
35 l Revista Aquin@s 'Scriptum Scientiam'34 l Revista AQUIN@S 'Scriptum Scientiam'

Abstract,
This writing is the result of the research project entitled "The Pedagogy of Pla-
ying in the Teaching and Learning Processes", said project is part of the peda-
gogy line of the Master's in Education at the Universidad Santo Tomás. The 
objective of this research was to classify the types of games that the teachers of 
the “Campo Saber Lengua Castellana” use during the classes with the students 
of the Infant Section of the Santo Tomás School, Bogotá.
The methodology was developed under a qualitative approach through a des-
criptive-explanatory study. The technique used to collect the information was 
the semi-structured interview, which was carried out with the intention of del-
ving into the thematic field of game pedagogy. The interview was applied to 
three teachers from the Santo Tomás de Aquino School, belonging to the “Cam-
po Saber de Lengua Castellana”.

As a result of the research, the findings and conclusions on the topic of game 
pedagogy as a fundamental tool in learning processes are presented, where spe-
cial attention is paid to the game as a proposal in the integral formation of the 
human being.
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La pedagogía del juego en 
los procesos de enseñanza y 
aprendizaje Ingrith Tatiana Ballesteros Guerrero

Dicha investigación se realizó en el Colegio Santo 
Tomás de Aquino de Bogotá. En la práctica educativa 
se evidenció en estudiantes de grado Primero, que 
demuestran poco interés por la lectura y escritura. 
Ahora, en el proceso de aprendizaje se identificó estu-
diantes con dificultad en la forma de aprender, debido 
a la consolidación de los procesos de lectoescritura. Se 
hace una indagación en el plan de estudios de Lengua 
Castellana donde se evidencia una propuesta clara por 
parte de la pedagogía del juego. Sin embargo, en las 
prácticas docente no es evidente. Ahora bien, aunque 
los docentes de Lengua Castellana realizan juegos estos 
no están definidos por edades o necesidades de apren-
dizaje de los estudiantes en las planeaciones de cada 
bimestre académico. Por tanto, surgió la siguiente pre-

gunta que rigió dicha propuesta investigativa ¿Cuáles 
tipos de juegos son empleados por los docentes de len-
gua castellana en el proceso de enseñanza y aprendizaje 
en estudiantes de la sección infantil del Colegio Santo 
Tomás de Aquino, Bogotá?
Para dar respuesta a la pregunta se realizó la revisión 
de la literatura específicamente en la indagación de 
los antecedentes de este proceso investigativo sobre 
la pedagogía del juego, fue importante conocer los 
estudios y las publicaciones relacionadas con el tema; 
de manera que se hizo una revisión a partir del año 
2012 hasta la actualidad sobre las investigaciones que 
se han realizado en torno a esto. En el material con-
sultado se evidencia que existe en los investigadores el 
interés en resaltar la importancia de la recreación para 

la enseñanza desde las distintas prácticas didácticas y 
pedagógicas en el aula de clase. Esto con la finalidad 
de presentar metodologías desde la pedagogía del 
juego. De modo que, son diferentes los estudios que 
hasta el momento se han realizado sobre esta pedago-
gía, entre ellos se han realizado investigaciones a nivel 
doctoral, maestría y pregrado.

Por otra parte, para fundamentar teóricamente la pro-
puesta de esta investigación que aquí se plantea sobre 
la importancia de la pedagogía del juego como instru-
mento en los procesos de enseñanza y aprendizaje, para 
ello, se abordan los siguientes componentes: I Pedago-
gía y juego, II. Didáctica, III. Tipos de juego, IV. Ense-
ñanza y V. Aprendizaje. 

Resumen,
El presente escrito es resultado del proyecto de investigación que tiene como título “la pe-
dagogía del juego en los procesos de enseñanza y aprendizaje” dicho proyecto hace parte 
de la línea de pedagogía de la maestría en Educación de la Universidad Santo Tomás. El 
objetivo de dicha investigación fue clasificar los tipos de juegos que emplean las docentes 
del Campo Saber Lengua Castellana durante las clases con los estudiantes de la Sección 
Infantil del Colegio Santo Tomás, Bogotá.

La metodología se desarrolló bajo un enfoque cualitativo a través de un estudio des-
criptivo-explicativo. La técnica utilizada para recoger la información fue la entre-
vista semiestructurada, la cual se hizo con la intención de profundizar en el campo 
temático de la pedagogía del juego. La entrevista se aplicó a tres docentes del Colegio 
Santo Tomás de Aquino, pertenecientes al Campo Saber de Lengua Castellana.  

Como resultado de la investigación, se presentan los hallazgos y conclusiones so-
bre el tema la pedagogía del juego como herramienta fundamental en los procesos 
de aprendizaje, donde se hace especial atención al juego como una propuesta en la 
formación integral del ser humano. 
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Introducción

Vida en Comunidad

Uno de los desafíos más difíciles para cualquier organi-
zación es perseguir dos objetivos en conflicto al mismo 
tiempo. Ser coherente y al mismo tiempo innovador.

La coherencia en los procesos le permite aprender 
a realizar la misma tarea mejor, más rápido y quizás 
más barato. La coherencia en los productos y servi-
cios también les da a los clientes la seguridad de que 
tendrán la misma experiencia, ya sea en la misma ubi-
cación o en una diferente.

Entonces, ¿cómo puede perseguir eficazmente ambos 
dentro de la misma empresa, al mismo tiempo, sin 
crear confusión o un lío terrible? Aquí hay algunas 
pautas:

1. Al igual que en una estación de tren, piense en tér-
minos de una plataforma estable junto con una acción 
dinámica. La apariencia del sitio web de Amazon y la 
forma en que navega por él es como una plataforma.

Amazon no puede arriesgarse a cambiarlo con dema-
siada frecuencia, pero los productos y los precios son 
totalmente dinámicos. Del mismo modo, el diseño de 
una tienda Walmart es como una plataforma. Sin em-

Conclusiones
bargo, no debería cambiar con demasiada frecuencia 
lo que venden y a qué precios puede ser mucho más 
dinámico.

2. Cree entornos sandbox bien definidos para la ex-
perimentación. Phillips Exeter Academy, un renom-
brado internado, ha creado literalmente una sección 
llamada Sandbox Courses en el catálogo de su escuela. 
Aquí es donde la escuela participa en la innovación 
curricular, como cursos interdisciplinarios o cursos 
que integran el aprendizaje en el aula con actividades 
básicas o extracurriculares. Algunos de estos cursos 
experimentales pueden eventualmente convertirse en 
parte del catálogo de cursos regulares, otros pueden 
no.

3. Establezca reglas simples con respecto a cómo las 
personas asignan su tiempo entre las tareas rutinarias y 
la experimentación. 3M Corporation ha implementa-
do durante mucho tiempo la política de que cada em-
pleado debe sentirse en libertad de dedicar el 15% de su 
tiempo a proyectos de su propia elección.

4. Considere la posibilidad de realizar experimentos en 
unidades que están geográficamente separadas de otras 

unidades. De esta forma, minimiza la confusión entre 
el personal y los clientes. Además, cuando algunos ex-
perimentos fallan, como seguramente lo harán, mini-
mizas el daño a tu negocio principal.

Por ejemplo, Uber o Lyft, en lugar de experimentar en 
todas las ciudades de la red de EE. UU., Podrían ele-
gir algunas ciudades, como Atlanta, Miami y Denver, 
para probar nuevas ideas.

5. Si las interconexiones entre varias unidades son 
débiles, considere separarlas organizativamente. Mire 
Alphabet Inc., la empresa matriz de Google. Alphabet 
es una colección de empresas, como Google, con sus 
propias subunidades: búsqueda, publicidad, maps, 
YouTube y Android.

Esta separación organizacional permite que cada uni-
dad persiga la experimentación enfocada dentro de su 
propio dominio. Como puede ver, fomentar el orden 
y el caos al mismo tiempo es como tocar jazz.

La creatividad junto con la armonía puede dar como 
resultado una música hermosa y una innovación más 
rápida en su empresa.

     ...la pedagogía del juego como 
instrumento en los procesos de 
enseñanza y aprendizaje
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Es necesario establecer una distinción entre el con-
cepto de juego y pedagogía. La palabra juego proviene 
del latín iocari que significa hacer algo con alegría. De 
modo que, el juego hace parte de la condición física e 
intelectual del ser humano. Mientras que la palabra pe-
dagogía proviene del griego paidos que significa niño y 
agein que significa conducir, de modo que, pedagogía 
viene a figurar el que conduce a la persona. De esta ma-
nera, cuando hacemos uso de la expresión pedagogía 
del juego, nos referimos a la formación de todas las fa-
cultades del ser humano por medio del juego. 

Entre los autores que han tratado el tema del jue-
go como un instrumento de aprendizaje, podemos 

La didáctica fue una disciplina que hizo parte de los 
planes de estudio para la formación de maestros para la 
educación básica en preescolar, primaria y secundaria, 
aun así, esta iniciativa se desarrolló en México durante 
el siglo XX. Así mismo, la didáctica no se enseña, es 

El Ministerio de Educación establece en el documen-
to número 22, que el juego es parte esencial en la pri-
mera infancia en el sentido que es una parte vital de 
las relaciones con el mundo de las personas y el mun-
do exterior, con los objetos y el espacio (MEN, 2004) 
por lo tanto, el juego es un periodo privilegiado para 
descubrir, crear e imaginar. 

El aprendizaje formalmente es entendido como la ad-
quisición de nuevos conocimientos, pero si deseamos 
ir un poco más a la reflexión misma, el aprendizaje es 
aquel que permite comprender las distintas formas 
como el ser humano aprende respondiendo a las pre-
guntas desde el cómo, qué y para qué, al final de cada 

La enseñanza puede ser entendida como la trans-
misión de saberes, como un sistema y método de 
dar instrucción de un conjunto de conocimientos, 
principios o ideas. Por tal razón, la educación como 
proceso de formación tiene como finalidad en el in-
dividuo educar en valores, saberes y prácticas. 

Sin embargo, es precisamente a principio del siglo XX 
donde hay una reflexión propia sobre la enseñanza (Cf. 
Flores, 1994), ya que, en la antigüedad y aun en la épo-
ca medieval solo importaba impartir conocimientos, 
no había una preocupación por lo que se enseña, por 

I. Pedagogía y juego

II. Didáctica

III. Tipos de juego

IV. Aprendizaje

V. Enseñanza

señalar al pedagogo Johan Huizinga (2007). Este 
educador afirma que el juego constituye una de las 
actividades educativas esenciales y vitales para los 
niños o niñas en la escuela y en la cultura. Además, 
permite el desarrollo armonioso del cuerpo, la inte-
ligencia y la afectividad. De mismo modo, el juego 
permite al pedagogo conocer mejor a la persona 
para renovar los métodos de enseñanza que emplea 
a diario en las aulas educativas. 

Por ende, el juego en la escuela está entendido en sen-
tido pedagógico, para ello es importante, definir cómo 
se comprende la pedagogía desde el pensamiento de la 
doctora Olga Lucia Zuluaga, en su libro Pedagogía e 

historia, quien afirma que la pedagogía es “la disciplina 
que conceptualiza, aplica y experimenta los conoci-
mientos referentes a la enseñanza de saberes específicos 
en las diferentes culturas” (1999. p. 10). Es decir, la en-
señanza de un saber, desde el cómo se imparte, aplica y 
es llevado a la práctica. Entonces, cuando hablamos de 
pedagogía del juego, ésta podría considerarse como la 
articulación de dichas prácticas sujetas a los procesos 
de aprendizaje. En efecto, la pedagogía va en función y 
en relación al conocimiento de la cultura y la sociedad, 
también, se relaciona con otras disciplinas y ciencias de 
la educación, por lo tanto, en este campo pedagógico 
tiene la posibilidad de pensar en la forma cómo y el 
para qué se enseña. 

un conjunto de estrategias pedagógicas que contienen 
una finalidad para que el maestro las pueda aplicar en 
el desarrollo de las jornadas escolares. Ahora bien, el 
pensamiento didáctico se origina en el siglo XVII con 
la obra de Juan Amós Comenio (Didáctica magna). El 

enfoque clásico del pensamiento didáctico estaba cen-
trado al contenido en cuanto la secuencia lógica para la 
comprensión de los mismos, 45 estableciendo una no-
ción de orden de lo sencillo a lo complejo, para alcan-
zar una mirada centrada en los métodos de enseñanza.

Así mismo, para alcanzar estos elementos esenciales en la 
vida del infante emergen unos tipos de juegos, los cuales 
se pretenden mencionar en este apartado, sin llegar a 
profundizar en el tema, pero sí dar una compresión de 
estos tipos de juegos, para ello se podría mencionar por 
ejemplo, juegos de memoria, rompecabezas, adivinanzas, 
cuentos y relatos, figuras de plastilina, organización de 

palabras y números, sopa de letras, crucigramas y labe-
rintos; aunque también hay juegos de simulación, ins-
trucción y roles. Cabe observar que hoy la tecnología es 
un medio que ofrece múltiples formas para potencializar 
el tema de juegos desde las plataformas digitales, las 
cuales fortalecen habilidades y competencias de orden 
individual y colectivo. (Saegesser, 1991)

aprendizaje se espera que la persona tenga nuevas ma-
neras de pensar y actuar.
Según Carl Rogers, precursor de la psicología huma-
nista, “al hablar de educación no nos referimos úni-
camente a la simple instrucción o trasmisión y cono-
cimientos impartidos en las aulas de las instituciones 

educativas” (2006, p.43). Entonces, la educación está 
enfocada al desarrollo integral y armónico de la 
persona, busca reconocer las etapas evolutivas del ser 
humano para fortalecer las habilidades y destrezas, por 
esta razón educar es formar al ser en la integralidad 
para el servicio comunitario, hacia la sociedad.

consiguiente, todos debían aprender lo enseñado. 

Sin embargo, a finales del siglo XIX e inicios del 
XX, emerge un interés por cómo se enseña y apren-
de, y es aquí, precisamente donde surgen propues-
tas nuevas con el objetivo de inspirar las corrientes 
pedagógicas contemporáneas, es preciso mencionar 
que estas prácticas tienen un primer interés por el 
infante, es decir, que a finales del siglo XX cuando 
socialmente hablando en relación a la escuela surge 
el interés por los procesos de enseñanza y de apren-
dizaje; y se tiene una especial atención en el infante, 

pues anteriormente, todo aquel que se educaba en 
la escuela debía aprender de la misma forma, y es así 
como, hay un interés por la enseñanza en los niños.

En la época antigua la enseñanza se establecía de forma 
generalizada, no realizaban distinciones de edades para 
enseñarles a las personas, recurrían a un mismo lenguaje 
para todos los aprendices. Pero, a finales del siglo XX se 
interesaron en los procesos de aprendizajes en la forma 
como le podían enseñar a una persona adulta o a un in-
fante, allí surgieron los modelos pedagógicos que apor-
taron avances en la educación hasta la actualidad.
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En cuanto a los hallazgos y conclusiones de dicha 
investigación se evidenció que las maestras que hicieron 
parte del proceso de las entrevistas reconocen los 
juegos como herramientas didácticas que sirven para 
motivar a los estudiantes a aprender de forma activa.
 
Ahora bien, durante el proceso de la entrevista se 
evidencia que las maestras que fueron entrevistadas 
desconocen cómo los distintos tipos de juegos pueden 
fortalecer determinadas competencias en el estudiante, y 
cómo estos pueden asociarse en la práctica del aula. 

Conclusiones
Cabe aclarar aquí, aunque no hay una fundamentación 
teórica del juego pedagógico, en las clases de lengua 
castellana si se emplean juegos, asociados a la peda-
gogía del juego, es decir, hay una intencionalidad en 
enseñar, aprender y aplicar en contexto, por ende, 
podría considerarse fundamentación teórica de la 
pedagogía del juego desde los syllabus y planes 
bimestrales de lengua castellana, podría hacerse una 
reflexión sobre el sentido de la pedagogía del juego, 
desde cómo esta herramienta metodológica genera 
impacto en la formación inicial.

Para terminar, el juego ha sido un recurso pedagógico 
que facilita los procesos de aprendizaje de los estudiantes 
en ambientes escolares, por esa razón, busca dinamizar 
espacios educativos con juegos que incluyan a todos los 
estudiantes a aprender de una forma divertida, que acti-
ven la necesidad de adquirir nuevos conocimientos para 
que los pueda relacionar con la realidad, lograr obtener 
un aprendizaje significativo y así tener la competencia de 
poder emplear en cualquier situación.


