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RESUMEN

La revision de los documentos sobre juegos ludicos como estrategia educativa en los
nifios es importante, ya que es un campo abierto a nuevos enfoques, practicas y
discusiones. Por ello, se propuso como objetivo de investigacion: documentar la
informacién sobre el uso de juegos ladicos como estrategia educativa, para ello se
estableci6 elaborar una revision sistematica bajo el protocolo PRISMA. Inicialmente se
seleccionaron 26 textos, de los cuales 12 cumplieron con los criterios de inclusion y
exclusion. Los resultados obtenidos comprenden una caracterizacion exhaustiva de los
estudios examinados, ofreciendo datos relevantes acerca de multiples elementos, tales
como la procedencia geografica de los trabajos de investigacion y las metodologias
empleadas en su desarrollo. Lo que permitié documentar la informacién sobre el uso del
juego en la educacion. Asimismo, se evidencio un vacio en la literatura de la base Scopus,
ya que la participacion de investigadores latinoamericanos con relacién al tema de
investigacion es limitada. En conclusion, los estudios destacan que para lograr una
educacién infantil realmente buenay justa para todos los nifios, es necesario usar métodos
de ensefianza dindmicos y participativos que incluyan la igualdad de género. Es
importante ver el juego no solo como diversién, sino como una herramienta educativa
planeada que ayude al desarrollo completo de los nifios en areas como el pensamiento,
las emociones, el movimiento fisico y la capacidad de usar simbolos.

Palabras clave: Juegos, estrategia educativa, educacion infantil y revision

sistematica.



ABSTRACT

Reviewing documents on play-based learning as an educational strategy for children is
important, as it is a field open to new approaches, practices, and discussions. Therefore,
the research objective was to document information on the use of play-based learning as
an educational strategy. To this end, a systematic review was conducted following the
PRISMA protocol. Initially, 26 texts were selected, of which 12 met the inclusion and
exclusion criteria. The results obtained comprise a comprehensive characterization of the
studies examined, offering relevant data on multiple elements, such as the geographical
origin of the research and the methodologies employed in their development. This
allowed for the documentation of information on the use of play in education.
Furthermore, a gap was identified in the Scopus database literature, as the participation
of Latin American researchers on this research topic is limited. In conclusion, the studies
highlight that to achieve truly effective and equitable early childhood education for all
children, it is necessary to use dynamic and participatory teaching methods that
incorporate gender equality. It is important to view play not only as entertainment, but
also as a planned educational tool that aids in children's holistic development in areas
such as thinking, emotions, physical movement, and the ability to use symbols.
Keywords: Games, educational strategy, early childhood education, and

systematic review.
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CHINTI

Kay maskay maytu gillgakunamanta pukllaypi yachaymanta gawayga wawakunapag
yachachiy estrategia hina ancha allinmi, chaymi kay chakra kicharisga hina musug
yuyaykunapa rimanakuykuspa ruwaykunapag kan. Chayraykun, kaypi munayninga karga
yachay maskay: willakuykunata gillgay maskaypi hufiuy ancha yachaykunata imaynataq
kay kusirikuy pukllaykunata yachachinapaq estrategia hina apaykachanamanta,
chaypagmi huk revision sistematica nisqa churakurga protocolo PRISMA nisgawan.
Qallariypi iskay chunka suqgtayuq (26) gillgakuna akllasga karga, chaykunamanta chunka
iskayniyuglla (12) qgillgakuna akllasga kay criterios nisganwan kay inclusion hinaspa
exclusién nisgawanpas. Chay ruwasgakunata tarisgaku yachay gillgasgakunamanta allin
churanayuq riksichiyta rikuchinku, chaymi allin willakuykunata qun imaymana
kagkunamanta, hinataq yachay llamkaykunapa maymanta hamusganmantapas hinaspa
chay metodologiakuna llankachisganmanta. Chaynapin kay maytukunapi willakuyunata
pukllaspa yachachiymanta gillgaykuraniku. Hinallatagmi chay base de datos Scopuspi
chusaq tarikusga, chayqga kay Latinoamérica suyupi yachag runakunapa llamkayninga
kay yachay tupachisganmantaga pisi kasganmantan. Tukuykunapiqga, kay maytukunapin
gawarichiwanchik chigaq allin hinaspa chanin wawakunapa yachachiyta tarinapaga, kay
dindmico hinaspa participativo yachachina fiankunatas llamkayninchikpi apaykachana
chaykunapim qari warmi wawakunapas kuskalla llamkanku. Pukllaytaga manan
kusikuyta ginallachu gawana, ichaga huk herramientata hinan wawakuna yachachinapak
hina gawana chaymi yanapan wawakunata wifiaynin juntayninpi yuyaynin hinapi,
sientikuyninpi, kurku kuyuchiypi, chaynallataq sifialkunata llamkachiyta atiypi.

Sapag simikuna: Pukllaykuna, imaymana yachachiy, wawakunapa Yyachaynin,

sistematika gqawariy.
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I. INTRODUCCION

1.1 Contextualizacion

Se presenta una revision sistematica sobre los juegos ladicos como estrategia
educativa. Este tema busca aportar en el conocimiento que se tiene sobre el juego ludico
como estrategia educativa, el juego es una actividad fundamental en el aula, ya que
favorece un aprendizaje creativo y motivador, promueve la participacion activa del
estudiante y contribuye a su desarrollo fisico, intelectual y social mediante actividades
acordes a su edad e intereses, Carrion, (2020). Asimismo, tiene la finalidad de documentar
cémo el uso de juegos ladicos genera aprendizajes en los nifios de educacion inicial.

Pérez et al. (2025), afirman que el uso del juego en el ambito educativo es muy
necesario por que fomenta la adquisicion de aprendizajes y habilidades esenciales.
También el juego propicia el fomento de las aptitudes, las interrelaciones y perfeccionar
la actitud para afrontar las diversas circunstancias en las personas, (lanza, et al. 2024). el
juego ludico tiene el sustento de teoria constructivista propuesta por Vigotsky, (1896) al
considerarlo un recurso social y cultural que impulsa de manera placentera el desarrollo
intelectual infantil. Segun este enfoque, jugar estimula la evolucion de funciones mentales
superiores, como la atencion, al permitir que el nifio aprenda y se desarrolle a través de la
interaccion con su entorno.

Para Landa, et al. (2023), las actividades ludicas tienen una relacion directa con
el desarrollo motor grueso en nifios, confirmando que constituyen un factor fundamental
para mejorar la autonomia, el desarrollo del movimiento y la coordinacion. A su vez
Huertas (2024), considera al juego, como una actividad muy importante para el desarrollo
cognitivo y social para los seres humanos en todas las edades, Adicionalmente, Casadiego
et al. (2021) mencionan que el juego, ademas de ser una de las actividades que mas
disfrutan los nifios en su etapa de educacion inicial, les facilita aprender y crecer de
manera integral. Es decir, larelevancia del juego como la estrategia ludica en la ensefianza
y aprendizaje es muy favorable, ya que el juego fomenta la creatividad, inteligencia y
sociabilidad, asimismo fomenta el desarrollo integral permitiendo logros muy favorables
en el aprendizaje de los nifios.

Al respecto, existen diferentes experiencias educativas, por ejemplo, en Espafia,
Zuazagoitia et al. (2023). la implementacion y evaluacion de una didactica basada en
rampas y caminos en un aula de educacion infantil evidenciaron que estas experiencias
promovieron aprendizajes activos y motivadores, los cuales se reflejaron en el desarrollo

del pensamiento cientifico y de competencias transversales en los estudiantes. A través
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del juego, los nifios lograron comprender conceptos basicos de fisica, como la relacién
entre la inclinacion y la velocidad, ademas de fortalecer habilidades STEM, entre ellas la
observacion, la medicion, el registro y el anélisis de datos, mientras ejercitaban su
pensamiento critico.

En Colombia, Casadiego et al., (2020), realiz6 un estudio sobre el impacto del
juego con bloques de lego mediante observacion sistematica de 19 aspectos en tres
dimensiones: Exploratorios, temporales y socio afectivas. Los resultados revelaron que
75% de los eventos fueron exitosos, donde el 87% de los nifios desarrollo capacidades de
planificacion y que los aspectos socioafectivos mostraron los mejores resultados desde el
inicio, en contraste el juego con lego es una herramienta pedagogica efectiva para el
desarrollo integral infantil, especialmente en pensamiento ldgico matematico y
habilidades sociales, aunque identifica limitaciones metodoldgicas que requieren
atencion en futuros estudios.

La estrategia educativa es un procedimiento que consiste en un conjunto de
acciones, que son orientadas a cumplir un objetivo, que permita construir y adquirir
conocimientos en los estudiantes y docentes en el ambito educativo por (Vargas, 2020).
Se puede decir que la estrategia educativa se desarrolla mediante la utilizacién de métodos
participativos en el proceso ensefianza aprendizaje. En ese sentido Bocanegra et al,
(2025), en su andlisis sistematico encontrd que el juego emerge como una estrategia
pedagdgica fundamental que fortalece capacidades, habilidades y destrezas en los
estudiantes; promueve entornos educativos mas inclusivos y adaptados a las necesidades
individuales; favorece el desarrollo simultaneo de competencias cognitivas, fisicas y
socio afectivas; estimula la curiosidad y el interés por el aprendizaje significativo; facilita
el trabajo cooperativo mediante dinamicas interactivas.

En Peru, Cajahuaman et al. (2021), demostraron que las estrategias ludicas se
transversalizan efectivamente en las clases de matematica, favoreciendo un entorno de
desarrollo del saber sin mecanizaciones y enfatizando las acciones positivas. El ambiente
ludico beneficia y estimula la curiosidad de los estudiantes, ayudandoles a gozar de la
alegria del hallazgo y promoviendo aprendizajes mas largos y significativos. Ademas,
cuando las estrategias ludicas se implementan como tactica dentro del aprendizaje
cooperativo, refuerzan el razonamiento de los estudiantes, quienes aprenden de forma
activa e innovadora, desarrollando mayor atencién e interés por la asignatura de
Matematica. En conclusién, las autoras mencionan que las estrategias ludicas con

actividades como el juego y las expresiones comunicativas necesitan de tacticas
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metodoldgicas concretas que permitan desarrollar la corporeidad, la afectividad, la
dimension social y cognitiva de los alumnos. En el ambiente peruano de la clase
matematica, el aprendizaje cooperativo como metodologia activa se establece como una
de las opciones metodoldgicas mas efectivas que favorece el aprendizaje con enfoque
ludico, gracias a la interaccion entre parejas, la aceptacion de normas, el debate de ideas,
el reconocimiento de los éxitos de los demés y la correccion de los propios errores.

Por otro lado, Contreras-Nieto et al. (2023), determino que los videojuegos
educativos son herramientas didacticas capaces de imitar entornos de aprendizaje para
mejorar el rendimiento académico y potenciar habilidades sociales, de resolucion de
problemas, comunicacion y pensamiento critico. Segundo, se identificaron beneficios
especificos como la mejora en la informacion aprendida, el desarrollo de capacidades
cognitivas superiores y la facilitacion de un aprendizaje méas atractivo y agradable.
Tercero, se determind que los mejores géneros de videojuegos para la educacién son los
serios o instructivos, que estan especificamente disefiados para impartir conocimiento, a
diferencia de los géneros de accién y aventura que existen principalmente para
entretenimiento. Cuarto, se confirmd que una cantidad moderada de tiempo dedicada a
los videojuegos no tiene efectos adversos en el rendimiento académico, sino que puede
aprovecharse positivamente para mejorar el rendimiento académico, ya que proporcionan
recursos para perfeccionar capacidades de resolucion de problemas y toma de decisiones.

Esta investigacion constituye una revision sistematica sobre los juegos ludicos
como estrategia educativa. Su propdésito principal consiste en sintetizar el conocimiento
disponible acerca de como estos juegos ludicos favorecen en el aprendizaje de los
estudiantes. Los hallazgos preliminares revelan que el afio 2022-2024 concentré el mayor
volumen de publicaciones relacionadas con este tema, siendo Espafia el pais con mayor
produccién cientifica al respecto. En el proceso se seleccionaron 12 articulos que
responden la pregunta de la investigacion. ¢ Qué se conoce sobre el uso de juegos ludicos
como estrategia educativa en nifios en la base Scopus durante los ultimos 6 afios?

1.2. Justificacion de la investigacion

La presente investigacion se justifica teéricamente porque permite comprender y
organizar la informacion existente sobre los juegos ludicos como estrategia educativa en
la educacion infantil. El juego es una actividad fundamental en la vida de los nifios, ya
que a través de él desarrollan habilidades cognitivas, sociales, emocionales y motrices.
Diversos autores coinciden en que el juego favorece aprendizajes significativos y una

participacion activa de los nifios en el proceso educativo.
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Sin embargo, la informacion cientifica sobre este tema se encuentra dispersa en
distintos estudios, lo que dificulta tener una vision clara y actualizada. Por ello, esta
revision sistematica retne y analiza investigaciones recientes publicadas en la base
Scopus, permitiendo fortalecer el sustento tedrico sobre el valor educativo del juego y
reafirmar su importancia como estrategia pedagdgica en la educacion inicial.

Desde el punto de vista metodoldgico, esta investigacion se justifica porque
emplea una revision sistematica de la literatura bajo el protocolo PRISMA, lo cual
asegura un proceso ordenado, transparente y confiable en la seleccion y analisis de los
articulos cientificos. Este método permitio identificar estudios relevantes, aplicar criterios
claros de inclusion y exclusion, y analizar de manera objetiva los resultados obtenidos.

Asimismo, el uso de la base de datos Scopus garantiza la calidad de la informacion
revisada, ya que retne articulos cientificos revisados por pares. De esta manera, el estudio
ofrece resultados confiables que pueden servir como referencia para futuras
investigaciones en el &rea de educacion infantil.

La justificacion social de esta investigacion se basa en la importancia del juego
como una herramienta educativa que contribuye al desarrollo integral de los nifios. Los
resultados evidencian que el uso de juegos ludicos favorece el aprendizaje, la motivacion,
la socializacién y el bienestar emocional en la educacion inicial.

Ademas, esta investigacion aporta informacion Gtil para docentes y profesionales
de la educacion, quienes pueden aplicar estrategias ludicas de manera planificada en el
aula. De esta forma, se contribuye a mejorar la calidad educativa y a promover una
educacion mas inclusiva, especialmente en contextos interculturales y bilingties como en
nuestro pais Peru.

1.3. Objetivo de la revision

Siendo el objetivo documentar la informacion sobre el uso de juegos ludicos como

estrategia educativa en nifios en la base Scopus durante los ultimos seis.



16

Il. METODOLOGIA DE BUSQUDA

El estudio es una revision sistematica de la literatura. Este tipo de investigacion
busca responder a una cuestion especifica, utilizan un método de bdsqueda bien definido
y establecen criterios de manera clara y precisa, lo que las convierte en altamente
reproducibles (Molina, 2020). Los autores concuerdan que este tipo de documento esta
definido por un enfoque metddico, Esto incluye una busqueda exhaustiva que permite
encontrar los estudios pertinentes, publicados e inéditos sobre un tema especifico (Andy
et al.,2019). Es importante destacar que la contribucion de una revision es recopilar
informacion sobre un asunto con el objetivo de desarrollar teorias.

Asimismo, se desarroll6 bajo la metodologia PRISMA.. Es una herramienta para
analizar las revisiones sistematicas de manera probabilistica, y ha sido utilizado con éxito
en diversos campos, abarcando desde protocolos de comunicacion en tiempo real hasta
vias de sefializacion bioldgica (Hinton, et al., 2006). Se trabajé con la base de datos
Scopus. Es una herramienta de busqueda y descubrimiento, se considera una de las
mayores bases de datos bibliograficas de resimenes y citas, caracterizado por su
contenido seleccionado y de alta calidad (Baas, et al, 2020). Esta base recopila articulos
de Scopus.

Para la creacion de las férmulas de blsqueda, se usé ChatGPT. Esta es una
herramienta valiosa para los estudios tecnologicos. Puede facilitar revisiones rapidas de
bibliografia, ayudar a recopilar informacion inicial y sintetizar el contenido apropiado
(Stephen, et al., 2024). En dicha herramienta se ingreso la siguiente indicacion:

“Eres un asesor de investigacion, tu tarea es proponer ecuaciones de busqueda que
permitan encontrar informacién sobre los juegos ludicos como estrategia educativa. Usa
operaciones de busqueda AND, OR, NOT, y presenta cinco alternativas de palabras en
inglés. Las formulas de busqueda son para Scopus”.

El resultado fue "games” or "game” AND PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR < 2026
AND (LIMIT-TO (OA, "all") ) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "Spanish" ))
AND ( LIMIT-TO (EXACTKEYWORD , "Early Childhood Education™ ) ). Esto
permitio encontrar los primeros documentos (26 articulos). Para determinar, los textos
que forman parte de esta investigacion se aplicaron criterios de seleccion. Por un lado,
los criterios de inclusion fueron el tipo de acceso (open access), el idioma (espafiol), el
tiempo (2020-2025), el area de conocimiento (artes y humanidades, ciencias sociales) y
las palabras clave ("games" or "game"). Por otro lado, los criterios de exclusion se

concentraron en separar los textos, que no corresponden al area de investigacion, no
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pertenece a la poblacion del estudio y las que son revisiones sistematicas. La fecha de
recopilacion de informacion fue en el mes de julio del 2025.
Tabla 1

Lista de ecuacion de busqueda

Ecuacion de busqueda Resultado
"games" or "game” AND PUBYEAR > 2019 AND 26
PUBYEAR < 2026 AND (LIMIT-TO (OA, "all”))

AND (LIMIT-TO (LANGUAGE, "Spanish”)) AND
(LIMIT-TO (EXACTKEYWORD, "Early Childhood
Education”))

Fuente: Elaboracion propia

Se realiz6 un analisis de los estudios en ello se pudieron seleccionar 12 articulos.
Para la sistematizacion de la informacion, se usaran herramientas digitales que permitan
encontrar publicaciones sobre el uso de juegos lidicos como estrategia educativa en
nifios. En Excel, se crearan matrices para el analisis de la informacion.

2.1. Bases de datos utilizadas

Para esta investigacion, se realizd la busqueda exclusiva en la base de datos
Scopus.

2.2. Palabras clave y criterios de busqueda

Se usaron como palabras clave “games” or “game” (juego o juegos). Se filtraron
los resultados por la fecha (Gltimos 6 afios), tipo de documento (solo articulos revisados
por pares) open Access, publicados en idiomas, y como palabras filtro se usé (Early
Childhood Education) Educacion infantil.

2.3. Criterios de inclusion y exclusion de articulos

Para la seleccion de los estudios que conformaron la muestra final de esta revision
sistematica se aplicd un proceso progresivo de depuracion, partiendo de un total de 26
articulos identificados inicialmente en la base de datos Scopus mediante las ecuaciones
de busqueda establecidas. Este procedimiento se desarrollé en 2 procesos: Aplicacion de
los criterios y lectura a texto completo.
Para el desarrollo de la revision sistematica se ha considerado un periodo (2020 - 2025),
priorizando Unicamente publicaciones en idioma espafiol de libre acceso y solo se
incluyen estudios que se centran en estudiantes de educacion inicial. El proceso de
busqueda incluyo especificamente a investigaciones centradas a juegos ludicos como

estrategia educativa dentro de la educacion infantil. Respecto a los parametros de
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exclusion, no se considerd revisiones sistematicas, ademas se quitaron los estudios que
no tenian relacion con el tema de investigacion y se excluyeron también estudios referidos
a juegos en niveles educativos distintos a la educacién infantil, tales como educacién
primaria, secundaria o educacién superior.

Tras completar esta depuracion final, se seleccionaron 12 articulos que cumplieron
integramente con todos los criterios de inclusion y exclusion establecidos.

El proceso de seleccion se desarroll6 de manera sistematica y progresiva: de los 26
articulos iniciales, 14 fueron excluidos en la fase de aplicacion de criterios formales y 2
en la fase de lectura a texto completo, lo que dio como resultado una muestra final de 12
estudios validos para el anélisis. Este procedimiento permitié garantizar la pertinencia
tematica, la calidad metodoldgica y la coherencia de los articulos incluidos en la presente

revision sistematica.
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Articulos excluidos por
razones justificados (n=2)

2: Se quitaron porque la
poblacion del estudio fueron
maestras de educacion inicial

Figura 1
Diagrama de flujo PRISMA
e
2 Registros identificados a través de busqueda en bases
S de datos (n=26)
=
c
(5}
°
Articulos excluidos (n=12)
1: revision sistematica
C = . Ve -7
S Articulos 8 No .temg? relacion con el tema de
3 seleccionados(n=26) Investigacion.
§“ 3: Poblacién no pertenece a la
= educacion infantil
K=} $
S -
= Articulos a texto completo con
_Q - -y - -y —- l—
S posibilidad de elegibilidad n=14)
w
y padres de familia.
(%2}
3 Estudios incluidos para
= sintesis v revision (n=12)
c

Fuente: Elaboracién propia

Nota. La Figura 1 presenta el diagrama PRISMA que describe el proceso de

identificacion, cribado y seleccion de articulos

2.4. Procedimiento para la gestion de datos

Los documentos seleccionados fueron dispuestos en una hoja de calculo Excel,

con informacion: Autor, titulo, metodologia, variables, muestra, intervencion, resultado,

conclusion, limitacion, investigaciones futuras y brechas de conocimiento. Asimismo, se

incorporaron herramientas de inteligencia artificial para ayudar en la recopilacion de

informacién, tales como Scispace, Notebook LM y Claude. Todas ellas facilitaron la

organizacion de informacion.



I1l. RESULTADOS
El proceso de seleccion de los estudios, representado en el diagrama de flujo

20

Figura 1, fue detallado y minucioso. Se inicié con un total de 26 articulos, los cuales

fueron sometidos a diversas etapas de filtrado para descartar aquellos que no cumplian

con los criterios inclusion. Al final, solo 12 estudios fueron incluidos en la revisién

sistematica. Este procedimiento garantiza que los articulos seleccionados sean relevantes

y de alta calidad para el tema investigado.

tabla 2 plasma la relacidn de autores, sintesis de la investigacion, asi como pais

de procedencia.

Tabla 2

Sintesis de los articulos seleccionados.

Autor (es) -

afio

Sintesis

Pais de

procedencia

(Galak et
al.,2022)

La propuesta se centra en las posturas sobre el juego
discutidas en el Simposio internacional de Educacién
Inicial de 2016. Este evento destaco la importancia del
juego colectivo, especialmente en tiempo de virtualidad,
buscando reflexionar sobre la relacién entre juego y

educacion.

Argentina

(Gonzélez
Serrano
D.2024)

Se realizd un estudio sobre la metodologia Reggio
Emilia en clases de natacion para los nifios de hasta de 2
afios de edad, el estudio consistio en comparar dos
cursos: uno se trabajé con una metodologia tradicional
basada en el juego y el otro con el enfoque Reggio,
adaptado al medio acuatico.

Espaia

(Caudeli
V.G.2022)

Se analiz6 una experiencia musical con 190 nifios de 2 a
3 afios para discriminar duracion e intensidad en la
musica. Utilizando metodologias constructivistas y
conexionistas, se adaptd el Test de Aptitud Musical

Seashore para la edad infantil.

Espafa

(Vizcarra et
al.,2022)

Este articulo presenta una herramienta de observacion
para investigar el desarrollo motor en nifios en una

instalacion de arte que fomenta la experimentacion. Se

Colombia
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desarrollan nociones espaciales topoldgicas, proyectivas

y euclidianas por comparacién y experiencia.

(Zuazagoitia

Este estudio evalud wuna intervencion socio

etal.,2023) constructivista en 20 nifios de 5-6 afos para enseflar  Espafia
fisica mediante rampas y caminos en contexto ludico.
(Gonzalezet RealizO un estudio del desarrollo de la funcion
al.,2024)  simbdlica. desde la edad preescolar (con el juego de roles
sociales) hasta la edad escolar (con la introduccion del — Espafia
aprendizaje formal de la lectura) se analiz6 cémo esto
influye en el desarrollo infantil.
(Soldrzano et  Este estudio se centra en la educacion musical infantil
al.,2025) usando videojuegos MIDI-Musical, apoyados por )
Colombia
metodologias como Design Thinking. Se busca mejorar
la conexion entre aprendizaje y diversion.
(Ruiz D. Esta investigacion examina el juego dramatico como un
2024) medio para el desarrollo integral de los nifos, _
Colombia
destacando la creatividad y el papel del profesor como
guia.
(Pérez et Esta investigacion analiza como los estereotipos de
al.,2025)  género temprano influyen en el desinterés hacia las Espafia
ciencias, especialmente entre mujeres.
(Digébnet  RealizO una investigacion sobre las aplicaciones
al.,2021)  educativas para nifios, se examind diez apps populares
en Espafia. Se concluyé que no todas las aplicaciones de  Colombia
juego tienen un propdsito educativo, sino que muchas de
ellas solo son un entretenimiento para los nifios.
(Casadiego et Este estudio busca entender quée logros en relaciones
al.,2021)  espaciales, temporales y socio afectivas son mas
Colombia
destacados en estos nifios, y cémo evolucionan en un
periodo de 10 semanas de observacion.
(Parejoet  Este articulo examina programas educativos para nifios
al.,2021)  en tres museos de Madrid que se enfocan en el Espafia

patrimonio cultural, el arte y la ciencia. Se utilizaron
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observacion, entrevistas y analisis de fotos para recopilar
datos.

Fuente: Elaboracién propia

Los estudios se centran en la innovacion pedagogica en educacion infantil,
buscando metodologias activas, participativas y contextualizadas que atiendan al
desarrollo integral, combatan los estereotipos de genero y preparen a los nifios para los
desafios académicos y de la vida, destacando el papel fundamental del juego y la
intervencion del docente capacitado. Estas investigaciones abarcan el periodo
comprendido entre 2020 y 2025. Asimismo, recogen diversas aproximaciones
metodoldgicas en torno al estudio del juego y la educacion infantil, mostrando una
pluralidad de enfoques que van desde lo cualitativo hasta lo mixto.

Por ejemplo, las autoras Pérez Carmuega et al. (2025) emplean un paradigma
interpretativo, exploratorio y descriptivo con un disefio mixto, lo que contrasta con la
propuesta de Digon-Regueiro et al. (2021), quienes se centran en un analisis de contenido
de caracter cualitativo y descriptivo. Por su parte, Ruiz (2024) adopta un enfoque
fenomenoldgico-hermenéutico, también cualitativo, mientras que Caudeli (2022)
introduce un disefio cuasi experimental con elementos fenomenoldgicos, acercandose
mas a la validacion empirica.

Desde una perspectiva dialdgica y socioconstructivista, Zuazagoitia et al. (2023)
plantean una metodologia observacional con implementacion didactica, en contraste con
el trabajo de Parejo et al. (2021), quienes se apoyan en un enfoque naturalista y
fenomenoldgico mediante observacion y entrevistas. Asimismo, Soldrzano et al. (2025)
profundizan en un estudio cualitativo-experimental basado en observacién no participante
y analisis visual, mientras que Casadiego et al. (2021) destacan por aplicar el design
thinking como metodologia de investigacion para el disefio, aportando una innovacion
significativa frente a métodos mas tradicionales.

Por otro lado, Vizcarra Morales et al. (2022) desarrollan un estudio descriptivo a
partir de observaciones estructuradas y prolongadas, lo cual complementa la propuesta de
Galak et al. (2022), que se fundamenta en un ensayo teorico y revision bibliogréfica.
Asimismo, Gonzalez Moreno et al. (2024) presentan un articulo de reflexion desde el
enfoque historico-cultural, reafirmando la importancia de los marcos tedricos en la
investigacion.

Finalmente, Gonzalez Serrano (2024) contrasta la metodologia tradicional con la

propuesta Reggio Emilia en un disefio comparativo y observacional, aportando un analisis
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riguroso sobre las diferencias pedagdgicas en contextos reales. Algunos autores priorizan
la comprension interpretativa del fendmeno lddico; otros buscan comprobar
empiricamente la efectividad de estrategias educativas, lo que refleja la riqueza y
diversidad metodoldgica en la investigacion sobre juego y aprendizaje en la infancia.

Es importante sefialar que méas del 50 % de los textos proceden de Espafia,
mientras que los demas provienen de Colombia y Argentina. También es necesario
mencionar que los afios de mayor produccién fueron 2022 y 2024.

Los articulos analizados describen diversas iniciativas de aprendizaje disefiadas
para la poblacion infantil. Estas propuestas abarcan tanto programas educativos como
estrategias de intervencidn pedagogicay actividades especificas de ensefianza, orientadas
especialmente hacia la etapa de educacion infantil y hacia campos como las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM), la expresion artistica, la educacién
musical y el fomento del pensamiento simbélico.

Por ejemplo, Pérez et al. (2025) llevaron a cabo una investigacion con estudiantes
de educacion infantil con el proposito de analizar los estereotipos de género presentes en
los juegos y juguetes vinculados a la asignatura de ciencias y tecnologias (STEM). Los
resultados evidenciaron que tanto los nifios como las nifias reproducen estereotipos de
género, puesto que asignan con mayor frecuencia los juguetes relacionados con la
robotica, las herramientas, la arqueologia y la construccion al género masculino.
Asimismo, aunque reconocian que ambos sexos podian participar en las mismas
actividades ludicas, los roles asumidos dentro del juego continuaban respondiendo a
patrones estereotipados.

Zuazagoitia et al. (2023) desarrollaron una investigacion centrada en el disefio, la
implementacién y la evaluacion de una propuesta didactica basada en rampas y caminos
en un aula de educacién infantil (nifios de 5 a 6 afios). El estudio tuvo como propoésito
analizar las habilidades cientificas emergentes, la complejidad de las construcciones y el
efecto de la intervencion docente. Los resultados evidenciaron que estas experiencias
promovieron aprendizajes activos y motivadores, reflejados en el desarrollo del
pensamiento cientifico y de competencias transversales en los estudiantes. A través del
juego, los nifios lograron comprender conceptos basicos de fisica, como la relacion entre
la inclinacion y la velocidad, ademas de fortalecer habilidades STEM, entre ellas la
observacién, la medicion, el registro y el anélisis de datos, mientras ejercitaban su

pensamiento critico.
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Por su parte, Caudeli (2022) llevo a cabo una intervencion basada en el
aprendizaje musical desde los enfoques constructivista y conexionista con nifios de 2 a 3
afios, cuyo propasito fue facilitar la discriminacion de la duracion e intensidad del sonido.
De este modo, los participantes lograron conectar saberes previos con nuevas
experiencias musicales, promoviendo la creatividad y la reflexion. Desde la perspectiva
constructivista se fomentd la exploraciéon autbnoma de sonidos y ritmos, mientras que,
desde el enfoque conexionista, se fortalecieron las redes neuronales a través de la practica
constante. La incorporacion de ambas metodologias resulto altamente positiva, ya que se
observo una evolucion significativa en la identificacion de estimulos musicales y en la
diferenciacion de la duracién del sonido.

Soldrzano et al. (2025) desarrollaron el estudio titulado Estrategias de disefio en
la creacion de personajes para videojuegos educativos infantiles: caso MIDI-Musical,
cuyo objetivo fue proponer un proceso estructurado, basado en la metodologia Design
Thinking, para el disefio de personajes y escenarios en videojuegos educativos infantiles.
Dicha metodologia permitid involucrar activamente a los nifios en el proceso de disefio,
garantizando asi la efectividad y el atractivo de las propuestas. Los resultados
evidenciaron la relevancia de integrar la participacion infantil durante las etapas de
disefio, ya que ello favorece la creacion de personajes carismaticos y emocionalmente
significativos. En consecuencia, se fortalecié la conexion entre el aprendizaje y la
diversién, consolidando el valor pedagdgico de los videojuegos educativos.

Digon et al. (2021) realizaron el estudio titulado Apps educativas para el publico
infantil: juegos para el entretenimiento o recursos educativos, en el cual analizaron la
calidad pedagdgica, técnica y de disefio de diez aplicaciones moviles populares en
Espafia, clasificadas como educativas y dirigidas al publico infantil. Los resultados
revelaron que dichas aplicaciones no cumplen con los criterios necesarios para ser
consideradas verdaderamente educativas, ya que se trata principalmente de juegos
basados en la repeticion y la simulacion, los cuales fomentan un aprendizaje de tipo
memoristico. En consecuencia, estas aplicaciones desempefian una funcion mas orientada
al entretenimiento y, en muchos casos, actian como un medio para la obtencién de datos,
la publicidad y la venta de productos.

El autor Gonzalez (2024) desarrollo una investigacion sobre la aplicacion del
método Reggio Emilia en la ensefianza de la natacion dirigida a nifios de hasta 2 afios de
edad, con el propdsito de comparar dos metodologias: la tradicional, basada en el juego,

y el enfoque Reggio Emilia adaptado al medio acuatico. Los resultados evidenciaron que



25

la propuesta Reggio permitié alcanzar mayores logros en el proceso de aprendizaje, al
incorporar componentes motivadores que fortalecen la autonomia, la socializacion y la
curiosidad de los estudiantes. En sintesis, esta metodologia demostré ser mas efectiva
para promover un aprendizaje activo y significativo en la primera infancia.

La autora Ruiz (2024) desarrollé una investigacion sobre la didactica del juego
draméatico en el &mbito de la educacion inicial (nifios de 3 a 6 afios), en la cual propuso la
resignificacion de esta practica a partir de los principios del teatro aplicado. De este modo,
el juego dramatico dejo de concebirse como una actividad superficial para transformarse
en un medio didactico complejo y estructurado. La autora identifico tres fases progresivas
en su ensefianza: la institucionalizacién, la representacion y la creacion conjunta, las
cuales favorecen un aumento gradual en la complejidad del juego. En consecuencia, esta
propuesta fomenta el desarrollo del pensamiento simbolico, la expresion corporal y la
creatividad en los estudiantes de educacion inicial.

Casadiego et al. (2021) llevaron a cabo un estudio durante diez semanas, en el
cual evaluaron las relaciones espaciales, temporales y socioafectivas de nifios y nifias de
5 afos de educacion inicial al jugar con bloques de LEGO. Los resultados evidenciaron
que la dimension socioafectiva fue la mas valorada en funcion de los logros de
aprendizaje alcanzados, mientras que la relacion temporal también mostré avances
significativos, particularmente en la capacidad de organizar un plan y anticipar resultados.

Por su parte, Galak et al. (2022) exploraron el juego y la corporeidad desde una
dindmica lddica, lo cual permitié a los nifios experimentar con el movimiento, la
expresion y la interaccion con su entorno. El estudio destaco la importancia de integrar el
cuerpo como un eje fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje, al
evidenciar que los juegos corporales favorecen el desarrollo de habilidades motrices,
socioemocionales y cognitivas. Asimismo, estos juegos estimulan la creatividad, la
imaginacion y la autonomia infantil, fortaleciendo simultaneamente la socializacion y el
bienestar integral de los nifios.

Parejo et al. (2021) analizaron un programa de visitas a museos de diferentes
tematicas, el cual se encuentra alineado con el curriculo de educacién infantil por emplear
estrategias pertinentes para cada &mbito educativo. No obstante, los autores identificaron
carencias significativas, entre ellas la falta de profesionalizacion de los educadores,
quienes carecen de formacion especifica en didactica de la educacion infantil, asi como

la escasa utilizacién del juego como principio metodol6gico central.
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Las autoras Gonzalez et al. (2024) abordaron la promocién de la lectura en edad
preescolar a través de la funcion simbdlica, sefialando que el uso de sustitutos de objetos
0 acciones antes de la ensefianza formal de la lectura contribuye a prevenir dificultades
en este proceso. Las autoras proponen tres actividades fundamentales para su desarrollo:
el juego tematico de roles sociales, el dibujo como actividad formativa y la lectura
compartida de cuentos, todas guiadas por un adulto con el fin de estimular la comprensién
simbolica y el pensamiento narrativo infantil.

Finalmente, Vizcarra et al. (2022) identificaron las instalaciones artisticas como
espacios que fomentan la experimentacion y el aprendizaje a través del movimiento y el
juego libre. En su estudio analizaron el proceso de construccion y perfeccionamiento de
una herramienta destinada a observar el desarrollo motor, presimboélico y simbdlico de
los nifios, destacando que acciones como contenerse, elevarse y lanzarse resultan clave
para comprender el desarrollo infantil en contextos de psicomotricidad y exploracion
corporal.

En conjunto, los estudios revisados comparten objetivos orientados a promover
aprendizajes significativos, la creatividad, la autonomia, la igualdad de género y el
desarrollo integral en la infancia. Para ello, se emplean estrategias Iudicas, artisticas,
musicales y cientificas que fortalecen el proceso educativo. En contraste, los resultados
muestran avances en la participacion activa, la comprension conceptual y el desarrollo de
habilidades simbolicas y motoras. Ademas, se evidencia una mayor sensibilizacion hacia
la igualdad y la cultura, lo que confirma la efectividad de enfoques didacticos y

tecnoldgicos innovadores.
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IV. DISCUSION

4.1. Comparacion critica de los estudios revisados

Los hallazgos de la presente revision evidencian que el juego constituye un eje
central en la educacion infantil, en concordancia con lo reportado en otras investigaciones
sistematicas. En Colombia, Bocanegra Martinez (2025) concluye que el juego emerge
como una estrategia pedagdgica fundamental para superar barreras de aprendizaje, al
promover la inclusion, la cooperacion y el desarrollo de competencias cognitivas, fisicas
y socioafectivas. De manera similar, en Perd, Espiritu (2022) destaca que las estrategias
ludicas en el &rea de Matematica estimulan la curiosidad, la cooperacion y el aprendizaje
significativo en estudiantes de cinco afos, lo que refuerza la vision de que la dimensién
ludica potencia el desarrollo integral en la infancia.

No obstante, la presente revision aporta un elemento diferencial al evidenciar la
incorporacion de aplicaciones educativas en la educacion infantil, aspecto que solo
aparece de forma tangencial en revisiones previas. Por ejemplo, Contreras-Nieto et al.
(2023) analizan la influencia de los videojuegos educativos en el rendimiento académico,
confirmando que estos mejoran la motivacion, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. Sin embargo, sus hallazgos se dirigen a niveles educativos mas amplios,
mientras que en este estudio se resalta la presencia de aplicaciones educativas
especificamente en la etapa infantil, como lo muestra Gonzales (2024), quien aplicé el
enfoque Reggio Emilia integrando herramientas digitales que incrementaron la
autonomia, la indagacion y la motivacién de los estudiantes.

En términos metodoldgicos, la revision actual evidencia que los autores abordan
la investigacion educativa desde multiples enfoques. Gonzalez Moreno (2024) emplea un
enfoque mixto con un disefio cuasi experimental de tipo comparativo y observacional.
Por su parte, Pérez et al. (2025), Ruiz (2024), Caudeli (2022) y Zuazagoitia et al. (2023)
comparten un enfoque predominantemente cualitativo e interpretativo. Otros, como
Digon et al. (2021) y Parejo et al. (2021), integran elementos cuantitativos para obtener
una visién mas completa. Asimismo, Galak et al. (2022) y Gonzélez Moreno (2024)
contribuyen desde una perspectiva tedrica, fundamentando y reflexionando sobre la
practica. Finalmente, investigadores como Solorzano et al. (2025) y Vizcarra et al. (2022)
demuestran un claro interés en la investigacion aplicada y en el disefio de intervenciones
pedagdgicas concretas. Esta diversidad metodoldgica enriquece el campo de la educacion
al ofrecer diferentes formas de generar conocimiento. Tanto en la revision actual como

en otras revisiones, como las de Espiritu (2022) y Bocanegra Martinez (2025), se observa
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un predominio de enfoques cualitativos, lo que refleja una tendencia a explorar lo ludico
desde la interpretacion de experiencias y significados. No obstante, también se evidencia
la necesidad de avanzar en estudios cuantitativos que permitan medir de manera mas
objetiva el impacto de lo ludico y de las tecnologias educativas en la infancia.

El andlisis de las poblaciones y muestras empleadas en los estudios revisados
muestra que la mayoria se centr6 directamente en nifios y nifias, aunque con variaciones
segun el enfoque pedagogico. Por un lado, Pérez Carmuega (2025) trabajo con 41
estudiantes de 5 a 6 afios en Pontevedra, mientras que Zuazagoitia (2023) implement6 su
propuesta con un grupo de 20 alumnos del mismo rango de edad en una escuela urbana.
En una escala mayor, Alix Maria Casadiego (2021) realiz6 el seguimiento de 174 nifios
y nifias de entre 5y 5,5 afios en Colombia, y Rubio (2025) involucré a 90 estudiantes de
entre 4 y 8 afios para la validacion de su videojuego musical. Respecto a la infancia
temprana, Caudeli (2022) cont6 con una muestra de 190 participantes de 2 a 3 afios en
Madrid, mientras que Serrano (2024) evalud a 72 nifios de hasta 2 afios en un entorno
acuatico. Asimismo, en el estudio de Ruiz (2024), los participantes fueron nifios de 3 a 6
anos.

Por otra parte, algunos estudios se enfocaron en el analisis de recursos o registros
visuales. Digdn-Regueiro (2021) examind 10 aplicaciones educativas; Parejo et al. (2021)
efectuaron 36 observaciones de grupos de entre 20 y 32 nifios en museos; y Vizcarra
Morales (2022) analiz6 50 fotografias y un video de instalaciones artisticas. Finalmente,
los trabajos de Galak (2022) y Gonzalez Moreno (2024) se constituyen como articulos de
reflexion que no presentan una muestra experimental propia.

El analisis de los resultados obtenidos en los estudios revisados revela una
diversidad significativa en los enfoques adoptados. Investigaciones como las de (Pérez
Carmuega, 2025) y (Digén-Regueiro, 2021) adoptan una postura critica, evidenciando
como el juego puede reproducir estereotipos de género y cémo algunas aplicaciones
“educativas” carecen de rigor pedagogico, priorizando el entretenimiento sobre el
aprendizaje significativo. Por otro lado, un grupo importante de autores valida
metodologias que potencian el desarrollo: (Ruiz, 2024) demuestra la eficacia del juego
dramatico guiado para estimular la funcion simbolica; (Caudeli, 2022) confirma que la
combinacion de constructivismo y conexionismo mejora la discriminacion musical;
(Serrano, 2024) prueba que el enfoque Reggio Emilia resulta mas eficaz que el tradicional
para superar miedos; y (Rubio, 2025) valida el Design Thinking para crear herramientas

educativas atractivas.
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Otros estudios subrayan la importancia de la intervencion del adulto, como el de
(Zuazagoitia, 2023), que destaca el rol del docente en el desarrollo de habilidades
cientificas complejas, o el de (Parejo, 2021), que sefiala la falta de guias con formacién
pedagdgica en los museos. Finalmente, algunos autores se centran en el desarrollo de
funciones cognitivas superiores y en cambios de paradigma: (Gonzalez-moreno, 2024)
vincula la funcién simbdlica con el éxito lector futuro; (Alix Maria Casadiego, 2021)
identifica mejoras en la planificacion y la estrategia mediante el uso de Lego; (Maria
Vizcarra Morales, 2022) desarrolla herramientas para observar el juego simbdlico; y
(Eduardo Galak, 2022) propone revalorizar el juego como una “practica corporal intensa”
mas alla de su uso como recurso didactico.

En cuanto a la produccién cientifica por paises, las revisiones comparadas
coinciden en sefialar que Espafia y Colombia lideran la investigacion en este campo
(Bocanegra Martinez, 2025), (Espiritu, 2022), (Segundo N. Contreras-Nieto, 2023). El
presente estudio reafirma esta tendencia al mostrar que seis de los textos revisados
provienen de Espafia y cinco de Colombia, lo que refleja una consolidacion académica en
dichos paises. Asimismo, se observa un incremento significativo de publicaciones
recientes en torno a lo lidico y lo digital en educacidon infantil, especialmente entre 2022
y 2025, lo cual evidencia un interés creciente en la integracion de metodologias activas y
recursos tecnologicos en este nivel educativo.

4.2. Vacios en la literatura

Es importante sefialar que este estudio se enfoca en la utilizacion de los juegos
ludicos para mejorar las estrategias de ensefianza en la educacién temprana. Tras un
analisis exhaustivo de los textos disponibles en Scopus durante los Gltimos seis afios, se
evidencié una limitada participacion de investigadores en relacion con el tema de los
juegos ludicos como estrategia educativa. Por ello, se sugiere que los profesionales
interesados en el area educativa se incorporen a este tipo de investigaciones mediante
nuevas intervenciones. Estas pueden incluir andlisis del estado del arte, investigaciones
cualitativas y estudios experimentales y no experimentales.

En los estudios revisados, algunos autores plantean diversas recomendaciones.
Pérez Carmuega (2025) sugiere utilizar el juego y los juguetes como herramientas
pedagdgicas y como una alternativa metodologica adecuada para la ensefianza de las
ciencias en Educacion Infantil. Asimismo, destaca que fomentar el uso igualitario de los

juguetes contribuye a que nifios y nifias crezcan libres de prejuicios.
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Por su parte, Parejo (2021) recomienda incrementar el uso del juego como
estrategia metodoldgica central. El autor critica su escasa presencia como principio
pedagdgico, a pesar de su reconocida importancia en la infancia, y sefiala que el
componente ludico no deberia faltar en ninguna actividad dirigida a nifios de 0 a 6 afios.

En la misma linea, Alix Maria Casadiego (2021) resalta la necesidad de valorar y
estructurar adecuadamente los tiempos de juego. El juego no debe considerarse tiempo
perdido, sino una actividad fundamental que fortalece las relaciones sociales y el
pensamiento. Ademas, recomienda que los adultos orienten y realicen seguimiento a las
acciones de los nifios durante el juego libre para potenciar su desarrollo.

Finalmente, Gonzélez Moreno (2024) propone priorizar el desarrollo de la funcion
simbolica antes de iniciar la ensefianza formal de la lectura. Su recomendacion central es
ajustar los métodos de educacion preescolar para asegurar que los nifios alcancen un
desarrollo complejo de esta funcion, con el fin de prevenir dificultades posteriores en el
aprendizaje lector.

No obstante, también se evidencia la necesidad de avanzar en estudios
cuantitativos que permitan medir de manera mas objetiva el impacto de lo lGdico y de las
tecnologias educativas en la infancia.

4.3. Implicancias practicas

Entre los articulos seleccionados se identifico una gran diversidad de métodos de
estudio, que van desde investigaciones centradas en el analisis tedrico y documental hasta
estudios experimentales que comparan diferentes formas de ensefianza a través del juego.
Asimismo, se encontraron investigaciones orientadas a comprender como los nifios viven
y perciben sus experiencias ludicas. En conjunto, estos enfoques han contribuido a
ampliar la comprensién de diversos aspectos de la educacion infantil y del desarrollo
infantil. La aplicacién de estos hallazgos en distintos contextos educativos permite
integrar actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, generando
experiencias significativas para los estudiantes.

Los aportes de las distintas investigaciones coinciden en que el juego impulsa el
aprendizaje, aunque presentan divergencias respecto a la forma de implementarlo en la
practica. Por ejemplo, Perez Carmuega (2025) revela como los estereotipos de género
influyen en la eleccion de juguetes tecnocientificos, mientras que Alix Maria Casadiego
(2021) destaca el valor del juego con blogues para el desarrollo del pensamiento légico y

socioafectivo. De manera similar, Ruiz (2024) concibe el juego draméatico como un
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recurso didactico integral, en contraste con Galak (2022), quien critica su reduccién a un
simple instrumento pedagdgico y propone rescatar su valor estético y corporal.

Asimismo, Caudeli (2022) evidencia el potencial del juego musical para
desarrollar la discriminacion sonora en la primera infancia, complementando la vision de
Gonzalez Moreno (2024), quien subraya la funcion simbdlica como base para el
aprendizaje de la lectura. Desde la perspectiva tecnoldgica, Digon-Regueiro (2021)
advierte sobre la baja calidad educativa de muchas aplicaciones, mientras que Rubio
(2025) plantea el disefio participativo de videojuegos como una estrategia valida de
aprendizaje. Finalmente, autores como Vizcarra Morales (2022) y Serrano (2024)
innovan al integrar el juego en contextos artisticos y acuéticos, respectivamente, lo que
amplia el panorama de aplicacién educativa.

4.4. Limitaciones

Entre las limitaciones del presente estudio, se encuentra el acceso a la base de
datos Scopus para la descarga de informacion. Durante el periodo en que se llevé a cabo
la investigacion, la plataforma se encontraba en proceso de renovacion de suscripcion por
parte de Concytec, lo que restringio el acceso directo a los articulos. Ante esta situacion,
se recurrio al apoyo de la asesora de la investigacion, quien contaba con acceso
institucional a dicha base de datos y colaboré en la busqueda y recopilacion de los
estudios relacionados con el tema.

Asimismo, se identifico la necesidad de establecer un proceso de trabajo
organizado que permita avanzar de manera constante en la revision sistemética. La
dedicacion diaria a la lectura, andlisis y sintesis de los articulos seleccionados resulta

fundamental para garantizar la culminacion adecuada de la revision.
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V. CONCLUSIONES

A partir de la revision de 12 articulos cientificos indexados en Scopus durante los
ultimos seis afos, se recopilé informacion relevante sobre el uso de juegos ludicos como
estrategia educativa en la infancia. La evidencia analizada confirma que el juego
constituye una herramienta esencial para el desarrollo integral de los nifios, ya que
favorece procesos de ensefianza-aprendizaje desde un enfoque ludico y genera
aprendizajes significativos.

Los estudios revisados sefialan que la educacion infantil se beneficia de
metodologias activas, participativas e innovadoras que priorizan el desarrollo integral. No
obstante, persisten preocupaciones relacionadas con la presencia de estereotipos de
género en recursos tecnocientificos y con la baja calidad pedagdgica de algunas
aplicaciones educativas, las cuales priorizan el entretenimiento sobre el aprendizaje
significativo. Asimismo, se evidencia la eficacia de diversas metodologias, como el juego
dramético guiado, el aprendizaje musical desde un enfoque constructivista, las
intervenciones socioconstructivistas en ciencias, el uso de bloques Lego para el desarrollo
socioafectivo y las instalaciones artisticas para la construccion de nociones espaciales y
temporales.

También se destaca la importancia de desarrollar la funcion simbdlica en la etapa
preescolar mediante juegos de roles y el analisis de cuentos, como base para una adecuada
comprension lectora. En el &mbito museistico, se identifican limitaciones relacionadas
con la falta de profesionalizacion y la subutilizacion del juego como estrategia
pedagogica. Por otro lado, la metodologia Reggio Emilia, aplicada incluso en contextos
como la ensefianza de la natacion en la primera infancia, muestra resultados positivos al
fomentar la autonomia, la curiosidad y la superacién de miedos. Este enfoque refuerza la
idea de que el juego no debe entenderse solo como un recurso didactico, sino como una
experiencia integral que favorece el desarrollo global en los primeros afios de vida.

En cuanto a la produccion cientifica, la mayoria de los estudios analizados
provienen de Espafia, seguidos por investigaciones desarrolladas en Colombia y
Argentina. Asimismo, se observa una mayor concentracion de publicaciones sobre esta
temaética en los afios 2022 y 2024, lo que evidencia un interés creciente en el estudio del

juego y su relacion con la educacion infantil.
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VI. RECOMENDACIONES

1.

Incorporar los juegos ludicos de forma planificada en la ensefianza para fortalecer
aprendizajes significativos en los nifios.

Se sugiere a las maestras capacitarse antes de integrar juegos educativos digitales
en sus sesiones de aprendizaje y que seleccionen aquellos que sean acordes con la
edad, el nivel de desarrollo y el contexto de los nifios.

Se recomienda que las maestras desarrollen juegos en sus sesiones de aprendizaje,
adecuados a la edad, los intereses y el nivel de desarrollo de los nifios,
considerando también su contexto cultural y social, con el fin de promover

aprendizajes significativos y una participacion activa.
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