogénea en
ABIJ. Mientras algunos docentes reportan haber recibido
capacitacion suficiente, otros manifiestan desacuerdo
respecto a esta afirmacion.

Sin embargo, a pesar de las diferencias en la formacion
recibida, la mayoria de los docentes se percibe segura de
sus conocimientos para disefiar experiencias ludicas, lo
que indica una apropiacion pedagogica del juego basada
en la experiencia practica.

Esto sugiere que fortalecer procesos de
capacitacion institucional en ABJ podria potenciar las
practicas pedagogicas existentes.

Referencias: Kanwal et al. (2024)

Identifican como limitaciones del ABJ: falta de formacion
docente, dificultades en la planificacion pedagodgica,
equilibrio del tiempo curricular.

La formacion del ABJ es heterogénea, ya que, se necesita

de mas espacios de capacitacion para los docentes.

B3. Recursos, espacios y

tiempos

Materiales
ludicos: 3 TA, 2
DA, 1 ED, 2 TD
Espacios para el
juego: 4 TA, 1
DA, 1ED,2TD

Tiempo para el juego: 4

TA, 1 DA, 1 ED, 2 TD

Recursos ladicos,
ambientes de
aprendizaje,
infraestructura
educativa, tiempo

pedagdgico

Las respuestas muestran una percepcion moderadamente
favorable respecto a los espacios y tiempos disponibles
para el juego. La mayoria de los docentes considera que
los ambientes fisicos permiten promover experiencias
ludicas.

No obstante, la disponibilidad de materiales presenta
mayor variabilidad, lo que sugiere que la dotacion de
recursos ludicos podria fortalecerse para diversificar las
experiencias de aprendizaje.

En este sentido, los recursos materiales aparecen como un
factor facilitador parcial, susceptible de mejora.
Referencias: Kanwal et al. (2024)

Sefialan que uno de los desafios del ABJ es la calidad de

los recursos pedagogicos y la preparacion institucional.
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Para aplicar el ABJ no solo se necesita la intencion del
docente, sino también contar con buenos materiales y
apoyo de la institucion. Si los recursos son limitados, las
ludicas ser mas dificiles de

actividades pueden

implementar

B4. Percepciones y | Creencias Esta categoria presenta los niveles mas altos de acuerdo.
practica pedagdgica pedagdgicas, Los docentes expresan una conviccion clara sobre el valor
e Juego como juego como | pedagogico del juego en la primera infancia y reconocen
forma de aprendizaje, su potencial para favorecer procesos de aprendizaje y
aprendizaje: 6 evaluacion evaluacion.
TA,1ED, 1 TD | ludica. Desarrollo | Ademas, varios docentes utilizan el juego como

e Uso del juego socioemocional herramienta para observar el desarrollo infantil, lo que
para evaluar: 5 resulta especialmente relevante para el desarrollo de
TA, 1 DA, 2 ED habilidades socioemocionales.

e Apoyo de las Sin embargo, las percepciones sobre el apoyo familiar
familias: 4 TA, 1 muestran mayor diversidad, lo que sugiere la necesidad de
DA,2N, 1 ED fortalecer la sensibilizacion de las familias sobre el valor

educativo del juego.
Referencias: Molaguero Yera (2019)
Afirma que el ABJ es una estrategia muy efectiva cuando
las actividades tienen objetivos pedagdgicos claros.
Matiza las barreras porque se plantea que muchas
dificultades se solucionan con un disefio pedagogico de
juego adecuado.
C1. Presiones curriculares | Presion Las respuestas indican que las presiones curriculares no
y estructurales curricular, son percibidas de forma homogénea como una barrera.
e  Curriculo limita escolarizacion Mientras algunos docentes consideran que el curriculo

el juego: 2 TA, 3
N, 1 ED, 2 TD
Preparacion para
primaria: 4 ED, 2
TD, I N, 1 DA
Tamafio del
grupo: 1 TA, 2
DA,3ED, I N, 1
TD

temprana, tamafio
del grupo,
exigencias

académicas.

limita el juego, otros no comparten esta percepcion.

Sin embargo, se observa cierta preocupacion respecto al
tamafio de los grupos, lo que puede dificultar la
supervision y el acompafiamiento durante actividades
ludicas.

Referencias: Kanwal et al. (2024): sefialan que uno de los
principales retos del ABJ es lograr un equilibrio entre el
curriculo académico y el tiempo destinado al juego, lo que

puede generar tensiones en su implementacion.
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Martinez & Pérez (2021): evidencian que los modelos
tradicionales centrados en contenidos pueden limitar
metodologias activas como el juego, priorizando
resultados académicos sobre procesos formativos.

El curriculo no siempre es una barrera, pero si puede
convertirse en una limitacion cuando se priorizan

contenidos sobre experiencias.

C2. Falta de recursos e | Recursos En esta categoria predomina el desacuerdo con las
infraestructura pedagdgicos, afirmaciones de carencia, lo que indica que muchos
e  Materiales infraestructura docentes no perciben una escasez critica de recursos o
insuficientes: 5 educativa, espacios.
ED,2 TA, 1 TD | presupuesto No obstante, algunos participantes si identifican
e  Espacios institucional, limitaciones presupuestarias, lo que sugiere que la
inadecuados: 5 dotacion de | disponibilidad de materiales podria variar segin el
ED, 1 DA, 1 TA, | materiales contexto o la experiencia de cada docente.
1 TD Referencias: Kanwal et al. (2024)
Presupuesto escaso: 4 ED, Sefialan que uno de los desafios del ABJ es la calidad de
2TD,1DA, 1 TA los recursos pedagodgicos y la preparacion institucional.
Las limitaciones de recursos y de infraestructura son una
barrera y se sugiere mostrar una vision mas optimista al
respecto.
C3. Formacion y apoyo | Acompafiamiento | Los resultados muestran percepciones diversas sobre el
insuficiente pedagdgico, acompafiamiento  institucional. = Algunos  docentes
e Faltade apoyo consideran que cuentan con suficiente apoyo, mientras
formacion: 2 TD, | institucional, otros identifican la necesidad de mayor tiempo para la
2ED,2N,2DA | planificacion planificacion pedagdgica basada en el juego.
Falta de tiempo para | docente, Esto sugiere que la planificacién colaborativa podria
planificar: 3 TD, 2 ED, 2 | fortalecimiento fortalecerse como estrategia para consolidar practicas de
N, 1 DA profesional. ABIJ.

Referencias: Coyago-Vega et al. (2025): destacan que el
éxito del ABJ depende del rol del docente como mediador,
lo cual requiere formacion y acompailamiento constante.
Los docentes tienen la intencion de trabajar con el juego,
pero muchas veces no cuentan con el tiempo ni la
formacion suficiente. Por eso, fortalecer la capacitacion y
la planificacion ayudaria a mejorar las practicas

pedagogicas.
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C4.

presiones externas

Falta de consenso docente:

Percepciones y | Percepcion
familiar del
Familias creen juego,  presion
que jugar no es administrativa,

aprender: 2 TA, 2 | cultura educativa,

DA, 2 ED, 1 TD, | consenso

IN
Carga

administrativa: 4

ED, 1 TA, 1 TD,

1 DA, IN

6 ED, 1 TD, 1 DA

docente.

Las respuestas evidencian que no existe una percepcion
generalizada de resistencia docente frente al juego, ya que
la mayoria esta en desacuerdo con la afirmacion de que
falta consenso sobre su importancia pedagogica.

Sin embargo, se observa diversidad de opiniones respecto
a la percepcion de las familias, lo que indica que algunos
docentes atn enfrentan la idea de que el juego no
constituye aprendizaje.

Referencias: Avila et al. (2024): indican que es necesario
sensibilizar a las familias sobre el valor del juego como
herramienta de aprendizaje y desarrollo socioemocional.
Fernandez & Garcia (2019): evidencian que metodologias
ludicas mejoran el aprendizaje, pero requieren un cambio
en la cultura educativa tradicional que prioriza lo
académico.

Una de las mayores barreras no esta en el aula, sino en la
percepcion externa. Cuando las familias no reconocen el

valor del juego, se dificulta su implementacion.

Tendencias y categorias emergentes segiin la interpretacion

A partir del analisis de las respuestas obtenidas en la escala Likert y su interpretacion en relacion con las

categorias B y C, se identifican tendencias que permiten reconocer factores facilitadores, barreras y

posibilidades de transformacion hacia el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en el aula Jirafas del C.I.

Aguas Frias.

Factores facilitadores

Reconocimiento institucional del juego en el PEI, lo que legitima su uso dentro del proceso

pedagdgico.

Conviccion pedagogica de los docentes sobre el valor del juego como forma de aprendizaje en la

primera infancia.

Uso del juego como herramienta de evaluacion del desarrollo infantil, incluyendo dimensiones

socioemocionales.

Existencia de espacios de planificacion colaborativa en algunos casos, que permiten disefiar

actividades ludicas de manera conjunta.

Estos elementos reflejan la presencia de una cultura pedagogica favorable al juego, lo cual constituye una

base importante para el desarrollo de propuestas de Aprendizaje Basado en el Juego.
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2. Barreras identificadas

A pesar de las condiciones favorables, el analisis también evidencia algunos factores que pueden
limitar la implementacion sistematica del ABJ en el aula:

e Formacién limitada en Aprendizaje Basado en el Juego, lo que puede generar inseguridad o
diferencias en la préctica docente.

e  Presion curricular y preparacion temprana para la primaria, que puede reducir el tiempo destinado
al juego.

e Disponibilidad limitada o poco variada de recursos ludicos, lo que restringe la diversidad de
experiencias pedagogicas.

e  Tamaiio del grupo de estudiantes, que puede dificultar la supervision y el acompafiamiento durante
las actividades ludicas.

e Percepciones familiares que subestiman el valor educativo del juego, asociandolo tinicamente con

recreacion y no con aprendizaje.

Estas barreras muestran que la implementacion del ABJ no depende tinicamente de la voluntad

docente, sino también de condiciones institucionales, estructurales y socioculturales.

3. Potencial de transformacion hacia ABJ

La sistematizacion de las experiencias y percepciones docentes permite identificar tanto fortalezas
institucionales como tensiones estructurales, lo que constituye un insumo clave para el disefio de una
propuesta pedagdgica contextualizada basada en el juego.

En este sentido, el analisis sugiere que el centro infantil cuenta con condiciones que pueden favorecer la
transicion hacia un enfoque de Aprendizaje Basado en el Juego, siempre que se fortalezcan aspectos como
la formacion docente, la disponibilidad de recursos ludicos y la sensibilizacion de las familias.

Una propuesta pedagogica basada en el ABJ podria contribuir significativamente al desarrollo de habilidades
socioemocionales en los nifios y nifias, a través de experiencias ludicas intencionadas, reflexivas y coherentes

con la realidad del aula.

Del analisis emergen ideas centrales:
e Eljuego es reconocido y valorado institucionalmente como estrategia pedagogica.
e Sin embargo, su implementacion requiere fortalecer la formacién docente y las condiciones
materiales para su desarrollo.
e Ademas, es necesario dialogar con las expectativas sociales y familiares sobre el aprendizaje en la
primera infancia.
Estas tendencias evidencian que la sistematizacion de experiencias previas constituye una herramienta
valiosa para comprender las condiciones del contexto educativo y orientar el disefio de propuestas

pedagogicas basadas en el juego que favorezcan el desarrollo socioemocional en la infancia.
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Uno de los principales facilitadores identificados fue el reconocimiento institucional del
juego como estrategia pedagdgica. Los docentes sefialaron que el Proyecto Educativo Institucional
(PEI) y otros lineamientos del centro infantil legitiman el uso del juego dentro de las practicas
pedagogicas, lo que genera un respaldo importante para la implementacion del ABJ. Asimismo, se
evidencio la existencia de espacios de planificacion colaborativa y una disposicion institucional

favorable hacia metodologias activas y participativas.

En relacion con la formacion docente, los resultados mostraron experiencias heterogéneas.
Aunque varios docentes manifestaron sentirse seguros para disefiar experiencias ludicas, también
se reconocid la necesidad de fortalecer los procesos de capacitacion especificos en ABJ. Esto
permiti6 comprender que muchas practicas basadas en el juego se sostienen mas desde la

experiencia cotidiana que desde procesos sistematicos de formacion pedagogica especializada.

Respecto a los recursos y condiciones materiales, las percepciones fueron diversas.
Algunos docentes consideran que los espacios fisicos y los materiales disponibles permiten el
desarrollo de experiencias ludicas significativas; sin embargo, otros sefialaron limitaciones
relacionadas con la variedad de recursos, el presupuesto institucional y el tamafio de los grupos.
Estas situaciones muestran que, aunque existen condiciones favorables, todavia es necesario
fortalecer aspectos logisticos y organizativos que permitan consolidar una implementacion mas

sistematica del ABJ.

La sistematizacién también permitio identificar tensiones derivadas de las exigencias
curriculares y las expectativas externas. Algunos docentes manifestaron preocupacion frente a la
presion por preparar tempranamente a los nifios para la educacién primaria, situaciéon que en
ocasiones reduce el tiempo destinado al juego o prioriza actividades centradas en contenidos
académicos. De igual forma, surgieron percepciones familiares que continuan asociando el juego
Unicamente con recreacidn y no como una estrategia legitima de aprendizaje y desarrollo

socioemocional.
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No obstante, pese a estas barreras, los resultados evidenciaron una valoracion positiva del
juego por parte de los docentes, quienes reconocen su potencial para favorecer aprendizajes
significativos, procesos de evaluacion y desarrollo integral en la primera infancia. En
consecuencia, la sistematizacion permitié concluir que el contexto educativo cuenta con bases
importantes para avanzar hacia propuestas centradas en el ABJ, siempre que se fortalezcan
aspectos relacionados con la formacion, los recursos pedagogicos y la sensibilizacion de las

familias.

Resultado (OBJ 3): Construccion de una propuesta pedagogica contextualizada desde el ABJ.

La Matriz de analisis de informacion vinculada al objetivo especifico 3: elaborar una
propuesta de intervencion ludica basada en el ABJ para el fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales se proyecta como una respuesta a los hallazgos previos, integrando tanto la
comprension del desarrollo infantil como las condiciones del contexto educativo. Esta matriz
introduce el transito del andlisis a la acciéon pedagogica, orientando la construccion de una
propuesta que no solo valore el juego como experiencia significativa, sino que lo estructure de
manera intencionada a partir de los momentos del ABJ, el rol mediador del docente y la necesidad
de fortalecer la gestion emocional en los nifios y nifias. De esta manera, se configura como el punto
de articulacion entre diagndstico y transformacidon educativa, en coherencia con las necesidades

identificadas en el aula.

Matriz de analisis de informacion de los diarios de campo
(De qué manera la sistematizacion de experiencias previas puede contribuir a la elaboracion de una
propuesta contextualizada centrada en el ABJ orientada a favorecer habilidades socioemocionales (HSE) en nifios

y nifias de la sala Jirafas del C.I. Aguas Frias?

Objetivo especifico 3: Elaborar una propuesta pedagogica contextualizada basada en el Aprendizaje Basado en el

Juego (ABJ), orientada al fortalecimiento de habilidades socioemocionales en nifios.

Testimonio/ Evidencias/ Cédigo | Palabras clave Interpretacion
fuente
1. Valorarla Juego, disfrute, | El juego es una experiencia significativa que favorece la
experiencia motivacion participacion y el bienestar emocional. Se alinea con las
(juego)
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“Los nifios disfrutan mas cuando

juegan libremente”

Bases Curriculares que lo reconocen como eje central del
aprendizaje.

Referencia: Segun el MEN, (2027) el juego sirve de
apropiacion para los nifios respecto a las vivencias del
mundo porque permite un despliegue de capacidades y

habilidades cognitivas y emocionales.

2. ABJ desde los
3 momentos
(inicio,
desarrollo,
reflexion)
e “Las actividades
comienzan sin una

historia o motivacion

-Inicio
débil, desinterés.
Exploracion,
participacion.

-Falta de cierre,

e No se esta aprovechando el momento de inicio
del ABIJ (reto o historia), lo que afecta el
involucramiento emocional.

e Se evidencia el momento de desarrollo, donde
los nifios buscan soluciones y construyen

aprendizajes.

clara” o e  Se omite el momento de reflexion, clave para
aprendizaje
e  “Los nifios participan L fortalecer HSE y dar sentido a la experiencia.
implicito
activamente durante el Referencia: Seguin el MEN, (2027) manifiestan que los
juego” nifilos son comunicadores activos de sus ideas,
sentimientos y emociones porque disfrutan aprender
. . . haciendo y creando.
‘No se realiza reflexion al
finalizar la actividad”

3. Transformacion Se evidencia la necesidad de transformar practicas hacia
de practicas -Practica un enfoque mas flexible y centrado en el nifio, como
docente tradicional, propone el ABJ.

“Las actividades son dirigidas y | rigidez Referencia: Segiin el MEN, (2027) las maestras deben

centradas en cumplir objetivos” asumir el compromiso de conocer la diversidad de los
nifios, sus gustos, sus intereses, sus capacidades y sus
habilidades para un desarrollo integral efectivo.

4. Rol docente en El rol docente aparece como mediador, pero puede
HSE Mediacion, fortalecerse con estrategias intencionadas para el

“La docente interviene cuando | acompafiamiento | desarrollo emocional.

hay conflictos”

Referencia: Segun el MEN, (2017) el rol del docente
tiene como mision tomarse el tiempo de conocer los
nifios, escucharlos, dejarse sorprender por aquello que
evidencia su identidad, su forma de comunicar y los

saberes que ha construido.
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5. ABJygestion | Emociones, Se evidencian dificultades en la gestion emocional, lo que
emocional regulacion, justifica la implementacion del ABJ como estrategia para

“Algunos nifios lloran o se aislan | conflicto fortalecer HSE.
en situaciones de conflicto” Referencia: Segun el MEN, (2017) los niflos entre 4 a 6

afios juegan a ponerse en el lugar del otro y representar
situaciones de la vida social como una manera de
comprension del mundo; es decir, una manera de
regulacion emocional seria los juegos de roles que es

donde puede fluir en el juego.

Tendencias y categorias emergentes segun la interpretacion

e Eljuego es reconocido como experiencia significativa, pero no siempre es intencionado
pedagdgicamente.

e Se evidencia una aplicacion parcial del ABJ, especialmente por la ausencia del momento de reflexion.

e  Persisten practicas tradicionales que limitan el potencial del juego como estrategia formativa.

e Elrol docente necesita fortalecerse como mediador de experiencias emocionales, no solo como guia de
actividades.

e Hay una necesidad clara de trabajar la gestion emocional, lo que justifica una propuesta basada en ABJ.

Los hallazgos obtenidos en los objetivos anteriores permitieron orientar la construccion de
una propuesta pedagogica contextualizada basada en el Aprendizaje Basado en el Juego, enfocada
en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales en los nifios y nifias del aula Jirafas. La
sistematizacion hizo visible que el juego ya ocupa un lugar importante dentro de la cotidianidad
del aula; sin embargo, también mostr6 que muchas veces estas experiencias no se desarrollan de

manera intencionada ni articulada con propositos pedagogicos claros.

Uno de los aspectos mas relevantes identificados fue que los nifios participan con mayor
motivacion, disfrute y disposicion cuando las actividades parten del juego libre, la exploracion y
las experiencias significativas. Esto reafirma la necesidad de comprender el juego no solo como
un recurso metodoldgico, sino como una experiencia central para el aprendizaje y el bienestar

emocional en la primera infancia.

Asimismo, el analisis evidencio una aplicacion parcial de los momentos del ABJ. Aunque
durante las actividades los niflos participaban activamente y construian experiencias de

exploracion y descubrimiento, en muchos casos no se desarrollaban adecuadamente los momentos
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de inicio y reflexion. La ausencia de historias motivadoras, retos iniciales o espacios de cierre
limitaba la posibilidad de que los nifios otorgaran sentido a lo vivido, reconocieran emociones y

consolidaran aprendizajes mas conscientes.

D e igual manera, se identifico la persistencia de practicas pedagogicas tradicionales
centradas en el cumplimiento de actividades y objetivos previamente establecidos, lo que en
ocasiones reduce la autonomia infantil y limita las posibilidades de exploracion espontanea. Frente
a esto, la sistematizacion permitid reconocer la necesidad de resignificar el rol docente,
comprendiendo al maestro como mediador de experiencias emocionales y sociales, mas alla de ser
unicamente un orientador de actividades.

Otro aspecto relevante fue la identificacion de dificultades en la gestion emocional de
algunos nifos durante situaciones de conflicto, frustracion o interaccion grupal. Estas situaciones
reforzaron la necesidad de disenar experiencias pedagdgicas intencionadas que permitan trabajar
habilidades como la autorregulacion, la empatia, la resolucion de conflictos y la expresion

emocional a través del juego.

En este sentido, la construccion de la propuesta pedagdgica surge como una respuesta
contextualizada a las necesidades identificadas durante el proceso de sistematizacion. La propuesta
busca fortalecer las habilidades socioemocionales mediante experiencias ladicas estructuradas
desde los momentos del ABJ, promoviendo la participacion activa, la reflexion, la mediacion
docente y la construccion de aprendizajes significativos acordes con las caracteristicas y

necesidades del grupo infantil.



Figura 11

Exposicion maestra

Nota.
Figura 12

Experiencia de juego

Elaboracion propia (2025)
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Conclusioness

A partir del desarrollo de la investigacion, se pudo comprender que el juego si tiene un
papel fundamental en el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales de los nifios en la
primera infancia. Mas alla de ser una actividad cotidiana o recreativa, el juego permitio
observar como siente, como se relacionan, como resuelven conflictos y como empiezan a
construir formas de convivir con otros. En este sentido, la sistematizacion de experiencias
ayudd a mirar con mas atencidon lo que ocurre en el aula y a reconocer que muchas de las

situaciones que aparecen durante el juego también son oportunidades de aprendizaje.

e Frente al primer objetivo, se concluye que las experiencias de juego si permiten
identificar avances importantes en el desarrollo socioemocional de los nifios. A través
del juego se evidencido que los nifios ya reconocen algunas emociones basicas,
comienzan a expresar lo que sienten y muestran formas iniciales de manifestar empatia,
cooperacion y liderazgo positivo. Sin embargo, también se observo que todavia
presentan dificultades para regular emociones intensas, manejar la frustracion,
compartir, esperar turnos y resolver conflictos de manera autonoma con otros desde
sus propias experiencias.

Sin embargo, también se observaron dificultades relacionadas con la regulacion emocional,
especialmente en situaciones de frustracion, pérdida, espera de turnos y resolucion de conflictos.
Estas situaciones permitieron comprender que dichas conductas no corresponden simplemente a
“problemas de comportamiento”, sino a habilidades socioemocionales que aun se encuentran en
proceso de maduracidén y que requieren acompafiamiento, orientacion y mediacion constante por
parte del adulto.

De igual manera, se identifico que el juego simbolico posee un gran valor pedagdgico y
emocional, ya que brinda a los nifios la posibilidad de representar situaciones de su contexto,
expresar emociones, recrear experiencias de la vida cotidiana y ensayar diferentes formas de
interaccion social. Esto confirmé que el juego no solo favorece el aprendizaje cognitivo, sino

también la construccion de la identidad, la autoestima y la convivencia.
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e En relacion con el segundo objetivo, se concluye que la implementacion del
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) cuenta con condiciones favorables dentro del
contexto educativo, aunque también enfrenta barreras que limitan su consolidacion
como estrategia pedagdgica intencionada.

Entre los factores facilitadores se identifico el reconocimiento institucional del juego
dentro del PEI, la disposicion de las docentes para trabajar desde experiencias ludicas y la
valoracion del juego como una herramienta importante para el aprendizaje y el desarrollo infantil.
Esto representa una fortaleza importante para avanzar hacia propuestas basadas en el Juego ABJ.

Por otro lado, también se evidenciaron dificultades relacionadas con la formacion docente
al ABJ, la necesidad de fortalecer los procesos de capacitacion, la disponibilidad limitada de
algunos recursos pedagdgicos, el tiempo destinado a la planificacion y ciertas exigencias
curriculares orientadas a la preparacion para la primaria. Asimismo, se encontré que algunas
familias ain contintan asociando el juego Uinicamente con recreacidon y no una experiencia de
aprendizaje significativa.

Lo anterior permiti6 comprender que la implementacion del ABJ no depende
exclusivamente de la voluntad o creatividad del docente, sino también de factores institucionales,
culturales y estructurales que pueden favorecer o limitar su aplicacion dentro de las practicas

pedagogicas.

¢ Finalmente, frente al tercer objetivo, se concluye que la construccion de una propuesta
pedagogica contextualizada desde el Aprendizaje Basado en el (ABJ) fue pertinente y
necesaria de acuerdo con las necesidades identificadas en el aula y contexto
institucional.

Los hallazgos mostraron que el juego ya hace parte de la cotidianidad de los nifios y de las
practicas de las docentes; sin embargo, en muchos casos este se desarrolla de manera espontanea,
sin una intencion pedagogica claramente estructurada.

Se identifico especialmente la ausencia del momento de reflexion dentro de las
experiencias de juego, aspecto fundamental dentro del ABJ, ya que es alli donde los nifios pueden
reconocer lo aprendido, expresar emociones, dialogar sobre lo vivido y construir aprendizajes mas
conscientes y significativos.

Por esta razon, la investigacion permitio reconocer la necesidad de resignificar las practicas

de juegos desde el enfoque del Aprendizaje Basado en el Juego, comprendiendo que no se trata
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unicamente de jugar, sino de otorgar al juego una intencién formativa, una mediacidon consciente
y unos propositos pedagogicos claros. Esto implico disefiar experiencias ludicas mas estructuradas
y contextualizadas, donde el docente asuma un rol de mediador emocional y pedagogico que
acompafie a los nifios en la construccion de habilidades socioemocionales, favoreciendo espacios

de participacion, reflexion, convivencia y aprendizaje significativo.

En sintesis, la investigacion permitié reconocer que el juego constituye una herramienta
pedagdgica esencial para favorecer el desarrollo socioemocional en la primera infancia,
especialmente cuando se implementa desde una intencion clara y reflexiva. La sistematizacion
de experiencias no solo hizo posible comprender las dindmicas emocionales y sociales
presentes en el aula, sino también identificar las fortalezas y necesidades del contexto

educativo para proyectar acciones de mejora.

De esta manera, el Aprendizaje Basado en el Juego se consolida como una propuesta
pertinente y transformadora, capaz de promover experiencias significativas que fortalezcas la

convivencia, la expresion emocional y el desarrollo integral de los nifios y nifias.
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Recomendaciones

A partir del anélisis realizado, se proponen las siguientes recomendaciones para fortalecer
la implementacion del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y el desarrollo de habilidades
socioemocionales en la primera infancia de manera contextualizada y significativa:

e Fortalecer la formacion y reflexion docente en Aprendizaje

Se recomienda fortalecer los procesos de formacion docente en el Aprendizaje Basado en
el Juego (ABJ), no solo desde lo tedrico, sino también desde la reflexion sobre la practica. Esto
implica generar espacios de formacion y planeacion colaborativa que permitan resignificar el juego
como una estrategia pedagdgica intencionada, con sentido formativo y potencial para fortalecer
habilidades socioemocionales.

e Promover experiencias de juego intencionadas y mediadas

Se recomienda disefiar experiencias ludicas estructurales desde los momentos del ABJ
(reto, desarrollo, reflexion), favoreciendo propuestas con propdsito claros, mayor intencionalidad
pedagbgica y espacios de cierre que permitan a los nifios reconocer emociones, construir
aprendizajes y dar sentido a lo vivido. En este proceso, es primordial fortalecer el rol docente como
mediador emocional y pedagogico.

e Favorecer el desarrollo socioemocional desde el juego cooperativo y simboélico

Se recomienda priorizar experiencias de juego que potencien la cooperacion, el juego
simbolico y la construccion de acuerdos, porque estas favorecen la empatia, la autorregulacion, la
resolucion de conflictos y la convivencia. Asimismo, se sugiere disminuir el énfasis en dindmicas
excesivamente competitivas, especialmente cuando estas generan frustracion, exclusion o malestar
en los nifios.

e Favorecer las condiciones del contexto para la implementacion del ABJ

Se recomienda fortalecer las condiciones institucionales y familiares que sostienen la
implementacion del ABJ, mediante el mejor aprovechamiento de tiempos, espacios y recursos
disponibles, asi como la sensibilidad de las familias frente al valor pedagogico del juego. Esto
permitird consolidar una cultura educativa mas coherente con las necesidades del desarrollo

infantil y con una comprension mas amplia del juego como experiencia de aprendizaje.
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Apéndice A: Instrumento propuesta pedagégica
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“ABJ Socioemocional:
Crecer jugando”

Propuesta Pedagdgica “ABJ Socioemocional: Crecer jugando”

1. Introduccién
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) para el Desarrollo de Habilidades
Socioemocionales en Nifios de Primera Infancia
Cuando hablamos de educacion infantil, es imposible no pensar en el juego. No es
simplemente un descanso o una forma de entretener a los nifios mientras crecen; es, en realidad,
su lenguaje natural y la herramienta mas poderosa que tienen para descubrir quiénes son y como
funciona el mundo que los rodea. El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se ha vuelto una pieza

clave en las aulas de preescolar porque entiende que, en esta etapa, el conocimiento no entra por
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medio de explicaciones largas o instrucciones rigidas. Los nifios aprenden cuando se mueven,
cuando tocan, cuando imaginan y, sobre todo, cuando viven experiencias que les despiertan
curiosidad.

Grandes pensadores que dedicaron su vida a estudiar la infancia, como Jean Piaget y Lev
Vygotsky, ya nos daban pistas sobre esto hace décadas. Piaget nos explicaba que el aprendizaje
nace de la accion: el nifio necesita interactuar con los objetos y su entorno para construir sus
propias ideas. Por otro lado, Vygotsky nos recordaba que no aprendemos solos; el contacto con los
demas y el entorno social son los que realmente impulsan el desarrollo. Bajo esta mirada, el juego
deja de ser una actividad "extra" y se convierte en el escenario ideal para que los pequefios no solo
guarden informacidn en su memoria, sino que desarrollen capacidades para comunicarse, trabajar
en equipo y entender sus sentimientos.

Hoy en dia, se habla mucho de las Habilidades Socioemocionales y no es por casualidad.
Estas habilidades son las que nos permiten reconocer qué sentimos, ponerles nombre a nuestras
emociones, aprender a calmarnos y construir relaciones sanas con los demas. Instituciones como
la UNESCO han sefialado que fomentar estas capacidades desde los primeros anos es fundamental
para que los niflos tengan bienestar y puedan convivir en paz. Al final del dia, de poco sirve saber
los colores o los niimeros si no sabemos como pedir ayuda, como compartir 0 cOmo manejar un
momento de enojo.

En el trabajo diario con nifios de 4 afios, es muy comun observar situaciones que, aunque
son parte normal de su crecimiento, representan un reto para la convivencia. A esta edad, a muchos
les cuesta esperar su turno, se frustran rapidamente si un juego no sale como esperaban o tienen
dificultades para escuchar con atencion lo que el otro dice. Son comportamientos naturales de la
infancia, pero también son "momentos de aprendizaje" que necesitan ser guiados con carifio y
estrategias claras, en lugar de solo ser corregidos con un "no lo hagas".

A partir de esta realidad nace la propuesta pedagodgica que hemos llamado “ABJ
Socioemocional: crecer jugando”. El objetivo es sencillo pero profundo: queremos fortalecer esas
habilidades emocionales y sociales a través de experiencias ludicas que tengan un sentido claro.
No se trata de jugar por jugar, sino de proponer juegos tradicionales, dindmicas de movimiento y
juegos de roles donde los nifios se vean en situaciones que los inviten a reflexionar, a ponerse en
el lugar del otro y a resolver pequefios conflictos de forma creativa. Al jugar a ser otra persona o

al seguir las reglas de un juego grupal, el nifio estd ensayando para la vida real.
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Lo que hace especial al enfoque del ABJ es que transforma el juego espontaneo en una
experiencia pedagogica con proposito. Aqui es donde el papel del docente cambia por completo:
ya no es el centro de la clase que lo sabe todo, sino un mediador. El maestro observa en silencio,
orienta cuando es necesario y acompaia a los nifios en sus descubrimientos, asegurandose de que
cada actividad sea una oportunidad para crecer. Se trata de crear un ambiente seguro donde
equivocarse sea parte del juego y donde cada nifio se sienta valorado.

En conclusion, esta propuesta nos recuerda que educar en la primera infancia es mucho
mas que cumplir con un programa de contenidos. El verdadero reto es formar seres humanos que
sepan convivir, que tengan confianza en si mismos y que puedan gestionar lo que sienten de manera
positiva. El juego es el puente perfecto para lograr este aprendizaje significativo porque respeta lo
mas importante: los ritmos de cada nifio, sus intereses y su necesidad de aprender siendo felices.

Al final, un nifio que juega bien es un niflo que esta aprendiendo a vivir mejor.

El porqué de esta propuesta pedagdgica se sustenta en la conviccion de que el juego no es
una actividad periférica o un simple alivio al trabajo académico en la vida del nifio, sino el eje
central y el motor sobre el cual se construye la realidad humana en sus etapas mas tempranas. En
la educacion inicial, y especificamente al trabajar con nifios de cuatro afios, el aprendizaje no
ocurre mediante la transmision pasiva de datos o la instruccidn estética, sino a través de la vivencia
directa, el movimiento y el descubrimiento. La razén fundamental de elegir el Aprendizaje Basado
en el Juego (ABJ) radica en que el juego es el lenguaje universal de la infancia; es la herramienta
bioldgica y cultural que permite a los nifios procesar sus experiencias, ensayar roles y dar sentido
al mundo complejo que los rodea. Como bien lo plante6 Jean Piaget, el desarrollo cognitivo es el
resultado de una construccion activa y constante donde el nifio, al jugar, interactiia con su entorno,
experimenta con los objetos y ajusta sus esquemas mentales a través de la accion fisica y mental.
Por ello, apostamos por el juego porque es la Uinica via que respeta la naturaleza exploradora del
ser humano en sus primeros afios, permitiendo que el conocimiento se fije no por la repeticion
mecanica, sino por el asombro y la emocion.

Al profundizar en los motivos de esta eleccion, encontramos que el juego ofrece un
laboratorio protegido, un refugio seguro donde el error no es motivo de castigo ni de juicio, sino

una oportunidad necesaria para volverlo a intentar. Este aspecto es crucial para la salud mental en



106

la infancia, ya que reduce los niveles de cortisol asociados al estrés escolar y fomenta la curiosidad
intrinseca. Jugamos porque, en el contexto educativo actual, los nifios necesitan espacios donde
puedan expresarse con libertad, sin las presiones de un curriculo rigido que a menudo ignora sus
necesidades evolutivas. En este sentido, la propuesta responde a la urgencia de reconocer al nifio
como un sujeto de derechos y un actor protagonico de su propio aprendizaje, tal como lo defienden
las corrientes pedagogicas contemporaneas. El juego nos permite entrar en el mundo del nifio desde
su propia légica, validando sus intereses y sus ritmos individuales. Es, en definitiva, el motor que
impulsa no solo el pensamiento logico-matematico, sino también la capacidad de imaginar, de
crear metaforas y de simbolizar, elementos que constituyen la base de cualquier aprendizaje
complejo y abstracto que vendra en los afios posteriores.

Ademas, el porqué de esta intervencion se justifica en las necesidades observadas en el
aula. A los cuatro afios, los nifios atraviesan una etapa de transicion donde el egocentrismo natural
comienza a dar paso a la socializacion. Es aqui donde aparecen retos como la dificultad para
escuchar al otro, el respeto por los turnos o el manejo de la frustracion ante el fracaso. No podemos
esperar que estas habilidades surjan por arte de magia; deben ser cultivadas. Jugamos porque el
juego es la unica actividad que obliga al nifio a salir de si mismo para entrar en contacto con la
voluntad de otros, permitiéndole entender que para que la actividad continlie, es necesario
cooperar. La justificacion es, por tanto, tanto cientifica como humanista: jugamos porque es el
método mas eficaz que la evolucion ha disefiado para que los mamiferos superiores, y en especial
los humanos, aprendan a sobrevivir y a prosperar en entornos sociales.

Por otro lado, el para qué de nuestra intervencion pedagdgica se proyecta hacia la
formacion integral del ser humano, poniendo especial énfasis en la dimension social y afectiva que
sostendra su vida adulta. No jugamos simplemente para pasar el tiempo o cumplir con un horario,
sino para que los nifios desarrollen las herramientas internas necesarias para vivir en comunidad y
construir una paz duradera. Aqui es donde los aportes de Lev Vygotsky cobran una relevancia
fundamental; ¢l sostenia que el aprendizaje es un proceso eminentemente social y que las funciones
psicoldgicas superiores aparecen primero en el plano compartido para luego ser interiorizadas por
el individuo. Jugamos, entonces, para crear esa "Zona de Desarrollo Proximo" donde, a través de
la interaccion con sus pares y la mediacion del docente, el nifio logra alcanzar niveles de
convivencia, lenguaje y autocontrol que solo no podria lograr. El juego reglado y las dindmicas de

roles son el escenario perfecto para que los pequefios aprendan a negociar, a ceder, a liderar y a
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seguir normas colectivas, habilidades que son, en ultima instancia, la columna vertebral de una
ciudadania democratica y sana.

Este enfoque tiene como meta final el fortalecimiento de las Habilidades Socioemocionales
(HSE), un aspecto que organismos internacionales como la UNESCO y la UNICEF han
catalogado como una prioridad global absoluta en la educacion del siglo XXI. El para qué de la
propuesta "Crecer Jugando" es dotar a los nifios de la capacidad de reconocer, nombrar y regular
su mundo interior. Siguiendo la linea de Daniel Goleman sobre la inteligencia emocional,
buscamos que el aula sea un espacio donde la empatia sea la norma y no la excepcion. En un juego
de roles, por ejemplo, el nifio tiene la oportunidad de ponerse en los zapatos de otro,
experimentando diferentes perspectivas y desarrollando una sensibilidad social que le servird para
navegar cualquier contexto futuro. Jugamos para que aprendan a manejar la frustracion de manera
positiva cuando una construccién se derrumba o cuando pierden en una competencia amistosa,
transformando esos momentos de crisis en aprendizajes de resiliencia, perseverancia y equilibrio
emocional.

El fortalecimiento de las Habilidades Socioemocionales (HSE) durante los primeros afios
de vida constituye un pilar esencial para el desarrollo humano, pues dota a los niflos de las
capacidades necesarias para identificar, interpretar y autorregular sus estados afectivos, facilitando
la creacion de vinculos interpersonales constructivos y el ejercicio de una autonomia responsable.
Tal como sostienen Cortese y Meyer (2024), 1a adquisicion de estas competencias no solo optimiza
la convivencia y la interaccion social en el ambito pedagdgico, sino que potencia de manera
integral el crecimiento del individuo. Las HSE actian de forma transversal, impactando el area
cognitiva al estimular el razonamiento critico y la planificacion hacia metas, y el area social al
consolidar el espiritu de colaboracion y la comunicaciéon efectiva. En el plano emocional, estas
habilidades son determinantes para la formacion de una identidad solida, elevando la
autovaloracion y la seguridad personal, mientras que en el ambito psicofisioldgico operan como
un factor protector que mitiga el estrés y la ansiedad, favoreciendo asi una actitud receptiva y
optima hacia los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En esta etapa evolutiva, el juego se erige como el canal privilegiado para la maduracion de
dichas competencias, ofreciendo un escenario auténtico donde los nifios pueden investigar la
complejidad de la vida emocional y colectiva. Zamora et al. (2020) subrayan que es precisamente

a través de la actividad ludica donde los infantes logran decodificar los codigos de las relaciones
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humanas, proyectando su sentir y ensayando mecanismos de regulacion emocional ante desafios
concretos y significativos. De esta forma, las HSE se convierten en el motor del aprendizaje
cooperativo, transformando el acto de compartir, dialogar y resolver disyuntivas con sus pares en
una préactica diaria que robustece el tejido social del aula. Asi, la educacion socioemocional debe
entenderse como un trayecto dinamico en el que el nifio se apropia de recursos para gestionar su
mundo interior y el de los demas, un proceso que alcanza su mayor efectividad mediante el
aprendizaje experiencial, donde la accion fisica, la inmersion ludica y la posterior reflexion se
conjugan para generar un saber perdurable.

Desde una perspectiva tedrica robusta, marcos de referencia como el modelo CASEL han
permitido sistematizar estas capacidades a través de cinco ejes fundamentales: el
autoconocimiento, la capacidad de autogestion, la conciencia de la realidad social, las destrezas
para relacionarse asertivamente y la toma de decisiones con sentido ético. Estas dimensiones
encuentran su terreno mas fértil en los entornos de aprendizaje ludico, donde la interaccion
constante con el otro obliga al nifio a negociar significados, manifestar sus sentimientos y enfrentar
retos que solo pueden superarse desde la experiencia vivida. Bajo esta premisa, el Aprendizaje
Basado en el Juego se consolida como una metodologia de intervencion pedagodgica altamente
coherente y necesaria, en tanto permite que las habilidades socioemocionales emerjan de manera
espontanea y contextualizada. Al situar el juego con intencidon educativa en el centro de la practica,
se responde con pertinencia a las demandas biologicas, sociales y afectivas de los nifios,
garantizando una formacion que trasciende lo académico para cimentar las bases de una ciudadania
resiliente y emocionalmente equilibrada.

Finalmente, el para qué de esta propuesta también redefine y dignifica el rol del educador
en la primera infancia. El docente deja de ser un transmisor de contenidos para convertirse en un
mediador intencional que prepara el terreno para que el aprendizaje significativo florezca de
manera espontdnea pero guiada. Nuestra funcidon es observar con agudeza las dindmicas que
emergen de forma natural para intervenir sutilmente, provocando reflexiones que ayuden a los
niflos a resolver sus propios conflictos de manera asertiva. Se educa para la vida, no solo para el
éxito escolar; por ello, el juego se convierte en el puente que conecta el mundo interior y subjetivo
del nifio con las exigencias y realidades sociales del exterior. Al integrar el ABJ con un enfoque
socioemocional robusto, estamos garantizando que el paso por la educacion inicial deje una huella

positiva y duradera, formando nifios que no solo posean conocimientos, sino que sean seres
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humanos capaces de comunicarse con claridad, de establecer relaciones afectuosas y respetuosas,
y de gestionar su vida emocional con una inteligencia que les permita ser felices y contribuir al
bienestar de los demads. Al final del dia, el para qué de esta propuesta es asegurar que cada nifio
tenga la oportunidad de crecer jugando, porque jugar es el derecho mas sagrado de la infancia y el
cimiento mas firme de una sociedad mejor.
3. Objetivo General

Fortalecer las habilidades socioemocionales (comunicacidn, convivencia y gestion de

emociones) en nifios y nifias de 4 aios mediante experiencias ludicas inspiradas en el Aprendizaje

Basado en el Juego (ABJ).

3.1. Objetivos Especificos
}

®Favorecer la escucha
activay la
concentracion a
través de juegos de
atencion y
movimiento.

convivencia en
dinamicas grupales.

®Promover el respeto
por el turno, la
colaboracion y la

® Acompaiiar la

expresion y gestion
de emociones (como
la ira o la frustracion)

mediante juegos de
rol, simbolos y
canciones.

4. Propuesta Lidica ABJ

El aprendizaje basado en el juego no es solo una estrategia, es una forma de habitar el
aprendizaje; donde el juego se vuelve puente: entre la emocidn y el conocimiento, entre lo que el
nifio es y lo que puede llegar a ser. Esta propuesta invita a explorar, crear y descubrir desde la

experiencia viva, donde cada risa, cada intento y cada error también ensefan.
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El ABJ se despliega como una pequea travesia: comienza con una historia que despierta
la curiosidad, contintia en el juego donde los nifios exploran y resuelven, y se cierra con un
momento de reflexion donde lo vivido toma sentido. Es un ciclo sencillo, pero profundamente

transformador.

Figura 1

;Como funciona el Aprendizaje Basado en el Juego?

APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO (ABJ)

@, * ¢COMO FUNCIONA EL ABJ? N
4 SITUACION INICIAL | r2 JVEGO | [*9) REFLEXION
(reto o historia) (libre y guiado) Y CONEXION

Se plantea un escenario atractivo Los nifios exploran y resuelven x> Después del juego, se conversa

Q@ aue conecte con los nifios. {Z el reto a través del juego. @ bre"es':i’i‘;‘:ig‘;bgg L‘; ge“: d?g VIvio,

Nota. Elaboracion propia Ramirez, (2026)
Para que el juego realmente se convierta en aprendizaje, necesita algo mas que diversion:
requiere intencion, escucha y apertura. Estas claves orientan el proceso para que cada experiencia

ludica tenga profundidad, sentido y conexion con el desarrollo emocional y cognitivo de los nifios.



Figura 2

Claves para que tus juegos sean ABJ

NARRATIVA /
HISTORIA

Siempre inicia con un Los nifios resuelven @& Cierrg breve con preguntas
pequefio cuento o reto jugando, probando, que vinculen la experiencia
quedespiertela & descubriendoy | @l aprendizaje
cunosldad y motive. = creando. - sociocomocional.

El juego es el lenguajewh;iural de la infancia.
Cuando jugamos, aprendemos para la vida.

Nota. Elaboracion propia Ramirez, (2026)

Ruta de experiencias ABJ
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Adaptar segun las
reacciones, emociones
y creatividad del

ICREAL jimaginpy ippkc ¥
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B Necesidad que aparece: Cuando perder duele mas de lo que sabemos nombrar.
@ Proposito: Aprender a sentir sin explotar y a expresarse sin herir.
Experiencias de juego:

R;; Juego de roles (Ponerse en la piel del otro): expresar como nos sentimos al

representar personajes.

ABJ: Presentar una situacion: “Un nifio perdio su juguete favorito, ;jqué siente? ;Como lo
podria expresar sin pegar ni gritar?”.

Juego: Representar roles con titeres o dramatizacion.

Reflexion: ;Como se sintio el personaje? ;Qué podemos hacer cuando nos pasa eso en la
vida real?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

@ Pelota de emociones (La pelota que habla emociojnes): al pasarla, se nombra y

comparte una emocion.

ABJ: Reto: “La pelota magica cambia de cara segun la emocion. Pasémosla rapido antes
de que pierda su magia” .

Juego: Cada nifio que recibe la pelota nombra una emocion o la representa.

Reflexion: ;Qué emocion es mas facil expresar? ;Cudl es mas dificil?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

Tren de la amistad (El tren que solo avanza con respeto): “Subete al tren de la

alegria”, promueve union y alegria.

ABJ: Historia: “Este tren solo avanza si los pasajeros se tratan con alegria y respeto”.
Juego: Formar el tren, moverse juntos, cantar.

Reflexion: ;Qué pasa si alguien no respeta el ritmo del tren? ;Como se siente viajar con
amigos?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

€5 El juego del gusanito (El susanito que necesita calma para no romperse)): en

colaboracion con INDER, integra el movimiento corporal y el manejo de emociones en equipo.

Historia/Reto: “El gusanito solo puede avanzar si todos sus anillitos se mueven juntos y

cuidan sus emociones para no romper la fila”.
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Juego: Los nifios se forman en fila tomados de la cintura y deben moverse juntos superando
obstaculos o siguiendo un camino marcado.

Reflexion: ;Qué paso cuando alguien se desespero o se enojo? ;Como nos sentimos
cuando logramos avanzar juntos?

Flexibilidad: Adaptar segin reacciones, emociones y creatividad del grupo.

O Lo que se busca sembrar: Nombrar emociones, regular impulsos, reconocer al otro.

B Necesidad que aparece: Mucho ruido afuera... y poca escucha adentro.
@ Propésito: Desarrollar atencién, escucha y comunicacion con sentido.
Experiencias de juego:

Q Busqueda del tesoro (El tesoro que solo aparece si escuchas): fomenta la atencion

y el trabajo en equipo.

ABJ: Se inicia con una historia: “El pirata olvido su cofre de palabras magicas y solo lo
podemos encontrar si escuchamos con atencion las pistas”.

Juego: Nifios siguen consignas para encontrar objetos en el espacio.

Reflexion: Preguntar: ;Qué pasaba si no escuchdabamos bien? ;Como lo resolvimos
juntos?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

#& Carrera de obsticulos (El camino que exige foco): ayuda a mantener el enfoque en

una meta clara.

ABJ: Reto: “El bosque mdgico tiene caminos con pruebas, ;jte animas a cruzarlo sin
distraerte?”.

Juego: Observar si esperan su turno, escuchan reglas y completan el recorrido.
Reflexion: ;Qué fue lo mas dificil? ;Qué ayudo a concentrarte?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

P Las banderas (Estrategias que nacen al hablar): promueve estrategias comunicativas

entre pares.

Historia/Reto: “Dos reinos quieren compartir sus banderas magicas, pero solo lo logran si

se comunican bien con su equipo”.
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Juego: Dos equipos deben intentar tomar la bandera del otro, turnandose y avisando
estrategias entre ellos.

Reflexion: ;Qué ayudo mas: correr rapido o hablar con el equipo? ;Como nos entendimos
mejor?

Flexibilidad: Adaptar segin reacciones, emociones y creatividad del grupo.

La tienda (Palabras que construyen respeto): juego de roles para practicar el didlogo

y la escucha.

Historia/Reto: “Hoy abrimos una tienda especial donde solo se puede comprar con
palabras magicas: ‘por favor’y ‘gracias’”.

Juego: Nifos eligen ser vendedores o compradores; deben pedir objetos usando frases
completas y respetuosas.

Reflexion: ;Qué sentiste cuando te pidieron algo con respeto? ;Como cambia si no
usamos las palabras magicas?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

989 El gato y el raton (Reaccionar cuando realmente escucha): fortalece la atencion

y la reaccion ante consignas.

Historia/Reto: “El ratoncito debe escapar del gato, pero solo se salva si escucha la
campanita de alerta”.

Juego: Nifos forman circulo; un raton corre perseguido por un gato hasta que alguien hace
sonar la sefial (campanita o aplauso) y cambian los roles.

Reflexion: ;Qué pasaba si no escuchabamos la seiial? ;Por qué es importante estar
atentos cuando otros hablan o dan una consigna?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.

® Cazar al ruidoso (Encontrar desde el silencio): fomenta la escucha atenta y el respeto

por la consigna.

Historia/Reto: “Hay un animalito escondido que hace ruido en el bosque, solo podemos
encontrarlo si escuchamos con mucha atencion”.

Juego: Un nifio hace sonidos escondido (golpecitos, ruidos suaves) y los demds deben
localizarlo solo usando la escucha, no la vista.

Reflexion: ;Qué nos ayudo a escuchar mejor? ;Qué paso cuando habia muchos ruidos?

Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.
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O Lo que se busca sembrar: Escucha activa, atencidon sostenida, comunicacion entre

pares.

g’Necesidad que aparece: Compartir cuesta... esperar también.
@ Propésito: Aprender a convivir sin perderse a si mismos.
Experiencias de juego:
{%La red que nos sostiene a todos: todos conectados deben trabajar juntos para lograr un
objetivo.
e ABJ: “Construyamos juntos la telaraiia de la araiia amiga: nadie puede soltar el hilo
porque la araiia perderia su casa”.
e Juego: Hilar entre todos con lana formando una red.
e Reflexion: ;Qué paso cuando alguien no cuido el hilo? ;Por qué necesitamos de los
demas?
o Flexibilidad: Adaptar seglin reacciones, emociones y creatividad del grupo.
£\ La gallinita ciega (Confiar con los ojos cerrados): confianza y colaboracién al
dejarse guiar por otros.
e ABJ: Historia: “Una gallinita perdio sus pollitos, y solo con ayuda de sus amigos podra
encontrarlos”.
e Juego: Nifos colaboran guiando con la voz.
e Reflexion: ;Como se sintio confiar en otros? ;Qué aprendimos sobre esperar y ayudar?
o Flexibilidad: Adaptar seglin reacciones, emociones y creatividad del grupo.
@ Twister (Esperar el turno sin romper el juego): desarrolla respeto por el turno y la
espera paciente.
o Historia/Reto: “El tablero de colores es un arcoiris magico. Solo funciona si cada uno
espera su turno para poner la manito o el pie”.
e Juego: Seguir las consignas de color y forma, respetando los turnos.
e Reflexion: ;Como se sintio esperar el turno? ;Qué pasaba si alguien se adelantaba? ;Por
qué es importante respetar las reglas en los juegos y en la vida?

o Flexibilidad: Adaptar segun reacciones, emociones y creatividad del grupo.
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O Lo que se busca sembrar: Cooperacion, respeto y sentido de grupo.

Adapta el juego a la edad usando lenguaje simple, tiempos cortos y apoyo visual o corporal.

Parte siempre de situaciones cercanas a la realidad del nifio para facilitar la comprension emocional.
Crea un ambiente seguro, sin burlas, donde todos puedan expresarse con confianza.

Involucra a la familia para reforzar en casa la expresion y validacion de emociones.

Promueve el reconocimiento, la expresion y la regulacion de emociones sin juzgarlas.

Usa el cuerpo y el movimiento como herramientas clave para expresar emociones en esta etapa.
Modela primero las actividades para guiar a los nifios en lo que se espera de ellos.

Formula preguntas que inviten a reflexionar: qué pas6, como se siente y qué puede hacer.

Mantén flexibilidad para adaptarte a las reacciones, ritmos y necesidades del grupo.

Evita forzar, corregir emociones o alargar la actividad; respeta los tiempos y procesos individuales.
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Clave de
Desarrollo
Dimension | Actividad habilidad Materiales Reflexion
) ) (ABJ)
socioemocional
1. Narrar: “Un
pirata perdi6 su
tesoro y solo
podemos
encontrarlo (Que paso
Objetos siguiendo las | cuando
Q La | Fomentar ) '
y escondidos, | pistas con | escuchamos
busqueda atencion y| . ] )
‘ pistas mucha bien? ;Coémo
del tesoro cooperacion. ] '
ilustradas. atencion”. nos ayudamos
2]
< o~ .
= 2. Niflos siguen | entre todos?
~
s . .
E mstrucciones
=
g para hallar
)
9 .
» objetos
<
S :
= escondidos.
'.g 1. Narrar: “El
= bosque magico
tiene pruebas | (Qué fue lo
Mantener o s
que debemos | més dificil de
#& Carrera | enfoque en '
Conos, aros, | superar sin | concentrarse?
de metas y )
cuerdas. distraernos”. (Qué nos
obstaculos | escuchar . )
] 2. Cada nifio | ayudo6 a llegar
consignas.

pasa el circuito
respetando

turnos.

a la meta?

4

EVALUACION
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1. Historia:
“Dos reinos
cuidan sus
banderas
magicas”. (Como  nos
Promover Dos . )
o 2. Nifios en dos | pusimos  de
P> Las | comunicacion y | banderas, ‘
‘ ‘ equipos deben | acuerdo?
banderas estrategias  de | espacio
' o proteger y | (Qué ayudo a
equipo. delimitado.
tomar la | ganar?
bandera del
otro usando
acuerdos de
comunicacion.
1.
Narrar:
“Abrimos la
tienda magica
. . donde solose | ;Como  nos
Practicar Objetos de )
) . compra con las | sentimos
La | didlogo juguete,
palabras por | cuando  nos
tienda respetuoso y | fichas de
favor'y hablaban con
escucha. colores.
gracias”. respeto?

2. Niflos se
turnan como
vendedores 'y

compradores.
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Convivencia

1.
Narrar: “El

raton solo se

) salva si
Mejorar B (Qué pasaba
' Pafiuelo, escucha la .
€98  E1| atencion y ' ' si no
) campanita o | campanita”.
gato y el | Teaccion a . escuchabamos
aplauso. 2. Un nido
ratoén sefiales. ‘ la sefial?
persigue al otro
hasta sonar
sefal 'y se
cambian roles.
1.
Narrar: “Un
animalito hace
_ ‘ (Qué ayudo a
Sonajero o ruido en el
Desarrollar _ escuchar
sonidos bosque”. .
@ Cazar al | escucha atentay _ mejor?
hechos por | 2. Nifio
ruidoso respeto por ‘ . (Como  fue
_ un nifio | escondido .
consignas. ‘ ‘ _ trabajar  en
escondido. | emite sonidos, | =
silencio?
los demas lo
buscan solo
escuchando.
1. Narrar: “La
arafia necesita | ;Qué paso
nuestra ayuda | cuando
Fomentar ) )
‘ para tejer su |alguien  no
cooperacion y | Lana 0 N i )
La red ) red”. 2. Nifios | cuidd el hilo?
sentido de | cuerda. _
lanzan  ovillo | ;Por que
grupo. _
formando red | necesitamos
sin soltar el | de todos?

hilo.
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Respetar turnos

Tablero

Twister o

1.
Narrar: “El
arcoiris magico

solo funciona

(Coémo se
sintid esperar

el turno? ;Qué

2. Niflos

hacer cuando

& Twister |y reglas | lona  con | si esperamos el '
. pasé si
compartidas. circulos de turno”. ‘
| alguien se
colores. 2. Seguir
. adelantaba?
consignas  de
color/mano/pie.
1.
Narrar: “La
gallinita perdi6
a sus pollitos y | {Cémo se
necesita de los | sintid confiar
@ La | Promover Panuelo )
‘ amigos para | en otros?
gallinita confianza y | para cubrir
) ) encontrarlos”. | (Qué
ciega colaboracion. 0jOs. ' '
2. Con ojos | aprendimos al
vendados, nifio | ayudar?
busca con
ayuda de voces
del grupo.
1.
Narrar: “Un
N B (Como se
2 nifio perdid su |
= ) sintio el
S £ L Expresar T juguete, otro -
= a ‘ iteres, personaje’
£ emociones de | gano un
g gallinita disfraces ‘ ) (Que
= manera ‘ premio, /cOmMo
= ciega sencillos. podemos
Qo d d : t 9%
= adecuada. se sienten?”.
g
o

representan

personajes y

sentimos eso?
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expresan

emociones.

1.
Narrar: “La

pelota magica

cambia de
(Qué emocion
@ Pelota | Reconocer y | Pelota con emocion
. fue mas facil?
de compartir caras de cuando la
) ) (Cudl  mas
emociones emociones. emociones. pasamos”.
dificil?
2. Al recibir la
pelota, nifno
nombra o imita
emocion.
1.
Narrar: “El tren
solo avanza si _
) (Qué pasa si
los pasajeros se ‘
alguien no
Cancion tratan con
(i El tren | Promover union respeta el
“Subete al respeto y
de la|y alegria ritmo? ;Coémo
_ tren de la alegria”. '
amistad compartida. se siente
alegria”. 2. Nifios
viajar con
forman  tren, ‘
amigos?
avanzan
cantando

juntos.
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&, El juego

del gusanito

Manejar
frustracion
trabajar

equipo.

y

cn

Espacio
amplio,
colchonetas,

obstaculos.

l.
Narrar: “El
gusanito solo
avanza si todos
sus anillos
caminan
juntos”.
2. Niflos en fila
se mueven
coordinados,
superando

obstaculos.

,Qué paso
cuando
alguien se
desesper6?
(Coémo
logramos

avanzar

juntos?

Retomada a partir de los planteamientos de Monica Patricia Borjas, se consolida en estudios

recientes como una estrategia pedagogica que transforma la evaluacion en un proceso

participativo, dinamico y centrado en el aprendizaje significativo. Investigaciones actuales

destacan que este enfoque promueve la participacion activa de los estudiantes y resignifica

la evaluacion como un espacio formativo mas que calificativo, favoreciendo la construccion

conjunta del conocimiento (Gomez & Pinzon, 2021). En este sentido, la evaluacion deja de

ser un acto estatico para convertirse en una experiencia pedagogica integral.

Asimismo, la ludo evaluacion incorpora el juego como elemento clave dentro del proceso

evaluativo, generando ambientes positivos que estimulan la motivacion, la creatividad y la

expresion. Estudios recientes evidencian que el uso de estrategias ludicas en la evaluacién

mejora el desempefio académico y fortalece el desarrollo de habilidades socioemocionales,
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al permitir que los estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje
(Martinez, 2022). De esta manera, se reconoce no solo el resultado final, sino también los

procesos que construyen el conocimiento.

Por otro lado, investigaciones contemporaneas resaltan que la ludo evaluacion fomenta
practicas como la autoevaluacion, la coevaluacion y la hetero evaluacion, las cuales
fortalecen la autonomia, el pensamiento critico y la autorregulacion en los estudiantes. Estas
formas de evaluacion promueven una mayor conciencia sobre el aprendizaje propio y el de
los demaés, generando procesos reflexivos mas profundos (Rodriguez & Castro, 2023). Asi,
la evaluacion se convierte en un proceso continuo de retroalimentacion que impacta tanto lo

cognitivo como lo emocional.

Finalmente, en el contexto educativo actual, la ludo evaluacién se reconoce como una
propuesta innovadora que responde a las necesidades de una educacion mas humanizada e
inclusiva. Investigaciones recientes coinciden en que este enfoque permite valorar el
aprendizaje desde una perspectiva integral, donde el juego y la interaccion social cumplen un
papel fundamental en la formacién de los estudiantes (Lopez, 2024). En consecuencia, la
ludo evaluacion se posiciona como una estrategia pertinente para mejorar la calidad educativa

en diferentes niveles de ensefianza.

A lo largo de las dos tltimas décadas, un grado de transparencia y responsabilidad
cada vez mayor en los contextos de educacion publica ha resultado en cambios en el curriculo
y la pedagogia a niveles de la maternal y del jardin infantil. En concreto hemos presenciado
un aumento de los estdndares académicos en combinacién con un mayor énfasis en las
evaluaciones, tanto como acto subjetivo como en calidad de apoyo formativo continuo para
el aprendizaje de los estudiantes. A su vez, en las areas de investigacion y politica pedagdgica
existen voces que piden la ensefianza de estandares académicos y expectativas de aprendizaje
de desarrollo mediante el juego. El aprendizaje basado en el juego abarca diversas actividades
que permiten a los nifios aprender de formas cada vez mas imaginativas e independientes.

Descritas como un espectro, las pedagogias basadas en el juego van desde el aprendizaje con
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juego dirigido con el profesor (por ejemplo, aprender mediante juegos) al juego libre dirigido

por el nifio disefiado de forma colaborativa.

A pesar de que la investigacion ha demostrado que el juego puede tener una influencia
positiva en los resultados a nivel de desarrollo social y personal, asi como en los resultados
académicos en el jardin infantil, para muchos docentes la integracion de la evaluacion con
los contextos de aprendizaje basado en el juego sigue siendo dificil, tanto a nivel conceptual
como practico. La investigacion ha mostrado que los docentes tienen problemas para
negociar lo que perciben como prioridades en competicion en lo que respecta a los mandatos
de responsabilidad, lo que incluye el uso cada vez mayor de la evaluacion para supervisar e
informar sobre el aprendizaje del estudiante en relacion con las expectativas de un curriculo

basado en estandares con los mandatos de aprendizaje basado en el juego.

La inmensa mayoria de la investigacion en los ultimos afios sobre evaluaciones y
aprendizaje ha examinado evaluaciones regionales a gran escala y evaluaciones en los afios
superiores. Las evaluaciones en los afios de educacion temprana se centraron historicamente
en la creacion de pruebas estandarizadas para medir la disposicion de desarrollo, y solo
recientemente ha provisto una base conceptual inicial para comprender las practicas de
evaluacion, en clase, en el jardin infantil segundo afio, incluyendo evaluaciones de entornos
pedagdgicos basados en juego. Estos conceptos subyacentes postulan el uso continuo de
evaluaciones a lo largo del proceso de aprendizaje no solo para supervisar y comunicar el
logro del estudiante, sino también para promover el aprendizaje del estudiante de los
estandares académicos, asi como sus expectativas de desarrollo social y personal. A medida
que las pedagogias basadas en el juego ocupan un lugar cada vez mas destacado en las clases
como modo principal de instruccion para cumplir con los estandares del curriculo, es cada
vez mds importante que se realice investigacion en la interseccion de la evaluacion con la

educacion en el jardin infantil basada en el juego.
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o Metodologia Activa y Vivencial: los nifios aprenden al hacer y al sentir.

o Juego como centro: cada actividad se plantea como un reto divertido, no como tarea.

o Ritual de inicio y cierre: breve cancidon o dindmica para entrar y salir de la experiencia
con conciencia emocional.

e Acompaiiamiento sensible: la docente y el auxiliar pedagogico acompafian como guias,

no como jueces, favoreciendo la reflexion sobre lo que se sintid y aprendid en cada juego.

La evaluacion se realiza de manera observacional y reflexiva, registrando:
e Participacion activa en los juegos.
e Capacidad de expresar emociones con palabras o gestos.
e Respeto por las reglas y turnos.
e Mejoras en la atencion y la escucha.

Mas que calificar, se busca acompafiar procesos y avances en cada nifio y nifia.

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) es una herramienta poderosa en la educacion
inicial, porque responde a la forma natural en que los nifios aprenden: jugando. Con estas
actividades, no solo se fortalecen las habilidades socioemocionales, sino también se cultivan la
alegria, la confianza y el sentido de pertenencia al grupo.

En cada juego, los nifios no solo rien: también aprenden a escuchar, a esperar, a compartir

y a decir lo que sienten.
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Matriz de registro: conversatorio

Codigo

docente

Cédigo

grupo

Preguntas

orientadoras

Observaciones

YV

P

oG

EM

LG

ET

Mz

PL

ABJ?

1a

e

bre la metodolog

¢é conoces so

Qu

é

La docente expresa que no tiene conocimiento de la metodologia ABJ.
Comentario: el juego es un escenario de participacion y validacion de
emociones, donde el adulto lo acompafia para identificar aquellos

comportamientos que ain no logramos gestionar.

La docente tampoco tiene conocimiento sobre la metodologia.

Comentario: a través de lo planteado por la profe Nora, el ABJ bien
implementado es una herramienta valiosa para nuestro quehacer
pedagodgico, ya que hay agentes educativas que no implementan el juego

de manera adecuada, sino como un entretenimiento (gran error).

La profe tampoco tiene conocimiento de la metodologia.
Comentario: Aplico en mi sala la gestion de emociones desde mi

respiracion.

La profe no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.

Comentario: Tengo en mi sala tres nifios con alertas, dos se encuentran
en el aspecto autista y el otro trastorno en el aprendizaje global. Pienso
que interfiere entre las barreras mas grandes el ruido y la negligencia, ya
que, no llevan los nifios a las terapias y en ocasiones observo como el

ruido de la sede logra desesperarlos.

La profe no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.
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Comentario: Desde la sala de mi desarrollo del grupo de Pulpos he
evidenciado diversas situaciones que dificultan mi quehacer pedagogico.
El control de esfinteres, nifios en proceso de adaptacion constante, que al
ser tan pequeflos no ayudan a recoger el material; por otro lado, los nifios
con alertas que todo el tiempo tiran el material, pintan las paredes, hacen

pataletas, entre otras.

La profe no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.

Comentario: Aplico mi sala a la gestion de emociones, en especial con
el nifio que tiene alerta, practicando siempre la respiracion. Entre las
barreras que observo dentro de mi sala, es que los niflos no logran
integrarse a las experiencias del dia, ya que, por su comportamiento,
deciden alejarse. También tengo en mi sala una nifia con hipoacusia,
tampoco tengo los recursos para saber como le llegd a ella en su

aprendizaje.

La auxiliar docente no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.
Comentario: Me parece excelente la propuesta que plantea la profesora
Nora Ramirez, ya que desde la sala de desarrollo es importante que

seamos facilitadores como agentes educativas.

La auxiliar docente no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.
Comentario: Desde mi experiencia puedo ver que esta propuesta es muy
interesante, ya que, abarca temas muy buenos para el manejo del juego en

los nifos.

La auxiliar docente no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.
Comentario: Puedo observar que es una propuesta muy acertada, ya que
se puede implementar desde las actividades cotidianas que realizo dentro

de este centro infantil al rotar por todos los grupos.

La auxiliar docente no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.
Comentario: Esta propuesta estd muy chévere, esta llena de cosas nuevas
y aprendizajes para aplicar en la vida diaria con nuestros nifios. Te felicito,

profe Nora. Excelente propuesta.

LG C

YG AD
EB AD
EB AD
AP AD
VO AD
NC AD

La auxiliar docente no cuenta con conocimientos previos sobre el ABJ.

Comentario: Desde la experiencia de la maestra Nora, me parecié muy
importante porque aborda temas muy agradables para llegar de manera
didactica y ludica al aprendizaje de los nifios. Felicitaciones profe en tu

nuevo proyecto de vida.

La psicologa de la sede no cuenta con conocimientos previos sobre el

ABIJ.
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Comentario: Me parecid una estrategia pedagogica significativa y
enriquecedora, ya que a través del juego los nifios y las nifias aprenden de
manera natural, creativa y motivadora, fortaleciendo no solo el desarrollo
cognitivo, sino también el emocional y social. Ademas, esta propuesta
favorece habilidades socioemocionales como la empatia, el respeto, la
comunicacion, el trabajo en equipo, la autorregulacion y la resolucion
pacifica de conflictos, promoviendo ambientes calidos, seguros y de sana

convivencia.

YR AD La enfermera de la sede no cuenta con conocimientos previos sobre el
ABIJ.

Comentario: Desde el componente de salud, esta propuesta es importante
porque favorece el bienestar integral de los nifios y las nifias, fortaleciendo
no solo su desarrollo fisico, sino también su salud emocional, mental y
social. El aprendizaje basado en el juego permite que los nifios expresen
emociones, disminuyan niveles de estrés y ansiedad, fortalezcan su
autoestima y desarrollen habilidades para relacionarse de manera positiva

con los demas.
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Apéndice B: Instrumento diario de campo explicativo

OBJETIVO

FECHA

HORA

NOMBRE DE LA
EXPERIECNIA

PARTICIPANTES

DESCRIPCION DE LA
EXPERIENCIA

VOCES DE LOS NINOS
EVENTOS
REVELANTES
OBSERVACIONES

Apéndice C: Escala Likert Factores Facilitadores y Barreras para la Implementacion del

Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)

Instrucciones para las docentes:
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Estimadas compafieras: Esta escala forma parte de una investigacion para el trabajo de
grado de la Licenciatura en Educacion Infantil. Su objetivo es Sistematizar la aplicacion del
ABJ en el Centro Infantil Aguas Frias y su relacion con el desarrollo de habilidades
socioemocionales (HSE) en nifios y nifias de 4 — 5 afios, orientada al disefio de una propuesta
de intervencion lidica contextualizada. No hay respuestas correctas o incorrectas. Te solicito

marcar con una "X" la opcion que mejor refleje tu percepcion, siendo la escala la siguiente:

1 - Totalmente en Desacuerdo (TD)
2 - En Desacuerdo (ED)

3 - Neutral (N)

4 - De Acuerdo (DA)

5 - Totalmente de Acuerdo (TA)

Seccion A: Identificacion Personal y Profesional

e 1. Género: Femenino ()
e 2. Edad: 20-29 afios () 30-39 afios ( ) 40-49 afios () 50 afios 0o mas ()

e 3. Nivel de formacion académica:

o Técnico/Laboral ()

o Tecnologo ()

o Pregrado (Licenciatura) ()
o Especializacion ()

o Maestria o superior ()

e 4. Aiios de experiencia como docente de educacion infantil:

o Menos de 2 afios ()
o 2aSafios()

o 6alOanos()

o Masde 10 afos ()

Seccion B: Factores Facilitadores para el Aprendizaje Basado en el Juego

Por favor, indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones sobre los aspectos
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que facilitan la aplicacion del juego en su practica pedagodgica.
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NO

Afirmacion

TD

ED

DA

TA

B.1

Liderazgo y Politica Institucional

El manual de convivencia y el Proyecto
Educativo Institucional (PEI)
reconocen explicitamente el juego
como una estrategia pedagogica

fundamental.

La coordinacién del centro promueve y
valora activamente el uso del juego en

las aulas.

Existen espacios de planificacion
colaborativa donde podemos disefiar]

actividades ludicas con otros docentes.

B.2

Formacion y Desarrollo Profesional

He recibido capacitacion especifica |
suficiente ~ sobre  metodologias  de

Aprendizaje Basado en el Juego.

Me siento seguro/a de  mis
conocimientos para diseflar y guiar
experiencias de aprendizaje a través del

juego.

El centro infantil me brinda
oportunidades para asistir a talleres o
cursos que fortalezcan mi practica

ladica.

B.3

Recursos, Espacios y Tiempos

Contamos con una dotacion suficiente

y variada de materiales ludicos (juegos

de mesa, bloques, titeres, etc.).
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Los espacios del aula y exteriores son
adecuados, seguros y flexibles para

promover el juego libre y dirigido.

NO

Afirmacion

TD

ED

DA

TA

La jornada diaria permite dedicar
tiempo suficiente al juego sin

interrupciones frecuentes.

B.4

Percepciones y Practica Pedagogica

10

Creo firmemente que el juego es la forma
mas efectiva de aprendizaje en la primera

infancia.

11

Utilizo el juego de manera intencionada
para evaluar el desarrollo y los

aprendizajes de los nifios y nifias.

12

Las familias de mis estudiantes
comprenden y apoyan el uso del juego

como una herramienta de aprendizaje.

Por favor, indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones sobre los aspectos

Seccion C: Barreras para el Aprendizaje Basado en el Juego

que dificultan la aplicacion del juego en su practica pedagdgica.

N° Afirmacion D ED DA TA
C1 Presiones Curriculares y

Estructurales

La presion por cumplir con un curriculo
13 muy extenso y cargado de contenidos

limita el tiempo disponible para el

juego.
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14

Existe un énfasis excesivo en la
preparacion para la transicion a la
escuela primaria, lo que reduce las

actividades ludicas.

15

El tamafo del grupo a mi cargo dificulta

la supervision y

NO

Afirmacion

TD

ED

DA

TA

implementacion efectiva de actividades

de juego.

C.2

Falta de Recursos y Infraestructura

16

La disponibilidad de materiales y
recursos para el juego (juguetes,
disfraces, material no estructurado) es

insuficiente.

17

Los espacios fisicos (aula, patio) son
inadecuados, pequefios o0 no estan
disefiados para promover el juego

diverso.

18

El presupuesto para la compra,
renovacion o mantenimiento de los

materiales ludicos es escaso.

C3

Formacion y Apoyo Insuficiente

19

No he recibido la formaciéon o el
acompafiamiento necesario para]

implementar el ABJ con confianza.

20

Falta tiempo institucional dedicado a la|
planificacion conjunta de secuencias

didacticas basadas en el juego.
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C4

Percepciones y Presiones Externas

21

Algunas familias tienen la percepcion
de que "los nifios solo juegan" y no

aprenden contenidos académicos.

22

Mi carga administrativa (informes,
planillas) me quita tiempo que podria

dedicar a preparar actividades ludicas.

23

Existe una falta de consenso entre el
equipo docente sobre la verdadera

importancia pedagogica del juego
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Apéndice D: Consentimiento informado

Nombres del practicante: NORA ELENA RAMIREZ MAZO

Consideraciones antes de firmar el consentimiento:

Dentro de las normas deontoldgicas y bioéticas para el ejercicio de la profesion estipuladas en
Colombia en la ley 1090 de 2006, se encuentra el cumplimiento del articulo 25, el cual estipula que cuando
se trata de menores de edad que no pueden dar su consentimiento informado, la informacion se entregara
a los padres, tutor o persona encargada para recibir la misma.

La informacion busca comunicar oportunamente a la persona interesada las actividades y/o acciones
que se realizaran durante la intervencion de la Propuesta ludica ABJ, realizadas en el pregrado de educacion
Inicial solicitando su consentimiento anticipadamente para el desarrollo del proyecto denominado
Aprendizaje basado en el juego Enel desarrollo de las habilidades socioemocionales en primera infancia,
cuyo objetivo es Sistematizar la aplicacion del ABJ en el Centro Infantil Aguas Frias y su relacion con el
desarrollo de habilidades socioemocionales (HSE) en nifios y nifias de 4 — 5 afios, orientada al disefio de
una propuesta de intervencion lidica contextualizada.

Por tanto, con el presente documento escrito busca informar acerca del proceso investigativo del
que se acompaiiard, por lo cual solicitamos diligenciar de su pufio y letra los espacios en blanco.

Logro reconocer el ejercicio autonomo que me permite ser parte de la investigacion, actuando
consecuentemente de forma libre y voluntaria; de igual manera puedo decidir cuando retirarme u oponerme
al ejercicio académico que se lleva a cabo por parte del grupo de estudiantes practicantes, sin necesidad de
justificacion alguna y sin inconvenientes personales y/o legales que vinculen mi nombre.

Comprendo y acepto que durante el proceso de investigacion pueden aparecer circunstancias
imprevisibles o inesperadas, que puedan requerir una extension de la investigacion original o la realizacion
de otro elemento investigativo no mencionado anteriormente.

Doy mi consentimiento a la estudiante del programa de Maestria en Educacion de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores para que realice los procedimientos adicionales que juzguen necesarios.

Al firmar este formulario reconozco que los he leido o que me ha sido leido y explicado y que
comprendo perfectamente su contenido. Se me han dado amplias oportunidades de formular preguntas y

que todas las preguntas que he formulado han sido respondidas o explicadas en forma satisfactoria.
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Entiendo que las entrevistas, talleres, ejercicios, entre otros, pueden ser grabados en video o en audio o

registrados fotograficamente. Acepto que se haga uso de citas textuales de forma andénima.

Firma Cedula




