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RAE 

Título: CREATIVIDAD E IMAGINACIÓN EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE 

MEDIANTE LA IMPLEMENTACIÓN DEL JUEGO LIBRE COMO METODOLOGÍA 

ACTIVA DENTRO DEL AULA 

Autor: Jenyfer Alexandra Sánchez López  

Palabras claves: Habilidades cognitivas, creatividad, imaginación, juego libre  

 

Durante la pandemia del COVID 19, los procesos educativos en Colombia presentaron una 

transformación abrupta en su forma de desarrollo, acontecimiento que no solo afecto a los 

adultos sino también a los niños y niñas quienes se vieron volcados a adquirir nuevos 

hábitos y rutinas (en el caso que existían dichos procesos), debieron aprender a manejar las 

emociones, viviendo en un aislamiento donde el único contacto era el acudiente, reduciendo 

los índices de motivación, atención dentro y fuera de las clases, razón por la cual los 

procesos académicos comienzan a tener un descenso en cuanto a la productividad, 

afectando así los procesos cognitivos de cada uno de los niños y niñas, con relación a la 

solución oportuna de problema, anticipación a situaciones del diario vivir entre otros y que 

dificultan el proceso de aprendizaje, el origen de estas habilidades se encuentra 

determinado por los procesos imaginativos y creativos, a raíz de esa situación se 

implementa una propuesta metodológica “Jugando vamos transformando” con el objetivo 

de contribuir positivamente al campo de la educación física y las demás asignaturas en 

general, es por ello que se plantean doce sesiones en las cuales mediante la implementación 

del juego libre (dejando que los niños y niñas tomen sus propias decisiones) como 
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metodología activa dentro del aula y que presenta una correlación con la imaginación y 

creatividad dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje.  

Si bien se presentan diversas percepciones sobre el juego en los procesos de enseñanza – 

aprendizaje se parte desde los postulados de diversos autores como lo son Piaget, 

Vygotsky, Huizinga, María Montessori, entre otros,  que ven al juego y lo referencian como 

pieza fundamental para el desarrollo del ser humano, sin importar su edad o etapa de 

evolución. Lo anterior con el objetivo de alcanzar el impacto investigativo en lo 

concerniente al progreso, fortalecimiento y reconocimiento de la expresión de la creatividad 

e imaginación en las habilidades cognitivas como base fundamental para los procesos de 

aprendizaje de los niños y niñas. Es por ello que se toma la creatividad e imaginación como 

eje central en el proceso de aprendizaje, denotando un acercamiento significativo a la 

diversidad de caminos para llegar al aprendizaje y adquisición positiva del mismo, lo 

anterior mediante la  implementación del juego como campo transformador de realidades, 

permitiendo la exploración y el acercamiento óptimo a los conocimientos, materializandose 

en su contexto y actividades diarias. (Beltrán, W (2018)). 

Se da una mirada al contexto actual en el entorno educativo luego de la pandemia 

del COVID 19, con relación a las habilidades cognitivas en la infancia desde la incidencia 

positiva en los procesos cognitivos, emocionales y sociales, por otro lado, el juego como 

ente transformador de realidades a nivel internacional, nacional y local siendo este el eje 

transversal del proyecto investigativo contribuyendo con el desenvolvimiento y la mejoría 

de la imaginación y la creatividad en los estudiantes de grado tercero del colegio Benedicto 

XVI, empleando un tipo de estudio investigación acción  con el fin de poder realizar una 

lectura más amplia de los comportamientos, acciones, gestos y cambios en los procesos que 
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llevan los niños y niñas con relación a su proceso de aprendizaje, empleando un paradigma 

sociocrítico y mediante un enfoque hermenéutico descriptivo con un alcance explicativo-

reflexivo de las realidades y contextos propios de los estudiantes, con el fin de brindarle 

una mayor claridad, pertinencia y fiabilidad a las diversas técnicas e instrumentos de 

recolección se realiza la validación de los mismos por un par experto que para el caso de la 

presente investigación fue la Magister Natalia Pilar Guzmán Pinzón, quien ha dirigido 

diversos trabajaos de grado en la universidad pedagógica nacional, impartiendo diversas 

cátedras en la misma, enfocándose en la investigación en el cambo de la educación física, 

recreación y deportes. Posterior a la intervención mediante las sesiones propuestas se 

evidencia que  el juego libre al ser ese momento de expresión del ser interior del niño, niña 

joven o adulto permite el reconocimiento del contexto según las características propias de 

cada individuo y fomenta los procesos de creación de conexiones y experiencias a lo largo 

de la vida. 

Elaborado el 31 de marzo del 2023 
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Introducción  

En el año 2020 el mundo entero evidenció la aparición de la pandemia del COVID 

19, que trajo consigo diversas dificultades para el desarrollo del diario vivir como estaba 

social y culturalmente establecido, como era de esperarse Colombia no fue la excepción, en 

marzo del 2020 se inicia el proceso de aislamiento social con el fin de mitigar el número de 

contagios y las posibles muertes a raíz del virus, siendo esta una solución no clínica para la 

pandemia que se enfrentaba, llevando a las entidades educativas a buscar estrategias para 

continuar con los procesos de formación, estableciéndose así la educación sincrónica y 

asincrónica, en donde los niños y niñas que contaban con los recursos económicos para 

conectarse a las diversas plataformas como ZOOM, MEET o TEAMS podían continuar 

tomando sus clases de una forma “regular”, mediante las cuales podían seguir socializando 

con sus compañeros y docentes así fuera por medio de una pantalla, pero también se 

evidenciaba el lado opuesto en donde los niños y niñas que no contaban con los recursos 

suficientes para adquirir un plan o paquete de internet debían permanecer en sus casas 

trabajando mediante guías que eran dispuestas por los docentes, quienes por medio de 

diferentes estrategias buscaban mantener en los niños y niñas viva la llama del aprendizaje.  

En este vaivén de generar estrategias se presentaron retos que hasta la fecha siguen 

aquejando la labor docente, como lo es el superar en su momento las dificultades que el 

aislamiento generaba tanto para los niños como para los adultos y la influencia que ejercía 

sobre los procesos de aprendizaje, específicamente en cuanto al rendimiento académico que 

es un aspecto en el cual tristemente se basan los procesos educativos no solo en Colombia 

sino en el mundo entero, donde se mide el aprendizaje de un niño, joven o adulto por unos 
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estándares cuantitativos que cabe aclarar no son malos, pero si dejan diversas 

características propias del ser humano por fuera, y que en la actualidad aún siguen 

generando grandes dificultades ya que en este proceso de aislamiento se  resaltan 

situaciones como lo propone la revista cubana de psicología en su artículo titulado 

“aislamiento físico en los hogares a causa de la COVID-19: efectos psicológicos sobre 

niños y adolescentes cubanos”  

En un 60,2 % de la muestra se produjo una alteración de los horarios del sueño, lo 

que se expresó de diversas maneras: dejar de dormir la siesta, desplazamiento del horario 

de sueño nocturno hacía más tarde, menos horas de sueño, despertar varias veces en la 

noche de un modo no habitual, entre otros. (García A., Castellanos, R., Pérez, D y Álvarez, 

J 2020, p. 57)  

Generando contra indicaciones en los procesos cotidianos debido a los altos niveles 

de agotamiento físico y emocional, lo que conlleva a una relación inadecuada con el medio, 

llevando a predisposiciones a las actividades del diario vivir y específicamente en su 

proceso de aprendizaje debido a que como lo propone el articulo  “Sueño, memoria y 

aprendizaje” escrito por  Acosta, M. (2019) “mientras estamos tranquilamente durmiendo 

nuestro cerebro está muy ocupado procesando la información obtenida a lo largo del día” 

(p. 29) siendo esta una de las funciones primordiales de nuestro cuerpo para la apropiación 

de los conceptos y habilidades que serán la base de los aprendizajes futuros, en la misma 

línea se encuentran las barreras que se instauraron al momento en el que se generó el 

proceso de aislamiento como lo propone Paolicchi (2020)  “El hecho de que los chicos no 

estén yendo a la escuela los pone en un grupo vulnerable: no es el tema de la tarea o el 
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aprendizaje sino que se les interrumpió la socialización, la actividad deportiva, las salidas y 

los juegos. [Esto produce reacciones] ansiedad, angustia, crisis.” (p. 251)  

Si bien en los párrafos anteriores se han enmarcado algunas de las dificultades en 

los niños y niñas en su parte psicológica y emocional también es importante enmarcar 

aquellos obstáculos presentados en el proceso de enseñanza ya que García, A et al (2020) 

advierten que en cuanto al proceso de enseñanza aprendizaje se ha evidenciado que “La 

figura del maestro en cuanto a las funciones de motivación, supervisión y evaluación del 

proceso educativo ha estado ausente en esta modalidad de instrucción docente.”  (p.52)  

 La perspectiva anterior tiene un gran número de aspectos en los cuales es 

importante realizar un énfasis y determinar si realimente es a consecuencia de la ausencia 

del docente o en realidad del medio en el cual se vio tornada la educación, como lo es el 

proceso evaluativo, el cual se vio volcado a realizar un cambio de 180 grados ya que las 

metodologías empleadas en muchas instituciones educativas a nivel nacional buscaban en 

su momento la memorización de algunos conceptos pre estipulados, sin dar mucha cabida a 

las diversas percepciones que surgían en torno a las habilidades, conceptos y experiencias, 

es decir a una evaluación no tan cualitativa y si más cuantitativa, en el momento en que la 

pandemia se introduce en los procesos, esta evaluación cuantitativa fue perdiendo su fuerza 

dadas las características que se evidenciaron en estos momentos como lo era el poco 

acompañamiento tanto de los docentes como de los padres de familia que hacía casi 

imposible medir cuantitativamente las actividades realizadas ya que no se hablaría de 

equidad al calificar a un estudiante con una ponderación baja sabiendo que no tenía los 

recursos para trabajar de forma sincrónica o que se encontraba pasando por la pérdida de 

algún familiar (padres, hermanos, abuelos, tíos, primos).  
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Situación que no fue ajena para la institución educativa Benedicto XVI que como en 

muchas instituciones de educación pública en Colombia no contaba con los recursos físicos 

y humanos para contrarrestar dichas barreras, pero que aun así asumió el reto de la 

enseñanza en tiempos de COVID, teniendo en cuenta las características propias de la 

institución ya que teniendo en cuenta los factores sociodemográficas de la institución y de 

los estudiantes estos se encuentran ubicados en el municipio de Soacha del departamento de 

Cundinamarca, los estudiantes viven a sus alrededores en barrios cómo lo son Cazuca, 

León XIII, La despensa, San Mateo entre otros, en la mayoría de los casos los niños viven 

en arriendo o en zonas de invasión ya que los padres no cuentan con recursos para tener 

vivienda propia o en algunos casos pagar un arriendo, algunos de los niños mencionados 

anteriormente sufren o han sufrido de violencia intrafamiliar, maltrato físico y psicológico, 

intentos de violación o violaciones, abandono por uno de los padres de familia; Presentan 

diversas dificultades de aprendizaje en su entorno ya que algunos padres son analfabetas lo 

cual dificulta el proceso de aprendizaje de los niños  

A raíz de esas dificultades y partiendo de las características propias de la 

institución,  desde antes de finalizar la pandemia por el COVID 19,  el mundo de la 

educación se enfocó en determinar estrategias para lograr superar esos inconvenientes  lo 

más pronto posible, buscando metodologías que permitieran que esos vacíos en el proceso 

de aprendizaje que habían experimentado los niños y niñas durante la pandemia se 

superaran y se lograra cambiar de página en la historia de la enseñanza, proceso que no ha 

sido tan sencillo como se pensaba debido a las variables que se han evidenciado, es por ello 

que para contribuir a esa búsqueda de soluciones oportunas y duraderas se evidencia el 

juego como uno de los campos alrededor del cual se han creado un sin número de 
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perspectivas, concepciones y posturas tanto a nivel nacional como a nivel internacional, 

esto debido a las diversas construcciones teóricas que se han generado a lo largo de los 

años, haciendo hincapié en las ventajas y desventajas que este trae para cada una de las 

etapas del ser humano y especialmente en la primera infancia, esto debido a que el juego 

tiene un papel fundamental en los diversos procesos que se llevan en la cotidianidad desde 

antes de la pandemia por la COVID 19 y que luego de la misma se ha convertido en un 

método terapéutico para lograr subsanar todas aquellas dificultades que se generaron en los 

niños, jóvenes y adultos que permanecieron en un aislamiento preventivo, dejando de lado 

los procesos de socialización, crecimiento académico, emocional entre otros.  

Es por ello, que organizaciones mundiales como lo son UNICEF, Los Estados 

Iberoamericanos y la ONU han establecido posturas claras frente a la magnitud del juego en 

el tiempo de pandemia proponiendo en el 2021 “El juego es el medio natural para el 

aprendizaje y desarrollo de habilidades en niños y niñas. Sin duda en este tiempo quedó 

muy restringido al espacio cerrado y a los juegos solos, o con adultos, y en algunos casos 

con los hermanos.”  Por consiguiente se ve inmerso en los procesos de retorno a las 

actividades diarias, haciendo un énfasis importante del papel que el juego tienen en los 

procesos de retorno progresivo a las aulas de clase, pero se debe ser consiente que el juego 

dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje es una preocupación que se ha venido 

fortaleciendo a lo largo de los años, un ejemplo claro de ello es la UNICEF  (2018) quien 

plantea en su cartilla de “Aprendizaje a través del juego” que este es un aspecto importante 

para el desarrollo de las capacidades, habilidades y competencias de aprendizaje del niños 

como lo son cognitiva, social, emocional, sensorial, motriz, de lenguaje entre otras, de una 

forma más eficaz y próxima a cada uno de ellos, permitiéndoles reconocer y anticipar las 
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conductas, dado que el juego se vuelve un mundo nuevo para los niños que les permite 

moldear su realidad desvinculándose de los contextos en los que permanecen, apoyando la 

perspectiva de la UNICEF, la Organización de los Estados Iberoamericanos OEI (2016), 

resaltan la necesidad del juego ya sea reglado o libre dentro de los procesos de aprendizaje 

y el papel fundamental en el desarrollo de cada uno de los niños y niñas, y para ello 

propone un total de 8 cartillas en las que busca dar luces de cómo llevar ese juego dentro 

del aula de una forma que enriquezca los procesos de aprendizaje de los niños y a su vez los 

procesos de enseñanza de los docentes, permitiendo ampliar la perspectiva frente a los 

beneficios del juego independientemente de la etapa de desarrollo en la que se encuentre la 

persona.  

 Así mismo, la Organización de las Naciones Unidas ONU desde 1995 en la 

asamblea general tiene una postura clara frente al papel de la primera infancia dentro de la 

sociedad haciendo alusión a lo que se encuentra estipulado en los derechos del niño, en 

donde el juego presenta un papel fundamental para el desarrollo no solo cognitivo sino 

emocional, social, económico y familiar.    

No se puede negar que en Colombia aún se evidencian concepciones del juego 

erróneos como la pérdida de tiempo, una actividad que compete únicamente al área de 

educación física, actividad que se realiza en los primeros años de vida, pero también hay 

entidades comprometidas con resignificar el juego como un eje importante en los procesos 

de desarrollo de los niños y niñas, quienes teniendo en cuenta los diversos contextos que se 

manejan actualmente en Colombia están viendo permeado su acercamiento a las aulas 

escolares, es por ello que desde el Ministerio de Educación Nacional (M.E.N)  se busca que 

a partir de los lineamientos curriculares ya establecidos se logre incluir el juego como eje 
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fundamental de los procesos llevados a cabo dentro de las aulas de clase que contribuirán a 

mejorar la calidad de aprendizaje que obtengan los estudiantes, partiendo de experiencias 

gratificantes, teniendo en cuenta que este es tomado como una ventana del ser para el 

cultivo de sus procesos de desarrollo.  

Es de esa magnitud la preocupación por renovar las practicas educativas que en los 

lineamientos de educación física (2018)  en donde propone que el juego promueve la 

formación de un ser culto y que es capaz de identificar y diferenciar sus emociones, 

reconociéndose y reconociendo al otro como parte de una sociedad, permitiéndole crear 

escenarios imaginativos y fantásticos que generaran procesos de interacción fortaleciendo 

las competencias y habilidades propias de su edad (los lineamientos no hacen distinción de 

edad para hablar de juego), teniendo continuidad con esta idea se encuentran los 

lineamientos de primera infancia (2018), para los cuales el juego es una actividad principal 

viéndolo como el motor de las actividades del niño y factor determinante para el aumento 

progresivo de sus capacidades, teniendo infinidad de beneficios como lo son en el ámbito 

social, comunicativo y participativo, del mismo modo se resaltan los lineamientos 

curriculares en el campo de las artes (2018) espacio en el cual el juego es la fuente de toda 

creación ya que permite relacionar todo lo que rodea al niño y convertirlo en algo 

significativo para su crecimiento intelectual, social y emocional, siendo una fuente 

inagotable de expresión, haciendo alusión no solo a los juegos que se dan dentro del ámbito 

escolar sino que también resalta esos juegos callejeros que permiten reconocer el mundo 

desde otra perspectiva y que no se encuentre limitada por la visión de terceros, de la misma 

forma reconoce la importancia del juego con sus mayores como medio de transmisión de 

cultura, historia y tradiciones.   
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A nivel local en el municipio de Soacha, el juego es tomado como punto de partida 

para el planteamiento de proyectos y estrategias de prevención teniendo en cuenta las 

características propias de la comunidad, al realizar esta revisión no se resalta ningún escrito 

formal que se enfoque en la importancia de juego y porque este se toma como pilar de las 

diversas estrategias planteadas por la alcaldía y la secretaría de educación.  

¿Pero cómo lograr relacionar el juego como una estrategia para lograr superar las 

barreras establecidas por la pandemia dentro de las aulas de clase?, buscando la mejor 

forma de enlazar estas estrategias se enmarcan los procesos de enseñanza aprendizaje 

partiendo de la relación que se teje entre los conceptos,  teniendo en cuenta las 

concepciones y prácticas más comunes que están siendo llevados a cabo en las diversas 

instituciones educativas y específicamente en el colegio Benedicto XVI, tomando como 

punto de partida la concepción de enseñar visto como el presentar y hacer adquirir a los 

alumnos conocimientos que ellos no poseen, en otras palabras es generar en los estudiantes 

esas conexiones con su contexto y que sean capaces de identificarlos en su vida cotidiana. 

(Cousinet, R, 2014).  

Haciendo evidente que la labor del docente recae en impartir conocimiento 

mediante diversas estrategias y actividades, concebidos como los métodos didácticos, 

siendo necesario que el  maestro tenga no solo la capacidad de transmitir sus 

conocimientos, sino que también consiga que los estudiantes adquieran un conocimiento 

nuevo a partir del que él está transmitiendo y sean capaces de llevarlo a diversos contextos, 

cuando el docente logra generar dicho proceso se podría decir que ha culminado con éxito 

su misión u objetivo, siendo una guía en el cumplimiento de los propósitos establecidos 

partiendo de aprendizajes que ya conoce o está en proceso de descubrir.  
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Es por ello que se realiza un alto y  se reflexiona ¿será que la labor del docente solo 

recae en transmitir algún tipo de conocimiento, independientemente del área del saber que 

sea su fuerte? si nos enfocamos en lo planteado por Ministerio de educación Nacional, la 

labor docente se encontraría sistematizada y sesgada al cumplimiento de algunos pasos 

como lo son diagnóstico, planeación, ejecución y evaluación de los procesos, pero si 

ampliamos la mirada hacia otros referentes teóricos como lo es John Dewey, quien habla de 

una pedagogía activa donde se busca que el docente no se encargue de transmitir su 

conocimiento y experiencias a los estudiantes, sino que sea esa guía en la generación de 

procesos y vivencias que desencadenaran la creación de habilidades, competencias y 

cualidades en el estudiantes que forjaran posteriormente su aprendizaje.  

 Adicionalmente, se tiene como punto clave los aportes de Jean Piaget quien define 

el aprendizaje como el eje fundamental y bases del desarrollo del niño, empezando desde 

que nace y avanza mediante el proceso de crecimiento, hasta llegar a la madurez; pero los 

pasos y el ambiente difieren en cada niño, aunque la generalización de sus etapas lo 

contempla como características similares con un rango de variabilidad ya establecido, esto 

debido a que concibe cuatro etapas del desarrollo.  

• La primera es el desarrollo sensoriomotor que oscila entre las edades de los 0 a los 2 

años. 

• El segundo como el preoperatorio que se encuentra de los 2 a los 7 años  

• El tercero el operacional concreto de los 7 a los 11 años (edades entre las cuales se 

encuentran los estudiantes de grado tercero)   
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• Por último, operación formal de los 12 años en adelante, y de la misma forma 

realiza una relación del aprendizaje con el juego ya que este forma parte de la 

inteligencia del niño y su proceso de adaptación.  

Luego de identificar la concepción explícita mediante la cual se basa el presente 

proyecto investigativo y de posterior intervención, se evidencia la importancia de la misma 

debido a que el proceso de enseñanza - aprendizaje se encuentra estrechamente ligado con 

el desarrollo de las habilidades cognitivas en los niños y niñas, incentivando la creación de 

conexiones con lo que se está aprendiendo, logrando así tener un aprendizaje de forma 

experiencial, que se perciba más próximo a los niños con una comprensión más sencilla y 

generando imágenes desde su propia concepción y vivencias.   

Enmarcando las habilidades cognitivas como la pieza clave para el desarrollo del 

niño que, por ello es necesario aclarar desde donde se toma el concepto de habilidades 

cognitivas como lo propone Hartman y Sternberg (1993) citados por Herrera, F (2009)  

Las habilidades cognitivas aluden directamente a las distintas capacidades 

intelectuales que resultan de la disposición o capacidad que demuestran los individuos al 

hacer algo. Estas habilidades son, como indican Hartman y Sternberg (1993), los obreros 

(workers) del conocimiento. Pueden ser numerosas, variadas y de gran utilidad, a la hora de 

trabajar en las distintas áreas de conocimientos y cuya actividad específica se ve afectada 

por multitud de factores que dependen de la materia, de la tarea, de las actitudes y de las 

variables del contexto donde tienen lugar. Precisamente, la actuación estratégica se refiere a 

la selección, organización y disposición de las habilidades que caracterizan el sistema 

cognitivo del individuo. (p.37)  
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Es así como dichas habilidades buscan propender a la adquisición del conocimiento 

según la etapa de desarrollo del individuo, partiendo de las características propias de la 

población a trabajar.   

Dado lo anterior y como docente que se encuentra inmerso en las diversas etapas de 

enseñanza aprendizaje de los niños y niñas específicamente de la institución mencionada 

con antelación, surge la necesidad de realizar un proyecto investigativo mediante el cual se 

pueda evaluar y contribuir al desarrollo óptimo de las acciones que darán como resultado,  

esto desde su base que se encuentra centrada en los procesos creativos e imaginativos 

teniendo en cuenta la etapa de desarrollo física, psicológica y emocional  de los estudiantes 

de grado tercero de la institución educativa Benedicto XVI, siendo de suma importancia en 

los niños de 7 a 10 años como lo propone  el ministerio de educación Nacional MEN, ya 

que en este rango de edad se desarrollan procesos escolares, convivenciales y emocionales, 

y el principal objetivo es contribuir al desarrollo óptimo de cada uno de los niños, niñas y 

jóvenes, enmarcando la creatividad como fuente principal e inagotable de conocimiento, así 

como la imaginación que le permitirá llevar los diversos aprendizajes a su contexto y 

relacionarlos con el medio en el cual desarrolla.  

Es importante resaltar por qué se propone realizar una intervención con dichas 

categorías, como se ha venido mencionando a lo largo de este proyecto durante la pandemia 

por COVID 19 diversas barreras y variables se instauraron en los niñas y niños con relación 

al aprendizaje, la creatividad e imaginación que son habilidades claves para el 

fortalecimiento de dichos procesos debido a que luego de realizar una observación 

participante durante el año 2021 y registrando las vivencias en diarios de campo que se 
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diligenciaron a lo largo de las clases en donde se acompañó el proceso de las asignaturas 

básicas como “docente integral”, se enmarcaron aspectos fundamentales como:  

• Poca motivación por parte de los estudiantes debido a la situación de 

confinamiento en la cual ya llevan inmersos 1 año, Así mismo al realizar 

la indagación con algunos estudiantes se evidencia que las estrategias 

empleadas por los docentes no han llegado a ser las más adecuadas sin 

desmeritar claro está el esfuerzo que cada 1 de ellos ha realizado por 

llegar a los niños con los conceptos estipulados, cuando se le indaga los 

niños sobre las actividades que más les gusta hacer en las clases de 

forma virtual un 80% de los estudiantes refiere que no les agrada ya que 

es solo mirar las diapositivas que el profesor pone y copiarlas en el 

cuaderno.  

• Se evidencian vacíos teóricos con relación a los estándares ya 

estipulados por el Ministerio de Educación Nacional para grado segundo, 

específicamente en el proceso lecto escritor, lógico matemático y 

capacidad de relación de los conceptos con su contexto más próximo.  

• Debido a las metodologías empleadas los periodos de atención por parte de los 

estudiantes son muy cortos, teniendo que retomar ideas en repetidas ocasiones 

dificultando el avance de cada uno de los procesos   

• Brechas extensas entre las características conceptuales de un estudiante a otro, 

comprendiendo que cada uno tiene un modelo de aprendizaje distinto.   
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• La capacidad de crear y recrear partiendo de un supuesto o de ideas planteadas cada 

vez es más débil con respecto a los procesos que se deberían llevar según autores 

como lo son Edward Taylor, Jeff DeGraff, Joy P. Guilford entre otros y partiendo 

de la etapa de desarrollo en la cual se encuentran los niños de grado segundo, al 

indagar por qué no cambiaban aquello que se les decía sino que se quedaban solo 

con esa idea, algunos respondieron que es porque la docente es la que enseña y si 

ella indica eso así debe ser, al realizar una lectura más a fondo  y con situaciones 

que ocurren dentro de las clases, como gritos, llanto, regaños por parte de los 

acompañantes los niños y niñas “temen” que al cambiar aquello que está estipulado 

exista alguna clase de sanción por parte de la docente como ocurre en casa.   

Es por ello que con el fin de mitigar un poco los factores mencionados 

anteriormente se propone realizar una intervención de las habilidades imaginativas y 

creativas en los estudiantes de grado segundo del colegio Benedicto XVI, ya que  cómo se 

ha mencionado anteriormente en la creatividad es concebida como aquella habilidad que 

permite al ser humano cuestionar, romper los límites propuestos por las estructuras ya 

establecidas, ver de otro modo los aspectos cotidianos y que marcan su contexto, permitirle 

al ser humano asumir diversos riesgos así como la capacidad de solución de problemas y 

generar conexiones con el otro (Valqui, R, 2009) dando a entender que la creatividad va a 

depender de la capacidad propositiva del individuo y su relación con el medio en donde se 

desarrolla de forma permanente, el cual presenta características fundamentales que lo 

enlazan con las habilidades cognitivas, en las cuales se perciben el asombro del conocer, 

crear y recrear algo nuevo, llevándolo desde la realidad a mundos ficticios añadiendo 

matices que no se dieron en la experiencia realmente vivida (González, L 2005).  
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 A la misma vez la imaginación se enmarca como la capacidad del ser humano que 

mediante la asociación de imágenes e ideas consigue resultados brillantes independiente de 

su voluntad, siendo el lenguaje del inconsciente, relacionándose directamente con la 

creatividad como un indicador predominante (Casal 2000), complementando entre sí los 

dos términos mencionados, ya que promueven la creación de nuevos contextos y escenarios 

partiendo de experiencias previas, llevando el aprendizaje lo más próximo a la persona.  

Teniendo en cuenta tanto la edad como las etapa de desarrollo en la que se 

encuentran los niños y niñas ingresa la fantasía como parte fundamental para lograr que 

esta unión de conceptos sea provechosa, ya que hace alusión a la puesta en práctica de la 

creatividad en las diferentes actividades que se realizan en el día a día y específicamente en 

los componentes académicos, acompañada de la libertad de recrear y apropiar el 

conocimiento de la forma en la que más se le facilite al niño, joven o adulto, siendo 

generadora de motivación intrínseca para cada una de las actividades en la cual 

interviene.(Sánchez, A, 2008)  

 Buscando una estrategia metodológica que le permita llegar al estudiante a una 

correcta adquisición del aprendizaje, basándose en los lineamientos curriculares y las etapas 

de desarrollo en las que se encuentran los niños, se destaca el juego como una actividad de 

carácter universal y que es parte fundamental en el proceso de evolución de las 

comunidades y culturas  (Minerva, C 2002) dando a entender la influencia positiva en todas 

las etapas de la vida y especialmente en las etapas iniciales de desarrollo (infancia), 

teniendo como referente la edad de los niños debido que los procesos físicos, psicológicos y 

emocionales son distintos en cada una de ellas y el contexto en el cual estos permanecen, 

marcando una pauta en los procesos de crianza, las creencias, ideologías y la ubicación 
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socio económica, es por ello que para el presente proyecto investigativo se trabajó mediante 

el juego como campo natural para el aprendizaje en donde la persona desde su propio 

constructo, la interacción con el otro llega a la adquisición y lo más importante la 

apropiación de ese conocimiento, cooperando al desarrollo del niño con un carácter 

transformador ya que este favorece la maduración cognitiva, emocional y social, así  

mismo, funciona como una herramienta que ayuda al niño a regular su conducta (Lev 

Semyónovich Vygotsky, 1924).  

Complementando las afirmaciones de Vygotsky se tiene como referencia la postura 

de Jimeno, L (2009) quien plantea ese campo del juego como una actividad completa y 

óptima que aporta con la vivencia de experiencias, que logra trascender los límites 

cognitivos, emocionales y sociales que uno mismo impone, haciendo alusión que el jugar es 

una actividad tan compleja que promueve el  incremento progresivo de las habilidades y su 

relación con el crecimiento intelectual,  siendo estos aportes el  punto de partida para lo que 

se pretende con el planteamiento de esta propuesta investigativa y posterior intervención en 

los estudiantes de grado tercero, donde el juego libre logre contribuir al mejoramiento de 

sus procesos imaginativos, creativos permitiéndoles conectarse con la fantasía en cada uno 

de sus contextos.  

Se parte desde el planteamiento del juego libre ya que este le permite al niño o niña 

recrear su mundo de la manera que el desee, sin necesidad de seguir parámetros ya 

estandarizados, pero sí con objetivos generales claros, contribuyendo de este modo a la 

creación de experiencias propias con el fin de generar conocimiento de forma espontánea, 

autónoma y didáctica, haciendo alusión a una didáctica en la que el docente y el estudiante 

pueda llegar a tener una interacción mayor, en la cual se le permita al niño no solo aprender 
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desde lo transmitido verbalmente por el docente, sino que también enriquezca su 

conocimiento desde las vivencias y experiencias que el docente logre compartir, así como 

las que surjan dentro del aula, rompiendo los esquemas y paradigmas, ya establecidos de 

una educación que se enfrasca en la reproducción de modelos situada en un salón de clase, 

generando la creación de nuevas estrategias y metodologías partiendo de las características 

propias de cada segmento poblacional en específico, dándole así un significado nuevo a las 

prácticas educativas en las cuales se toma como punto de partida ese campo transformador 

del juego que hace parte de la esencia del ser.  

Las experiencias de juego modifican la conexión neuronal de la parte frontal del 

cerebro, y es aquí, en el córtex prefrontal ubicación en la cual durante la infancia se forman 

los principales “centros de control” de nuestro cerebro, que es la que controla y regula 

nuestras emociones y es la encargada de elaborar planes y solucionar problemas (Pillis, A., 

2004, pp.98)     

Lo que lleva a resaltar que el juego es un aspecto importante para lograr un 

desarrollo adecuado y no netamente desde la parte social sino también cognitiva, abriéndole 

al niño, joven o adulto un sinfín de posibilidades para mejorar sus procesos y su formación 

integral, dado que si bien en el presente proyecto nuestra población principal y a la cual se 

pretende impactar es a los niños, pero es importante aclarar que el juego no solo se centra 

en la etapa inicial de desarrollo o en la infancia, sino que se encuentra inmersa en cualquier 

etapa de vida, siendo parte fundamental de la cotidianidad del adulto ya que le permite salir 

de la rutina diaria, disfrutar del devenir de la vida en aspectos simples como sus relaciones 

interpersonales, su ambiente laboral, evitando la aparición del estrés, el desaliento y 

desánimo para realizar sus actividades del diario vivir.  
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Es aquí donde se entrelazan estos dos campos, el del juego y el de los procesos de 

enseñanza aprendizaje con el fin de contrarrestar las barreras que en este punto se puede 

hacer alusión que se instalaron antes de la pandemia, pero que con la misma se fortaleció e 

intensificó   

Luego de realizar el barrido internacional, nacional y local, evidenciando la 

importancia del juego posterior a la pandemia del COVID 19, surge el presente proyecto de 

investigación como respuesta a las falencias evidenciadas en los estudiantes de grado 

tercero del colegio Benedicto XVI de Soacha entorno a la expresión de la creatividad e 

imaginación en los procesos de aprendizaje, las cuales posteriormente se afirmaron como 

dificultades  el desarrollo de las  habilidades cognitivas y que mediante el juego libre se 

pretende disminuir dichas dificultades y de ser posible erradicarlas contribuyendo de esta 

forma al progreso de las metodologías en el aula de clase.  

Se han expuesto hasta el momento los beneficios del juego dentro del proceso de 

enseñanza aprendizaje, las barreras impuestas durante la pandemia, la importancia de la 

creatividad e imaginación en la etapa de desarrollo en la cual se encuentran los estudiantes, 

es por ello que a continuación se enmarcará las consecuencias que la pandemia tuvo en los 

procesos de enseñanza aprendizaje de los estudiantes de grado segundo en el proceso de 

retorno progresivo a las aulas, el cual se llevó a cabo en el año 2021 luego de ingresar de 

las vacaciones de mitad de año contempladas entre junio y Julio,   en este momento se 

realizó el diagnóstico frente al estado de los procesos creativos e imaginativos en los 

estudiantes mediante la implementación del juego libre, teniendo en cuenta que éste no es 

concebido para el presente proyecto como dejar al estudiante que haga cualquier actividad 

en cualquier momento,  sino que es brindarle  herramientas sean recursos físicos o 
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cognitivos y que se encuentre en la capacidad de transformarlos de acuerdo a las 

experiencias y necesidades que logre rescatar.  

Es importante no confundir la concepción cotidiana que se tiene frente al juego libre 

con la que se manejan dentro del presente proyecto investigativo, ya que lo que se busca es 

que el juego surja de una forma natural y espontánea sin la intervención de un docente 

investigador o acompañante pero que tiene un objetivo claro al cual se pretende que el 

estudiante llegue.  

Por consiguiente desde la revisión documental realizada de la cual se resalta a Fink 

con su aporte sobre el juego como eje central del ser, Davinni quien relaciona los procesos 

de enseñanza aprendizaje con metodologías innovadoras, se evidencia que de acuerdo a la 

etapa de desarrollo en la que se encuentran los niños el compartir experiencias, ideas y 

conceptos permite una adquisición del aprendizaje mucho más profunda y próxima, 

dándole la oportunidad de modificar dichas experiencias para obtener un beneficio propio 

(el aprendizaje significativo) o del otro, favoreciendo sus habilidades cognitivas. 

Dado lo anterior, se hace evidente la necesidad de un posible cambio en los 

procesos de enseñanza para subsanar y contribuir a mitigar dichas falencias, siendo el juego 

un campo transformador y enriquecedor dentro del  proceso de enseñanza y el cual dados 

los procesos a nivel cultural, económico y social que se están viviendo actualmente, es de 

suma importancia introducir en las aulas de clase una pedagogía activa y viva que le 

permita al niño continuar avanzando en su proceso de formación y a la vez fortaleciendo 

cada uno de esos aspectos que se vieron afectados por la pandemia como lo propone 

Sánchez Hernández, O., Martin, R,. Méndez, X., Corbalán, F., y Limaña, R.,(2010). “ Los 



22 

 

individuos más creativos presentan una alta motivación para la novedad”(p.10) factores que 

se afectaron con el proceso de aislamiento vivido, llevando a mencionar la cultura del juego 

como parte fundamental del proceso evolutivo del hombre, ya que es el medio transmisor 

de culturas y tradiciones de generación en generación, permitiéndole al niño adquirir 

normas sociales y el reconocimiento de hechos que marcaron la historia y que aún en la 

actualidad siguen teniendo una gran influencia en el desarrollo social, económico, político y 

hasta cultural.    

Un claro ejemplo de esto es lo planteado por Huizinga en su obra Homo Ludens 

quien hace alusión a que el hombre es un ser lúdico por naturaleza y el juego hace parte 

desde el momento en el que nace y comienza su crecimiento, fortaleciendo los procesos 

culturales que no cambian sino que se adaptan al contexto en el cual se desarrolla, dándole 

la importancia al juego  y aunque en algunos espacios ha sido relegado cobra gran 

importancia siendo parte fundamental de las orientaciones curriculares y los diversos 

lineamientos propuestos desde el MEN. 

Para lograr contribuir con el desarrollo y fortalecimiento de la expresión de la 

creatividad e imaginación se  plantea generar una propuesta didáctica basada en el juego 

libre y cuyo objetivo será fortalecer los procesos académicos dentro del aula de clase, dada 

la importancia que el juego trae en los diversos estadios cognitivos como el sensoriomotor, 

preoperacional, operaciones concretas y operaciones formales, resaltando que para el 

presente proyecto los estudiantes se encuentran en el estadio de operaciones concretas ya 

que están entre  los 7 y 11 años del niño aportando de forma positiva en las 

transformaciones y creación de estructuras, siendo el juego el paradigma de asimilación de 

la realidad del niño con la verdad que lo desborda (Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) citado 
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por López, I (2010)). Influenciando directamente el desarrollo de las habilidades cognitivas 

ya que permite que el niño en su entorno se desarrolle física, cognitiva, social y 

emocionalmente, mediante actividades que se salen de lo que comúnmente trabaja. 

 Así mismo, se ve la recreación como un factor positivo que contribuye 

satisfactoriamente  a la motivación de los niños, jóvenes y adultos ya que les permite un 

espacio de esparcimiento y ocio en sus rutinas diarias reconociendo que el juego se 

encuentra contenido dentro de la recreación como una herramienta transformadora de 

contextos, emociones, saberes y pensamientos, permitiendo la adquisición de 

conocimientos mediante el uso de los sentidos de las personas (auditivo, visual, táctil), 

dependiendo de la connotación que se le dé a la actividad. 

Para realizar este segundo diagnóstico con mayor profundidad como se mencionó 

anteriormente se implementaron 3 sesiones en donde el juego libre era el protagonista, con 

el fin de rescatar cada uno de los sucesos y acontecimientos dentro de estos encuentros se 

emplearon nuevamente diarios de campo en los cuales se buscó recolectar la mayor 

cantidad de información posible, y que a su vez se pudiese cotejar con la matriz de 

observación empleada para dichas categorías, a continuación se evidencian algunos 

resultados obtenidos y que fueron la base para el planteamiento de dicha intervención:   

• Partiendo del hecho que los estudiantes se encontraban acompañados en un 80% del 

tiempo dentro de la institución por su directora de curso, que para el presente 

proyecto investigativo es la misma investigadora se lograron llevar a cabo estas 3 

sesiones durante diferentes clases como lo fue educación física, matemáticas, 

sociales.  
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• En la primera sesión que fue dentro de la clase de educación física para los 

estudiantes fue mucho más fácil jugar de manera libre, aunque deportivizada ya que 

se evidencia que la concepción de juego que se ha ido construyendo de forma 

cultural y familiar es que el juego es igual a la práctica de los deportes, dilucidando 

que en algunos estudiantes es mucho más fácil proponer ideas nuevas, y velar por 

que estas sean cumplidas, en este punto de la observación y al ver la respuesta de 

los estudiantes quedaron diferentes preguntas que buscaba responder como lo fue 

¿será que efectivamente los procesos creativos e imaginativos en los estudiantes 

está desarrollado de acuerdo a la etapa en la que se encuentran?, ¿las dificultades 

evidenciadas en el diagnóstico inicial eran a raíz de la metodología empleada?, 

preguntas que a lo largo de las siguientes intervenciones se fueron aclarando cada 

vez más debido a que al ser en otras asignaturas diferentes a educación física se les 

dificulta el generar estrategias para dar solución a las interrogantes que se les 

planteaban por medio del juego libre que era dispuesto con antelación, llegando en 

algunos momentos a sentirse frustrados y desesperados ya que no encontraban la 

forma de resolver las dificultades de asociación con el contexto.  

Mientras que los estudiantes buscaban darles una solución a las interrogantes 

planteadas empleando el juego libre es decir su creatividad e imaginación para descubrir 

nuevas cosas se fue diligenciando una matriz de observación con el fin de dar mayor 

fiabilidad a lo que se estaba observando y determinar si realmente dichas categorías 

necesitaban de una intervención oportuna, a continuación, se evidencia dicha matriz y lo 

resultados obtenidos por cada uno de ellos  
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Tabla 1 Matriz de observación 

Criterio La acción  

extraordinariamente 

creativo 

La acción es muy 

creativa 

La acción es 

creativa 

El acción es algo 

creativa  

La acción es 

poco creativa  

Niveles 5 4 3 2 1 

Originalidad La acción muestra una gran 

cantidad de ideas que son 

infrecuentes e inusuales. 

La acción  muestra 

algunas ideas que 

son infrecuentes e 

inusuales. 

La acción  muestra 

al menos dos 

ideas que son 

infrecuentes e 

inusuales. 

La acción  

muestra al menos 

una idea 

infrecuente e 

inusual. 

La acción  no 

muestra ideas 

originales 

Fluidez La acción  presenta un gran 

número de ideas novedosas, 

llamativas y muy eficaces. 

La acción  presenta 

algunas ideas 

novedosas, 

llamativas y 

eficaces. 

La acción  

presenta al menos 

dos ideas 

novedosas, 

llamativas y 

eficaces. 

La acción  

presenta al menos 

una idea 

novedosa, 

llamativa y eficaz. 

La acción  no 

presenta ideas 

novedosas, 

llamativas y 

eficaces. 

Flexibilidad La acción presenta una gran 

variedad de ideas 

La acción presenta 

alguna variedad de 

ideas 

La acción presenta 

al menos tres ideas 

La acción presenta 

al menos dos ideas 

La acción no 

presenta 

variedad de 

ideas 
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Elaboración  La acción ha sido elaborada 

con imaginación para 

permitir una solución 

convincente y poderosa. 

La acción ha sido 

elaborada con algo 

de imaginación para 

permitir una 

solución 

convincente y 

poderosa. 

La acción ha sido 

elaborada 

completando al 

menos una idea 

convincente y 

poderosa. 

La acción ha sido 

elaborada pero sin 

ser completada de 

manera 

convincente ni 

poderosa. 

La acción no ha 

sido elaborada 

hasta ser 

completado. 

Fuente  elaboración propia basado en Besemery Treffinger (1981) identificaron otros tres criterios pertinentes para la 

evaluación de la creatividad  
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Partiendo de los ítems que propone la matriz anterior se buscaba reconocer de una 

forma más subjetiva el nivel de desarrollo de los procesos creativos e imaginativos de los 

niños mediante la práctica del juego libre, mediante la cual se  obtuvieron los siguientes 

resultados en cuanto a la ejecución  de los procesos creativos e imaginativos: 

Tabla 2  Resultados Diagnóstico creatividad e imaginación 
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Fuente creación propia 

Al  realizar la interpretación de los resultados obtenidos anteriormente se evidencia 

que el proceso de creación e imaginación en el ítem de fluidez  que es la capacidad de 

producir múltiples ideas de forma rápida , es importante reforzar de tal manera que cada 

vez se les facilite mucho más estar predispuesto a ciertas situaciones, esto se corrobora con 

lo observado y registrado en los diarios de campo ya que el tiempo de respuesta de los 

niños y niñas era prolongado y en algunas ocasiones no se relacionaba con los recursos 
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predispuestos, pero al ser juego libre el investigador no interfiere con el fin de ver las 

diversas respuestas a los estímulos.   

Por otro lado la originalidad  vista como el crear respuestas de cráter innovador , no 

era tan fácil identificarlo debido a  que los estudiantes esperan que se les brinde la respuesta 

con relación al camino que se debe tomar, para la presente  investigación  los  niños 

esperaban la respuesta de otro para imitarla y cumplir con el objetivo. 

Al relacionar el diagnóstico inicial en tiempo de pandemia y la observación 

participante en el proceso de retorno progresivo a las aulas de clase se evidencia que los 

procesos de imaginación y creatividad en los niños y niñas para este entonces del grado 

segundo se encuentran fuertemente debilitados, debido a la pandemia y la sobreexposición 

a los medios tecnológicos, debilitando así su relación con el medio que los rodea, el poder 

dar respuestas oportunas a los diferentes estímulos presentados en su diario vivir, a los 

procesos de socialización con sus pares ya que se acostumbraron a permanecer detrás de 

una pantalla dificultando todas aquellas situaciones que conllevan el convivir con el otro. 

Como se ha expuesto anteriormente en el momento en el que se inicia a intervenir en los 

procesos creativos e imaginativos se le habilitan al niño un sinfín de posibilidades de 

relacionarse con su contexto más próximo que para nuestro caso sería los compañeros del 

colegio, padres de familia, docentes y como tal con su proceso de aprendizaje.  

cómo se ha mencionado con antelación las metodologías empleadas previamente no 

estaban facilitando dichos procesos por lo cual era de suma importancia buscar una que 

fuera próxima a los estudiantes docentes y la institución educativa, resaltando nuevamente 

el juego libre como ese campo natural y espontáneo que se encuentra inmerso dentro de 
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cada ser humano y que se encuentra estrechamente ligado con dichas categorías, es así que 

se plantea mejorar dichos procesos dentro del aula partiendo desde su raíz anteriormente 

descrita. 

Es por ello que el problema científico del presente proyecto investigativo recae en 

determinar ¿Cuál es la correlación de los momentos creativos e imaginativos en los 

procesos de aprendizaje mediante la implementación del juego libre como metodología 

activa dentro del aula, en los estudiantes de grado tercero del colegio Benedicto XVI? Por 

consiguiente, siendo el objetivo general del presente proyecto determinar la correlación de 

los momentos creativos e imaginativos en los procesos de aprendizaje mediante la 

implementación del juego libre como metodología activa dentro del aula, en los estudiantes 

de grado tercero del colegio Benedicto XVI, se aplicarán instrumentos de recolección de 

información de corte cualitativo, relacionados con las dimensiones categoriales, que 

permitan identificar la elaboración de los elementos para el desarrollo de la propuesta 

didáctica denominada “Jugando Vamos Transformando” 

Los objetivos específicos mediante los cuales se logrará dar respuesta a la pregunta 

de investigación y cumplimiento al objetivo general son: 

1. Evidenciar el nivel creativo e imaginativo en los estudiantes de grado tercero del 

colegio Benedicto XVI mediante la facilitación del juego libre como 

metodología activa dentro del aula.  

2. Contribuir al fortalecimiento de los procesos que se llevan a cabo dentro del 

aula de clase en torno a la creatividad e imaginación, dando a conocer el juego 

libre como campo transformador de realidades mediante la creación e 
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implementación de una propuesta metodológica que permita reconocer la 

importancia de implementarlo dentro del aula de forma permanente.  

3. Verificar los resultados obtenidos frente a los procesos creativos e imaginativos 

posterior a la intervención con la propuesta metodológica del juego libre   

Para llegar a la formulación y planteamiento de los objetivos ya mencionados se 

tomaron en cuenta los estudios realizados por investigadores a nivel nacional e 

internacional, donde se hace alusión a la creatividad e imaginación como base de las 

habilidades cognitivas y el juego libre como pilar del proceso de enseñanza – aprendizaje 

dentro del aula de clase. 

En el plano internacional es importante recalcar los aportes realizados para la 

comprensión de las habilidades cognitivas según el artículo Integrando descripciones de 

habilidades cognitivas en los metadatos de los objetos de aprendizaje estandarizados 

haciendo énfasis en la importancia de estas en el proceso de enseñanza llevado dentro del 

aula, ya que estas son las operaciones mentales que van a ser empleadas por los niños y 

niñas para llegar al proceso de aprendizaje y lo más importante la apropiación del 

conocimiento logrando así darle un verdadero sentido  (Loarden, García y Sánchez, 2005). 

 Del mismo modo, se resaltan los aportes brindados por López, A (2013) en su 

documento El juego dirigido y el juego libre como estrategias metodológicas para potenciar 

las habilidades motrices básicas en niños y niñas de nivel pre kínder del jardín copito de 

nieve, en el cual se busca dar mayor claridad y enmarcar las diferencias del juego dirigido 

dentro del aula de clase y el juego libre, partiendo desde las etapas de desarrollo, no solo se 

hace alusión a algunos procesos investigativos sobre el tema sino también a la normatividad 
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a nivel internacional, que busca contribuir al cambio en los ambientes escolares como se 

enmarca en la convención sobre los derechos de los niños, en la observación general 

número 17 brindando una concepción más clara de lo que es el juego en la cotidianidad y 

específicamente en los niños como aquel proceso dirigido, guiado y estructurado por los 

propios niños contemplando cualquier actividad, comportamiento y que no tienen un lugar 

específico para su ejecución.   

 Haciendo un acercamiento a un marco nacional  uno de los elementos más 

importantes como fundamento jurídico para el desarrollo del proyecto, está dado en primer 

lugar por la ley 181 en su artículo 5 el cual plantea que la recreación es un proceso de 

acción participativa y dinámica que facilita entender la vida como una vivencia de disfrute, 

creación y libertad para el desarrollo pleno de las personas, el cual cabe aclarar que es un 

referente que se ha dejado de lado debido a la sociedad industrializada y consumista por la 

cual se está atravesando hoy en día y que ha llevado a las personas a vivir en torno del 

trabajo, dejando de lado los momentos de recreación, al evaluarla desde una perspectiva 

pos pandemia se evidencia que esta ley debería estar tomando cada día mayor fuerza, pero 

al realizar un análisis de los contextos se hace evidente que en lugar de tomar fuerza dada la 

crisis económica, la recreación cada vez va perdiendo su esencia debido a las necesidades 

de estabilizar este aspecto aumentando las horas de trabajo y para nuestro caso aumentando 

las horas de estudio,  si bien desde la ley 181 no se destaca la importancia del juego dentro 

de las practicas escolares, si hace un llamado a que desde los procesos deportivos, 

educación física y aprovechamiento del tiempo libre se vea la necesidad de generar 

espacios que permitan un desarrollo libre y fuera de los contextos convencionales a los que 

el niño está acostumbrado normalmente. 
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Por otra parte, se encuentra enmarcada en la constitución política de Colombia de 

1991, en su artículo 67, “La educación es un derecho de la persona y un servicio público 

que tiene una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la 

técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura”, pero al realizar un análisis sobre la 

importancia que desde la constitución se le da al juego se hace evidente que al ser una 

constitución política tan antigua no contempla las necesidades actuales en cuanto al 

desarrollo de los niños y que se ha dejado olvidado por otros factores y actores que no 

generan los mismos beneficios y aportes, pero si nos hace el llamado a evidenciar la 

importancia de la educación en los diversos procesos de las personas, contribuyendo de esta 

forma tan sencilla a la formación de una sociedad más crítica y constructiva, si queremos ir 

más a fondo nos lleva a analizar si los procesos educativos que se están llevando 

corresponden a las necesidades que se están presentando en los diversos contextos. 

Profundizando más en Colombia no existe una ley o artículo dentro de los derechos 

que haga evidente la importancia del juego, pero para este proyecto de investigación es 

fundamental evidenciar el juego como parte fundamental del desarrollo y que debe tener un 

apartado dentro de las leyes del país y es por ello que se toma como referente lo propuesto 

por la convención de las Naciones Unidas sobre los derechos de los niños en la observación 

general número 17 resalta la importancia fundamental de reconocer y garantizar este 

derecho a los niños y niñas de todas las edades. Destaca el papel del juego como manera de 

proporcionar oportunidades para la expresión de la creatividad, la imaginación, la confianza 

en sí mismos, la autosuficiencia y para el desarrollo de las capacidades y aptitudes físicas, 

sociales, cognitivas y emocionales. Además, recalca que, mediante el juego, los niños 

exploran y ponen a prueba el mundo que los rodea, experimentan nuevas ideas, roles y 
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vivencias, y, mientras lo hacen, aprenden a comprender mejor y construir su propia 

posición social dentro de dicho mundo; Siendo este uno de los primeros pasos para que el 

juego sea reconocido a nivel mundial y nacional como una fuente inagotable de 

conocimientos y experiencias y que lejos de generar espacios de distracción y ociosidad lo 

que busca es proponer estrategias para subsanar las falencias que se presentan en la 

sociedad consumista en la que estamos viviendo, es así como contribuirá al fortalecimiento 

de los procesos de enseñanza dentro del sistema educativo colombiano que en los últimos 

años se ha basado en la reproducción de conceptos sin querer desmeritar la labor docente 

que se ha llevado en los últimos años, pero si haciendo una crítica al papel del docente 

dentro del aula esto debido a los lineamientos impuestos por el Ministerio de Educación 

Nacional en donde se proponen unos estándares que los estudiantes deben cumplir en un 

cierto límite de tiempo y que serán evaluados de acuerdo a unas pruebas estandarizadas y 

que en algunos casos no dan oportunidad a evaluar las competencias y habilidades desde 

otros ámbitos, en lugar de fomentar el desarrollo de las habilidades propias de los 

estudiantes desde actividades que les permitan reconocer el aprendizaje como algo próximo 

a ellos y que lo pueden llevar a su contexto cotidiano, siendo esta la mejor evaluación de 

los procesos realizados dentro del aula. 

Para lograr contribuir a lo anterior y realizar un abordaje al problema científico 

desde una mirada holística, se parte desde una investigación acción participativa con el fin 

de generar  una reflexión y crítica de la situación del juego dentro de los procesos de 

enseñanza aprendizaje, influenciando directamente en las creatividad e imaginación, y 

como no se le está dando el valor dentro de dichos procesos como lo proponen en Ciudades 

Amigas con apoyo de la UNICEF en el 2019 ya que existe una presión sobre los niños y 
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niñas para que les vaya bien en clase logrando obtener los mejores resultados posibles 

basándose principalmente en una ponderación cuantitativa, se realiza un llamado a 

resignificar las prácticas y percepciones, siendo consecuentes con lo anterior se emplea un 

enfoque cualitativo, cuyo principal objetivo se enmarca en buscar aquellas dimensiones 

poco conocidas dentro de los procesos sociales en cuanto a los comportamientos y formas 

de comunicación (Badilla, L, 2006). 

Se trabaja con este enfoque ya que se busca integrar las diferentes categorías como 

lo son la creatividad, la imaginación, y el juego libre, resaltando las características propias 

de cada una de ellas para una mejor comprensión de las mismas e identificar de una manera 

más asertiva la posible correlación que se genera, partiendo de la observación que juega un 

papel primordial para el análisis de los cambios y comportamientos del contexto donde se 

interviene en pro de un avance positivo, permitiendo de esta forma realizar una 

investigación más próxima estableciendo una relación entre el investigador y los niños y 

niñas, claro está sin que este intervenga en la ejecución de las experiencias, esto debido a 

que el principal objetivo en este caso es que el juego sea libre, permitiendo la expresión y 

espontaneidad de los niños en un ambiente ya conocido por ellos, así al realizar una 

aproximación a las características antropológicas se logre evidenciar como un componente 

inherente a todo ser humano y una experiencia que rebasa lo simple y trivial del 

entretenimiento, es un comportamiento de un placer voluntario, en donde el individuo se ve 

envuelto desde el nacimiento hasta la muerte, marcando un profundo impacto en el 

desarrollo. (Ramos, 2000).  

Es importante resaltar, que aunque el juego tenga algunas orientaciones iniciales por 

parte del docente investigador, no se tornará en una práctica de juego dirigido, ya que se le 
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permitirá al niño tomar sus propias decisiones frente a lo que se desea realizar y el objetivo 

que se quiere lograr, debido a que es más relevante para este proyecto la observación por 

parte del investigador en cuanto a las experiencias vividas y expresadas por parte de los 

estudiantes, que la consecución de un gesto específico a dado que el alcance de esta 

investigación es de corte explicativo en el cual se busca comprender a profundidad la 

relación entre el juego libre y la creatividad e imaginación en los procesos de aprendizaje 

de los niños y niñas, teniendo como punto de partida el planteamiento de la hipótesis que 

guiará el desarrollo del proceso investigativo buscando de esta forma determinar la 

influencia que ejerce el juego libre dentro del desarrollo de la creatividad e imaginación.   

Dado lo anterior, se plantea la hipótesis bajo la cual se rodeará el presente proyecto 

investigativo puesto que la  implementación del juego libre contribuye al mejoramiento de 

la creatividad e imaginación como la base fundamental para el fortalecimiento de los 

procesos de aprendizaje en los niños y niñas , mejorando la atención y concentración, 

aumentando la motivación de los estudiantes dentro de la institución educativa y de esta 

forma, se refleja un mayor fortalecimiento en los procesos de académicos, sociales, 

emocionales y convivenciales. 

Teniendo en cuenta que la metodología de investigación acción busca  generar un 

cambio de carácter social, con el fin de mitigar aquellas brechas latentes dentro del sistema 

educativo colombiano y que con la pandemia del COVID-19 se intensificaron afectando de 

esta forma a los niños y niñas más vulnerables, a continuación se enmarcan cada una de las 

fases mediante las cuales se llevó a cabo el presente proceso investigativo con el fin de 

lograr los objetivos propuestos.  
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Fase 1  

 Se determinó el objeto de investigación, que para el presente proyecto se enfoca 

principalmente en el fortalecimiento de las habilidades imaginativas y creativas de los niños 

y niñas de la institución educativa con el fin de mejorar los procesos de aprendizaje que se 

vieron truncados a raíz de la pandemia  del COVID 19, Este proceso se llevó a cabo 

inicialmente cuando aún se encontraba el trabajo de forma virtual, realizando un primer 

acercamiento hacia las necesidades de la población  por medio de la observación 

participante y a su vez el diligenciamiento de diarios de campo, mediante los cuales se 

buscó dar respuesta a los siguientes interrogantes . 

1. ¿Qué problemas se evidencian en la población? 

2. ¿Qué dificultades se evidencian para la ejecución de mi práctica docente? 

3. ¿Cómo podría intervenir para mejorar las dos preguntas anteriores? 

Al lograr evidenciar las falencias en los procesos académicos que llevan cada uno 

de los estudiantes, como segunda estancia en el momento del retorno progresivo a las aulas 

de clase se realizó el diagnóstico de cada una de las categorías a trabajar la creatividad y la 

imaginación mediante la observación participante y los diarios de campo, asimismo se 

construyó del marco metodológico con el fin de identificar con mayor claridad el tipo de 

intervención que se deseaba realizar y que supliera las necesidades propias tanto de la 

población como de lo que se quería lograra permitiendo una interacción cercana con los 

niños y niñas, que no fuera tan rígida pero que aún así permitiera realizar aportes al campo 

de la educación física y al ámbito académico en el cual se aplica  debido a que no 

respondería a lo que es el juego libre como tal, por otro lado, se encuentra el constructo de 
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las bases teóricas que dan sustento a la intervención que se realiza describiendo cada uno de 

los factores que intervienen dentro del proceso investigativo y la relaciones que se 

evidencian entre cada una de las categorías y sub categorías, así mismo se evaluó la 

cantidad de información encontrada frente a cada una de las categorías a trabajar 

(creatividad, imaginación, juego libre). 

Dentro de las observaciones enunciadas anteriormente se resaltan apreciaciones 

como: 

Tabla 3 Observaciones iniciales de las categorías 

Categoría  Observación  del 

estudiante 

Observación del 

contexto familiar   

Observación 

del contexto 

escolar  

Creatividad Los niños y niñas de 

grado segundo 

expresan temor de 

forma gestual al 

solicitarles en medio de 

una clase o charla que 

propongan ideas 

diferentes a las que se 

les están brindado, así 

mismo se enfocan en 

seguir cada una de las 

directrices de forma 

estricta sin darle su 

propio toque a las 

diversas actividades 

como dibujos, cuentos, 

Los padres de familia 

limita 

constantemente los 

procesos creativos de 

los niños ya que se 

tiene la concepción 

que el proceso 

creativo los alejara de 

cumplir con los 

estándares 

académicos y que por 

consiguiente les 

afectara en un futuro 

de forma negativa. 

Dentro de la 

institución 

educativa si 

bien se trabaja 

por medio de 

las 

inteligencias 

múltiples, aún 

existen muchos 

tabúes frente a 

cómo permitir 

ese proceso 

creativo dentro 

del aula de 

clase, así 

mismo no se 
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charlas. explora este 

mundo con la 

rigurosidad 

necesaria 

Imaginación  En el caso de los 

procesos imaginativos 

se e evidencia la 

capacidad de los 

estudiantes de divagar 

en sus pensamientos y 

hacer referencias a 

momentos ficticios 

partiendo de lo visto en 

redes sociales o 

programas de 

televisión, pero a la 

hora de tener una idea 

de ceros se les dificulta 

poder plasmarla y 

organizarla para 

socializarla 

posteriormente 

Teniendo en cuenta 

el contexto socio 

económico de los 

estudiantes para los 

padres los periodos 

imaginativos alejan 

al estudiante de su 

realidad y ser 

conscientes del 

contexto que los 

rodea, en cuanto a los 

peligros carencias 

económicas y en 

algunos casos 

afectiva 

Para la 

institución se 

evidencia la 

imaginación 

como un 

proceso bueno, 

que ayuda al 

crecimiento, 

pero a la hora 

de permitirlo o 

llevarlo a la 

practica se 

corrige a los 

estudiantes por 

estar 

“empleando 

mal su tiempo”  

Juego libre Los estudiantes no 

presentan una 

concepción clara frente 

al juego, pero si 

reconocen que este les 

da alegría, comparten 

con los compañeros, 

teniendo en cuenta que 

Si bien el juego es 

importante para los 

niños jugar, es una 

actividad que no se le 

puede permitir en 

todo momento ya que 

los distrae de las 

cosas realmente 

El juego se ve 

como parte 

fundamenta del 

proceso de 

socialización, 

en los niños, 

pero que se 

debe dar en 
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se realizó la 

observación en la 

virtualidad sus periodos 

de tiempo eran cortos y 

solitarios en el caso de 

los estudiantes que no 

tenían hermanos 

menores  

importantes como el 

estudio o compartir 

con otras personas.  

educación 

física y las 

horas de 

descanso  

 

Fase 2 

Se parte de la planificación de las acciones a seguir durante el proyecto investigativo y de 

posterior intervención, para este caso se inicia con la propuesta de intervención, qué será 

encaminada hacia el juegos libre y las características que éste contempla en relación con la 

creatividad y la imaginación teniendo en cuenta las subcategorías de cada uno partiendo 

desde lo general hacia lo específico, en otras palabras se genera la propuesta investigativa 

partiendo desde las sesiones a trabajar y las temáticas más pertinentes teniendo en cuenta la 

edad y etapa de desarrollo de cada uno de los niños, en esta segunda fase se evidenció si era 

pertinente o no el continuar con el proceso investigativo y de posterior intervención 

teniendo en cuenta las características propias de la institución como lo es el modelo 

pedagógico, el proyecto educativo institucional, y las mismas creencias de los directivos 

frente a temas relacionados dos con el juegos libre. 

Se ejecutan las primeras intervenciones de la propuesta, buscando evidenciar cada una de 

las experiencias, sensaciones y emociones de los estudiantes que participaron de las 

mismas, cómo investigador se tuvo en cuenta lo que se decía entre los niños, la forma en 
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que se hacía y en qué momento, registrándolo en el diario de campo validado previamente 

por un par evaluador Natalia Pilar Guzmán Pinzón, docente de la Universidad Pedagógica 

Nacional quien ha realizado diversas investigaciones relacionadas con educación física y 

asesorado  diversos proyectos relacionados con el campo, en este diario de campo se buscó 

registrar posterior a ello se continuó la aplicación de las sesiones determinando los cambios 

en la interacción con los docente y sus pares, en ese punto se realizó la retroalimentación de 

las percepciones obtenidas hasta el momento, luego de algunas intervenciones.  

Luego de culminar las intervenciones por medio de juegos libre se realiza nuevamente la 

aplicación de la matriz de observación con el fin de cotejar los posibles cambios existentes 

luego del acercamiento al campo de juegos libre con el fin de ser objetivos a la hora de 

brindar los resultados. 

Fase 3 

En esta fase se realiza el informe final en donde se recopilan cada una de las experiencias, 

emociones, sensaciones y se relacionan con los cambios obtenidos en cuanto a las 

categorías trabajadas por medio del juegos libre, dando así a conocer si efectivamente 

existió o no un cambio luego de implementar el juegos libre como metodología activa 

dentro del aula. 

Con el fin de lograr dar cumplimiento a cada una de las fases y que el presente proyecto 

investigativo sea de gran importancia y relevancia para el campo, teniendo en cuenta el 

enfoque en el cual se basa este proyecto y con el fin de validar o invalidar la hipótesis 

planteada anteriormente, se emplearon técnicas de recolección como:  
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• Observación participante: donde el investigador realiza una observación 

de los comportamientos, avances que se irán obteniendo, será 

participante ya que el investigador se integrará en dichas actividades 

permitiéndole tener un mejor panorama de los sucesos y reconocimiento 

de las percepciones que los estudiantes tienen en cuanto al desarrollo del 

juego libre como parte fundamental del proceso de aprendizaje.   

• Diarios de Campo: el investigador realiza un diario de campo partiendo 

de las actividades realizadas y lo que ocurre en torno a ella, tomando 

como base las experiencias, comportamientos, expresiones de cada uno 

de los integrantes del curso. 

• Grupos focales: como también se busca generar un cambio en las 

perspectivas de los docentes frente a los procesos de enseñanza 

aprendizaje, se realizan grupos focales con los estudiantes de grado 

tercero mediante la guía de un mediador en este caso será el mismo 

investigador, ya que se busca llegar a conocer las perspectivas que hay 

frente a los procesos ejecutados y si ellos desde las vivencias logran 

denotar algún cambio en sus actividades diarias.  

En cuanto a la población con la cual se realiza la intervención son los estudiantes de 

grado tercero específicamente del curso 302 del colegio Benedicto XVI como ya se ha 

mencionado, es importante resaltar algunos aspectos fundamentales en torno a la institución 

educativa para lograr obtener una mirada más amplia de las características propias de la 

población; la institución educativa fue fundada el 1 de abril de 2005, en el municipio de 
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Soacha Cundinamarca, mediante un convenio gestionado entre la diócesis del municipio y 

la secretaría de educación de Soacha, “especializándose en la formación de los líderes que 

nuestro país necesita, para tener un próspero mañana.” Brindando atención a estudiantes de 

estratos 1,2 y 3 (mayor porcentaje de estudiantes de estrato 1 y 2), brinda acompañamiento 

desde grado transición hasta grado 11 dividido en dos jornadas, en la mañana bachillerato 

compuesto desde grado sexto hasta grado 11 y en la tarde preescolar (transición) y primaria 

compuesta desde primero a quinto. 

La institución educativa trabaja mediante un modelo de enseñanza compuesto por 

operaciones mentales, inteligencias múltiples y dimensiones del aprendizaje (grado 

transición), mientras que la primaria se trabaja desde primero hasta once, realizando una 

transversalización con las inteligencias múltiples, lo anterior con el fin de lograr cumplir 

con el P.E.I. propuesto “el fin de la educación será plenamente verdadero cuando hombres 

y mujeres superen la injusticia. Una persona educada es una persona justa, una persona 

justa es cristiana”. Luego de observar el P.E.I de la institución y el modelo pedagógico que 

la institución educativa presenta se evidencia que el juego debería ser parte fundamental de 

los procesos de enseñanza que se llevan a cabo dentro de las aulas de clase en la institución, 

puesto que el juego permite el reconocimiento del ser y las habilidades que este ha logrado 

desarrollar a lo largo de su vida o que aún se encuentra en proceso de desarrollo; y si se 

habla de la creatividad e imaginación estas se encuentran inmersas en cada una de las 

inteligencias múltiples concebidas por Howard Garner como una red de capacidades 

humanas, entre las cuales contempla:   

• La inteligencia espacial: la cual permite percibir el mundo tal cual como es, y ser 

capaz de realizar transformaciones del mismo de acuerdo a las necesidades, 
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encontrándose ligado claramente con la creatividad para poder transformar dicha 

percepción y con la imaginación ya que permite recrear esa visión del mundo.   

• La inteligencia corporal cinestésica: permite el favorecimiento de las ideas, 

pensamientos y sensaciones a través del cuerpo, transformando su visión de acuerdo 

a las necesidades propias, relacionándose de esta forma con la creatividad para 

poder emplear el cuerpo para dar soluciones a los problemas que el medio propone, 

así como la fantasía para dar una solución rápida a las dificultades presentadas.  

• Inteligencia lógico-matemática: es la capacidad de analizar con facilidad los 

planteamientos y problemas que se presentan en los diversos campos de acción del 

ser humano, del mismo modo presenta una capacidad de razonamiento más efectiva, 

entrando en juego los procesos de fantasía que le permiten a la persona tener 

múltiples soluciones a un problema en específico.  

• La inteligencia musical: contribuye al reconocimiento, transformación y expresión 

mediante el ritmo, el tono, la melodía que son elementos de las formas musicales, 

implicando un alto grado de creatividad para poder comunicarse por medio de los 

elementos mencionados anteriormente, empleando la creación de sonidos para 

realizar los procesos de socialización.  

• La inteligencia naturalista: conecta a la persona con el medio ambiente y el espacio 

que lo rodea, permitiéndole aprovechar lo que el entorno le brinda sin afectar el 

contexto en el que se desenvuelve.  

• Inteligencia lingüística: La capacidad de comunicarse con facilidad en diversos 

contextos ya sea de manera verbal o escrita, evidenciándose la creatividad e 
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imaginación que le permite generar procesos y conexiones para brindar respuestas 

oportunas a las situaciones que el medio presenta.  

• Inteligencia intrapersonal: es aquella que permite el reconocimiento de las 

emociones y el aprender a manejarlas de tal forma que contribuyan con el entorno 

en el cual se desenvuelve la persona, en este proceso entra a jugar un papel 

fundamental el juego como campo transformador que permite el reconocimiento del 

“yo” como parte fundamental de la sociedad y la importancia de generar procesos 

de aceptación.      

• Inteligencia interpersonal: mediante esta se percibe y reconoce el estado de ánimo, 

intenciones, sensaciones y motivaciones del otro, siendo el juego uno de los factores 

primordiales para reconocer al otro como parte fundamental de cada uno de los 

procesos que se llevan en los diversos ámbitos que se desenvuelve una persona, 

facilitando las relaciones sociales. 

Dado lo anterior, se comprende la estrecha relación que se genera entre el modelo 

pedagógico que maneja la institución educativa Benedicto XVI y las categorías que se 

manejan en el presente proyecto investigativo, evidenciando la importancia que el proyecto 

puede llegar a tener dentro de la institución educativa, como facilitador de los procesos de 

cada uno de los estudiantes de grado tercero, y se podría llegar a decir que los procesos de 

la comunidad educativa en general, esto debido a que, al mencionar el contexto social del 

grupo con el cual se realizará la intervención, se resalta que aún se encuentran en el proceso 

de reconocimiento de dichas inteligencias múltiples, puesto que son los estudiantes de 

grado tercero, cuyas edades oscilan entre los 7 a 10 años, y se tomará como muestra el 
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grado 302 qué cuenta con 34 estudiantes de los cuales 17 son de género femenino y 17 de 

género masculino, entre los que se encuentra un estudiante que presenta DCT 

(discapacidades, capacidades y talentos excepcionales)necesidades educativas especiales 

con un diagnóstico de discapacidad socioemocional. 

Cuál teniendo en cuenta lo anteriormente descrito, la relevancia e importancia del presente 

proyecto investigativo recae en el cambio de las percepciones frente al juegos y 

específicamente el juegos libre en el contexto educativo, y permitiendo de esta forma que 

niños niñas jóvenes y adultos conciban el juegos como un campo transformador y que no 

solo compete al área de educación física sino al ámbito educativo en general, como 

investigador se es consciente que no se logrará generar un cambio de la noche a la mañana 

frente a los procesos que los demás docentes llevan dentro del aula, pero sí se inicia un 

proceso de transformación de aquellas metodologías que se venían trabajando antes de la 

pandemia, sirviendo como ejemplo frente a las nuevas metodologías dentro del aula, la 

relevancia del presente proyecto recae en la transformación en la percepción que tienen los 

estudiantes frente a su proceso de aprendizaje y específicamente frente a cómo adquirir 

habilidades y conocimientos específicos en diferentes áreas, dejando de lado que ellas 

metodologías tradicionales y que en la actualidad se están viendo afectadas en su desarrollo 

por las secuelas que dejó la pandemia del COVID 19, esto en cuanto a la relevancia para el 

campo de la educación como tal. 

Yendo un poco más a la realidad de los niños y niñas de la institución educativa, el presente 

proyecto tiene como finalidad mostrar que la educación y el aprendizaje es algo que va 

mucho más allá de un cuaderno y un docente transmitiendo conceptos explícitos, es allí 

donde entra el juego como un campo que permite tanto al niño como al adulto garante de 
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los derechos aprender directamente de la experiencia y las vivencias propiciadas o 

esporádicas, fortaleciendo los procesos de autoestima, autopercepción y orientando a los 

niños y niñas a un estilo de vida saludable, convirtiéndose este, en un proceso de 

aprendizaje compartido donde el adulto enseña al niño mediante el juego, así como el niño 

transmite sus aprendizajes al adulto que han sido adquiridos mediante las experiencias de 

juego . 

En concordancia con lo anterior se plantean por medio del siguiente esquema la 

organización de las categorías de intervención y mediante las cuales se buscará impactar de 

forma positiva a la población, por ello se busca dar claridad sobre qué referentes teóricos se 

está tomando y como se pretende incorporar dentro de la metodología cualitativa que se va 

a trabajar.   
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Tabla 4 Categorías 

Objetivo 

General  

Objetivo 

específico 

Categoría  Subcategorías Instrumento Descripción  Objetivo del 

instrumento 

Determinar la 

incidencia del 

juego libre en 

la expresión 

de la 

imaginación y 

la creatividad, 

en las niñas y 

los niños de 

grado tercero 

del colegio 

Benedicto 

XVI 

Promover el 

fortalecimiento de 

las habilidades 

cognitivas, desde 

su esencia vistas 

en la creatividad e 

imaginación, 

mediante 

experiencias 

enriquecedoras y 

próximas a los 

estudiantes 

Creatividad Creatividad 

Mimética 

Creatividad 

Bisociativa  

Creatividad 

Analógica 

Creatividad 

Narrativa 

Creatividad 

Intuitiva 

Diarios de 

Campo 

 

Entrevistas 

Se realiza la 

valoración donde 

por medio de la 

observación y 

teniendo en cuenta 

las respuestas 

propias de los niños 

según 

comportamientos y 

avances en las 

actividades se da 

una puntuación 

según la escala de 

valoración que 

determina el nivel de 

creatividad, 

imaginación y 

Determinar el 

nivel de desarrollo 

de la creatividad, 

imaginación y 

fantasía en los 

niños  
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fantasía   

Imaginación  Imaginación 

Reproductora 

Imaginación 

Creadora 

 
instrumento en por 

medio del cual se 

consignan todas las 

observaciones del 

investigador, en 

cuanto a 

comportamientos 

sucesos y anécdotas  

Recolectar la 

información 

necesaria para 

poder tener una 

panorámica más 

clara de los que se 

debe intervenir y el 

cómo se debe 

realizar  

Contribuir a la 

transformación de 

las prácticas de 

aprendizaje de los 

estudiantes de 

grado tercero del 

colegio Benedicto 

XVI, mediante la 

implementación 

del juego libre 

Aprendizaje Aprendizaje 

Explícito 

Aprendizaje 

Implícito 

Aprendizaje 

Significativo 

Aprendizaje 

Experiencial 

Diario de 

campo  

escrito donde se 

recopila las 

experiencias de cada 

una de las 

intervenciones  

Determinar el tipo 

de aprendizaje más 

común entre los 

estudiantes, el cual 

es evidenciado por 

medio de diversas 

conductas y 

comportamientos 

propios de los 

niños  
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como metodología 

activa dentro del 

aula. 

Juego libre Lingüístico Entrevistas 

estudiantes 

 

 

 

 

Diario de 

campo 

 

 

 

 

Diálogo con los 

estudiantes  

Determinar la 

percepción de los 

estudiantes frente a 

las habilidades y 

cómo se relacionan 

con el juego 

 
Artístico 

Evidenciar la 

importancia del 

juego libre dentro 

del contexto 

escolar como base 

fundamental del 

aprendizaje, siendo 

liberador de 

caracteres que 

forman parte de la 

personalidad y que 

se ajustan a las 

nociones de 
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tiempo, espacio y 

método natural del 

niño.   

Fuente elaboración propia 
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Es por ello que la significación práctica de este proyecto de investigación y 

posterior intervención está dada por la creación de una propuesta didáctica para el 

mejoramiento de la creatividad y la imaginación como base de las habilidades cognitivas,  y 

que a su vez  estas son el pilar para el desarrollo íntegro de los niños y niñas, mediante la 

implementación del juego libre como campo transformador dentro del aula, y que puede 

llegar a favorecer los procesos de enseñanza que se están llevando dentro de las mismas, 

permitiéndole al docente y niño resignificar los conceptos y darles una relación asertiva con 

el medio en el cual se desarrollan, en efecto la novedad científica de esta investigación se 

da bajo el hecho de que no existe en la institución una propuesta pedagógica formalmente 

establecida que busque contribuir al mejoramiento de las habilidades cognitivas mediante la 

implementación de una estrategia como lo es el juego libre, es por ello que el presente 

trabajo define como aportes teóricos la estructuración de una propuesta didáctica para el 

mejoramiento de las habilidades cognitivas mediante el juego libre en función del abordaje 

de problemas educativos relacionados:  

• Poca atención y concentración durante las clases  

• Fallas en la memoria motriz de los estudiantes  

• Baja motivación debido a la pandemia y a los contextos que se presentan  

• Poca relación de los conceptos trabajados en el aula con el contexto del niño 

• Dificultad en los procesos creativos, imaginativos  
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Por lo anterior, la propuesta de intervención consistió en diseñar una estrategia 

metodológica titulada “Jugando vamos transformando” y para la cual la base se centra en el 

juego libre que posibilita el desarrollo de las habilidades cognitivas y los procesos de 

enseñanza aprendizaje compuesta por 12 sesiones, que están divididas en tres módulos 

titulados: 

1. “Reconociendo el juego” el cual busca permitirle al niño realizar una 

aproximación a las experiencias de juego desde diversos ámbitos de acción, 

ampliando la perspectiva con relación al juego dentro del aula y los procesos de 

aprendizaje  

2. “Explorando con el juego” con el fin de Dejar en evidencia para los niños la 

importancia del juego en los procesos de reconocimiento y socialización 

3.  “Aprendo del juego” buscando promover en los niños la cultura del juego, 

mediante la aproximación a cada uno de los factores que lo componen, así 

mismo demostrar la gama de beneficios cognitivos que trae el juego en los 

niños. 

Los tres módulos descritos con antelación se encuentran encaminados en el fortalecimiento 

de  procesos creativos e imaginativos, mediante el juego libre en las categorías de juego 

lógico matemática, juego artístico y juego lingüístico, debido a que según la edad de los 

niños y niñas están en el proceso de desarrollar dichas habilidades del pensamiento y que 

mejor que realizarlo desde el fortalecimiento de la creatividad e imaginación. 
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Capítulo I: Marco teórico  

A continuación, se aborda el problema de investigación desde diversas 

concepciones teóricas sobre los cuales se centra este proyecto, haciendo hincapié en la 

creatividad la imaginación como base para el desarrollo de las habilidades cognitivas en los 

estudiantes de grado tercero del colegio Benedicto XVI y la influencia que el juego libre 

ejerce sobre ellos. 

Tomando como punto de partida los diversos procesos de enseñanza que se están 

llevando a cabo en las diversas instituciones educativas, luego del retorno progresivo a las 

aulas por la pandemia del COVID 19, y generando la relación con la creatividad y la 

imaginación como base de las habilidades cognitivas y cómo dichos factores se van 

modificando mediante la implementación del juego libre dentro de los procesos de 

enseñanza aprendizaje.   

Enseñanza - Aprendizaje 

La enseñanza es un intento de transmisión de un contenido de persona a persona  

(Alliud, A y Antelo, E 2011) esta es una concepción que ha tomado gran relevancia en los 

últimos tiempos y se relaciona directamente con la reproducción de los conceptos que el 

entorno está brindando y a la cual se acude en muchas instituciones, pero que al evaluar la 

relación de lo planteado por la teoría y lo que se evidencia en el aula, la enseñanza es 

mucho más compleja que solo transmitir algo a alguien, ya que esta se encuentra limitada 

por los actores que intervienen en ella, los contextos, los conceptos entre otros factores 
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determinantes, esto debido a que según la carta escrita por Philippe Merieu (2006) la 

profesión o labor del docente solo toma sentido cuando en una clase se logra que el 

estudiante adquiera el conocimiento, se apropie del mismo reconociendo y descubriendo 

cada una de las características que este concepto tiene, y sea capaz de relacionarlo con su 

contexto, logrando sobre pasar las dificultades internas y externas que rodean al estudiante, 

docente e institución educativa, aclarando así como el proceso de enseñanza no es una labor 

única de los docentes sino que por el contrario es una actividad conjunta donde intervienen 

una serie de agentes nombrados como “el que enseña” encargado de coordinar y concluir la 

enseñanza; “el destinatario o quien aprende” concebido como un espectador activo y por 

ultimo lo que se quiere trasmitir, de este modo en la enseñanza como su nombre lo indica se 

enseña algo a alguien, requiriendo siempre de dos partes para llevar a cabo este proceso, 

cumpliendo cada uno de ellos con un rol fundamental debido a que de esto depende el 

desempeño eficaz del mismo, alcanzando cada una de las partes su importancia y 

significado a medida que se forma el conjunto. 

A continuación, se plantea un cuadro de las concepciones sobre enseñanza que 

brindan dos autores Antelo y Davini, quienes se han encargado de resignificar los procesos 

de enseñanza partiendo de las concepciones creadas mediante las diversas experiencias 

dentro del aula de clase   

Tabla 5 Concepciones de enseñanza 

Antelo, E Davini 

La enseñanza es un intento, una 

tentativa, un ensayo, entre la 

La enseñanza siempre implica intenciones de 

transmisión cultural de una muy variada gama de 
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enseñanza y el destino del 

mismo. 

contenidos y del desarrollo de diversas capacidades.  

La enseñanza entendida como 

reparto no parece estar ligada 

necesariamente ni al bien ni al 

mal. 

La enseñanza implica necesariamente la propuesta de 

una secuencia metódica de acciones, sea con mayor 

orientación hacia la instrucción o hacia la guía.  

No todo lo que se enseña se 

aprende, y por último la 

enseñanza trasciende la 

intención individual. 

 

Cualquiera que sea la decisión de quienes enseñan, esta 

deberá contemplar la coordinación de un sistema de 

relaciones reguladas entre quienes aprenden, quienes 

enseñan, los contenidos que se enseñan y el ambiente.  

 
Sea como instrucción o como guía la enseñanza siempre 

tiene implícita la dinámica entre autoridad y autonomía, 

y sus resultados son previsibles pero variados y abiertos. 

Fuente creación propia basada en los postulados de Davini y Antelo sobre 

enseñanza 

Lo anterior, partiendo de la perspectiva que la enseñanza es un proceso único y que 

depende del contexto donde se desarrollen dichas experiencias ya que cada sociedad 

selecciona qué se debe enseñar, basándose en los acontecimientos históricos de cada lugar, 

cuando se enseña se generan ciertas guías para las personas inmersas en el proceso, 

reconociendo que cada uno puede por sus propios medios adquirir conceptos y 

conocimientos, de una forma intuitiva y deductiva, lo cual no indica que se esté llevando un 

proceso de enseñanza, sino una guía, siendo esto poco conveniente en su totalidad ya que se 
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aprendería netamente mediante la imitación dejando de lado la enseñanza, aproximación,  

transmisión y apropiación , es por ello, que se plantea que la enseñanza debe contener los 

aspectos mencionados de forma equitativa  ya que esta debe promover resultados de 

aprendizaje y transmitir conocimientos, promoviendo el desarrollo  las  habilidades, el  

reconocimiento de las capacidades y los modos de relacionarse considerados válidos.   

Luego de aclarar el postulado sobre el cual gira esta investigación surge la 

necesidad de preguntar ¿para qué enseñar?, a lo cual, luego de realizar un análisis de los 

factores teóricos y prácticos del proceso, se evidencia que existen diversas perspectivas 

comunes, algunas de las más frecuentes son: el brindar herramientas para un futuro, para 

aprender a relacionarse con los demás siendo este un pilar de la educación y que a su vez 

contribuye al desarrollo y crecimiento de la sociedad en cuanto a comportamiento, 

pensamiento entre otros o simplemente “Para que lo que vive conmigo, no se muera 

conmigo”. (Regis, D (1997) Citado por Alliud, A y Antelo, E)  

Por consiguiente, se resalta la importancia de hablar sobre una enseñanza con éxito 

pero no como en muchos casos se plantea de que el niño reproduzca una serie de 

conocimientos que están estipulados dentro de un programa rígido sino que por el contrario 

como docentes y principales educadores de los niños y niñas se  hable de una educación 

con éxito se debe partir de la enseñanza de valores éticos, así como evaluar la validez y 

fiabilidad de lo que se está buscando transmitir, siendo el resultado del proceso anterior el 

aprendizaje (Fenstermacher, 1989 citado por Aguirre, J y Laurentiis C, 2016). Lo ideal para 

lograr conseguir estos estadios es basarse en las orientaciones de la enseñanza, ya que sus 

prácticas son múltiples y variadas, entre las cuales se encuentra según Davini, M (2008). 
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• La enseñanza entendida como instrucción: destaca la mediación del adulto o 

profesor como transmisor de un conocimiento o modalizador de una 

práctica. Quienes aprenden incorporan los procedimientos, los 

conocimientos o los conceptos a partir de la acción de quien enseña, estando 

está ligada a los procesos que se llevan en la mayoría de las aulas y que 

permiten de esta forma realizar una medición cuantitativa de los 

conocimientos obtenidos, dejando de lado la construcción propia, lo anterior 

se plantea sin desmeritar los grandes avances que se han conseguido 

empleando la enseñanza como instrucción, pero sí realizando una crítica a la 

infinidad de beneficios que se han dejado de lado cuando se emplea otro tipo 

de enseñanza.  

• La enseñanza entendida como guía: destaca la guía sistemática y metódica 

por parte del adulto “profesor” y el papel central de la actividad de quienes 

aprenden, a través de la observación directa de fenómenos, la búsqueda y la 

indagación. Implicando así una estrecha relación entre la autoridad y la 

autonomía, en donde por medio de diversas estructuras planteadas por el 

docente, el estudiante puede llegar al descubrimiento de su propio mundo 

desde una mirada más práctica, sin dejar de lado la importancia del 

desarrollo de las habilidades y cualidades, permitiéndole un reconocimiento 

de su medio y contexto desde una observación holística; esta es una de las 

teorías emergentes mediante las cuales se busca darle una resignificación a 

los procesos de enseñanza y el rol del docente dentro del aula, que si bien es 

fundamental ya la educación no se centra solo en este, sino que le da un 
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mayor peso al papel que juega el estudiante dentro del ámbito educativo. 

Teniendo una incidencia profunda en el crecimiento social, permitiendo 

darle una mirada más crítica y constructiva a los acontecimientos y 

situaciones representativas del contexto en el cual permanece el niño. 

Como segundo aspecto clave, se hará alusión al concepto de aprendizaje como 

algún cambio o modificación en las conductas previas de un individuo, siempre que este no 

sea el resultado de la maduración o cambio vital, lo anterior según el postulado de Davini, 

M (2008).  De allí surge la necesidad de aprender para lograr la adaptación activa a los 

diferentes medios y contextos, adquiriendo diversas capacidades para extraer el máximo de 

posibilidades, necesidades y potenciales personales. 

Si bien los procesos de enseñanza son fundamentales en las diversas etapas de 

desarrollo, los procesos de aprendizaje también juegan un papel determinante, como un 

cambio en algunas ocasiones permanente en cuanto a las conductas o potencialidades de un 

individuo mediante la experiencia, esto visto desde la postura de Hergenhahn en 1976, 

dando a entender que ese proceso de aprendizaje va a estar determinado por cada una de las 

experiencias que se presenten a lo largo de la vida del niño, dependiendo de la relación 

existente entre el sujeto, la familia,  el docente y el conocimiento, ya que de estos actores el 

niño recibirá la mayoría de las experiencias formadoras, es importante aclarar que desde la 

perspectiva de algunos autores como los es N. Entwistle el niño debe tener algunas 

características para lograr  facilitar el aprendizaje  aprovechar esas experiencias de su 

contexto como la edad, sexo, factores psicológicos, sociales, emocionales y en algunas 

ocasiones cognitivos. 
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Teniendo en cuenta que en el proceso de aprendizaje también se encuentran como 

actores principales la familia y el docente es importante que cuenten con características 

claras para lograr que esas experiencias sean realmente un espacio de aprendizaje y 

aprovechamiento como la capacidad de transmitir el conocimiento y propiciar las 

experiencias, explicaciones de calidad ya que estas intervienen en el nivel de interés de los 

niños. En esta misma línea es importante el uso de herramientas próximas y llamativas para 

cada uno de los niños, así como el apoyo psicológico, emocional y económico, este último 

factor compete más a la familia y es importante partir de la sociedad industrializada y 

consumista en las cuales se encuentran inmersas múltiples actividades del diario vivir en 

Colombia.     

A la hora de hablar de aprendizaje no se puede mencionar únicamente un tipo de 

aprendizaje dado que son diversas las formas en las cuales se pueden generar dichos 

procesos como lo es el caso del aprendizaje explícito aquel que se reconoce, el aprendizaje 

implícito como aquel que no se sabe que se está adquiriendo, de igual forma se puede 

hablar de un aprendizaje significativo y de un aprendizaje experiencial como se contempla 

en el siguiente esquema.  

Tabla 6 Aprendizaje 

Tipo  Definición  Beneficios  Desventajas 

Aprendizaje 

Explícito 

Es un aprendizaje que se 

adquiere de forma 

intencional por medio de 

una guía con el fin de 

lograr de manera 

consciente alcanzar un 

objetivo propuesto  

Mejora el 

rendimiento escolar 

cuando es un tema de 

interés.  

Se descubre el interés 

particular ya que 

invita a investigar, 

conocer y reconocer 

Tener información 

incorrecta que 

reduzca o limite el 

aprendizaje. 

El niño crecerá con 

conocimientos falsos. 

Al ser inconsciente, 
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el contexto.  

Fomenta el análisis 

de contenido y 

contextos 

adquiriendo mayores 

aptitudes en diversos 

campos.  

se puede llegar a 

divagar en los 

conocimientos que se 

adquieran    
 

Aprendizaje 

Implícito 

Es un aprendizaje no 

intencional, el cual se 

adquiere de una forma 

inconsciente basado en la 

experiencia que se pueda 

vivir o se haya generado 

Permite conocer y 

aclarar inquietudes 

sobre el 

conocimiento que se 

espera adquirir o 

espera profundizar 

Contribuye a los 

niños a orientarse 

frente a la 

adquisición del 

conocimiento  

Contribuye a adquirir 

costumbres que le 

permitan adaptarse al 

día a día 

Se puede aplicar en 

cualquier momento 

sin ser consciente   

Al no tomar 

conciencia de lo que 

se está aprendiendo 

suele olvidarse  

 

  

Aprendizaje 

Significativo 

Es un aprendizaje que se 

basa en el aprendizaje de 

base o que ya tiene el 

sujeto para la creación de 

un nuevo conocimiento 

empleando diversas 

metodologías y 

estrategias  

Genera una retención 

más duradera de la 

información  

Facilita adquirir 

nuevos 

conocimientos 

partiendo de 

experiencias previas 

Contribuye a la 

formación de 

conexiones en la 

No siempre la 

motivación es igual 

en todos los 

estudiantes lo cual 

dificulta la 

apropiación de la 

información  

La adquisición de 

conocimiento por 

repetición queda 

almacenada en la 
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memoria a largo 

plazo  

Se genera un 

aprendizaje activo 

contribuyendo a la 

asimilación de las 

actividades  

memoria por un corto 

tiempo. 
 

Aprendizaje 

Experiencial  

Es un aprendizaje que le 

permite al estudiante 

crear y conectar las 

experiencias vividas 

previamente  

Contribuye a mejorar 

su habilidad 

cognitiva  

Contribuye a la 

construcción de 

conocimiento y 

valores 

Fomenta la equidad 

en los estudiantes  

Facilita la interacción 

de los estudiantes 

entre sí.  

 

Fuente creación propia 

Luego de realizar un análisis de la información anterior, queda en evidencia que los 

tipos de aprendizaje van a variar de persona a persona, haciendo un llamado a comprender 

que así como el  aprendizaje varía de acuerdo a las características de cada uno, los procesos 

de enseñanza deberían ser cambiantes y no enfocarse en un solo modelo o método; en este 

punto se puede relacionar el modelo de enseñanza manejado por el Colegio Benedicto XVI 

por medio de las inteligencias múltiples con los diversos tipos de aprendizaje evidenciados 

anteriormente, comprendiendo que cada uno de los niños y niñas tiene una forma diferente 

de aprender haciendo hincapié en las inteligencias múltiples que ya tienen desarrolladas y 

en las que puede llegar a fortalecer, viendo que en el mejor de los casos el docente se debe 
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acoplar a los procesos llevados por el alumno y no ser al contrario, es aquí donde como 

investigadora se evidencia la importancia del juego y el acompañamiento que el docente 

debe tener en el aprendizaje a través del juego, siendo un guía y generador de experiencias 

no un transmisor de conocimientos, modificando cada una de las prácticas en el aula 

acompañados de innovación y creatividad, reconociendo las características propias de cada 

una de las poblaciones haciendo una lectura de la realidad de los estudiantes a nivel 

nacional, y para este caso específicamente de Soacha y sus alrededores logrando satisfacer 

de esta forma las necesidades que se presentan.  

Creatividad 

La creatividad juega un papel fundamental permitiéndole al ser humano dar 

respuestas, resolver problemas de forma original, liberándose de las respuestas 

condicionadas brindadas por el contexto en el cual se desarrolla la persona, para lograr esa 

característica liberadora a partir de los diversos tipos de creatividad como lo son: 

Tabla 7 Tipos de creatividad 

Creatividad según 

Joy P. Guilford 

Creatividad según Jeff 

DeGraff 

Creatividad 

según Maslow 

Creatividad 

según Edward 

Taylor 

Filogenética: 

característica y 

dominante en cada 

persona, la cual se 

expresa de manera 

independiente a la 

formación.  

Creatividad Mimética: 

capacidad de crear a partir 

de algo ya existente, siendo 

el resultado de la 

imitación.   

Primaria: se 

relaciona con el 

proceso de 

creación siendo 

espontáneo e 

innata.  

Expresiva: 

manifestación que 

se da en los 

primeros años 

proviniendo de 

los padres de 

forma congénita.  
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Potencial: permite 

la relación del 

individuo con el 

medio, para generar 

su transformación.  

Creatividad Bisociativa: se 

toman dos ideas entre sí 

para dar origen a una 

creación o solución de algo.  

Secundaria: los 

procesos de 

creación e 

inspiración se 

llevan a cabo de 

forma 

controlada, 

requiriendo 

mayor 

preparación y 

dominio. 

Productiva: de 

carácter práctico, 

contribuyendo en 

el desarrollo de 

aptitudes.  

Fáctica: Creatividad Analógica: las 

ideas son resultado de 

diferentes analogías dando 

como resultado la 

adquisición de 

conocimiento.  

 
Inventora: surge 

de las 

experiencias y 

conocimientos 

adquiridos 

previamente.  

Cinética: manifiesta 

el proceso creativo  

Creatividad Narrativa: Es la 

capacidad de crear historias 

y expresarlas. 

 
Innovadora: 

presenta alto nivel 

de abstracción, 

que permite 

modificar, 

mejorar, crear 

nuevas 

experiencias. 

 
Creatividad Intuitiva: son 

aquellas ideas que se 

originan no surgen de la 

imaginación sino de la 

 
Emergente: son 

aquellas que 

conducen al 

desarrollo de los 
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abstracción, evidenciando 

que esta se está perdiendo 

dentro de los procesos 

escolares ya que se está 

sesgando el proceso de 

aprendizaje del estudiante a 

la repetición de los 

conceptos transmitidos por 

el docente dentro de las 

diversas asignaturas 

dificultando la creación de 

nuevas ideas de forma 

innata e intuitiva, sin que 

esas ideas preexistentes 

interfieran en la creación de 

nuevas concepciones.    

principios, 

ideologías.  

Fuente creación propia 

Partiendo de las proposiciones anteriores existen diversas clasificaciones de la 

creatividad, siendo importante resaltar que todas dependen de los procesos a los cuales se 

enfrenta el ser niño y de las etapas de evolutiva en la cual se encuentra siendo un factor 

clave para los procesos creativos y la calidad de las abstracciones que realice de su contexto 

y experiencias previas, si bien cada uno de los autores mencionados anteriormente tienen 

una concepción sobre la creatividad se encuentra una notable relación en que la creatividad 

estará dada por el contexto del niño o niña, las condiciones congénitas y quizás la 

característica más importante las experiencias que han enriquecido su formación ya sea 

académica o familiar.  
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Es importante resaltar de igual forma aquellas barreras que se pueden presentar en 

los procesos creativos o en el desarrollo de la creatividad a lo largo de la vida ya que se 

podrán encontrar diversos tipos de bloqueos según Valquiria en el 2009 como:  

• Bloqueos perceptivos: aquellos obstáculos que imposibilitan un análisis completo 

del problema o las problemáticas que se presentan y requieren de una solución, 

dificultando o nublando la percepción de los hechos.   

• Bloqueos emocionales: Son aquellos obstáculos que se evidencian para expresar las 

ideas ya sea de forma interna o externa, también se conocen como bloqueos 

psicológicos que dependen directamente de los temores que desarrolla la persona 

frente al proceso de innovación.  

• Bloqueos culturales: son dados por diversos patrones culturales establecidos dentro 

de los contextos en los cuales se desarrolla la sociedad, que han expulsado 

pensamientos y procesos como la fantasía, el juego y la reflexión dada la 

industrialización que se está viviendo, evidenciando así que el presente proyecto 

investigativo contribuye rompiendo ese bloqueo cultural que se ha presentado sobre 

las concepciones mencionadas anteriormente permitiendo reconocer la importancia 

del juego, la fantasía y la reflexión en la creación de sociedad.   

La creatividad y los procesos educativos  

Al hablar de la influencia de la creatividad en los procesos educativos, es importante 

resaltar el grado de responsabilidad que tienen el docente a la hora de innovar en cada una 

de las experiencias que desee propiciar dentro del aula, ya que como lo propone Torre y 

Marin (1991) citados por Galvis, R (2007)  
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los indicadores de la creatividad en un programa, se encuentran cuatro componentes 

básicos: métodos, técnicas, contenidos y recursos, y se observa que estos están 

dirigidos a: (a) estimular la percepción del medio y su transformación, (b) 

desarrollar competencias que capacitan al sujeto en la solución de los problemas, 

activando la capacidad adaptativa, (c) desarrollar procesos de ideación, (d) 

promover la aplicación del pensamiento divergente o creativo, (e) crear actitudes 

positivas que permita transformar el medio con criterios personales. (pp. 6) 

Es importante realizar un énfasis en que el proceso creativo del mismo recae en la forma 

didáctica de proceder del docente dentro de las aulas de clase y la capacidad que este a lo 

largo de su proceso de formación y experiencia dentro de la transmisión de experiencias a 

logrado adquirir para llevar a cabo dichos procesos didácticos, ya que como lo refiere Torre 

(1997) citado por Galvis, R (2007)  

Se trata de transferir el proceso creativo al proceso de enseñar, plantea que el 

contenido no altera el proceso general como tampoco cambia el proceso creativo en 

sus principales fases al ser aplicado al arte, la ciencia o la invención. Las variaciones 

tienen lugar en el momento de la ideación.(pp. 7) 

En este punto intervienen el desarrollo del pensamiento creativo, mediante el cual se espera 

que el niño, joven o adulto se encuentre en la capacidad de deconstruir lo que lo rodea y 

volver a generar nuevos procesos que den como resultado la producción de algo original y 

valioso, a la hora de llevarlo al aula desde una perspectiva docente es importante llevar 

estos procesos desde una mirada más didáctica y no tan rígida, estandarizada y 

estereotipada, para así lograr la liberación plena del ser.  
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La creatividad en la edad de 7 a 11 años  

Como se ha hecho alusión con antelación la creatividad es un  proceso innato y 

natural del ser humano puesto que es una capacidad innata por medio de la cual podrán ir 

imaginando, conociendo, explorando, analizando, creando y promoviendo el 

descubrimiento de la realidad y los límites de la misma, los niños a medida de su 

crecimiento físico, maduración cerebral y teniendo en cuenta las diferentes etapas del 

desarrollo van reconociendo la creatividad como un factor importante para su crecimiento y 

relación con el entorno, debido a que este es el medio para vincularse a su correspondiente 

contexto, es fundamental resaltar que inician este proceso desde el contexto familiar para 

reforzarlo y seguir desarrollando desde el contexto escolar en donde será más amplio el 

proceso pues permitirá un enfoque dentro de lo cognitivo, afectivo, social, motor, entre 

otros de forma que al realizar dicha transición sea de forma natural y no genere procesos de 

frustración.  

Partiendo de las características claves de la edad se llega a extraer la importancia de 

la creatividad en dichas etapas, una de las principales características se encuentra 

enmarcado por la fundación Compartamos de la ciudad de México, los niño que se 

encuentran entre las edades de 7 a 11 años, empiezan a leer y escribir manejando conceptos 

claros cuyo objetivo es abrir una ventana al mundo real y que generará en ellos expectativas 

de los que se va a vivir ya que inician a identificar la intencionalidad de las acciones, en 

cuanto a las cualidades físicas se desarrolla la coordinación motriz, presentan el juego como 

eje fundamental del desarrollo y consecución de cada uno de los objetivos propuestos. 

Así mismo, la fundación señala acciones claves para contribuir al desarrollo de la 

creatividad en esta etapa como lo son: 
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• Fomentar la experimentación: Debido a que en esta edad los estudiantes se 

aventuran a realizar nuevas cosas, leer y escribir por su cuenta, investigar 

un lugar “desconocido” para ellos dentro de su contexto, realizar preguntas 

con el ánimo de profundizar más sobre algunos temas.    

• Hacer del descubrimiento de un proceso: Permitirle al niño analizar las 

posibles soluciones y las consecuencias de cada una de las decisiones 

tomadas con antelación, no brindarles las soluciones en el primer instante, 

ya que esto coarta su perspectiva del mundo.   

• Exponerlos a diferentes formas de hacer las cosas: Proponerle al niño 

diversas opciones de llegar a un mismo objetivo con el fin de permitir la 

exploración.   

Evaluación de la creatividad  

Guilford (1967 citado en Prieto y Castejón, 2000), hace mención de aspectos que evalúan la 

creatividad  tales como la sensibilidad frente a los problemas, la re edificación en donde por 

la construcción de dos objetos se puedan combinar y puedan brindar una nueva finalidad y 

la elaboración como reformar los detalles que elaborarán un plan. 

La creatividad y el Juego  

Teniendo en cuenta las necesidades propias del presente proyecto investigativo es 

importante recalcar que implicaciones tienen el juego dentro de los procesos creativos, para 

este caso se tomará en cuenta a Romo (2007) quien manifiesta que: 

El juego se caracteriza por ser una forma de expresión creativa y promoción 

del conocimiento, vivida por el niño desde su nacimiento. Sin embargo, tratar de 
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definir el término juego no es tarea fácil. Jugar, así como descubrir e inventar cosas 

y / o técnicas nuevas, son posibilidades que se desarrollan a lo largo de la historia, 

muchas veces de forma entrelazada. 

Mostrando de esa forma como se entrelaza el hecho de jugar y crear ya que los dos 

permiten modificar el mundo de acuerdo a lo que el niño desea y en algunas situaciones 

necesita, reflejando la importancia del juego y la creatividad en cada uno de los procesos 

escolares que se llevan a cabo en las diversas etapas de desarrollo, demostrando que no 

puede haber un proceso de aprendizaje óptimo y que perdure en el inconsciente del niño si 

no se realiza de forma variada y didáctica. Al hablar de la relación de la creatividad y el 

juego surgen diversos tipos de juego cuyo objetivo es contribuir al desarrollo de la 

creatividad en la etapa escolar y que logran dar como resultado el desarrollo de un 

aprendizaje significativo.  

• Juegos artísticos: son aquellos juegos que se desarrollan mediante las actividades 

artísticas buscando contribuir al desarrollo de la creatividad, entre los cuales se 

pueden evidenciar dibujos, estampas, juegos dramáticos, canto, composición, teatro 

de sombras, maquetas, collages entre otros.  

• Juegos expresivos: ejercicios que valoran el cuerpo como forma de expresión y 

desarrollo de las habilidades y competencias. 

Imaginación  

Es aquel proceso psíquico mediante el cual los niños presentan una manifestación 

de su realidad por medio de la fantasía, motivados por diversas causas como contextos, 

imágenes, frases, gustos entre otros, al evidenciar la imaginación desde el punto de vista de 
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Freud se puede hacer alusión a un proceso primario y aislado de la realidad que contribuye 

a la organización de la vida. Desde el punto de vista de Vygotsky citado por Alessandroni, 

N (2017) es una actividad creadora del hombre por medio de la cual se proyecta hacia el 

futuro un ser capaz de transformar su presente, partiendo de estos dos referentes se enmarca 

la imaginación como aquel proceso que le permite al hombre contribuir con su desarrollo 

pleno, facilitando la adaptación a los cambios y el enfrentarse a retos en su diario vivir 

mediante la creación de imágenes ya sean desde la experiencia y la abstracción de 

conceptos previos.  

Existen diversos tipos de imaginación las cuales serán la base para la adquisición 

del conocimiento y desarrollo óptimo de los niños en cada una de las etapas de desarrollo 

entre las cuales se encuentran, como lo son:  

• La imaginación creadora es aquella que permite la creación de ceros de diversas 

obras ya sean literarias, artísticas, musicales, presentando dos momentos 

importantes el primero catalogado como el momento del concepto en donde se da la 

creación de esa imagen de acuerdo a las necesidades planteadas y evidenciadas por 

el sujeto y el segundo el momento de los detalles que busca depurar esa imagen 

inicial para convertirla en ese caso en lo que se necesita y espera. (Álvarez Ramírez, 

W., 2015). 

• La imaginación reproductora que se centra como su nombre lo indica en reproducir 

aquellas experiencias, vivencias y conocimientos previamente adquiridos, esta se 

desarrolla de forma involuntaria acompañado de características como vivacidad de 

las representaciones de las imágenes, la rapidez en crearlas, la selección de las 
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imágenes que se pueden emplear de acuerdo a la necesidad y por último la 

combinación de esas imágenes con un fin estipulado. (Calcagno, A, 1910, pp. 172) 

Dando a entender que la imaginación y su capacidad creadora son la base para el 

desarrollo del pensamiento más complejo del ser humano siendo estas inherentes para cada 

una de las personas, es por ello que se encuentra una relación muy estrecha entre 

creatividad e imaginación, siendo esta última el motor de la creatividad permitiéndole al 

niño la creación de imágenes mentales mediante la recopilación de hechos pasados y 

combinándolos con su presente debido a que la capacidad de imaginación no se disminuye 

con el pasar de los años sino que se fortalece, llegando a convertirse en un talento, 

habilidad y capacidad. 

La imaginación y la concentración mental  

Partiendo de las definiciones brindadas anteriormente con relación a la imaginación, 

se encuentra un tema fundamental en el desarrollo de los procesos de aprendizaje, ya que, 

al ser un proceso de repetición simbólica, contribuye a la ejecución de esas secuencias y 

perspectivas internas que se determinarán posteriormente como la apropiación y 

adquisición de una habilidad o conocimiento específico, presentando dos características 

fundamentales en dicho proceso que son: 

• Espectador:  El niño se basa en representaciones externas o ajenas de las diversas 

situaciones logrando una reproducción netamente de las situaciones según se las 

presentan.  
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• Protagonista: El niño se encuentra inmerso en dicho proceso, realizando 

voluntariamente y sin ningún estímulo externo imágenes mentales de la situación 

específica.   

Imaginación en la educación física  

Para comprender los procesos imaginativos dentro de la educación física es 

importante hablar sobre la práctica imaginada, la cual supone realizar un barrido de la 

información almacenada en la memoria con el fin de formar imágenes significativas, 

contribuyendo positivamente a la resolución oportuna de problemas de una manera simple 

y diversa; ya que busca contribuir a la recreación mental de diversos escenarios que se 

pueden presentar en el contexto de una persona, un ejemplo claro de la importancia de la 

imaginación dentro de la educación física y el deporte es dado por  Frank, T. quien 

empleaba la imaginación para crear imágenes de estrategias ofensivas determinadas contra 

equipos de baloncesto. Primero observaba sus tácticas de defensa en una grabación de 

vídeo y seguidamente elaboraba, mediante la imaginación, los patrones ofensivos para 

superar la defensa del equipo contrario. De forma similar proceden los jugadores que se 

imaginan una jugada del oponente y tratan de neutralizar con una jugada opuesta. 

Si bien el anterior, es un claro ejemplo de la importancia de esta capacidad en el 

deporte, según la perspectiva de Aragón, S (2008) es importante partir desde las diversas 

etapas que este tiene para que sea empleado de forma asertiva y acorde con las necesidades 

de cada uno de los medios en el cual se presenta 

• Etapa 1: que consiste en instaurar en la persona la habilidad de imaginar, es 

importante aclarar que más que instaurarla es permitirle al sujeto que explore esa 
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habilidad innata y que la desarrolle nuevamente, esto debido a que durante el 

transcurso de los años la persona deja de lado los procesos imaginativos por 

considerar que ya tiene la respuesta a su problema o se ha adaptado de forma óptima 

a su contexto. 

• Etapa 2: Poner en práctica la habilidad de imaginar en actividades motrices básicas, 

logrando una correcta apropiación del gesto y una ejecución mucho más sencilla   

Si bien la imaginación es un proceso innato dentro del desarrollo de los niños y 

niñas se debe realizar un alto y  analizar qué ocurre cuando no se llevan a cabo procesos 

imaginativos en la infancia, o por el contrario cuando estos procesos no se ejecutan de 

la forma adecuada, viéndose permeados por las redes sociales, medios de comunicación 

, entre otros factores que están permeando a los niños y las niñas en la actualidad 

específicamente para el caso de la edad en la cual se encuentran los niños con los cuales 

se realiza este proceso de intervención las caricaturas y sobre exposición a los aparatos 

electrónicos han logrado lejos de una intervención positiva en los avances cognitivos, 

emocionales y sociales, generar afecciones a nivel neurológico, emocional y social en 

los niños, dificultando de esta forma la adquisición correcta de los hábitos, habilidades 

y conocimientos del niño.    

Lo anterior partiendo de lo propuesto por la Unicef en el 2017 mediante los 

talleres del Estado Mundial de la Infancia quien resalta lo importante que es la 

comunicación actualmente para el desarrollo de la sociedad, en los niños se ha 

convertido en una dificultad latente ya que se presentan diversos riesgos como lo son: 
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• Riesgos de contenido se presenta cuando debido a la poca supervisión el 

menor se encuentra expuesto a contenido inapropiado para su edad entre 

las cuales se resalta contenido sexual, bélico y discriminatoria, los cuales 

terminarán afectando su relación con el contexto y procesos 

imaginativos. 

• Riesgos de contacto este se evidencia cuando los niños se encuentran 

expuestos por a situaciones sexuales o de ideologías por medio de las 

diversas interacciones vía internet con adultos o adolescentes.  

• Riesgos de conducta este riesgo se evidencia en el momento en el cual 

los niños y niñas se ven expuestos al escarnio por medio de las redes, 

afectando su integridad y proceso de socialización.  

Las principales consecuencias de incurrir en alguno de los riesgos anteriores son 

dificultades socio emocionales, así como bajo rendimiento académico, alteraciones en el 

sueño, dificultades en la atención y aumento en el porcentaje de sedentarismo.  

Habilidades cognitivas  

Dentro del presente proyecto investigativo se hace alusión a las habilidades 

cognitivas ya que la creatividad e imaginación son la base para el desarrollo de estas, es 

decir si bien se realizará la intervención en las categorías mencionadas anteriormente, a 

futuro se verán beneficiadas dichas habilidades, las cuales, son concebidas como la 

aplicación específica a tareas que son altamente similares, aquellas que originalmente se 

aprenden o desarrollan a lo largo de la vida y el proceso evolutivo de la persona, teniendo 

en cuenta la gran cantidad de aprendizajes y tareas, estas se encuentran clasificadas en 
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habilidades analíticas y sintéticas según la perspectiva de Francisco Herrera (s.f) quien se 

encarga de realizar una recapitulación sobre la importancia de las habilidades en los 

procesos cotidianos: 

• Habilidades sintéticas: Busca relacionar la información almacenada de forma 

selectiva a lo largo de la vida, con la información almacenada en la memoria de 

trabajo, es decir son habilidades mucho más ejecutivas que exigen establecer 

conexiones de forma inconsciente, haciendo un gran uso de la creatividad para 

brindar respuestas a las necesidades inmediatas, de una forma oportuna y acorde a 

las exigencias.   

• Habilidades analíticas: son habilidades mucho más complejas, que propenden 

regular tareas específicas y que se encargan de coordinar actividades con una 

esencia práctica y compleja. (Nisbet y Shucksmith, 1987, p.21). Las cuales se 

encuentran divididas en dos categorías que son habilidades cognitivas, vista como 

las facilitadoras del conocimiento y que con la ayuda de operaciones directas se 

logra el análisis, el procesamiento y  la resignificación de la información, 

respondiendo a las necesidades del contexto y así emplearla posteriormente a 

conveniencia; estas habilidades están compuestas por una serie de factores como lo 

son la atención, comprensión, elaboración, memorización; el segundo tipo de 

habilidades que contempla esta categoría son las metacognitivas que son aquellas 

que facilitan la calidad y cantidad de conocimiento que se adquiere y cómo se puede 

hacer un uso correcto de la misma facilitando el control, la ejecución de las tareas 

en cuanto a la capacidad de resolución de problemas de acuerdo a las necesidades y 

la dirección que se le da a ese conocimiento, partiendo de lo que se está solicitando 
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ya sea por el entorno o una tarea en específico, estando a su vez compuesta por 

factores claves, como lo son el conocimiento del conocimiento (de la persona, de la 

tarea y de la estrategia), control de cada uno de los procesos cognitivos que se 

llevan a cabo (planificación, autorregulación, evaluación, reorganización y 

anticipación).    

Por consiguiente para lo que se espera lograr en el presente proyecto investigativo 

se tendrá en cuenta que si bien existen diversos fundamentos sobre las habilidades 

cognitivas para el  presente proceso se tendrá en cuenta que estas habilidades serán la base 

para el desarrollo de todos los procesos de maduración a los cuales se enfrenta el ser 

humano según su etapa de desarrollo, esto debido a que dichas habilidades son la 

representación de las capacidades innatas (que pueden ser cambiantes aunque ya se 

encuentran inmersas en el ser) que se emplean para los procesos de razonamiento, 

lográndose trabajar estas habilidades dentro del aula estimulando el desarrollo y la 

consolidación de los aprendizajes en los estudiantes.(Meyer, Flores y Servan, 2008). Visto 

de esta forma y partiendo de la sociedad industrializada y consumista en la cual se está 

desarrollando actualmente los procesos de enseñanza aprendizaje, se evidencia que dado al 

sin fin de distractores que se presentan en la cotidianidad, los procesos de aprendizaje se 

han visto afectados debido a el corto tiempo que los niños y niñas dedican a su formación 

intelectual, emocional y social, comprometiendo el desarrollo y fortalecimiento de las 

habilidades cognitivas. 

Es importante recalcar que para el presente proyecto investigativo el eje central no 

serán las habilidades cognitivas, si no como la creatividad y la imaginación influyen 
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positivamente en el desarrollo de las mismas, siendo parte fundamental del proceso de 

enseñanza aprendizaje de un niño que se encuentra en las primeras etapas de estudio. 

  El juego  

El juego es un campo que ha acompañado al hombre durante su proceso histórico y 

evolutivo siendo considerado como la actividad más antigua y que de acuerdo a las 

culturas, momentos históricos y contextos propios de la época ha ido evolucionando (Pérez, 

Y., Carreño, D., y Bermúdez, I, 2013) de lo anterior cabe resaltar que el  juego no se puede 

llegar a considerar netamente como una actividad única de los niños, ya que este ha sido 

parte del desarrollo cultural, aspecto fundamental de propuestas pedagógicas, motivo de 

innumerables estudios psicológicos y es parte fundamental de las expresiones del arte que 

se conocen actualmente, se recalca el hecho que el juego no es una actividad netamente de 

la primera infancia dado que desde el postulado de Hetzer (1992) citado por Pérez, Y., 

Carreño, D., y Bermúdez, I (2013) “El juego es la mejor base para una etapa adulta sana, 

exitosa y plena”(p.36), se muestra la importancia de mantener el componente del juego 

activo en todo momento de la vida para evitar caer en la repetición de situaciones y ser 

capaces de moldear nuestro contexto de acuerdo a lo que realmente se espera, dejando de 

lado la monotonía y supuestas “exigencias de la vida de adulto” y empezar a verlo como el 

juego de la vida de adulto.    

El juego es considerado por Marín (2015) como una herramienta imprescindible en 

la educación de los niños. A través del juego los menores descubren, investigan, 

reflexionan, prueban, El juego les permite en palabras de Tonucci en el 2014 recortar un 

pedacito del mundo, volverlo suyo, manipularlo y adecuarlo de  acuerdo a las necesidades 
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de cada niño, permitiendo de esa forma que los niños, niñas, jóvenes y adultos puedan 

disfrutar de lo que su contexto les brinda, reconociéndose como parte activa en su proceso 

de aprendizaje y específicamente en su espacio de juego, que en pocas palabras lo que 

busca es generar una conexión entre la persona y la sociedad, sustentado desde la 

perspectiva de  Robert Oppenheimer quien dice que los niños jugando en la calle serían 

capaces de resolver algunos de los problemas clave en física, ya que ellos tienen formas de 

percepción sensitiva que, como adultos, perdemos con el tiempo y se ha demostrado que 

todos los aprendizajes más importantes de la vida se hacen jugando en la primera etapa de 

la vida (de 0 a 6 años).  

Teniendo en cuenta la anterior definición sobre el juego, es necesario destacar la 

gran variedad de beneficios para el desarrollo de los niños, jóvenes y adultos en factores  

emocionales, sociales, cognitivos, siendo tomados como una pieza clave en el desarrollo 

integral del niño, debido a que presenta conexiones con el desarrollo brindándoles las 

herramientas necesarias para el desarrollo de la creatividad, la resolución de problemas 

convirtiéndose en una actividad vital e indispensable para el desarrollo dentro de los 

diversos contextos así como en la interacción social como lo proponen López en su 

postulado El juego en el desarrollo intelectual de los niños.   

El juego presenta unos beneficios específicos en algunos aspectos vitales para ese 

desarrollo humano como lo son:  

• Desarrollo psicomotriz: potencializa el desarrollo del cuerpo y los sentidos, 

propiciando un completo desarrollo de las terminaciones nerviosas y neuronales, 

además facilita los procesos coordinativos en diversas zonas del cuerpo, brindando 
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las condiciones necesarias para el desarrollo de funciones motrices como el 

desarrollo de la motricidad fina y gruesa y el desarrollo de las capacidades 

sensoriales.  

• Desarrollo afectivo- social: permitiéndole al niño tomar contacto con sus iguales y 

así mediante las experiencias propiciadas por el juego ir conociendo los contextos, 

que tienen como principal objetivo el reconocimiento del yo social.  

Evidenciando que el juego no es un asunto que compete netamente a los docentes de 

educación física, si no que por el contrario es un componente de la vida que se debe 

inculcar desde casa y todas las asignaturas en el caso de los niños y jóvenes que aún se 

encuentran en etapa escolar, siendo más específicos desde que se está en proceso de 

gestación y que no se puede llegar a perder a lo largo de las diversas etapas de desarrollo, si 

no que se debe fortalecer, sobresaliendo como el método de aprendizaje innato en los seres 

humanos, si se realiza una mirada disciplinar del juego dentro de la educación física se 

evidencia que en las orientaciones curriculares y los lineamientos propuestos para el área 

este es un pilar que lejos de buscar la distracción y desviar la atención de los objetivos 

propuestos, el juego es aquel campo que contribuye a que los estudiantes se enfoquen en 

cumplir dichos objetivos, en muchos casos sin ni siquiera percibir que se está obteniendo el 

aprendizaje esperado.    

En cuanto al juego con relación a la educación es necesario tener presente el 

postulado por López, J., Pozo, A., Bodero, Y., y Loor, N (2020) “El juego es fuente de 

aprendizaje porque estimula la acción, la reflexión y la expresión, es una acción que 

permite investigar y conocer el mundo de los objetos, el de las personas y su relación, 
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explorar, descubrir y crear” (p, 102). Es por ello que se toma como punto de partida los 

beneficios que este trae para la población en la que se aplica específicamente en cuanto a la 

comunicación y aprendizaje, iniciando desde los fundamentos brindados por Huizinga en 

1968, en cuanto al juego con relación a la educación se parte desde los beneficios que este 

trae para la población en la que se aplica específicamente en cuanto a la comunicación y 

aprendizaje, del mismo modo se apoya en las características del juego brindadas por 

Garaigordobil M citado por Del Toro (2012) 

Tabla 8 Características del Juego 

CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO 

Internas Externas   

El juego es una actividad creadora: permitiéndole 

al individuo transformar su contexto 

aproximándose a la modificación del mismo 

partiendo de las vivencias experimentadas por 

medio del juego, así mismo se refiere a una 

actividad creadora  

 

Es acción e implica participación 

activa: Dado el carácter propositivo 

que este implica, haciendo uso de la 

imaginación creatividad y dado el 

caso poderlo llevar a la fantasía  

 

El juego permite la afirmación de la personalidad 

del niño 

El juego es un lenguaje simbólico 

El juego es autoexpresión, en el que el niño va descubriendo su mundo interior y 

exterior 

El juego guarda relación con lo que no es juego, 

esté ligado a planos como la creatividad, la 

solución de problemas, el desarrollo del lenguaje y 

El juego requiere gran esfuerzo ya 

que el niño emplea grandes cargas de 

energía 
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a otros fenómenos cognitivos y sociales 

El juego es una actividad placentera, fuente de 

gozo. No solo implica placer, sino que fomenta y 

desarrolla la capacidad del goce del niño 

El juego es una actividad espontánea, 

voluntaria y libremente elegida, es 

decir no admite imposiciones externas 

ya que el niño debe sentirse libre 

El juego es una finalidad sin fin, es decir sus 

motivaciones son intrínsecas 

El niño cuando juega se encuentra en 

un espacio especial 

Fuente creación propia basado en las características O, Del Toro (2012) 

Dado lo anterior el juego constituye una de las formas más importantes en las que 

los niños obtienen comportamientos y competencias esenciales, debido a la capacidad de 

acción (iniciativa para la ejecución de las actividades) y el control de su experiencia, 

permitiéndoles emprender un rol participativo, generando autonomía, confianza así como 

darle sentido a su mundo partiendo de las diversas experiencias que el contexto les brinda, 

debido a que para el niño aún existe una diferencia notoria entre el aprender y el jugar, ya 

que según López en el 2020 evidencia el juego como un sin fin de exigencias que lo llevan 

al aprendizaje, dada la predisposición del niño frente a  las actividades que se les ofrecen y 

en las cuales pueden ingresar de forma voluntaria, para satisfacer determinada necesidad; Si 

bien uno de los principales beneficios del juego es en la parte cognitiva y emocional 

también ejerce un gran impacto en el desarrollo de las diversas conductas de los niños y 

niñas, puesto que  el juego se encarga de generar espacios con experiencias diversificadas y 

de incertidumbre, teniendo como finalidad facilitar la adaptación a diversos contextos a los 

cuales el niño deberá enfrentarse a lo largo de su desarrollo, lo anterior apoyándonos en que 
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existen gran variedad de beneficios del juego en el medio educativo cuando se brindan las 

condiciones adecuadas como lo propone López, J., Pozo, A., Bodero, Y., y Loor, N (2020) 

• Potencia la creatividad. 

• Permite el desarrollo global del niño. 

• Elimina el exceso de competitividad, busca más lo cooperativo que lo competitivo, 

dando más importancia al proceso que al resultado, ya que los niños y niñas que son 

competitivos de una mañera excesiva presenta dificultades en su desarrollo debido a 

que son propensos a mayor estrés, baja tolerancia al momento de presentar falencias 

y en algunos casos poco manejo de la frustración  

• Establece una vía de aprendizaje cooperativo impidiendo situaciones de 

marginación. 

• Evita situaciones de jugadores en el cual exista la eliminación. 

• Es gratificante y por lo tanto motivante y de interés. 

• Supone la creación de retos para el niño.  

En la misma línea, el juego es visto como un derecho por la ONU en el apartado de 

los derechos de los niños desde el año 1959 en su artículo 7 y es considerado con la misma 

importancia que el derecho a la salud ya que “Articulo 7 el niño debe disfrutar plenamente 

del juego y recreación, los cuales deberán estar orientados hacia los fines perseguidos por la 

educación, la sociedad y las autoridades públicas se esforzará por promover el goce de este 

derecho” 
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Si bien es un derecho fundamental para el niño, por la gran variedad de beneficios 

que este trae para el desarrollo del mismo, es una actividad que se está dejando de lado 

debido a los factores externos que han interferido en el desarrollo de las actividades 

recreativas y que llevan a un disfrute pleno en los diversos escenarios del niño, esta es una 

problemática que se ha venido presentando desde antes que iniciara la pandemia por 

COVID 19 y se diera todo el proceso de contingencia, aunque como resultado de esto se ha 

ido intensificando más esta situación en torno al juego y la recreación, evidenciándose en la 

poca motivación que los niños jóvenes y adultos tienen para el desarrollo de sus actividades 

diarias, en este sentido los procesos de autodescubrimiento y reconocimiento como 

miembro activo dentro de una sociedad han ido perdiendo su fuerza, dado que como se ha 

venido mencionado uno de los beneficios del juego es el poder socializador que este trae, si 

se realiza un enfoque únicamente en las afecciones que la falta de juego trae para los niños 

y específicamente en la etapa escolar se hace evidente problemas de apropiación y relación 

de los conceptos con el contexto, inseguridad en la ejecución de cada una de sus actividades 

ya que han dejado de lado los procesos creativos e imaginativos que les permiten encontrar 

la solución a los problemas de una forma más eficaz y rápida.  

Por su parte Sánchez (2000) citado por Tamayo, A y Restrepo, J (2016) propone 

que uno de los mayores beneficios del juego en el desarrollo de la persona es que: 

A través de las vivencias de juego, se crea un significado personal de los valores, 

actitudes y normas (…) constituyéndose en una práctica que introduce paulatinamente al 

individuo en el mundo de los valores y las actitudes, tales como el respeto a la norma, al 

espíritu de equipo, a la cooperación, la superación, entre otros. (p. 46) 
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Para poder aprovechar todos esos beneficios al máximo del juego es necesario tener 

presente que este también se encuentra conformado por diversos componentes que buscan 

la generación de experiencias más sólidas y fructíferas entre los cuales se encuentra:  

• La disposición: se fundamenta en que para toda nueva situación de aprendizaje la 

persona debe tener una preparación interna a nivel psicológico, emocional y social 

dependiendo de la situación de la que se pretenda el aprendizaje, por lo tanto, la 

institución educativa juega un papel fundamental ya que como lo propone el 

Ministerio de Educación Nacional es la encargada de la trasmisión de conceptos y 

formación de habilidades, independiente de la etapa en la que se encuentre el niño. 

Por ello, para que el niño y la niña logre la adquisición de los conocimientos y 

habilidades es importante que el juego aparezca como elemento crucial dentro de 

los procesos de enseñanza en la institución principalmente, pero no se puede dejar 

de lado la importancia que los primeros educadores (los padres de familia) tienen en 

la adquisición de las habilidades y la aproximación a los espacios de juego desde el 

momento de la concepción.  

• Motivación para la competencia vista como el principio esencial para la vida en los 

niños, quienes su principal objetivo es jugar y desarrollar habilidades mediante el 

mismo, de igual forma la motivación es entendida como la necesidad de logro para 

sentirse eficiente existen dos tipos de motivaciones diferentes: la motivación 

intrínseca y la motivación extrínseca; La motivación para la competencia es 

entendida como la necesidad de logro para sentirse eficiente, por ello los niños 

presentan dos tipos de motivaciones diferentes: la motivación intrínseca y la 

motivación extrínseca. 
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El Juego desde la Psicología 

El juego al ser visto desde una postura psicológica se toma como un intercambio de 

los sujetos con el medio (pares, adultos ambientes), que es fundamental para el desarrollo 

evolutivo, lo que incluye las diversas dimensiones del ser humano (Física, intelectual, 

socio-afectiva y moral) independientemente de la edad de la persona que participa. 

(Najmanovich, 2005). 

Según Herranz (2013) el juego brinda la información sobre el descubrimiento del 

mundo externo, la génesis intelectual y ayuda al reconocimiento de sí mismo.  

Por otro lado, Elkonin (2015) advierte que el juego es de naturaleza social. Ya que 

solamente puede entenderse al mismo mediante la relación que existe entre este y la 

sociedad, es así como Freud propone que cuando el niño juega crea su propio mundo real, 

de manera tal que este sea de su agrado, siendo capaz de convertir el hecho como el 

separarse de otro, en un simple juego que le permita asumir un rol activo del hecho, 

recuperando el protagonismo que le permite lograr un buen desarrollo de la autoestima. Por 

su parte Groos (1902) sostiene que el juego es un pre ejercicio de los instintos básicos 

esenciales (Nutrición, Sexualidad) orientados a la búsqueda de placer y que contribuyen a 

olvidar situaciones displacenteras. 

Dando a entender que el juego es parte fundamental en el ser humano desde el 

componente psicológico permitiéndole esa creación de conexiones consigo mismo y con 

el otro, llevando a pensar que tanto llega a afectar que los niños no jueguen desde las 

primeras etapas de su vida en cuanto al desarrollo de habilidades, formación de la 

personalidad y la creación de relaciones con su contexto, entre otros, y también lleva a 
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pensar que tan importante es el juego en los procesos de crianza que se ejecutan desde 

casa, partiendo desde la concepción que los padres son los primeros garantes de los 

derechos y procesos de los niños, claro está que no se puede dejar de lado la función de 

las instituciones educativas como guías en los procesos de aprendizaje.    

El juego desde la filosofía 

Al analizar el juego desde algunos referentes filosóficos se resaltan para este 

proyecto de investigación:  

Heidegger quien propone el juego y el jugar como conceptos existenciales del 

mundo, el cual trasciende el umbral de lo cotidiano y contingente, transformándose en 

devenir del ser, generando controversia con la intención habitual que se tiene del juego 

como lo no serio, como algo insignificante, es por ello que el autor refiere que “si es un 

privilegio del niño de jugar esto, significa que el juego pertenece en cierto modo al 

hombre”, Heidegger propone el juego como un pilar fundamental de la trascendencia del 

ser. (Heidegger, 1996, p. 323). 

Por su parte Fink propone que la experiencia lúdica es una vivencia del ser con las 

cosas “el verdadero ser del juego es la transformación, en el sentido de la identidad del 

juego, entonces esta es la construcción que se presenta así misma”. Debido a que no solo el 

juego es una manera de ser en el mundo, sino que el juego es una manera genuina de 

vivenciar el mundo. Gadamer advierte que al jugar la vida se pone en juego tanto que se 

abre como universo y acoge al jugador dentro de sus límites.  

Retomando lo anterior, el juego es considerado un campo social que contribuye a la 

transformación de realidades, debido a que contempla múltiples componentes y disciplinas 
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que en general lo que buscan es contribuir al desarrollo de la persona en cada uno de los 

aspectos que lo componen, la filosofía no es ajena a este objetivo, dado que busca que la 

persona se reconozca y logre trascender mientras juega , ya busca que el ser, en este caso el 

niño logre reconocerse como parte de una sociedad que se encuentra en constante cambio y 

se convierta en una persona activa para contribuir en los procesos de cambio de su 

contexto, si se realiza una relación del juego y los procesos educativos desde la filosofía se 

evidencia que se encuentran estrechamente ligados ya que buscan promover el 

fortalecimiento en aspectos emocionales, sociales, cognitivos y espirituales. 

El juego desde la pedagogía 

Partiendo de una perspectiva pedagógica sobre el juego, se hace evidente que este 

tiene el valor en sí mismo al abordar diferentes dimensiones del ser humano (Social, 

cognitivo, emocional, físico) permitiendo con ello la estimulación de los distintos aspectos 

relacionados con el aprendizaje, la adaptación social, la liberación personal y la posibilidad 

de dar a conocer y transformar la cultura en la que está inmerso cada sujeto. Por su parte 

Sánchez (2000), propone que los juegos proporcionan los medios ideales para desarrollar 

en los sujetos capacidades de orden intelectual, motrices, dimensiones relacionadas con el 

equilibrio personal y de vínculo e inserción social, esto debido a que el juego se convierte 

en un escenario que toma gran importancia en los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

debido a su componente lúdico, se transforma en una estrategia altamente motivante para la 

participación de los sujetos en las diferentes experiencias que se propongan. Esto a raíz del 

sometimiento que tiene la persona frente a una acción debido al placer que ésta pueda 

generar en él. Desde los planteamientos de Piaget se logra evidenciar el lugar importante 

que le concede al juego en el desarrollo del pensamiento, la adquisición de estructuras 
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cognitivas, desarrollo de esquemas y operaciones del sujeto. Vygotsky y Ausubel (Sánchez, 

2000). 

Tabla 9 Clasificación del juego 

Clasificación del juego según Hernández y Manjarrez (2010) 

Tipo de Juego  Características  

Juego Reglado Se lleva a cabo con unas reglas o normas, que limitan la acción, pero 

no por completo; Tanto que pueda cumplir la meta establecida. La 

regla no es vista por el jugador como una traba a la acción sino, 

justamente, al contrario, como lo que promueve la acción. El juego de 

reglas es uno de los que más perdura hasta la edad adulta, aunque el 

niño mayor y el adulto no ven ya la regla como una exigencia casi 

sagrada, sino como un conjunto de reglamentaciones dentro de las 

cuales hay que buscar toda oportunidad posible para ganar 
 

Juego Simbólico Se refiere a la capacidad del niño que surge de modo natural, y que 

parte de la imaginación del niño, permitiéndole reconocer su contexto 

de una forma más próxima y cercana, el cual puede ser moldeado de 

acuerdo a las necesidades del medio o los objetivos propuestos por el 

padre, docente o cuidador, contribuyendo a la formación de 

conocimientos y confianza dentro del niño que luego podrá ser 

empleada en pro de su aprendizaje.   

Juego 

Psicomotor 

Permite al niño experimentar la función motriz en todo su campo, 

siendo pertinente el reconocimiento a sí mismo, de su entorno, de sus 

pares y objetos del entorno, creando relaciones sociales, del mismo 

modo es el encargado de contribuir a la formación de conexiones 

neuronales que darán origen a la formación de conciencia corporal, 

reconociéndose como parte de una sociedad  

Clasificación del juego según las cualidades que desarrollan Meneses, M., y Monge, 

M., (2001) 

Juegos Desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se caracterizan por 
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Sensoriales  ser pasivos, y por promover un predominio de uno o más sentidos en 

especial. 

Juegos Motrices El juego motriz es visto como el conjunto de posturas dinámicas 

orientadas al perfeccionamiento de las destrezas motrices de los 

sujetos (Decroly y Monchamp (1983) citado por Chiva, Gil y Salvador 

(2015, p.51) es uno de los recursos más utilizados por y para niños que 

se encuentran en sus primeros años de vida, por eso se puede afirmar 

que es innato. Se trata de una actividad repleta de contenido lúdico, 

que permite al infante tener una sensación de goce y disfrute cuando lo 

está llevando a la práctica 

Desarrollo 

autónomo  

Estimulan el desarrollo muscular y articular de un niño  
 

Juegos 

Organizados  

Refuerza el canal social y el emocional puede tener implícita la 

enseñanza, en este tipo de juegos se proyecta lo que se ha organizado 

por el docente, padre o cuidador, esperando de esta forma obtener un 

objetivo predeterminado, siendo una guía y control de cada uno de los 

procesos que se están llevando a cabo en los diversos contextos.   
 

Juegos 

predeportivos y 

deportivos  

Incluyen todos los juegos que tienen como función el desarrollo de las 

destrezas específicas de los diferentes deportes 
 

  

Teniendo en cuenta la clasificación mencionada anteriormente, es conveniente 

recalcar la importancia del juego libre en los procesos de desarrollo de los niños y niñas, 

que debe permear por completo la vida de las personas; si bien los juegos motrices, juegos 

simbólicos entre otros contribuyen de forma positiva en los procesos de los niños en 

aspectos sociales, emocionales, físicos y psicológicos, estos se encuentran sesgados por las 

orientaciones de los adultos, aclarando que no se desconoce el sin número de beneficios 

que los juegos traen en general, docentes o cuidadores que acompañan cada una de las 
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etapas de los niños, dificultando los aprendizajes que se van a adquirir ya que no son 

procesos creados de forma innata sino estimulados por factores externos.   

 Pellegrini (2009) explica que, bajo la definición funcional del juego, los beneficios 

inmediatos están relacionados con los efectos del juego locomotor vigoroso. Los niños 

ejecutan una gran variedad de movimientos cuando juegan como correr, brincar, gatear, 

balancearse. Así también interactúan con el medio ambiente y manipulan diferentes 

materiales como tierra, piedras y arena. Muchas de estas actividades requieren retos físicos 

que a través de la práctica y en un ambiente agradable pueden incrementar sus habilidades 

motoras. 

Juego Libre  

Luego de haber evidenciado las diferentes características del juego, así como las 

perspectivas sobre las cuales se basa el presente proyecto investigativo en donde el juego es 

la esencia del ser y parte fundamental del desarrollo cognitivo, social y emocional es 

importante delimitarlo y entrar de lleno en el juego libre, natural y espontáneo, sobre el cual 

diversos autores como María Montesorri e 1870, da importancia a crear espacios físicos 

donde se puedan generar las condiciones para que el niño le encuentre sentido a su 

existencia, al igual que prepararlo para afrontar las situaciones más comunes de la vida 

práctica por consiguiente, Montessori propone para el currículo escolar que el niño tenga la 

libertad para escoger aquello que le interesa aprender y le sea útil en la vida y que a la vez, 

pueda ayudarlo a integrarse al entorno. Ingresando el juego libre ya que no solo el niños 

está aprendiendo conceptos estructurados y estandarizados sino que lo realiza mediante de 

forma libre con una herramienta próxima a ellos como lo es el juego. 
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Por otro lado, el niño al jugar libremente, según Silva. G. (2009), favorece y 

refuerza “sus habilidades sociales: aprender a manejar sus emociones, a proponer, a apoyar, 

afrontar y resolver conflictos, a cooperar y comunicarse con efectividad”, (p.67) 

desarrollando de esta forma habilidades sociales que le van a permitir conseguir el 

compartir de experiencias que con los años se consolidaran como aprendizajes vivenciales 

y cooperativos, teniendo una amplia gama de posibles soluciones a situaciones.  

Ahora bien, todo lo mencionado hasta el momento deja ver los beneficios que el 

juego libre tienen en los niños y jóvenes, pero al llevarlo a la realidad y al que hacer 

docentes este es tomado como una pérdida del hilo conductor de la clase ya que se ve como 

“que el niño haga lo que quiera, corra, salte y grite” por tal motivo se ha limitado el juego 

libre a ciertas edades, perdiendo el valor a lo largo de la vida y específicamente en la 

educación primaria donde es importante la adquisición de hábitos, conceptos y 

conocimientos claves para el posterior desarrollo del niño. Pero es en ese momento donde 

realmente ingresa el juego libre como una herramienta fundamental ya que este no implica 

desligarse totalmente de lo que los niños piensan y llevan a la realidad; lo que hacen 

durante el juego libre está influenciado por lo que ven y escuchan en su cotidianidad. 

(Seguros Sura, 2017 ), si no que por el contrario cuando el niño juega de forma libre, 

natural y espontánea se muestra completo en cada uno de los aspectos fundamentales en la 

vida, ya que esta es la máxima expresión de su identidad, tendiendo a ser un de carácter 

motriz (aunque esto no se da en todas las ocasiones), relacionando al niño con el placer de 

realizar algo y con el mundo social y físico que lo rodea. 

Lo anterior debido a que a lo largo de los años se ha confundido el juego libre con 

dejar al niño realizar lo que a su bien le parezca sin ningún objetivo claro, pero para la 
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presente investigación el juego libre es la esencia del proceso de desarrollo que le permite 

al niño enfrentarse al mundo antes de que los sucesos, ocurran enseñándole las múltiples 

formas de solucionar un problema cotidiano como el realizar una tarea o adquirir un 

conocimiento claro. 

Con el fin de contrarrestar loa perspectiva anteriormente descrita, para el presente 

proyecto investigativo se tomara el juego libre como un momento  en especial en el cual se 

le permite al niño experimentar dentro su contexto y moldearlo de acuerdo a sus 

necesidades y problemas de acuerdo a su contexto, llevándolo a socializar con sus pares 

docentes y acudientes, facilitando la toma de decisiones, estimulando el desarrollo de la 

creatividad e imaginación; Aclarando que este no es dejar al niño “libre” sin ninguna guia o 

acompañamiento por parte de un adulto ya sea docente o acudiente, sino que por el 

contrario brindarle al niño cada una de las herramientas posibles para que el elija y logre 

cumplir el objetivo planteado, en este orden de ideas el juego libre mediante el cual se 

fundamenta el presente proyecto investigativo dista del juego dirigido ya que en este caso el 

adulto (docente o cuidador), será acompañante que ha dejado diversas opciones a la espera 

de cual seleccionara el estudiante y primordialmente como ejecutara dicha opción y el cual 

no intervendrá de ninguna forma en las características anteriormente mencionadas, pero sí 

estará muy atento a evidenciar los cambios y aproximaciones que el niño logre generar, 

para resumir en pocas palabras el juego libre es tomar el mundo en el cual vive el niño, 

brindarle las herramientas necesarias y dejarlo que el explore y sustraiga los elementos 

importantes del mismo, generando un crecimiento completo y continuo en el niño. 
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Capítulo II. Jugando Nos Vamos Transformando 

La presente propuesta de intervención surge con el objetivo de contribuir a la 

expresión de la creatividad e imaginación, teniendo como finalidad principal fortalecer el 

desarrollo de las habilidades cognitivas a futuro de los estudiantes de grado tercero, 

específicamente del curso 302 del colegio Benedicto XVI, dado que posterior al 

aislamiento social se ha evidenciado un incremento de las falencias en los procesos 

creativos, imaginativos y la capacidad de recrear su contexto. Esto debido a que luego de 

dos años de pandemia en los cuales el proceso de enseñanza se tornó alrededor de los 

ambientes virtuales, donde la socialización, el proceso de aprendizaje mediante el ensayo y 

error se redujeron significativamente y como lo propone el Banco Mundial estos procesos 

quedaron en la mayoría de los casos en las manos de los niños y niñas dificultando que los 

estándares ya estipulados según la edad y etapa en la que se encuentran se logren alcanzar.  

Luego de realizar una revisión de diferentes referentes teóricos sobre el juego y la 

relación que este tiene con el desarrollo del ser humano y en especial en la etapa escolar se 

evidencia, que esta es la base fundamental para un proceso óptimo y sobre todo próximo al 

niño, que no se encuentre enfocado únicamente en la adquisición y reproducción de 

conceptos, sino que por el contrario, el niño sea capaz de relacionar dichos conceptos con 

sus vivencias, creando nuevos imaginarios sobre lo que los rodea; Empleando la educación 

en contexto la cual tiene como objetivo principal permitirle tanto al docente como al 

estudiante un mayor acercamiento al aprendizaje, en vista que se relaciona directamente 

con las vivencias, experiencias y hechos que rodean al estudiante en su diario vivir. 

Se plantea el juego libre como metodología de intervención activa dentro del aula, 

debido a la gran cantidad de beneficios que esta trae para la persona independientemente de 
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la edad cronológica o la etapa de desarrollo en la que se encuentre, partiendo desde una 

perspectiva filosófica donde el juego libre contribuye a la realización y encuentro con el 

“yo”, reconociéndose como parte fundamental de los procesos sociales, emocionales, y 

cognitivos en los que este interviene;  pasando por una perspectiva psicológica donde el 

juego abarca la relación de la persona con su contexto y a su vez la forma como interactúa 

con el mismo partiendo desde las emociones, acciones y hasta pensamientos; por último, el 

juego aporta desde una visión pedagógica ya que promueve el desarrollo íntegro del ser en 

cualquier ámbito que se desenvuelva y que beneficia el desarrollo del pensamiento crítico, 

la creación y el desarrollo de las relaciones interpersonales, lo anterior se menciona con el 

objetivo de evidenciar los beneficios para la persona quien juega, pero si se realiza un 

análisis de los beneficios para quien propicia el juego, se hace necesario resaltar que como 

docentes, padres de familia y cuidadores, se obtiene un espacio, momento o quizás instante 

en el que el niño, el joven o el adulto se libera y se encuentra con lo que realmente quiere, 

reconociendo emociones, pensamientos y sensaciones que por el diario vivir y las rutinas en 

las cuales culturalmente se vive, se han reprimido voluntaria o involuntariamente. 

Cabe aclarar que la presente propuesta de intervención no solo busca dilucidar y 

dejar en evidencia la importancia y los beneficios del juego libre, sino que también quiere 

dejar en claro el carácter emancipador del juego en la expresión de la creatividad e 

imaginación que posteriormente consolidaran las habilidades cognitivas. 

Es por ello que la presente propuesta tiene como objetivo principal incentivar el 

juego libre como un campo transformador y emancipador de la creatividad e imaginación 

que permita la expresión de las mismas en los procesos de aprendizaje, así mismo 

contribuir a la transformación de la percepción errónea que se tiene acerca del juego y 
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específicamente del juego libre dentro de las aulas de clase, viéndolo como un elemento 

próximo al ser humano y que se encuentra innato desde el nacimiento por lo cual facilitará 

cada uno de los procesos en los cuales se aplique de una forma correcta y con el 

acompañamiento y guía pertinente, y para poder llegar a dicho objetivo se plantean los 

siguientes objetivos específicos:  

1. Elaborar una propuesta metodológica, en la que el juego libre sea el 

punto de partida para intervenir en los procesos creativos e imaginativos. 

2. Aplicar la propuesta metodológica, a los estudiantes de grado tercero de 

la institución educativa Benedicto XVI 

3. Verificar lo cambios en las conductas, emociones y expresiones con 

relación a los procesos creativos e imaginativos, y la correlación con el 

juego libre  

 Para ello se implementarán 12 sesiones en la cuales se buscará que los niños y 

niñas retomen y fortalezcan la cultura del juego desde su propia imaginación, impactando y 

contribuyendo de esta forma en las habilidades cognitivas, trabajando mediante tres tipos 

de juego libre:  

• Juegos lingüísticos:  facilitan la participación activa y dinámica de los niños, 

fundamentándose en sus intereses y motivaciones dentro del proceso de planeación 

y desarrollo de actividades prácticas, por ende, el estudiante se convierte en eje de 

su proceso de aprendizaje. (Fúquene, J., Jiménez, O. , y Roa, O. (2016)) 
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• Juegos lógicos:  son medios didácticos u objetos de conocimientos que en el 

transcurso de la historia han sido creados para contribuir a estimular y motivar de 

manera divertida y participativa. 

• Juegos artísticos: según Alcalde (2003) “el arte, como juego, es, ante todo, un 

medio natural de expresión. Los niños son seres en constante cambio y la 

representación gráfica que realizan debe ser considerada como el lenguaje del 

pensamiento” (p.68), partiendo de lo anterior se hace alusión que el juego artístico 

contribuye positivamente en el desarrollo de la representación gráfica y la expresión 

corporal que son factores fundamentales, tanto en los procesos de enseñanza como 

en el desarrollo de la creatividad e imaginación, permitiéndole al niño lo que se ha 

mencionado con tanto énfasis a lo largo del presente proyecto investigativo que es 

llevar eso que se evidencia al contexto más próximo.  

El juego lingüístico se tiene presente como pilar ya que contribuye al desarrollo de 

la habilidad comunicativa que como se ha venido trabajando es la base para la creación de 

imaginarios y la realización de proceso de creación en los diversos ámbitos, en cuanto al 

juego lógico contribuye a reconocer las diferentes abstracciones a realizar de cada una de 

las experiencias, vivencias y aprendizajes obtenidos a lo largo del proceso, y por último el 

juego artístico que brinda las herramientas necesarias para llevar a cabo los procesos 

creativos e imaginarios en el niño, joven y adulto, como eje transversal de las 

características anteriormente mencionadas se toma la expresión corporal en los niños ya 

que esta es una de las formas de comunicación más próxima y que va de la mano con la el 

reconocimiento del esquema contribuyendo al conocimiento de sí mismo, del entorno y de 

sus pares. 
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Se plantea la intervención desde estos tipos de juego libre, puesto que según la etapa 

de desarrollo en estas edades se fortalecen los procesos lógico-matemáticos, lingüísticos y 

artísticos en el niño, dándole la base para su futuro aprendizaje de una forma óptima y 

acorde a las exigencias de su contexto y que se encuentran estrechamente ligados con la 

imaginación y creatividad.   

Para poder correlacionar estos tipos de juego libre con las categorías propias de la presente 

intervención se plantea el trabajo mediante tres grandes módulos mediante los cuales se 

buscará realizar una aproximación adecuada de los niños al juego libre, para que logren 

fortalecer de esta manera sus procesos de socialización, manejo de emociones y procesos 

cognitivos, divididos de la siguiente manera: 

Tabla 10  Módulos 

Módulo Objetivo Sesiones  

Módulo 1 

Reconociendo el 

juego 

Permitirle al niño realizar una aproximación a las 

experiencias de juego desde diversos ámbitos de 

acción, ampliando la perspectiva con relación al 

juego dentro del aula y los procesos de 

aprendizaje   

Nos 

reencontramos  

¿El arte es un 

juego? 

Reconozco mis 

movimientos  

Juegos de mesa  

Explorando con 

el juego 

Dejar en evidencia para los niños la importancia 

del juego en los procesos de reconocimiento y 

socialización 

Hablando, 

Hablando y 

creando 

¿Quién soy? 
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Sombras 

Observación  

Aprendo del 

Juego 

Promover en los niños la cultura del juego, 

mediante la aproximación a cada uno de los 

factores que lo componen, así mismo demostrar la 

gama de beneficios cognitivos que trae el juego en 

los niños 

Moldeado I 

Creando 

Jugando 

Nos despedimos  

Fuente elaboración propia 

Es necesario aclarar que al ser el juego libre la metodología principal de esta 

propuesta didáctica no se sesgara por una estructura rígida, ya que se pretende brindarle a 

los niños y niñas la capacidad de decidir y determinar qué es lo que va a ocurrir con su 

contexto y así respetar la concepción que se tiene del juego libre para esta investigación, si 

no que por el contrario se transformara de acuerdo a las necesidades y exigencias de los 

niños y niñas, es importante realizar la diferencia entre juego dirigido y juego libre, ya que 

el primero busca por medio de la guía llevar al niño a realizar una actividad y conseguir una 

meta final a establecida, mientras que en el segundo se busca que mediante los recursos 

brindados al estudiante este pueda llegar a tomar la decisión más conveniente para lograr de 

esta forma apropiarse de su contexto. 

Se pretende trabajar mediante dichos tipos de juego, módulos y categorías de la 

siguiente forma: 
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Tabla 11 Sesiones 

Sesión  Nombre Módulo Categoría Subcategoría Objetivo Tipo de 

juego  

1 Nos reencontramos 1 Creatividad – 

Imaginación  

No aplica Identificar la concepción de 

juego que manejan los 

estudiantes durante la 

práctica   

 

2 EL ARTE ES UN 

JUEGO 

1 Creatividad  Creatividad 

Intuitiva 

Incentivar la expresión de la 

creatividad intuitiva mediante 

la aproximación del niño a 

actividades de su interés.   

Juego artístico 

3 RECONOZCO MIS 

MOVIMIENTOS 

1 Imaginación Imaginación 

Creadora y 

reproductora 

Implementa el juego como 

base para el reconocimiento 

de los segmentos corporales y 

la ejecución de los mismos.   

Juego 

Artístico 

4 JUEGOS DE MESA 1 Creatividad Creatividad 

Bisociativa 

Identificar el nivel de relación 

de los niños y niñas con los 

juegos lógicos 

Juego lógico 

5 HABLANDO, 

HABLANDO Y 

2 Creatividad Creatividad Incentivar la producción 

lingüística de los niños y niñas 

Juego 
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CREANDO Narrativa mediante el juego Lingüístico 

6 ¿QUIÉN SOY? 2 Imaginación Imaginación 

Reproductora 

Recrear acontecimientos de su 

diario vivir o que ya sean 

conocidos para los niños, 

mediante la implementación 

de elementos gráficos 

Juego 

lingüístico 

7 SOMBRAS 2 Imaginación- 

creatividad 

Imaginación 

creadora  

Creatividad 

Analógica 

Generar espacios de 

socialización y compartir de 

saberes, por medio de 

experiencias que permiten la 

expresión y creación 

juego artístico 

y juego 

lingüístico   

8 OBSERVACIÓN 2 Imaginación   Imaginación 

creadora 

Permitir a los niños y niñas 

explorar su contexto, por 

medio de la observación del 

medio    

Juego 

Artístico y 

Juego 

Lingüístico 

9 MOLDEANDO 3 Imaginación- 

creatividad 

Imaginación 

creadora  

Creatividad 

Mimética 

Incentivar los procesos de 

creación mediante el 

modelado en plastilina   

Juego artístico 
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10 CREANDO 3 Imaginación - 

creatividad 

Creatividad 

bisociativa  

Imaginación 

creadora 

Permitir a los estudiantes un 

espacio de expresión y 

esparcimiento   

Juego 

artístico, 

juego 

lingüístico   

11 JUGANDO 3 Imaginación - 

creatividad 

Imaginación 

creadora 

Identificar la concepción de 

juego que manejan los 

estudiantes durante la 

práctica   

No aplica 

12 NOS DESPEDIMOS 3 Imaginación - 

creatividad 

Imaginación 

creadora 

Identificar la concepción de 

juego que manejan los 

estudiantes durante la 

práctica   

No aplica 

Fuente creación propia 
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Siendo consecuente con la metodología de investigación, para la presente propuesta 

se parte de un paradigma sociocrítico mediante el cual se busca realizar una crítica a las 

situaciones actuales del contexto en el cual se desarrollan los niños y niñas de la institución 

educativa, del mismo modo se busca como contribuir de una forma adecuada al 

mejoramiento de las diversas problemáticas evidenciadas a lo largo de la investigación, 

aportando a la transformación de las relaciones sociales que se tejen en el contexto 

académico, por consiguiente el método a implementar para el desarrollo del mismo es 

crítico dialéctico, de modo que se le permite niño materializar aquello que tiene en su 

mente y poder generar una relación con su contexto de forma adecuada, dándole la 

posibilidad al investigador de conocer más a fondo los procesos creativos e imaginativos 

que surgen en los niños y niñas complementando el método se trabajara mediante un 

enfoque cualitativo, ya que para la implementación de esta propuesta didáctica, el enfoque 

mencionado anteriormente permite realizar un análisis de los comportamientos, 

características propias de la población, discursos entre otros, es imprescindible aclarar que 

el investigador es un observador y quien contribuye en las primeras sesiones a propiciar los 

espacios de juego libre sin realizar ninguna intervención en el proceso o dinámicas propias 

de los niños, con el fin de no alterar sus discursos ni comportamientos, para hacer el 

análisis de esos ítems que son fundamentales para la lectura de realidades que se pretende 

hacer con relación a la creatividad, la imaginación y el juego libre, se emplearan las 

siguientes técnicas de recolección: 
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Tabla 12 Técnicas de recolección 

Técnica Definición  Relevancia 

Diarios de 

Campo 

El diario de campo según Martínez, 

L (2007) es el principal 

instrumento de registro de procesos 

de observación etnográfica porque 

esté va acompañado de un análisis 

con base en la cartografía social del 

contexto donde la acción, problema 

o estudio se desarrolla. 

Se encuentra validado por un par 

externo, con el objetivo de recolectar la 

información necesaria y pertinente para 

lograr cumplir con las metas propuestas 

para el presente proyecto investigativo, 

permitiendo develar factores claves 

como interacciones, comportamientos, 

acciones, palabras, gestos entre otros. Y 

para el presente proyecto serán la base 

para dar los resultados más próximos a 

la situación real. 

Grupos 

focales  

El grupo focal es un proceso 

dinámico en el que los 

participantes intercambian ideas, de 

forma que sus opiniones pueden ser 

confirmadas o contestadas por 

otros participantes. (Silveira, D; 

Colomé, C; Heck, T; Nunes, M, y 

Viero, Vi. (2015)) 

Mediante los cuales se dialoga con los 

estudiantes y docentes frente a las 

percepciones previas de la intervención 

y con las que se quedan luego de 

realizar la intervención partiendo del 

juego libre como una práctica 

enriquecedora.  

Matriz de 

relaciones 

La matriz pretende resumir el 

proceso desde el planteamiento del 

tema, las preguntas iniciales y todo 

el diseño de investigación; incluye 

la enunciación de hipótesis 

alternas, que son propias de 

comprobaciones estadísticas, para 

contrastar evidencias y de apoyo de 

Matriz mediante la cual se relacionan 

los indicadores de las categorías 

presentes para facilitar la observación 

de las diversas situaciones y determinar 

de esta forma los progresos de la 

investigación. 
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las hipótesis principales. 

Fuente elaboración propia 

Las técnicas de recolección mencionadas anteriormente se emplean a lo largo de las 

diversas sesiones de intervención con el fin de recolectar la información más pertinente 

para la investigación y lograr de esta forma contribuir con el fortalecimiento de la 

creatividad e imaginación desde una perspectiva objetiva, sin dejar de lado las 

características propias de la investigación cualitativa; ya entrando a fondo con los 

instrumentos de recolección en cuanto a la matriz de relación de categorías con indicadores 

se tendrá en cuenta lo siguiente: 
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Tabla 13 Matriz de relación 

Teorías autores. Concepto investigador 

 

Dimensiones o 

Estratos 

Indicadores Operacionalización 

Una capacidad que 

poseemos todos los 

seres humanos, con 

la que podemos 

producir ideas 

nuevas y originales 

que sirvan para dar 

respuestas a 

necesidades, 

carencias o 

dificultades, cuyos 

productos han de 

ser constructivos y 

útiles (Barcia 

(2003: 258).) 

La creatividad es 

fundamental para la 

autosuficiencia, 

 Es aquella 

habilidad innata que 

permite construir 

soluciones a 

diversas 

situaciones, 

partiendo desde los 

constructos propios 

o experiencias 

previas 

 

Creatividad 

 

Originalidad, capacidad 

de producir ideas que 

son inusuales, 

novedosas y no obvias. 

Fluidez, capacidad para 

producir un gran 

número de ideas. 

Flexibilidad, capacidad 

para producir un gran 

número de ideas 

diferentes. 

Elaboración, capacidad 

para desarrollar, 

adornar o completar 

una idea. 

Observación 

participante: donde 

se buscará 

evidenciar los 

comportamientos 

de los estudiantes 

frente a las 

categorías 

Diario de campo: 

en el cual se 

registrará cada una 

de las situaciones y 

experiencias 

propiciadas durante 

la intervención  

 Cómo medirlo: 

Mediante los 
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mientras más 

autosuficiente se 

convierta una 

persona, mejor será 

la calidad de su 

vida, familia, 

comunidad y 

sociedad en general. 

La creatividad 

permite al ser 

humano aprovechar 

al máximo las 

experiencias y los 

recursos de la vida 

(Sánchez, Martín – 

Brufau, Méndez, 

Corbalán y 

Limiñana (2010.)) 

comportamientos  

Cuál es la escala de 

valoración: una 

escala ordinal  

 

Validez: mediante 

la observación 

participante y 

diario de campo.  

Fiabilidad: curso de 

302 del colegio 

Benedicto XVI (12 

intervenciones) 

Fidelidad: 

Interpretación de 

los resultados y 

relación con los 

objetivos 
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Vygotsky (1990) 

explica el origen y 

desarrollo de la 

creatividad desde 

un análisis 

psicológico en el 

que la imaginación 

siempre se 

estructura con 

elementos tomados 

de la realidad, y 

depende 

directamente de la 

riqueza y la 

diversidad de la 

experiencia anterior 

Kant La 

imaginación actúa 

en la 

esquematización de 

las categorías a 

Capacidad de tomar 

la realidad en la 

cual se desarrolla la 

persona y 

transformarla para 

el beneficio propio, 

haciendo uso de las 

representaciones 

propias de la 

situación vivida  

Imaginación  Habilidad de 

interacción con el 

entorno y capacidad de 

resolución de 

problemas  

Percepción de la 

realidad desde el 

propio contexto 

Observación 

participante: donde 

se buscará 

evidenciar los 

comportamientos 

de los estudiantes 

frente a las 

categorías 

Diario de campo: 

en el cual se 

registrará cada una 

de las situaciones y 

experiencias 

propiciadas durante 

la intervención  

 Cómo medirlo: 

Mediante los 

comportamientos  

Cuál es la escala de 

valoración: una 
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priori del 

entendimiento. En 

su enlace con la 

intuición sensible 

produce las formas 

de la 

representación: el 

esquema y la 

imagen como 

unidades de 

expresión formal 

subjetiva 

escala ordinal  

Validez: mediante 

la observación 

participante y 

diario de campo.  

Fiabilidad: curso de 

302 del colegio 

Benedicto XVI (12 

intervenciones) 

Fidelidad: 

Interpretación de 

los resultados y 

relación con los 

objetivos 
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Sánchez (2000), 

propone que los 

juegos 

proporcionan los 

medios ideales para 

desarrollar en los 

sujetos capacidades 

de orden intelectual, 

motrices, 

dimensiones 

relacionadas con el 

equilibrio personal 

y de vínculo e 

inserción social, 

esto debido a que el 

juego se convierte 

en un escenario que 

toma gran 

importancia en los 

procesos de 

enseñanza y 

 El juego un universo 

transformador que 

busca la mejora de las 

diversas habilidades de 

las personas 

independientemente de 

la edad en la que se 

encuentre la persona, 

ya que busca el 

desarrollo emocional, 

social, psicológico y 

busca contribuir al 

desarrollo del ser de la 

persona  

Teniendo en 

cuenta las 

diversas etapas 

de desarrollo 

de los niños y 

las 

características 

cognitivas que 

se espera 

desarrollar, se 

trabajará 

mediante  

Juego libre  

Juego 

literario 

Juego 

artístico  

Juego 

lógico  

 

Experiencia en 

la que se permite 

que el ser 

explore cada una 

de sus 

limitantes, 

habilidades 

mediante el uso 

de su 

imaginación y 

creatividad  

Experiencia que 

permite una 

aproximación a 

la literatura y 

reconocimiento 

de la narrativa 

de las personas 

mediante la 

creación de 

historias 

Observación 

participante: se 

evidencian los 

comportamientos de 

los estudiantes frente 

a las categorías 

Diario de campo: se 

registrará cada una de 

las situaciones y 

experiencias 

propiciadas durante la 

intervención  

 Cómo medirlo: 

Mediante los 

comportamientos  

Cuál es la escala de 

valoración: una escala 

ordinal  

Validez: mediante 

la observación 
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aprendizaje 

Fink “el verdadero 

ser del juego es la 

transformación, en 

el sentido de la 

identidad del juego, 

entonces esta es la 

construcción que se 

presenta así 

misma”. 

Heidegger quien 

propone el juego y 

el jugar como 

conceptos 

existenciales del 

mundo, donde 

trasciende el umbral 

de lo cotidiano y 

contingente, 

transformándose en 

devenir del ser 

Experiencia que 

permite explorar 

la creatividad e 

imaginación 

mediante la 

creación de 

muestras 

musicales, 

artísticas y 

corporales   

participante y 

diarios de campo. 

Fiabilidad: curso 

302 del colegio 

Benedicto XVI 

(aproximadamente 

12 intervenciones) 

Fidelidad: 

Interpretación de 

los resultados y 

relación con los 

objetivos 



111 

 

Fuente elaboración propia 
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Resultados  

Teniendo en cuenta los objetivos planteados para el presente proyecto investigativo 

y de intervención, en el cual se realizaron 12 sesiones donde se propiciaron experiencias de 

juego libre a los estudiantes del colegio Benedicto XVI, de grado tercero mediante el juego 

lingüístico, juego artístico y juego lógico como estrategia metodológica con el fin de 

contribuir con el desarrollo de las habilidades cognitivas apoyándose en el fortalecimiento 

de procesos como la creatividad e imaginación. 

  Si bien, dentro del aula se han implementado a lo largo de los años múltiples 

estrategias para contribuir con la mejora de los procesos de aprendizaje, luego de la 

pandemia  por la COVID 19, era necesario realizar una intervención mediante una 

metodología que fuera próxima a los niños y niñas, por lo cual se implementó el juego libre 

cuyo objetivo es permitirle al niño tomar un trozo de la realidad y manipularlo de acuerdo a 

sus necesidades, logrando extraer un aprendizaje significativo  y que perduren las 

experiencias vividas, siendo el punto clave de las diversas intervenciones, permitiéndole al 

niño y niña tomar lo que el entorno le brinda y que lo pueda manipular de acuerdo a lo que 

desea y necesita, es por ello que luego de la intervención realizada se destacan diversos 

hallazgos iniciales que contribuyen  a determinar cuál es la influencia del juego libre en la 

imaginación y creatividad, partiendo desde el proceso de observación realizado y en 

compañía nuevamente de la matriz de observación, mediante la cual se evidenciaba de 

forma objetiva la evolución de las categorías obteniendo los siguientes resultados: 
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Tabla 14 Resultados Matriz de observación final 
S

u
je

to
  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1
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1
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1

8 

1

9 

2

0 

2

1 

2

2 

2

3 

2

4 

2

5 

2

6 

2

7 

2
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2

9 

3
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3

1 

3

2 

3

3 

3

4 

3

5 

O
ri

g
in

a
l

id
a
d

 

3 4 3 3 3 3 4 3 2 5 4 3 4 4 2 4 2 3 5 4 3 2 2 5 3 4 4 3 3 2 3 4 3 4 4 

F
lu

id
ez

 3 4 3 2 2 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 

F
le

x
ib

il
i

d
a
d

 

4 4 4 4 4 5 5 3 3 5 5 3 2 2 2 3 4 5 3 3 4 4 3 5 2 2 3 3 5 5 4 2 4 5 5 

E
la

b
o
ra

ci
ó
n

  

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

 

Evidenciando como resultado inicial que sí existió una mejora progresiva en las categorías 

y las características propias de la misma, en la mayoría de los casos debido a la disposición 

que tenían frente a la ejecución de las actividades, se reflejó de la misma forma que en el 

caso de algunos estudiantes no existió un avance notorio en cuanto a las características 

propias de la creatividad e imaginación, no se puede hacer alusión a que sea por que los 

estudiantes no estaban dispuestos, si no que posiblemente sus contextos son diferentes y 

generan diversas distracciones de carácter externo a la propuesta, así como la concepción 

de aprendizaje brindada desde el inicio del proyecto en donde cada persona tiene una forma 

de aprender distinta es importante resaltar que: 

1. Teniendo en cuenta que se implementaron las 12 sesiones se logró una mejora 

progresiva de las categorías de la siguiente forma: 
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• Creatividad mimética – imaginación reproductora:  partiendo de las observaciones 

registradas en los diarios de campo, esta como se mencionó anteriormente se 

encuentra estrechamente ligado con la imitación, acción que los niños al iniciar el 

proceso la realizaban con el ánimo de no quedar por fuera de la actividad, al ir 

realizando las diversas intervenciones se observó la intencionalidad de proponer 

esas ideas con el fin que la idea que se siguiera fuera la de ese estudiante.  

• Creatividad bisociativa: las relaciones generadas por los estudiantes entre dos o más 

ideas, se fortaleció llegando al punto de brindar respuestas rápidas a los estímulos 

propuesto y evitando dificultades mayores en la ejecución de las sesiones, es 

importante aclarar que esto no ocurrió desde la primera sesión si no que se presentó 

posterior al sexto encuentro en donde los mismos estudiantes fueron dejando de 

lado el tabú de proponer y cambiar lo que estipula el docente. 

•   Creatividad analógica: a diferencia de las categorías mencionadas anteriormente 

esta no se vio fortalecida durante el proceso, ya que aún se dificulta la creación de 

relaciones sólidas con el contexto y los conceptos estipulados dentro de las 

actividades o asignaturas. 

• Creatividad narrativa- Imaginación creadora: de las categorías trabajadas esta fue la 

que más se fortaleció, ya que de no querer hablar los estudiantes pasaron a crear 

historias sobre ellos, sus compañeros o empleando la fantasía para crear mundos 

imaginarios, situación que les permitió fortalecer su capacidad de comunicación 

verbal y no verbal. 
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• Creatividad intuitiva junto con la narrativa los estudiantes lograron fortalecer, pero 

esto ocurría durante algunos encuentros en particular dependiendo qué actividad se 

trabajara, como sombras, moldear  

Partiendo de lo anterior no se puede afirmar que estos cambios sean de carácter permanente 

debido a que influyen diversos factores en esa consolidación, como la influencia de acuerdo 

al contexto del estudiante, en conjunto con las características económicas, sociales y 

políticas, ya que la visión que los padres y algunos docentes tienen frente a las necesidades 

propias de los niños no contemplan el juego, la creatividad y la imaginación como algo 

importante en el proceso de los niños y niñas, si no que por el contrario el hecho de 

relacionarse con estos factores los lleva a pensar en que se perderá el tiempo y el niños no 

aprenderá para poderse defender en la vida, situación que se evidencia con mayor fuerza los 

acudientes pertenecientes a estratos socio económicos menores dado que mantiene con la 

perspectiva de generar ingresos para mejorar la situación económica, o por el contrario se 

evidencia aquellos padres de familia que no brindan acompañamiento a los procesos por 

razones emocionales o cognitivos, situación que no se logró modificar por medio de la 

intervención pero si se dejó en los acudientes la semilla de la importancia de trabajar estas 

categorías y más luego del proceso de aislamiento al que se enfrentaron los niños y niñas. 

 así mismo se ve permeado por la relación que se genera con los docentes que 

acompañan el proceso, para el caso de la presente investigación y teniendo en cuenta las 

características propias del proceso llevado a cabo, se logró evidenciar cómo dichos 

procesos varían de acuerdo a la docente que realiza el acompañamiento  en el aula dado que 

con algunas docentes los niños se permiten dialogar, compartir y socializar sus ideas, 

mientras que con otras se limitan a reproducir las indicaciones que están les brindan, ya sea 
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por respeto, pena o en algunos casos por las estructuras rígidas mediante las cuales se 

desarrollan los procesos dentro del aula de clase, y es en este punto donde se puede dar 

respuesta a algunas interrogantes  planteadas a lo largo de proyecto investigativo, como lo 

es ¿ para qué enseñar mediante el juego libre? pregunta que se puede ver desde dos 

perspectivas, la primera de ella hace referencia a  el ámbito de la labor docente en donde la 

docencia se evidencia no solo como la transmisión de conocimientos o que recaiga única y 

exclusivamente en la preparación de una clase, sino que yendo a un ámbito más formal la 

labor del docente recae en la formación de sociedad, siendo un acompañante para los niños 

y niñas que tiene dentro del aula de clase, gestionando experiencias de saberes sobre su 

contexto, brindándoles un sinfín de oportunidades para mejorar y cambiar la realidad en la 

que cada uno de los niños vive, pero que también se debe hacer la claridad que eso 

dependerá de la innovación, motivación y pertinencia de cada una de las experiencias que 

gestione para los niños y niñas. 

Si bien cada uno de los avances obtenidos durante el proceso de intervención son de suma 

importancia  es necesario aumentar el número de intervenciones para lograr esa mejora 

continua de las habilidades y que se evidencie en los procesos académicos que se llevan 

dentro de las aulas, ya que al ser el juego libre la base para las sesiones este dependía de los 

estudiantes y no se podía acelerar el proceso de modo que perdería el objetivo en sí mismo, 

siendo un punto clave en el cual  se logró que los niños y niñas se desconectaran de la 

rutina y reproducción de conocimientos, ya que al tiempo que se ejecutaban las clases 

aumentaba el nivel de curiosidad de los niños y niñas realizando preguntas como: 

• ¿para qué puedo utilizar este juego en mi vida? 
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• ¿Estoy aprendiendo mientras juego? 

• ¿si juego a toda hora puedo aprender? 

• ¿no es malo jugar, dentro del aula de clase? 

Preguntas que como docente y específicamente del área de educación física, 

deberían ser muy sencillas de responder, pero que en realidad partiendo del contexto que 

viven los estudiantes y como investigadora generaron gran dificultad ya que en el discurso 

era muy sencillo decirles que el juego es la herramienta más valiosa en la educación, pero 

ya en la práctica ellos evidenciaban en las demás asignaturas al juego como algo que no se 

puede dar dentro de las aulas de clase porque se recibe un  llamado de atención, una mala 

nota o un correctivo diferente. En este punto de la investigación se puede determinar que 

para que un niño aprenda de la forma esperada no se puede solamente esperar que el 

estudiante tenga la disposición, capacidades y habilidades, si no que como docente también 

se esté dispuesto al cambio de los modelos y métodos tradicionalmente implementados en 

la escuela, en donde se le pueda llegar a ver al docente como un guía y no como una 

institución a la cual no se le puede mirar ya que es corregido.    

 Como segunda pregunta planteada desde la propuesta de intervención del presente 

proyecto surge ¿para qué enseñar desde el juego?  Siendo importante resaltar que luego de 

esta intervención se logra rescatar el carácter creador que tiene el juego y no sólo de 

espacios de esparcimiento y diversión como en algunos casos se tiene la percepción sino en 

la creación de sociedad, contribuyendo positivamente en la formación de relaciones y el 

fortalecimiento de los procesos de socialización, creando cultura dentro de las instituciones 

educativas y que permanecerá en el contexto social más próximo al estudiante. 
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Partiendo del análisis realizado con antelación sobre las sub categorías desarrolladas 

durante el presente proyecto investigativo se resalta el siguiente sustrato con el fin de 

contribuir al fortalecimiento carácter conceptual del campo: 

Tabla 15 Resultados fortalezas y debilidades 

Categoría Subcategoría  Fortaleza Debilidad 

Creatividad Mimética  Los niños y niñas de la 

institución educativa, luego 

de las sesiones de 

intervención y realizando un 

comparativo entre las 

primeras sesiones de 

intervención y el constructo 

realizado a lo largo de las 

sesiones se evidencian 

procesos creativos 

miméticos con mayor 

facilidad ya que buscan 

realizar una relación con su 

contexto sea dentro de la 

institución educativa o en el 

contexto familiar. 

Teniendo en cuenta que la 

creatividad mimética es la 

imitación de las ideas 

existentes, los referentes 

que los estudiantes tienen 

suelen ser los brindados por 

los medios de 

comunicación realizando 

un sesgo a las creaciones 

propias por querer ser o 

hacer lo que la sociedad 

indica.  

Bisociativa Los niños y niñas, luego de 

la intervención con la 

metodología del juego libre 

generan una mayor 

interrelación entre las ideas 

que se les presentan sea de 

forma individual o grupal.  

El tiempo de las sesiones 

fue corto para consolidar 

dichas relaciones de forma 

permanente, aunque sí se 

evidenciaron los primeros 

cambios dentro de las 

sesiones.  
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Analógica Se amplió la capacidad de 

los niños y niñas de 

relacionar su contexto con el 

proceso de aprendizaje y la 

forma de darle solución a las 

dificultades que se 

presentan.  

Estructuras rígidas dentro 

de la institución que 

impiden la exploración 

continua del contexto y 

ambiente consolidándose 

como aprendizajes 

permanentes  

Narrativa Se incrementó la 

participación de los 

estudiantes en cuanto a la 

creación de forma verbal, 

mejorando los procesos de 

socialización, permitiéndole 

a los niños y niñas  

Diversidad de percepciones 

frente a las creaciones que 

realizan los estudiantes, 

llegando a coartar o limitar 

las expresiones de cada uno 

de los niños y niñas  

Intuitiva Se lograron los primeros 

pasos para la creación de 

nuevas ideas sin necesidad 

de partir de esquemas o 

estereotipos en algunos 

estudiantes.  

En esta subcategoría se 

evidencio mayor dificultad, 

debido al sistema educativo 

en el cual se desarrollan los 

niños y niñas, en donde es 

importante que el 

estudiante adquiera el 

concepto y lo repita más no 

que lo experimente y se 

apropie del mismo   

Imaginación Creadora Luego de las intervenciones 

realizadas los estudiantes 

evidencian una mejor 

capacidad para realizar 

conexiones entre su contexto 

Existen factores externos 

que impiden el desarrollo 

óptimo y oportuno de esa 

imaginación que es capaz 

de crear, ya que está 
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y la realidad, dando origen a 

nuevas producciones que 

contribuyen a brindar una 

solución oportuna a las 

dificultades sociales, 

académicas y emocionales 

inmersa entre una de las 

barreras culturales y que es 

concebida como la 

divagación entre los 

acontecimientos reales y la 

fantasía de la persona  

Reproductora Los niños y niñas al ser la 

imaginación una habilidad 

innata, reforzaron esa 

capacidad de reproducir 

aquellas situaciones que ya 

tenían previamente y 

comprendieron la 

importancia de relacionarlas 

y emplearlas en el momento 

adecuado con fines 

específicos 

Los referentes que los 

estudiantes tienen suelen 

ser los brindados por los 

medios de comunicación 

realizando un sesgo a las 

creaciones propias por 

querer ser o hacer lo que la 

sociedad indica 

 

Fuente creación propia 

 

En cuanto a la relación que se estableció al inicio de esta propuesta investigativa 

entre el juego libre y los procesos de aprendizaje se hizo evidente que los estudiantes 

cuando aprenden jugando se les facilita la apropiación y adquisición de las habilidades 

propias de su edad y en alguno casos se logra adelantar a los niños en los procesos que se 

están llevando, ya que partiendo de la curiosidad que se encuentra inmersa en cada ser, las 

personas y para nuestro caso los niños se encuentran en constante indagación, es allí donde 

el juego una experiencia innata y próxima a ellos les llama la atención, sin necesidad de ser 
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consciente que se está aprendiendo o como ellos lo refieren se está estudiando en un salón 

de clase todo el día.  

Si bien no se lograron todos los cambios esperados, si se logró influir positivamente 

en las demás asignaturas ya que los estudiantes ingresaban dispuestos a las siguiente clase 

para adquirir cada uno de los conocimientos que se les buscaban transmitir, generando con 

mayor facilidad la relación de los mismos con su contexto y llevándolos a la realidad desde 

supuestos que eran planteados dentro de las aulas de clase, en el caso de los docentes 

acompañantes evidenciaron la importancia de reconocer el juego como parte del ser 

humano en la mayoría de los casos, dado el cambio que se presentó en los estudiantes, a 

nivel emocional, social y cognitivo.   

Conclusiones  

 

Como se ha mencionado anteriormente las sesiones planteadas fueron de gran 

provecho   para los estudiantes, docentes y padres de familia, por ello se puedo concluir 

que: 

 Se determina la influencia positiva del juego libre dentro de los procesos de 

imaginación y creatividad, así como la importancia dentro del aula , esto es evidenciado en 

la aproximación que se logró de los estudiantes con las asignaturas básicas que se 

encontraban posteriormente a las sesiones de intervención, partiendo de ello no se puede 

dejar de lado que doce sesiones no son suficientes para que se integre definitivamente como 

metodología permanente en el aula, pero si queda en el tintero la necesidad de emplearla en 

las diversas asignaturas como metodología para superar las dificultades que se están 
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presentando en la actualidad dadas por la pandemia de la COVID 19  y el uso inadecuado 

de los aparatos tecnológicos. 

Si bien se contribuyó a la mejora significativa de la percepción que las docentes 

tienen frente al juego, se evidenció en la última conversación con las mismas que 

consideran que este es importante en la clase de educación física y en el caso de las 

asignaturas lo pueden emplear no para adquirir conocimiento, si no para que los niños y 

niñas se distraigan y puedan volver a centrar su atención en la clase que se esté llevando; 

Quedan diversos interrogantes frente a si como docentes encargados de transmitir y crear 

nuevos conocimientos se está preparado para aceptar dentro del aula la diversidad e 

inclusión de la que tanto se habla en los últimos tiempos, o si por el contrario aún el cuerpo 

docente se encuentra temeroso frente a los cambios tan abruptos que están teniendo los 

niños y niñas en cuanto a los procesos imaginativos y creativos, influenciados por las redes 

sociales, los acontecimientos sociales y políticos que llevan a generar cambios en el 

contexto próximo de los niños dado el desconocimiento de las diversas metodologías y 

modelos, principalmente de los aportes significativos que el juego en sus diversas 

categorías  presenta y como se ha podido enmarcar en el presente proyecto la categoría de  

juego libre, contribuye  a la liberación positiva del ser, mediante la exploración, 

descubrimiento del entorno y relación con los deseos e imaginarios propios, como 

investigadora considero que dentro de la educación y partiendo de las políticas establecidas 

en Colombia, no está mal innovar dentro del aula, vivir el proceso de aprendizaje desde lo 

más próximo posibles, compartir con los alumnos experiencias, saberes y conocimientos y 

no coartar sus experiencias por una palabra erróneamente pronunciada o una idea 
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inconclusa, sino emplear aquello que como adultos y docentes sabemos que se puede 

corregir y encaminar hacia el crecimiento cognitivo, emocional y social. 

En cuanto a los cambios conceptuales que se pretendían generar con la aplicación 

de la propuesta didáctica se determina que el juego libre contribuye positivamente a cada 

uno de los aspectos del desarrollo de los niños y niñas en general, así como a la 

disminución del estrés dentro del aula de clase tanto para el docente como para los 

estudiantes, ya que permite un momento de exploración de los conceptos por medio de 

metodologías activas dentro del aula y que a su vez aportan al mejoramiento de la atención, 

concentración y disciplina, como constructo teórico y aporte del presente proyecto 

investigativo se dejó en interrogante para la institución educativa si las metodologías 

llevadas a cabo dentro del aula de clase son las adecuadas para la población y 

características, ya que se evidenció una mejoría en los procesos mencionados anteriormente 

y que se esperan sean permanentes en los estudiantes.  

Con el fin de dar un respuesta clara a la pregunta investigativa planteada al iniciar el 

presente proyecto, se evidencia que existe una clara influencia del juego libre en los 

procesos de la imaginación y la creatividad, ya que esta es una metodología emancipadora 

y que contribuye significativamente en los procesos emocionales, cognitivos y sociales, 

permitiéndole al niño mientras se enfrente a situaciones de juego, prepararse para las 

dificultades o situaciones en su diario vivir, despertando la libre expresión y el sentido de 

pertenencia con la actividad que se está realizando, ya que son ellos quienes proponen y 

deciden el camino que desean tomar, generando un mayor acercamiento al colegio como 

institución debido a que les permite a los niños y niñas esperar con ansias al día siguiente 
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para poder realizar nuevamente un actividad en la cual ellos sean protagonistas y directores, 

poniendo a juego sus habilidades y capacidades.  
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Apéndices  

Apéndice A Formato de sesión 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN  

FECHA  
 

Hora  
 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo   
 

CATEGORÍA 
 

Subcategoría 
 

OBJETIVO  
 

MATERIALES 
 

DESARROLLO . 

OBSERVACIONES  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Apéndice B Sesiones de intervención 
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SESIÓN DE INTERVENCIÓN 1 NOS REENCONTRAMOS  

FECHA  18 de octubre 2022 Hora 1:00pm a 

2:00pm 

 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo I     
 

CATEGORÍA Imaginación - creatividad  

OBJETIVO  Identificar la concepción de juego que manejan los estudiantes 

durante la práctica   

MATERIALES Pelotas, aros, lazos    

DESARROLLO Teniendo en cuenta que es la primera sesión de intervención que se 

realizará, se le permite a los niños y niñas explorar el mundo del 

juego desde la percepción que cada uno de ellos tiene, 

brindándoles en esta primera sesión un espacio en el cual pueden 

compartir, socializar y relacionarse con sus compañeros dejando en 

evidencia rasgos significativos con relación a la concepción de 

juego que tienen cada uno y culturalmente. 

OBSERVACIONES  Se realiza un saludo inicial y explicación de que se va a realizar a 

lo largo de nuestros encuentros motivando a la participación de los 

estudiantes con agrado y no por obligación.  

 
SESIÓN DE INTERVENCIÓN 2 EL ARTE ES UN JUEGO 

FECHA  19 de octubre del Hora 1:00pm a 
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2022 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo I Juego artístico 

CATEGORÍA Creatividad - 

imaginación 

Subcategoría Creatividad 

Intuitiva 

OBJETIVO  Incentivar la expresión de la creatividad intuitiva mediante la 

aproximación del niño a actividades de su interés.   

MATERIALES Pinturas, papel, pincel  

DESARROLLO Teniendo en cuenta que se trabaja mediante el juego libre se 

propiciará un espacio en el cual los niños y niñas se relacionen de 

forma espontánea con el juego artístico dentro del encuentro, 

permitiéndole al niño seleccionar la ruta a seguir con los materiales 

brindados pintura, papel, pincel en la cual ellos empleando su 

creatividad crearán algo en el papel. 

OBSERVACIONES  Se permite que los estudiantes exploren cada una de sus 

capacidades artísticas, sin necesidad de estar coartando lo que van 

creando. 

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 3 RECONOZCO MIS MOVIMIENTOS  

FECHA  20 de octubre 2022 Hora 1:00 pm a 2:00pm 
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INTENSIDAD  1 hora  Módulo I Juego Artístico  

CATEGORÍA Imaginación  Subcategoría Imaginación Creadora y 

reproductora 

OBJETIVO  Implementa el juego como base para el reconocimiento de los 

segmentos corporales y la ejecución de los mismos.    

MATERIALES Parlante o reproductor de música 

DESARROLLO El investigador inicia la sesión poniendo diferentes canciones con 

el fin que los niños logren interactuar entre ellos y explorar la 

gama de movimientos que se pueden ejecutar, de forma conjunta o 

individual.  

OBSERVACIONES  Es importante plantear diversos géneros musicales, para así 

determinar la reacción de los niños frente a los estímulos auditivos 

que se presentan.  

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 4 JUEGOS DE MESA  

FECHA  21 de octubre 2022 Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo I Juego lógico  

CATEGORÍA Creatividad  Subcategoría Creatividad 

Bisociativa  
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OBJETIVO  Identificar el nivel de relación de los niños y niñas con los juegos 

lógicos  

MATERIALES Juegos de mesa (parqués, ajedrez, Jenga) 

DESARROLLO El investigador pone a disposición de los niños diversos juegos de 

mesa alrededor del salón, para que de esta forma los estudiantes se 

aproximen al que más les llame la atención.  

OBSERVACIONES  Se plantean diversos juegos y que los estudiantes los puedan 

manipular de acuerdo a su percepción, sin necesidad de estarles 

explicando la forma en la que se realiza cada uno de ellos.   

 

 

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 5 HABLANDO, HABLANDO Y CREANDO  

FECHA  24 de octubre del 

2022 

Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo II Juego Lingüístico 

CATEGORÍA Creatividad  
 

Subcategoría 
 

Creatividad 

Narrativa 

OBJETIVO  Incentivar la producción lingüística de los niños y niñas mediante 
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el juego  

MATERIALES Libros   

DESARROLLO Se les brinda a los estudiantes un espacio para que charlen entre 

ellos, posterior a 10 minutos de charla de forma espontánea, se 

ponen unos libros de diferentes temáticas por el salón, sin decirles 

a los niños que lean, esperando que los tomen e interactúen con 

ellos.  

OBSERVACIONES  Procurar que los libros se encuentren acorde con la edad de los 

niños y que sean del interés y agrado de los mismos. 

 

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 6 ¿QUIÉN SOY? 

FECHA  25 de octubre del 

2022 

Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo II Juego lingüístico 

CATEGORÍA Imaginación  Subcategoría  Imaginación 

Reproductora 

OBJETIVO  Recrear acontecimientos de su diario vivir o que ya sean conocidos 

para los niños, mediante la implementación de elementos gráficos. 
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MATERIALES Pinturas, papel, pincel  

DESARROLLO El investigador inicia la sesión relatando quien es mediante una 

historia empleando material alusivo para posteriormente invitar a 

los estudiantes a contar quienes son ellos y permitiéndoles hacer 

uso de los materiales dispuestos para cada uno de ellos.   

OBSERVACIONES  Permitir que los niños se expresen de una forma libre, sin estar 

realizando correcciones abruptas a su forma de hablar.  

 

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 7 SOMBRAS  

FECHA  26 de octubre del 

2022 

Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo II juego artístico y juego 

lingüístico   

CATEGORÍA Imaginación- 

creatividad 

Subcategoría Imaginación creadora  

Creatividad Analógica 

OBJETIVO  Generar espacios de socialización y compartir de saberes, por 

medio de experiencias que permitan la expresión y creación.  

MATERIALES Tela blanca, luz, videoBeam    
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DESARROLLO El investigador inicia ubicando una tela blanca en el salón 

previamente oscurecido, alumbrando con una lámpara o un 

implemento que transmita una luz, y se permite que los niños y 

niñas exploren con la tela y la luz de acuerdo a experiencias 

previas o que puedan crear nuevas.  

OBSERVACIONES  
 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 8 OBSERVACIÓN 

FECHA  28 de octubre del 

2022 

Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo II Juego Artístico y Juego 

Lingüístico 

CATEGORÍA Imaginación   Subcategoría Imaginación creadora 

OBJETIVO  Permitir a los niños y niñas explorar su contexto, por medio de la 

observación del entorno en el que se encuentran   

MATERIALES   

DESARROLLO Se dialoga con los niños y niñas, sobre lo que están viendo en su 

entorno y que los rodea, logrando comprender la perspectiva que 

cada uno tiene sobre las particularidades de la institución.   

OBSERVACIONES  
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SESIÓN DE INTERVENCIÓN 9 MOLDEANDO 

FECHA  31 de octubre del 2022 Hora 1:00 pm a 2:00pm  

INTENSIDAD  1 hora  Módulo III Juego artístico  

CATEGORÍA Imaginación- 

creatividad  

Subcategorías Imaginación 

creadora  

Creatividad 

Mimética  

OBJETIVO  Incentivar los procesos de creación mediante el modelado en 

plastilina   

MATERIALES Plastilina 

DESARROLLO El investigador inicia la sesión dando a conocer los materiales con 

los cuales se va a trabajar y poniéndolos a disposición de los 

estudiantes.  

OBSERVACIONES  Partiendo de la metodología mediante la cual se lleva el presente 

trabajo se les permitirá a los estudiantes modelar en la plastilina lo 

que ellos deseen, partiendo de las experiencias propias de su 

contexto sin coartar lo que van narrando a medida que se ejecuta la 
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actividad. 

 

SESIÓN DE INTERVENCIÓN 10 CREANDO 

FECHA  2 de noviembre del 

2022 

Hora 1:00 pm a 2:00pm 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo III Juego artístico, juego 

lingüístico   

CATEGORÍA Imaginación - 

creatividad  

Subcategoría  Creatividad Bisociativa  

Imaginación creadora 

OBJETIVO  Permitir a los estudiantes un espacio de expresión y 

esparcimiento   

MATERIALES Papel, Marcadores, Pintura 

DESARROLLO El investigador inicia la sesión dando a conocer los materiales con 

los cuales se va a trabajar y poniéndolos a disposición de los 

estudiantes.  

OBSERVACIONES  Teniendo en cuenta que esta es una de las últimas sesiones 

permitirle al 100% al estudiante que interactúe de forma 

espontánea y libre tanto con el entorno como con sus pares 
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SESIÓN DE INTERVENCIÓN 11 JUGANDO  

FECHA  3 de noviembre del 

2022 

Hora 1:00pm a 

2:00pm 

 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo III     
 

CATEGORÍA Imaginación - 

creatividad  

Subcategoría Imaginación 

Creadora  

OBJETIVO  Identificar la concepción de juego que manejan los estudiantes 

durante la práctica   

MATERIALES Pelotas, aros, lazos    

DESARROLLO Teniendo en que es la antepenúltima sesión en la cual nos 

encontramos y con el fin de establecer los posibles cambios se le 

permite a los niños y niñas explorar el mundo del juego desde la 

percepción que cada uno de ellos tiene y ha logrado construir a lo 

largo de las sesiones, brindándoles un espacio en el cual pueden 

compartir, socializar y relacionarse con sus compañeros dejando en 

evidencia rasgos significativos con relación a la concepción de 

juego que tienen cada uno y que culturalmente ha sido transmitida. 

OBSERVACIONES  Se recuerda a los niños y niñas la idea de la intervención e indica 

que en este encuentro podrán explorar nuevamente.   
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SESIÓN DE INTERVENCIÓN 12 NOS DESPEDIMOS 

FECHA  4 de noviembre del 

2022 

Hora 1:00pm a 

2:00pm 

 

INTENSIDAD  1 hora  Módulo III     
 

CATEGORÍA Imaginación - 

creatividad  

Subcategoría Imaginación 

Creadora  

OBJETIVO  Identificar la concepción de juego que manejan los estudiantes 

durante la práctica   

MATERIALES Pelotas, aros, lazos    

DESARROLLO Teniendo en que es la última sesión en la cual nos encontramos y 

con el fin de establecer los posibles cambios se le permite a los 

niños y niñas explorar el mundo del juego desde la percepción que 

cada uno de ellos tiene y ha logrado construir a lo largo de las 

sesiones, brindándoles un espacio en el cual pueden compartir, 

socializar y relacionarse con sus compañeros dejando en evidencia 

rasgos significativos con relación a la concepción de juego que 

tienen cada uno y que culturalmente ha sido transmitida. 

OBSERVACIONES  Se recuerda a los niños y niñas la idea de la intervención e indica 

que en este encuentro podrán explorar nuevamente.   
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Apéndice C Formato diario de campo 

 

DIARIO DE CAMPO 

Objetivo de la sesión   

Nombre del 

observador  

 

Fecha   

Lugar   

Tema  

Categoría Trabajada  

Ejes temáticos Descripción  Reflexión  

Características del 

grupo  

General  

Emocional 
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Físico 

Cognitivo 

Estrategias de trabajo   

Desarrollo de la 

intervención  

  

Comunicación de los 

estudiantes con sus 

pares 

  

Comunicación de los 

estudiantes con sus 

docentes 

  

Relación del 

estudiante con el 

medio y materiales  

  

Atención a las 

situaciones 

imprevistas 

  

Observaciones finales 

acerca de la categoría 

trabajada durante la 
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sesión  
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Apéndice D Registro fotográfico 
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Apéndice E Validación del instrumento 
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