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EXPERIENCIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DESDE EL JUEGO 

Y LA LÚDICA DE LA I.E KENNEDY DE MEDELLÍN. 

 

Resumen 

Este estudio se enfocó en comprender las experiencias de enseñanza-aprendizaje y sus 

transformaciones en el área de ciencias naturales a través del juego y la lúdica desde las 

narrativas de estudiantes y maestros del grado octavo de la Institución Educativa 

Kennedy de la ciudad de Medellín mediante un método sociocrítico que buscó 

profundizar en las dinámicas sociales y críticas presentes en las experiencias de 

enseñanza-aprendizaje mediadas por el juego y la lúdica en Ciencias Naturales Además, 

mediante una serie de indagaciones alrededor de la influencia del  juego y la lúdica en la 

construcción del conocimiento científico y las interacciones durante el proceso de 

aprendizaje. El estudio concluyó que la lúdica y el juego como categorías presentes en 

los ambientes educativos, permiten una comprensión profunda de los procesos de 

enseñanza y aprendizaje en la relación maestro alumno.  

Palabras clave: Lúdica, juego, experiencias de enseñanza y aprendizaje, ciencias 

naturales 

Abstract 

This study focused on understanding the teaching-learning experiences and their 

transformations in the field of natural sciences through play and ludic activities, based 

on the narratives of eighth-grade students and teachers from the Kennedy Educational 

Institution in the city of Medellin. A sociocritical method was employed to delve into 
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the social and critical dynamics present in the teaching-learning experiences mediated 

by play and ludic activities in Natural Sciences. Additionally, a series of inquiries were 

conducted regarding the influence of play and ludic activities on the construction of 

scientific knowledge and interactions during the learning process. The study concluded 

that play and ludic activities, as categories present in educational environments, allow 

for a deep understanding of the teaching and learning processes in the teacher-student 

relationship 

 

Keywords: Ludic, game, teaching and learning experiences, natural sciences 
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Introducción 

En el vasto paisaje de la educación, donde los métodos convencionales han tendido a 

enfocarse en la transmisión de contenidos y la memorización, surge la imperiosa 

necesidad de explorar caminos alternativos que nutran no solo la mente, sino también el 

corazón y el espíritu de los estudiantes. En este contexto, nos embarcamos en un 

fascinante viaje de investigación en la Institución Educativa Kennedy de Medellín, 

centrándonos específicamente en el octavo grado y la asignatura de Ciencias Naturales.  

La propuesta es comprender las experiencias de enseñanza-aprendizaje que se 

gestan a través del juego y la lúdica, entendiendo que estos mecanismos no solo fomentan 

la adquisición de conocimientos, sino que también inciden profundamente en los aspectos 

internos y afectivos que son cruciales para el desarrollo cognitivo. 

La enseñanza tradicional a menudo se ha enfocado en la entrega de información 

y la asimilación de contenidos, relegando a un segundo plano los procesos internos y 

emocionales que potencian el aprendizaje significativo. Sin embargo, reconocer que la 

mente y el corazón están inextricablemente entrelazados es fundamental para comprender 

la verdadera complejidad del proceso educativo. El juego y la lúdica, al permitir una 

participación activa y creativa, se revelan como poderosas herramientas para conectar con 

esos mecanismos internos que, con frecuencia, pasan desapercibidos. 

En este contexto, la elección de la I.E. Kennedy de Medellín como escenario de 

nuestro estudio cobra especial relevancia. Esta institución no solo representa un 

microcosmos educativo, sino que también se erige como un faro de innovación 

pedagógica. Al dirigir nuestra mirada hacia los estudiantes de octavo grado, nos 

proponemos no solo descubrir los entresijos de las experiencias de enseñanza-aprendizaje 
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basadas en el juego, sino también comprender cómo estas estrategias pueden transformar 

la relación de los estudiantes con las Ciencias Naturales. 

Este trabajo investigativo no solo busca descubrir nuevos métodos pedagógicos; 

aspira a contribuir a una perspectiva más holística de la educación. En un mundo donde 

la información fluye de manera constante, es crucial no solo acumular datos sino también 

cultivar habilidades emocionales y cognitivas que permitan a los estudiantes 

desenvolverse de manera integral en la sociedad.  

Así, la importancia de este estudio radica no solo en desentrañar prácticas 

educativas específicas, sino también en abrir un diálogo sobre la necesidad de repensar y 

redefinir los procesos de enseñanza-aprendizaje en el siglo XXI. 

El problema de investigación encontrado  

En el marco dinámico del proceso educativo, la transformación de las experiencias 

de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales se erige como un desafío 

contemporáneo, en busca de estrategias que vayan más allá de las convenciones 

pedagógicas tradicionales.  

En este contexto, surge la siguiente pregunta de investigación que orienta este 

estudio: ¿Cómo se modifican las experiencias de enseñanza-aprendizaje en Ciencias 

Naturales a través del juego y la lúdica, según las narrativas de estudiantes y maestros 

del grado octavo de la Institución Educativa Kennedy de la ciudad de Medellín? 

Esta indagación se desglosa en preguntas emergentes que, de manera coherente, 

se insertan en el desarrollo del presente estudio. En primer lugar, nos preguntamos: 

¿Cuáles son las experiencias de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales, según las 



 
 

6 
 

voces de los estudiantes y los maestros del octavo grado en la Institución Educativa 

Kennedy?  

A través de esta pregunta, buscamos explorar la diversidad de perspectivas y 

percepciones que convergen en el proceso educativo, permitiendo identificar posibles 

brechas entre las expectativas del docente y las vivencias del estudiante. 

Asimismo, nos planteamos la interrogante: ¿Cómo son las experiencias de 

enseñanza-aprendizaje mediadas por el juego y la lúdica en Ciencias Naturales, según los 

relatos de los estudiantes y los maestros del grado octavo en la Institución Educativa 

Kennedy?  

Esta línea de indagación se enfoca en comprender cómo las estrategias lúdicas 

influyen en la construcción del conocimiento científico, explorando la naturaleza de las 

interacciones entre el juego, la lúdica y el proceso de aprendizaje. En su conjunto, estas 

preguntas emergentes orientan la investigación hacia una comprensión más profunda de 

las dinámicas educativas específicas del contexto mencionado. 

Justificación 

Este trabajo se estructura meticulosamente para alcanzar sus objetivos trazados. 

En primer lugar, nos proponemos explorar y analizar las experiencias de enseñanza-

aprendizaje desde el juego y la lúdica en el contexto específico de la I.E. Kennedy de 

Medellín, centrándonos en el octavo grado y la asignatura de Ciencias Naturales. Nuestros 

objetivos incluyen no solo describir estas prácticas, sino también comprender cómo 

impactan en los aspectos internos y afectivos de los estudiantes, contribuyendo así a su 

desarrollo cognitivo. 
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La propuesta teórica de este trabajo se erige sobre dos pilares fundamentales: la 

categorización de la lúdica y el juego, y la comprensión profunda de los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. La lúdica y el juego se abordan como elementos clave que 

trascienden el mero entretenimiento, convirtiéndose en herramientas pedagógicas de gran 

potencial para el desarrollo integral de los estudiantes.  

Paralelamente, la conceptualización de los procesos de enseñanza-aprendizaje se 

aborda desde una perspectiva que va más allá de la mera transmisión de información, 

profundizando en cómo estos procesos pueden moldear la experiencia educativa de 

manera significativa. 

La riqueza de este trabajo no solo radica en la exploración de prácticas 

pedagógicas innovadoras, sino también en la inclusión de narrativas y relatos de vida. 

Estas historias personales ofrecen una ventana única para comprender la influencia 

directa de las estrategias lúdicas en la vida de los estudiantes, así como en sus 

percepciones y actitudes hacia las Ciencias Naturales.  

Al integrar estas narrativas, buscamos dar voz a las experiencias individuales, 

enriqueciendo así nuestra comprensión colectiva de la intersección entre el juego, la 

lúdica y el aprendizaje en el contexto educativo de la I.E. Kennedy de Medellín. 

De acuerdo a lo planteado, se encaminó la investigación a partir del siguiente 

objetivo general, el cual tuvo como búsqueda, Comprender las experiencias de 

enseñanza-aprendizaje y sus transformaciones en el área de ciencias naturales a través del 

juego y la lúdica desde las narrativas de estudiantes y maestros del grado octavo de la 

Institución Educativa Kennedy de la ciudad de Medellín. Así mismo, se plantean en 

primer lugar como objetivo específico identificar las experiencias de enseñanza-
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aprendizaje en ciencias naturales según las voces de los estudiantes y los maestros; luego 

describir las transformaciones y la importancia que tiene para estudiantes y maestros las 

áreas de juego y lúdica y por último; explicar las experiencias de enseñanza aprendizaje 

y las transformaciones en el área de ciencias naturales de la I.E Kennedy de Medellín con 

el uso del juego y la lúdica como estrategia de enseñanza-aprendizaje.  

Método 

En el contexto del proceso de enseñanza-aprendizaje, las estrategias desempeñan 

un papel fundamental en la comprensión de los conocimientos impartidos. En particular, 

las actividades lúdicas emergen como un recurso crucial, especialmente en los niveles 

inicial y primaria, brindando un espacio propicio para el entendimiento de los temas y el 

desarrollo de habilidades como la creatividad, el pensamiento crítico y la resolución de 

problemas. 

Enfoque Metodológico 

La presente investigación adopta un enfoque metodológico sociocrítico que busca 

profundizar en las dinámicas sociales y críticas presentes en las experiencias de 

enseñanza-aprendizaje mediadas por el juego y la lúdica en Ciencias Naturales. Este 

enfoque, respaldado por su capacidad para revelar las dimensiones socioculturales de la 

educación, guiará el análisis de las narrativas de estudiantes y maestros (Berríos, 2000). 

Técnicas de Recolección de Datos 

Esta investigación empleará el método de historias de vida como herramienta principal 

de recolección de datos cualitativos. Siguiendo las pautas de Ruiz Olabuénaga (2012), se 

buscará descubrir las complejas relaciones entre aspiraciones y posibilidades, utopías y 
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realidades, y la creatividad frente a la aceptación. Los relatos de vida permitirán explorar 

las experiencias de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales desde la perspectiva 

única de estudiantes y maestros. 

Instrumentos 

Talleres Lúdicos 

La aplicación de talleres lúdicos se concibe como una técnica inmersiva para 

comprender cómo el juego y la lúdica influyen en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Estos talleres proporcionarán datos observacionales valiosos sobre la dinámica de la 

participación estudiantil y la interacción maestro-estudiante durante las actividades 

lúdicas. 

Entrevistas 

Las entrevistas individuales y grupales se utilizarán para obtener perspectivas más 

profundas sobre las experiencias de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales. Estas 

entrevistas permitirán a los participantes expresar sus vivencias, percepciones y 

reflexiones en relación con el uso de estrategias lúdicas. 

En resumen, esta investigación se sumerge en métodos cualitativos, capitalizando 

la riqueza de las voces y experiencias individuales para abordar las complejidades de las 

prácticas educativas en el contexto de la Institución Educativa Kennedy de Medellín 

(Hernández, 2009). 

Estrategia 
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Como estrategia de investigación, se plantea el método de la generación de relatos 

de relatos de vida desde Bolívar y Domingo (2018), como aproximación comprensiva a 

la experiencia humana a través de la narrativa personal. Este método se basa en la idea de 

que los relatos de vida son una forma poderosa de transmitir conocimiento y comprensión 

de la realidad de los sujetos. Desde la perspectiva de Bolívar y Domingo (2018), se busca 

explorar las historias individuales y colectivas, analizando los significados y las 

interpretaciones que los individuos dan a sus experiencias, para capturar la complejidad 

y la subjetividad de la vida humana, brindando una visión enriquecedora y profunda de 

la realidad, como lo son las prácticas escolares en la Institución Educativa Kennedy de 

Medellín. 

Análisis y resultados: narrativas desde sus propios relatos de vida 

Las historias de vida, integradas en el ámbito de la investigación cualitativa bajo 

el paradigma fenomenológico, establecen que la realidad es un constructo social 

delineado por las definiciones individuales o colectivas de una situación específica 

(Taylor y Bogdan, 1984). Este enfoque, profundamente arraigado en la comprensión de 

los fenómenos sociales desde la perspectiva del actor, permite explorar las experiencias 

de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales a través de las narrativas de estudiantes 

del grado octavo de la Institución Educativa Kennedy de Medellín.  

Al asumir las experiencias y las narrativas como generativas, este estudio persigue 

una resignificación de la lúdica y el juego, buscando no solo comprender, sino también 

redefinir estos elementos a partir de las voces auténticas de quienes las viven o sufren en 

el entorno escolar (Kavale, 1996). 
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Este abordaje cualitativo no solo se enfoca en las descripciones verbales ricas y 

detalladas sobre los asuntos estudiados, sino que también reconoce la dimensión afectiva 

de las cosas, situaciones, experiencias y relaciones que influyen en la vida de las personas 

(Berríos, 2000). Al adoptar una metodología flexible y holística, este estudio se adentra 

en la complejidad de las experiencias de enseñanza-aprendizaje, considerando a los 

estudiantes como entidades integrales cuya riqueza constituye el núcleo esencial de la 

investigación. 

Análisis de Narrativas sobre la Lúdica en Experiencias de Enseñanza-Aprendizaje 

La conceptualización de la lúdica como una dimensión transversal inherente al 

desarrollo humano (Jiménez, 1998) proporciona un marco integral para explorar las 

narrativas de estudiantes sobre la lúdica y su impacto en el proceso educativo. A través 

de los testimonios de los participantes, se destacan tres tendencias clave que revelan las 

diversas perspectivas y experiencias en torno a la lúdica en el ámbito educativo. 

Lúdica como Facilitadora del Aprendizaje 

Las narrativas subrayan la función esencial de la lúdica como facilitadora del 

aprendizaje. Según uno de los participantes, 

"La lúdica es como dar una dinámica o un tema... podemos desbloquear esa traba 

que todos los estudiantes tenemos" (Participante 1).  

Esta tendencia resalta cómo la lúdica se percibe como una herramienta que supera 

obstáculos y hace accesible la comprensión de contenidos académicos. Desde el punto de 

vista educativo, esta tendencia sugiere que la incorporación de estrategias lúdicas en el 

aula puede tener un impacto significativo en el proceso de enseñanza-aprendizaje. La 
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lúdica no solo se presenta como un medio para hacer accesibles los contenidos, sino 

también como una herramienta para fomentar la participación activa y la retención de 

información. Al desbloquear las trampas que pueden surgir al abordar temáticas 

complejas, la lúdica se erige como un elemento clave en la construcción de un ambiente 

educativo inclusivo y motivador. 

Además, esta tendencia tiene implicaciones socioemocionales significativas. Al 

desbloquear las "trabas" del aprendizaje, la lúdica contribuye al bienestar emocional de 

los estudiantes al reducir el estrés asociado con el abordaje de conceptos difíciles.  

Además, al permitir un enfoque menos estricto y más libre hacia los temas 

académicos, la lúdica puede cultivar un ambiente donde los estudiantes se sientan más 

cómodos expresando sus ideas y participando activamente en su propio proceso de 

aprendizaje. 

Lúdica para el Bienestar Emocional y la Creatividad 

Otra tendencia revela la conexión entre la lúdica, el bienestar emocional y la creatividad. 

Un estudiante expresa:  

"Como no vivir tan estresados, como no vivir como siempre es que estudiar es 

estudiar y ya... podemos tener una forma divertida y darle moralización a la vida" 

(Participante 2).  

Esta perspectiva destaca cómo la lúdica no solo influye en el aprendizaje, sino que 

también contribuye al equilibrio emocional y fomenta la creatividad en la vida cotidiana. 

Además, la conexión entre lúdica, bienestar emocional y creatividad destaca el potencial 

transformador de la lúdica en el desarrollo integral de los estudiantes.  
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Al proporcionar un espacio donde la diversión y la creatividad se entrelazan, la 

lúdica no solo alivia tensiones emocionales, sino que también estimula la capacidad de 

los estudiantes para abordar problemas de manera innovadora. Esta perspectiva más 

amplia resalta cómo la lúdica no solo es un medio para alcanzar metas académicas, sino 

también un vehículo para nutrir la salud mental y la capacidad creativa de los estudiantes. 

Lúdica con Intención Educativa: 

La tercera tendencia resalta la lúdica como portadora de una intención educativa. Según 

un participante,  

"La lúdica ya si tiene otra, otro tipo de objetivos... en la lúdica existe una 

intención educativa" (Participante 4).  

Esta perspectiva destaca cómo las actividades lúdicas se conciben no solo como 

momentos recreativos, sino como herramientas educativas deliberadas para transmitir 

conocimientos de manera efectiva. 

Estas tres tendencias proporcionan una visión equilibrada de cómo los estudiantes 

interpretan y experimentan la lúdica en sus experiencias de enseñanza-aprendizaje en 

Ciencias Naturales, abordando desde su papel facilitador en el aprendizaje hasta su 

conexión con el bienestar emocional y la intencionalidad educativa. 

Concepciones, tendencias y comprensiones frente al juego 

La definición teórica del juego como actividad universal, inherente al ser humano y con 

funciones socializadoras, formativas y recreativas (Huizinga, 1972), establece un marco 

para comprender las narrativas de los participantes en relación con el juego en contextos 
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educativos. A través de los testimonios proporcionados, se identifican tres tendencias 

clave que ilustran la riqueza y la versatilidad del juego en distintos aspectos de la vida y 

el desarrollo humano. 

Juego como Elemento Recreativo y Social: 

Las narrativas reflejan la concepción del juego como una forma de recreación y 

socialización. Un estudiante describe el juego como 

 "la forma en que vivimos en la vida... cuando nos recreamos, nos divertimos y 

jugamos a ganar o a de pronto un trofeo" (Participante 1).  

Esta tendencia resalta el juego como una actividad lúdica que no solo proporciona 

entretenimiento, sino que también fomenta la interacción social y la competencia 

amistosa. 

Desde una perspectiva educativa, esta tendencia sugiere que el juego, al ser una actividad 

intrínsecamente atractiva, puede ser aprovechado como una herramienta pedagógica 

valiosa. Al incorporar elementos de juego en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se 

puede potenciar el compromiso de los estudiantes y promover la participación activa, 

contribuyendo así a un ambiente educativo más dinámico y motivador. 

Juego como Elemento Inherente al Ser Humano y Fuente de Bienestar: 

Otra tendencia subraya el juego como una característica innata del ser humano y 

una fuente de bienestar. Un participante expone:  

" Porque eh eh la el juego es inherente al ser humano, el ser humano nunca 

permanece pasivo, ni es quieto, ni es solitario, el ser humano es un ser de de 
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grupos, de convivencia y de juego, lo que pasa es que a veces, en esta época 

moderna la vida nos está llevando a pensar más como en el como en lo que 

necesitamos en el exterior y muchas veces nos olvidamos de si mismo, pero jugar 

es es de todos los seres humanos, ahora lo que hay que hacer es potenciar ese 

tipo de actitud lúdica o juguetona para poder pues divertirnos más." (Participante 

3).  

En esta perspectiva, el juego se presenta como una expresión fundamental de la 

naturaleza humana, conectada intrínsecamente con la vitalidad y la necesidad de 

interacción. 

Desde el punto de vista emocional y familiar, esta tendencia destaca el papel del 

juego en la construcción de vínculos y la promoción del bienestar emocional. Jugar no 

solo es una actividad recreativa sino también una forma de conexión, especialmente en 

contextos familiares y sociales. Además, la idea de preservar la actitud lúdica a lo largo 

de la vida sugiere la percepción del juego como un componente esencial para mantener 

un equilibrio emocional y una perspectiva positiva, incluso en etapas avanzadas. 

Juego y Aprendizaje Formativo 

La tercera tendencia resalta la dimensión formativa del juego, especialmente en 

las etapas iniciales del desarrollo. Un participante menciona: "El juego son todas aquellas 

actividades que se dan previamente en la infancia para que el niño cree los vínculos, para 

que conozca determinadas reglas..." (Participante 5). Aquí, el juego se presenta como un 

vehículo para adquirir habilidades sociales, comprender reglas y establecer conexiones 

significativas en la infancia, lo que eventualmente contribuye al desarrollo integral. 
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En el ámbito educativo, esta tendencia destaca la importancia de considerar el juego como 

una herramienta pedagógica durante las primeras etapas del aprendizaje. Las actividades 

lúdicas no solo estimulan el desarrollo motor y cognitivo, sino que también inculcan 

valores sociales y fomentan la creatividad desde una edad temprana. 

Procesos de enseñanza-aprendizaje desde el juego y la lúdica 

Las percepciones de estudiantes y maestros respecto a los procesos de enseñanza-

aprendizaje vinculados al juego y la lúdica revelan una comprensión profunda de la 

importancia de abordar la educación de manera dinámica y participativa. 

Lúdica como Facilitadora del Aprendizaje: 

Los participantes destacan la lúdica como un medio eficaz para superar obstáculos y 

mejorar el proceso de aprendizaje. Uno de los estudiantes enfatiza:  

"Sí porque aprender nos da ps nos da un mejor desarrollo, nos lleva a conocer 

nuevos temas, nuevas personas, porque al conocer nuevos temas podemos 

relacionarnos con nuevas personas. […]  Ehhh porque por lo mismo, en las 

trabas que los los estudiantes tenemos con la de matemáticas, con las ciencias 

naturales, con todas las materias en sí, es que lo vemos cómo estudio y cómos 

como obligación, si lo vemos de una forma lúdica nos podrían actualizar mejor y 

aprender más fácil." (Participante 1).  

La visión de la lúdica como un enfoque que va más allá de la rigidez académica 

sugiere que, al integrar elementos lúdicos, se facilita la comprensión de los contenidos y 

se promueve una perspectiva más actualizada y accesible. 
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Los testimonios también revelan la necesidad de transformar las clases teóricas en 

experiencias más dinámicas y participativas. Este cambio busca evitar la monotonía y 

fomentar un aprendizaje más interactivo mediante talleres y actividades prácticas. Este 

enfoque refuerza la idea de que la lúdica no solo es valiosa para los estudiantes, sino que 

también despierta el interés de los maestros en explorar métodos más dinámicos y 

creativos. 

Juego y Lúdica como Estrategias para el Aprendizaje Significativo: 

La distinción entre el juego y la lúdica se presenta como crucial en la percepción 

de los procesos educativos. Un participante destaca que el juego puede utilizarse para 

relajar el grupo y cambiar de actividad, mientras que la lúdica tiene una intención 

específica de transmitir conocimientos, como en el ejemplo de la utilización de carritos 

para abordar conceptos de física (Participante 3). 

“(…) si un profesor en clase utiliza el juego, eh en su clase lo utiliza más bien 

como pa relajar el grupo y cambiar de actividad, entonces trae una actividad 

donde esté más que todo prestar atención, jugar rápido, en fin, pensamiento 

rápido, y  divertirnos, pero si un profesor utiliza la lúdica en clase lo que tiene 

una intención con ese juego, por ejemplo, si lleva carritos como una muestra  al 

grupo para hacer una lúdica, eh esos carritos no son simplemente para jugar 

como un niño con empujándolos, sino que podrían trabajar de pronto la 

aceleración, la caída libre, el empuje, la tracción, eh el círculo, el círcular de las 

ruedas, entonces ahí, con ese actividad recreativa, se transmite una idea, un 

conocimiento y entonces ahí si pasamos de lúdica, de juego a lúdica." 
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Este enfoque resalta la importancia de considerar la intencionalidad y el propósito 

detrás de las actividades lúdicas. El juego se percibe como una herramienta versátil para 

dinamizar el ambiente, mientras que la lúdica se asocia directamente con estrategias 

educativas que buscan transmitir conocimientos de manera significativa. Este matiz en la 

conceptualización demuestra una conciencia clara de que el juego y la lúdica pueden 

desempeñar roles distintos en el proceso educativo. 

Integración del Juego y la Lúdica en la Formación Docente: 

La experiencia y formación docente también emergen como factores esenciales 

en la concepción de la enseñanza a través del juego y la lúdica. Un maestro menciona su 

formación en teatro y artes, donde la base es el juego, y cómo esta perspectiva influye en 

su enfoque educativo (Participante 3). 

"Sí, a mí sí me me enseñaron a eh dictar mis clases y a formar, me formé 

profesionalmente con base en el juego porque yo además de tener una 

licenciatura y una especialización en tecnologías en educación también tengo una 

tecnología en en teatro, en artes y el teatro la base es el juego. (…) Si me divierto 

enseñando, claro que sí, ehhh pero me me me preocupa mucho cuando el 

estudiante es irrespetuoso, es decir, el estudiante no comprende todavía que él, 

que la persona que está al frente orientadole un proceso no es ni su enemigo, ni 

es es el el objeto de su burla, ni nada más por el estilo, no antes al contrario la 

persona que está al frente el estudiante tiene que comprender que es un alguien 

que lo va ayudar, ¿a qué? Ps a entender el entorno, a entender la vida, a entender 

las cosas que pasan pues porque uno ve las cosas y vive en un ambiente, pero si 
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a uno no se la explican uno no pasa de ahí, entonces, eh esa parte me interesa 

bastante desarrollarla." 

Esta tendencia resalta la importancia de incorporar la formación y la experiencia 

personal en la comprensión y aplicación efectiva de estrategias lúdicas y de juego en el 

aula. La conexión entre la formación en artes y el juego como base educativa sugiere una 

percepción enriquecedora de la educación como una experiencia creativa y dinámica. 

Integración Reflexiva de Lúdica y Juego en la Educación 

Las percepciones compartidas por estudiantes y maestros revelan una 

comprensión profunda de la lúdica y el juego como herramientas cruciales en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje. El reconocimiento de la lúdica como un medio para superar 

las trabas académicas y favorecer una actualización constante subraya la importancia de 

adoptar enfoques dinámicos y participativos en la educación (Participante 1). Este 

hallazgo se alinea con las teorías de Vygotsky (1998), quien abogaba por la interacción 

social y el juego como medios esenciales para el desarrollo cognitivo y la construcción 

de conocimiento significativo. 

La distinción sutil entre juego y lúdica, donde el primero se percibe como una 

actividad más relajante y el segundo como una estrategia educativa intencionada, refleja 

una conciencia clara sobre la necesidad de abordar estos elementos con propósitos 

específicos en el aula (Participante 3).  

Esta dualidad coincide con la teoría de Bruner sobre el aprendizaje por 

descubrimiento, donde la intencionalidad y la estructuración de la experiencia educativa 

son fundamentales para generar aprendizajes significativos. 
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Además, la conexión entre la formación en artes, específicamente en teatro, y la 

perspectiva lúdica en la enseñanza (Participante 3) destaca la importancia de la 

preparación docente en la integración efectiva de estas estrategias. Aquí, se alinea con las 

ideas de Dewey, quien abogaba por la experiencia y la experimentación como elementos 

esenciales en el proceso educativo. 

En conjunto, las narrativas ofrecen una visión integradora y reflexiva sobre la 

lúdica y el juego en la educación. Este análisis respalda la noción de que la integración 

deliberada de elementos lúdicos y de juego puede no solo superar obstáculos académicos 

sino también transformar la experiencia educativa en un proceso dinámico, participativo 

y significativo para estudiantes y maestros.  

La construcción de conocimiento a través de la interacción social, la intencionalidad en 

la aplicación de estrategias lúdicas y la preparación docente emergen como pilares 

fundamentales para enriquecer la educación y fomentar un aprendizaje duradero y 

significativo. 
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