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1. Título 

Estrategias lúdicas para la generación de aprendizajes significativos en Ciencias 

Naturales de octavo año de Educación General Básica, año lectivo 2022 - 2023 
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2.  Resumen 

La aplicación de estrategias lúdicas promueve la motivación e interés de los estudiantes; de 

tal manera que ayuda a la construcción de aprendizajes que perduraran en su vida. El presente 

Trabajo de Integración Curricular tiene como finalidad potenciar la generación de aprendizaje 

significativo en los estudiantes de octavo año de Educación General Básica mediante la 

aplicación de estrategias lúdicas en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa 

Particular “Santa Mariana de Jesús”, año lectivo 2022 – 2023.  

Buscando alcanzar lo propuesto se utilizó el tipo de investigación cualitativa, misma que 

permitió diagnosticar, intervenir y evaluar resultados en torno al problema detectado. De igual 

manera, el enfoque de investigación corresponde a Investigación Acción Participativa, para 

que, de esta manera los actores del proceso educativos se relacionen activamente dando 

opiniones y conocimientos para una mejora significativa en el proceso enseñanza - aprendizaje. 

De igual manera, el diseño de la investigación por su temporalidad es transversal, cuyo aspecto 

relevante, fue la observación del contexto educativo, para poder evidenciar los criterios se 

utilizó escalas de actitud y de satisfacción.  

Los resultados obtenidos evidencian que las estrategias lúdicas ayudan al estudiante a 

entender y reforzar los conocimientos adquiridos, tales como: crucigrama, juego con vendas, 

rompecabezas, el ahorcado y la rayuela; se consideran efectivas para alcanzar una mejor 

comprensión de aprendizajes adquiridos dentro y fuera del aula. A su vez, se determinó que la 

aplicación de estrategias lúdicas dio resultados favorables en el aprendizaje significativo de los 

estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales. 

 

Palabras claves: juego educativo, enseñanza – aprendizaje, cognitivismo. 
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2.1.Abstract 

The application of ludic strategies, promotes the motivation and interest in students, so that 

it helps in the learning building that last for a long time. The following curricular integration 

research has as a goal to potentiate the generation of significative learning in students of eight 

year of basic education through the application of ludic strategies in the Natural Science subject 

in Santa Mariana de Jesus private school, academic period 2022– 2023. 

 

Seeking to reach the proposal, qualitative research was used that allowed the diagnosis, 

intervention and evaluation of results related to the detected problem. In the same way, the 

focus of the research corresponds to participative action research, so that the actors of the 

educative process, have an active relationship providing opinions and knowledge for a better 

comprehension, resulting in a significative improvement in the teaching and learning process. 

Likewise, the research design for its temporality was transversal, whose relevant aspect was the 

observation of the educative context. On the other hand, to have a evidence of the criteria, 

attitude and satisfaction scales were used. 

 

The obtained results showed that the ludic strategies, help students to understand, and also 

reinforce the acquired knowledge, such as: crosswords, game with bandages, hangman, and 

hopscotch. They are considered effective to get a better comprehension of the acquired learning, 

inside and outside the classroom. Likewise, it was determined that the application of ludic 

strategies turned into favorable results in the significative learning of the students in Natural 

Science subject. 

 

Keywords: educational game, teaching-learning, cognitivism. 
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3. Introducción 

La aplicación de estrategias lúdicas en el proceso enseñanza – aprendizaje coadyuban a 

la construcción de aprendizajes significativos en los estudiantes, a lo que, Rubicela (2020), 

aclara que: Aplicar en el contexto educativo estrategias lúdicas que contribuyan al desarrollo 

de destrezas en las diferentes asignaturas como una necesidad urgente de solucionar, el 

aprendizaje a través del juego es una metodología que está dando excelentes resultados en la 

actualidad, por ello es preciso que los docentes se capaciten en estos temas para poder realizar 

un trabajo pedagógico beneficioso para los estudiantes en todos los niveles educativos, la 

metodología innovadora son recursos que están al alcance de la mano de los docentes y los 

estudiantes solo basta con el compromiso que se ponga para que la educación consiga un 

aprendizaje significativo. (p. 425) 

El presente Trabajo de Integración Curricular denominado, estrategias lúdicas para la 

generación de aprendizajes significativos en Ciencias Naturales de octavo año de Educación 

General Básica; se consideró relevante; ya que, la falta de implementación de estrategias lúdicas 

durante el desarrollo de las clases dio como resultado poca construcción de aprendizajes 

significativos en los estudiantes. Por esa razón, este trabajo permitió comprender la importancia 

del uso de estrategias lúdicas en el proceso enseñanza – aprendizaje, mediante la aplicación de 

la propuesta de intervención la aplicación de las mimas generan motivación e interés de los 

estudiantes por aprender de manera significativa los temas. 

De esta manera, se considera fundamental implementar estrategias lúdicas para reforzar 

los aprendizajes de los estudiantes; puesto que frente al problema detectado surge la 

interrogante ¿Cómo mejorar la generación de aprendizajes significativos en la asignatura de 

Ciencias Naturales de octavo año de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesús”? 

Frente a la problemática encontrada, se planteó determinar las estrategias didácticas que 

pueden aplicar para el proceso enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales; 

asimismo, aplicar estrategias didácticas lúdicas mediante la propuesta de intervención 

educativa en los grados de octavo año de Educación General Básica; a su vez, validar los 

resultados obtenidos de la propuesta de intervención educativa mediante instrumentos de 

investigación y evaluación. 

Para poder realizar lo antes mencionado, se plantea y aplica la Propuesta de 

Intervención; cuyo impacto radica en la ejecución de estrategias lúdicas en el proceso enseñanza 

– aprendizaje con un alcance significativo; se logró que los estudiantes participen activamente, 
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fortaleciendo conocimientos previos, durante el desarrollo de la clase y motivándolos de manera 

dinámica durante el desarrollo de los temas de la asignatura.  

Con base en los alcances obtenidos durante el proceso de investigación, con la 

aplicación de estrategias lúdicas, se pudo evidenciar que estas influyen de manera activa en el 

estudiante, lo que permitió conocimientos y posibilitando construir aprendizajes significativos 

en su vida estudiantil. Por otro lado, se observó un limitado uso de las mismas. 

Para la sustentación teórica de la problemática de investigación se tomó en cuenta 

información bibliográfica referente a modelos pedagógicos, resaltando el Cognitivista, como 

Vera (2022), indica que: el modelo cognitivista enfatiza el desarrollo, afianzamiento y 

optimización de las habilidades cognitivas de los estudiantes. Desde la línea del desarrollo 

cognitivo, no importa mucho el desarrollo de estas habilidades desde los contenidos específicos 

de una ciencia en particular, pues de lo que se trata es de generar procesos de pensamiento y 

habilidades cognitivas de carácter general aplicable a una variedad de situaciones y saberes. 

(p.33), señalando además sus representantes, surgimiento, rol del docente y estudiante según el 

modelo pedagógico cognitivista, pposteriormente, se hace énfasis acerca de las estrategias 

lúdicas; detallando cuales pueden ser aplicadas durante el desarrollo de la asignatura de 

Ciencias Naturales y finalmente, se menciona acerca el momento adecuado para ser utilizados 

y su beneficio. 
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4. Marco teórico 

A continuación, se describen el aporte teórico que sustenta la investigación denominada 

estrategias lúdicas para la generación de aprendizajes significativos en Ciencias Naturales de 

octavo año de Educación General Básica. 

4.1. Modelos Pedagógicos  

Para definir el concepto de modelo pedagógico, Vásquez y León (2021), redacta que: 

“Los modelos pedagógicos, son sistemas formales que busca interrelacionar los agentes 

básicos de la comunidad educativa con el conocimiento científico para conservarlo, 

producirlo o recrearlo dentro de un contexto histórico, geográfico y cultural 

determinado” (p.5). 

De manera similar, al mencionar que determina el modelo pedagógico, Avendaño y 

William (2019), mencionan que: 

El modelo pedagógico determina cómo son las relaciones entre los elementos que se 

involucran en el proceso de enseñanza - aprendizaje: el maestro, el educando, el objeto 

de estudio, el entorno, etc. El objetivo de un modelo pedagógico es hacer efectivo el 

traspaso del conocimiento en contextos socioculturales específicos, los cuales se 

interrelacionan en una esfera de complejidad. (p.112) 

Sobre la relación existente en el modelo pedagógico para la enseñanza, Vázquez y León 

(2020), manifiestan que:  

Los modelos pedagógicos incluyen la relación existente entre contenido de la 

enseñanza, el desarrollo del niño y las características de la práctica docente, pretende 

lograr aprendizajes que se concretan en el aula, es un instrumento de Investigación de 

carácter teórico, creado para reproducir idealmente el proceso de enseñanza-

aprendizaje. (pp.6-7) 

La presente investigación se orienta mediante el modelo pedagógico Cognitivista; 

motivo por el cual, se mencionan las siguientes características:  

4.1.1. Modelo pedagógico Cognitivista.  

Sobre el conceto de modelo pedagógico Cognitivista, Vera (2022), indica que: 

El modelo cognitivista enfatiza el desarrollo, afianzamiento y optimización de las 

habilidades cognitivas de los estudiantes. Desde la línea del desarrollo cognitivo, no 

importa mucho el desarrollo de estas habilidades desde los contenidos específicos de 

una ciencia en particular, pues de lo que se trata es de generar procesos de pensamiento 
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y habilidades cognitivas de carácter general aplicable a una variedad de situaciones y 

saberes. (p.33) 

De igual manera, al argumental el modelo Cognitivista, Corral (1996 citado en Castro 

2020), aclara que: “Considera el aprendizaje como modificaciones sucesivas de las 

estructuras cognitivas que son causa de la conducta del hombre, a diferencia del 

conductismo que se orienta al cambio directo de la conducta” (p.6). 

Según la teoría Cognitiva sobre el aprender, Rojas (2020), establece que:  

El aprender en el cognitivismo, constituye la síntesis de la forma y el contenido recibido 

por las percepciones, las cuales actúan en forma relativa y personal en cada individuo 

y, además, se encuentran influidas por sus antecedentes, actitudes y motivaciones 

individuales. El aprendizaje a través de una visión cognitivista es mucho más que un 

simple cambio observable en el comportamiento. (p.1) 

4.1.1.1. Surgimiento del modelo Cognitivista. En cuanto el surgimiento del modelo 

Cognitivista, Ertmer y Newby (2021), señalan que: 

A finales de los años 50, la teoría de aprendizaje comenzó a apartarse del uso de los 

modelos conductistas hacia un enfoque que descansaba en las teorías y modelos de 

aprendizaje provenientes de las ciencias cognitivas; psicólogos y educadores iniciaron 

la desenfatización del interés por las conductas observables y abiertas. (p.9) 

En la misma línea, Rondon et al. (2020), agregan que: 

El Cognitivismo se desarrolló como un área separada de la disciplina desde los primeros 

años de la década de 1950 y 1960. El término cognitivista comenzó a usarse con la 

publicación del libro Cognitive Psychology, por Ulric Neisser, en 1967; pero la 

aproximación cognitiva había sido traída a un primer plano tras la publicación del libro 

de Donald Broadbent percepción y comunicación, en 1958, desde ese momento, la 

metáfora dominante en el are ha sido el modelo de procesamiento de información de 

Broadbent. (p.1) 

4.1.1.2. Representantes del modelo Cognitivista. Acerca de los representantes del modelo 

pedagógico Cognitivista, Orbegoso (2021), establece que: 

Representantes del Cognitivismo son: Jean Piaget con el desarrollo intelectual por 

etapas., Jerome Bruner con el aprendizaje por descubrimiento, David Ausubel con el 

aprendizaje significativo, Robert Gagné con el Niveles de Aprendizaje, Howard 

Gardner con las inteligencias múltiples, Lev Vygotsky con el desarrollo cognitivo 

mediante interacción social, Erick Erickson con la teoría de sociedad moldea el 

desarrollo del ser humano. (pp.1-2) 
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4.1.1.3. Rol del docente y estudiante en el modelo Cognitivista. Respecto al rol que cumple 

el docente en el modelo cognitivista, Rojas (2020), sostiene que: 

El profesor cognitivista parte de la idea de que un alumno activo que aprende 

significativamente y que puede aprender a aprender a pensar; el docente se centra 

especialmente en la confección y la organización de experiencias didácticas para logar 

esos fines. (p.1) 

A su vez, Gonzales (2006 citado en Cárdenas et al. 2022), agrega que: 

Los docentes cognitivistas animan a los estudiantes a usar su propio conocimiento 

asegurando que los educandos compartan sus saberes y sus estrategias de aprendizaje, 

ayudan a los estudiantes a escuchar opiniones, recibir críticas, a comprometer el 

pensamiento crítico y creativo y a participar en diálogos abiertos y significativos. (p.7)  

Refiriéndose al rol que cumple el estudiante en el modelo Cognitivista, Rojas (2020), 

manifiesta que: “El alumno cognitivista es un sujeto activo procesador de información, que 

posee competencia cognitiva para aprender y solucionar problemas; esta competencia, a su vez, 

debe ser considerada y desarrollada usando nuevos aprendizajes y habilidades estratégicas” 

(p.1) 

Asimismo, Robayo et al. (2019), incluyen que: “El estudiante cognitivista es ser un 

sujeto activo en su aprendizaje, explica, interpreta, cuestiona, amplía su conocimiento. Procesa 

información y la relaciona con sus conocimientos previos, posee las competencias cognitivas 

para solucionar problemas; usa nuevos aprendizajes, habilidades cognitivas y de autocontrol” 

(p.1) 

4.1.1.5. Estrategias metodológicas en el modelo Cognitivistas. En cuanto a las estrategias 

metodológicas del modelo Cognitivistas, Velásquez (2022), manifiesta que. 

Estrategias Cognitivas son aquellas acciones internas que utiliza cada persona o lector 

para conducir sus procesos de atender, pensar y resolver problemas, es decir, para 

procesar la información y para regular dicho procesamiento, comprende las estrategias 

de procesamiento de la información y de ejecución. (p.33) 

A su vez, Schraw y Moshman (1995 citados en Castro y Oseda 2018), agregan que: 

“Las estrategias metacognitivas son acciones que realiza el sujeto antes, durante y 

después de que tengan lugar los procesos de aprendizaje para optimizar su aprendizaje. 

Tiene tres dimensiones: autoplanificación, automonitoreo (autocontrol) y 

autoevaluación” (p.561). 
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4.1.1.6. Tipo de evaluación en el modelo Cognitivista. Al hablar del tipo de evaluación en el 

modelo Cognitivista, Rojas (2020), menciona que:  

Con la aparición del cognitivismo, la evaluación sufre algunos cambios importantes 

respecto al modelo conductista, aunque sus funciones principales se mantienen: la 

evaluación formativa asegura la articulación entre las características de los alumnos y 

las características del sistema de formación. (p.2) 

A lo que, Castaño (2020), agrega que: “Los instrumentos de medida utilizados para 

medir el constructo difieren; mientras que, para evaluar estilos cognitivos se utilizan 

tradicionalmente tareas, para evaluar estilos de aprendizaje se ha utilizado el formato de 

autoinformes” (p.31). 

4.1.1.7. Tipo de aprendizaje que se generan en el modelo Cognitivista. El tipo de aprendizaje 

que se generan en el modelo Cognitivista según, Bigge (1978 citado en Cárdenas et al. 2022), 

manifiesta que: “De manera general el aprendizaje cognitivista se considera como un proceso 

de obtención o modificación de los conocimientos, de las opiniones, de las expectativas o de 

los patrones de pensamiento” (p.4). 

A su vez, Van de Velde (2020), describe que: 

Asume que el aprendizaje se produce a partir de la experiencia, pero, a diferencia del 

conductismo, lo concibe no como un simple traslado de la realidad, sino como una 

representación de dicha realidad. Se pone el énfasis en el modo en que se adquieren tales 

representaciones del mundo, se almacenan y se recuperan de la memoria o estructura cognitiva. 

Se realza el papel de la memoria, pero no en el sentido tradicional peyorativo que la alejaba de 

la comprensión, sino con valor constructivista. No se niega la existencia de otras formas de 

aprendizaje inferior; pero sí su relevancia, atribuyendo el aprendizaje humano a procesos 

constructivos de asimilación y acomodación.  

4.2. Proceso enseñanza - aprendizaje.  

En cuanto al proceso enseñanza – aprendizaje, Osorio et al. (2021), argumenta que: “El 

proceso de enseñanza – aprendizaje se concibe como un sistema de comunicación deliberado 

que involucra la implementación de estrategias pedagógicas con el fin de propiciar 

aprendizajes” (p.1) 

De igual manera, Campos y Moya (2021), explican que: 

A partir de la necesidad social, las instituciones educativas establecen el fin, que tiene 

su concreción en el proceso de enseñanza aprendizaje, pero si en el proceso no se 

utilizan las estrategias didácticas que propicien la preparación adecuada de los 
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estudiantes no se resuelve la contradicción entre el problema social y el objetivo 

propuesto, de ahí la importancia que se le concede a la caracterización de los estilos de 

aprendizaje para la atención personalizada como un elemento necesario durante el 

proceso. (p.6) 

4.2.1. Aprendizaje significativo. Al referirse de aprendizaje significativo, Azna et al. (2021), 

indica que:  

David Ausubel, Joseph Novak y Helen Hanesian, especialistas en psicología de la 

educación en la Universidad de Cornell, diseñaron la teoría del aprendizaje 

significativo, el primer modelo sistemático de aprendizaje cognitivo, según la cual para 

aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas previas del 

alumno. (p.3) 

De manera semejante, Vásquez y León (2020), anuncia que: “La teoría del aprendizaje 

significativo, aborda todos y cada uno de los elementos, factores y condiciones que 

garantizan la asimilación y la retención del contenido que la escuela ofrece al alumno, 

de modo que adquiera significado para él mismo” (p.18). 

A su vez, Ausubel (1983 citado en Fuentes y Arcia 2019), redacta que: 

El conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los nuevos contenidos tienen un 

significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen. Es decir, que aprender 

significa que los nuevos aprendizajes conectan con los anteriores; no porque sean lo 

mismo, sino porque tienen que ver con estos de un modo que se crea un nuevo 

significado. (p.41) 

Al referirse sobre la importancia del aprendizaje significativo en los estudiantes, Baque 

y Portilla (2022), argumentan que:   

El aprendizaje significativo es importante debido a que los estudiantes adquieren 

conocimientos mediante la relación del estudio con las experiencias y motivaciones 

vividas diariamente a través del tiempo. Por esta razón, se puede decir que aquellos 

conocimientos obtenidos por los estudiantes al ser significativos durarán para toda la 

vida. (p.78) 

4.3. Estrategias lúdicas 

Al referirnos a las estrategias lúdicas para Rubicela (2020), aclara que: 

Las estrategias lúdicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinámicas de 

grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los 

docentes para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos 

dentro o fuera del aula. (p.1) 
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A su vez, Guamán (2021), describe a las estrategias lúdicas como: 

Son métodos de enseñanza de carácter interactivo y dialógica, estimulada para el uso 

ingenioso y pedagógicamente consistente, de métodos, ejercicios y juegos didácticos, 

establecidos específicamente para formar aprendizajes significativos, tanto en términos 

de conocimientos, como en habilidades o competencias sociales, como por ejemplo la 

incorporación de valores. (p.7) 

En la misma línea, Patiño et al. (2020), aclaran que: 

Aplicar en el contexto educativo estrategias lúdicas que contribuyan al desarrollo de 

destrezas en las diferentes asignaturas es una necesidad urgente de solucionar, el 

aprendizaje a través del juego es una metodología que está dando excelentes resultados 

en la actualidad, por ello es preciso que los docentes se capaciten en estos temas para 

poder realizar un trabajo pedagógico beneficioso para los estudiantes en todos los 

niveles educativos, las herramientas tecnológicas y la metodología innovadora son 

recursos que están al alcance de la mano de los docentes y los estudiantes solo basta con 

el compromiso que se ponga para que la educación consiga su objetivo final. (p.425) 

4.3.1. Estrategias y técnicas lúdicas aplicables en el proceso enseñanza – aprendizaje para 

las Ciencias Naturales 

Acto siguiente, se mencionan algunas de las estrategias lúdicas que se pueden aplicar 

como técnicas en el proceso enseñanza – aprendizaje. 

En lo que concierne con juegos de ojos vendados, (López, 2020), menciona que: 

Los juegos con los ojos vendados se pueden incluir en el grupo de juegos sensoriales, 

pero también son buenos para hacer ejercicio. El juego sensorial se ha entendido 

tradicionalmente como una actividad lúdica que desarrolla los sentidos, que se define 

como “actividades lúdicas de baja intensidad que desarrollan los sentidos, la conciencia 

corporal, la organización espaciotemporal, la coordinación básica y la expresión”. Otros 

dominios cognitivos (memoria, inteligencia, creatividad, atención...) cuyo objetivo 

fundamental es la interacción grupal y la integración social. (p. 3) 

Para efecto de las planificaciones de las clases relacionada a la Propuesta de 

Intervención y referentes a “la gestación o embarazo”, “La educación sexual”, “Infección y 

desarrollo del SIDA” y “La gestión o embarazo”, se aplican los juegos con los ojos vendados 

en la consolidación del tema, para el refuerzo de aprendizajes en los estudiantes. 

 En cuanto a rompecabezas, (Tisalema, 2022), argumenta que: “Los rompecabezas 

tienen la finalidad de desarrollar múltiples 2 habilidades mentales como la ubicación espacial, 
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la coordinación visomotriz y el desarrollo de la memoria; se dice también que el rompecabezas 

es útil para todo tipo de edades” (pp.1-2). 

 Se llevo a cabo la actividad del rompecabezas para la aplicación de los temas 

relacionados con la Propuesta de Intervención y referentes a: “El periodo fetal” y “La salud del 

sistema reproductor”, durante la construcción de conocimientos, manteniendo de esta manera 

a los estudiantes motivados y ayudándolos a relacionar los temas de clase de manera dinámica. 

 A su vez, la estrategia lúdica como la sopa de letra, para Edured (2017 citado en Guzmán 

2019), es:  

La sopa de letras es un recurso didáctico que facilita el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, puesto que sirve como motivación, actividad para introducir al tema de 

estudio; así como el conocimiento por parte del docente acerca de los conocimientos 

previos que posee sus estudiantes, la actividad se presenta de forma geométrica ya sea 

esta cuadrada o rectangular y rellena con diferentes letras. (p.7) 

Para la aplicación de la presente planificacion de clase relacionada a la Propuesta de 

Intervención y correspondiente a los temas de “Etapas de la procreación humana ” y “El 

nacimiento”, se aplicó el juego de la sopa de letras al momento de la consolidación para reforzar 

los conocimientos de los estudiantes de manera relacionado con el tema de clase visto.  

Referente a los crucigramas, Olivares et al. (2008 citado en Medina y Delgado 2020), 

aclaran que: “Los crucigramas ayudan a mejorar el rendimiento académico, estimulan 

el cerebro, desarrollan habilidades analíticas y de toma de decisiones, promueven la 

concentración, la diversión y la creatividad, entre otros” (p.5). 

Se implemento el juego del crucigrama en el tema de clase relacionada a la Propuesta 

de Intervención y referente a “La etapa posnatal o de recién nacido”, al momento de la evalución 

de conocimiento para que de esta forma los estudiantes puedas razonar de manera dinamica los 

contenidos de clase. 

 De igual manera, la rayuela según Mendoza et al. (2018), menciona que: “En este juego 

se manejan temas como: Coordinación, Movimiento Parabólico, Rozamiento, Equilibrio, 

Concentración, Saltos, Utilización de material reciclado para lanzar: tapas, tejitas, piedras, 

vidrio” (p. 46).  

  De acuerdo a la planificación de la clase relacionada a la Propuesta de Intervención y 

referente a “La etapa posnatal o de recién nacido”, se aplicó el juego de la rayuela al momento 

de reforzar el tema de clase; para que, de manera activa los estudiantes logren alcanzar 

aprendizajes significativos. 

Al referirnos al juego del ahorcado, Flores (2022), anuncia que: 
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Para entender el juego del ahorcado primeramente usando una fila de guiones, se 

representa la palabra a adivinar, dando el número de letras, números y categoría. Si el 

jugador adivinador sugiere una letra o número que aparece en la palabra, el otro jugador 

la escribe en todas sus posiciones correctas. Si la letra o el número sugerido no ocurren 

en la palabra; de esta manera los jugadores deben mantener la atención en las respuestas 

de los demás para no repetir la letra, lo que permite que razonen más activamente y 

estén alerta con la temática de clase. (p.50) 

Para la aplicación del juego del ahorcado, relacionado con la Propuesta de Intervención 

y referente a los temas de clase referentes a “Cuidado prenatales” e “Infecciones de trasmisión 

sexual en Ecuador”, al momento de la consolidación es factible ya que ayuda a los estudiantes 

a estás atentos y activos al momento de adivinar la o las palabras referentes al tema explicado 

mostrando así los aprendizajes significativos que alcanzaron. 

4.4. Momentos en los que aplicar actividades lúdicas ayudan a la comprensión de 

la clase. 

 En relación a los momentos en los que aplicar las actividades lúdicas ayudan a la mejor 

comprensión de la clase, Flórez et al. (2022), mencionan que:  

Las actividades lúdicas aplicadas durante y después de la explicación de la clase, 

favorecen la comprensión de las temáticas, permiten la expresión emocional, 

promueven el disfrute y la motivación, la creatividad, el desarrollo humano, se afianzan 

procesos cognitivos y metalingüísticos. (p.247)  

Igualmente refiriéndose al momento de aplicar actividades lúdicas para mejor 

comprensión, Paredes (2020), agrega que:  

El juego, ya sea realizándolo antes, durante o al final de la explicación del tema de clase, 

no se hace como simple distracción, sino que es la representación del sentir emocional 

interno donde se ponen de presente el ingenio y la creatividad del niño, para que de esta 

manera el juego aporte en gran medida a los aprendizajes de la temática. (p.23) 
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5. Metodología 

La metodología comprende el área de estudio que se refiere al lugar de investigación, 

asimismo el proceso investigativo; tipo, enfoque, diseño, técnicas, instrumentos y 

procedimientos, de igual manera la población, muestra, así como como análisis de resultados 

obtenidos.  

5.1. Área de estudio  

La presente investigación se llevó a cabo en la Unidad Educativa Particular “Santa 

Mariana de Jesús”, perteneciente a la zona 7 de educación, distrito 11D01; ubicada en las calles 

José Joaquín de Olmedo y Miguel Riofrio. Para conocer la realidad de problema identificado 

se realizó un acercamiento a la institución antes mencionada, donde a través del desarrollo de 

las prácticas profesionales; observación directa, encuestas y entrevistas, se logró identificar la 

falta de implementación de estrategias lúdicas durante el desarrollo de las clases, dando como 

resultado, estudiantes poco aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias Naturales en 

octavo año de Educación General Básica, lectivo 2022 – 2023. 

Figura 1 

Ubicación de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesús” 

 

Nota: Ubicación geográfica de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesús”. 

Fuente: Google maps (2022). 

5.2. Procedimientos 

El tipo de investigación fue cualitativa; a lo que, Guerrero (2020), menciona que: “La 

investigación cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenómenos, analizándolos 
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desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en relación con los aspectos que 

los rodean” (p.2); considerando que la educación se destaca por su función social, a través de 

los distintos documentos aplicados, se identificaron las características del proceso enseñanza -

aprendizaje y los resultados en relación con el aprendizaje significativo, lo cual, lleva al uso de 

estrategias lúdicas.  

El diseño de la investigación por su temporalidad es trasversal, como Huaire (2019), 

menciona que: “Las investigaciones de carácter transversal son las que recolectan datos en un 

solo momento, en un tiempo único, su propósito es describir variables y analizar su incidencia 

e interrelación en momento dado” (p.17).  

Según el enfoque de la investigación correspondió a una Investigación Acción 

Participativa, como Colmenares (2019), indica que:  

La IAP constituye una opción metodológica de mucha riqueza; ya que, por una parte, 

permite la expansión del conocimiento y por la otra, genera respuestas concretas a 

problemáticas que se plantean los investigadores y coinvestigadores cuando deciden 

abordar una interrogante, temática de interés o situación problemática y desean aportar 

alguna alternativa de cambio o transformación. (pp. 103-104) 

 A través de los instrumentos de investigación aplicados, se pudo definir el problema, 

en función de sus características, se elaboró e implemento una Propuesta de Intervención, 

misma que incluye las planificaciones microcurriculares de las temáticas correspondientes a un 

determinado periodo en relación a las Ciencias Naturales, durante la cual se ejecutó un trabajo 

participativo en el que tanto docente como estudiantes asumieron un rol activo que derivo en 

alcanzar aprendizajes significativos. 

Por otra parte, el método utilizado fue el inductivo, como señala Lobajo (2018), el 

método inductivo se considera como: “El razonamiento que, partiendo de casos particulares, se 

eleva a conocimientos generales” (p.17); en este caso se inicia con la observación directa 

participante en la institución y año seleccionados, determinando el escaso uso de estrategias 

lúdicas durante el desarrollo de las clases, lo que permitió la búsqueda de información, 

relacionada con el problema identificado, para proponer alternativas de solución frente al 

mismo.  

Para poder evidenciar los criterios se utilizó escalas de actitud y de satisfacción, como es la 

escala de Likert, Bedoya (2021), menciona que: 

La escala Likert se ubica dentro de los diversos tipos de instrumento de medición en la 

investigación cuantitativa, se compone por una serie de ítems o perfiles a modo de 

afirmación, ante los cuales se solicita el juicio del sujeto. Los perfiles o ítems 
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representan la propiedad que el investigador está interesado en medir; las respuestas son 

solicitadas en grado de acuerdo o desacuerdo que el sujeto tenga con la afirmación en 

particular. A cada categoría de respuestas se le asigna un valor numérico que llevará al 

sujeto a una puntuación total. La puntuación final indica la posición del sujeto en la 

escala, lo ordena acorde con el grado con el cual presenta la actitud o la variable a medir. 

(p.30) 

5.3. Técnicas e instrumentos  

En cuanto a la aplicación de la Propuesta de Intervención, se utilizó diferentes técnicas 

de investigación como: observación directa, encuestas, entrevistas, cada una con el instrumento 

correspondiente: ficha de observación, cuestionario de encuesta y formulario - guía de 

entrevista. 

Es necesario resaltar que la investigación Acción participativa utiliza la observación 

participante; a lo que, Díaz (2021) menciona que: “La observación es cuando para obtener los 

datos el investigador se incluye en el grupo, hecho o fenómeno observado para conseguir la 

información desde adentro” (p.8). 

A través de la matriz de observación se logró registrar las particularidades del proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.  

Los cuestionarios para encuesta fueron elaborados tomando en consideración las 

necesidades de la investigadora, como agrega Nélida (2012 citado en Katz et al. 2019), 

manifiesta que:  

Podemos definir a la encuesta como una técnica de producción de datos que, mediante 

la utilización de cuestionarios estandarizados, permite indagar sobre múltiples temas de 

los individuos o grupos estudiados: hechos, actitudes, creencias, opiniones, pautas de 

consumo, hábitos, prejuicios predominantes e intenciones de voto. (p.2)  

En cuanto a la guía de entrevista, esta fue desarrollada bajo los mismos criterios de la 

encuesta; como señala Ávila et al. (2020), la entrevista es: “El método empírico, basado en la 

comunicación interpersonal establecida entre el investigador y el sujeto o los sujetos de estudio, 

para obtener respuestas verbales a las interrogantes planteadas sobre el problema” (p. 68). Cabe 

recalcar que la investigación se realizó al proceso, las encuestas se aplicaron a los estudiantes 

y la entrevista al docente; esto tanto para el diagnóstico como para la evaluación de la 

efectividad del trabajo realizado.  

En cuanto a las estrategias lúdicas, técnicas e instrumentos, Rubicela (2020), aclara que: 

Las estrategias lúdicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinámicas de 

grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los 
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docentes para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos 

dentro o fuera del aula. (p.1) 

5.4. Población y muestra  

La población objeto de estudio estuvo conformada por 73 estudiantes de octavo año de 

EGB, de los cuales se tomó como muestra 25 estudiantes, por las características de selección 

de la muestra, se la considera no probabilística a conveniencia, a lo que se refiere Espinoza 

(2021), con muestra no probabilística a conveniencia es que: “Es la muestra que está disponible 

en el tiempo o periodo de investigación en el cual, permite recaudar datos necesarios que se 

requieren en la investigación” (p.18). La muestra se escogió tomando en cuenta aspectos como 

la apertura que brinda la institución y horarios correspondientes del paralelo con el que se 

trabajó. Lo cual se describe a continuación. 

Tabla 1.  

Población y muestra 

Población Muestra 

73 estudiantes de Octavo Año de Educación 

General Básica  

25 estudiantes del Paralelo “B” perteneciente a 

Educación General Básica 

Nota: Información obtenida del departamento de inspección general de la Unidad Educativa 

Particular “Santa Mariana de Jesús”. Autora: Castro (2022). 

5.5. Procesamiento y análisis de resultados  

Una vez aplicada la Propuesta de intervención, se procedió a la organización de 

resultados, en función de los criterios planteados en las preguntas, tanto de la encuesta a los 

estudiantes como de la entrevista dirigida al docente, en conexión con los objetivos propuestos; 

luego se ejecutó la tabulación de datos para análisis e interpretación de los mismos, teniendo 

en cuenta los valores más significativos que tengan relación directa con las variables 

establecidas tanto con las variables establecidas, como son: estrategias lúdicas y aprendizajes 

significativos tanto del título como de la pregunta de investigación. 

La presentación de resultados se la aplicó a través de tablas y gráficos estadísticos, lo 

que permite visualizar e interpretar la información. La contrastación se la realizó relacionando 

los resultados obtenidos y la información bibliográfica estadísticas pertinente relacionada con 

el problema investigado; este análisis permite finalmente estructurar las conclusiones y 

recomendaciones en relación a los distintos objetivos planteados.  
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6. Resultados 

A continuación, se presentan los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de 

octavo año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de 

Jesús”, con el fin de evaluación la efectividad de las estrategias lúdicas desarrolladas en el 

proceso enseñanza – aprendizaje de las Ciencias Naturales para alcanzar aprendizajes 

significativos. La encuesta se encuentra organizada por preguntas:  

Pregunta 1: Entre los juegos aplicados durante las clases, ¿Cuál cree usted que le 

hizo desarrollar más su capacidad de razonamiento? 

Tabla 2 

Juego que hizo desarrollar más la capacidad de razonamiento 

 Muy 

poco 

Poco Intermedio En 

gran 

parte 

Mucho Total 

Sopa de letras 2 5 7 6 5 25 

Juegos con vendas  1 2 6 7 9 25 

Rompecabezas 4 1 2 6 12 25 

El ahorcado 3 6 3 6 7 25 

Crucigrama 2 1 4 9 9 25 

Rayuela 3 3 7 6 6 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 

 
Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta 

relacionada con los juegos que les hicieron desarrollar más su capacidad de razonamiento.  

Figura 2. Juego que hizo desarrollar más la capacidad de razonamiento 
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 De los 25 estudiantes encuestados; 12 consideran que el “rompecabezas” fue el juego 

que los hizo desarrollar “mucho” su capacidad de razonamiento, 9 contestaron que los juegos 

con vendas los hicieron pensar “mucho”, de igual manera, 9 estudiantes eligieron el juego del 

crucigrama como la actividad que les ayudó a razonar “mucho” el pensamiento. En cuanto a 

los juegos que, en menor proporción, ayudaron a desarrollar la capacidad de razonamiento; 3 

estudiantes señalaron los juegos del ahorcado y la rayuela como actividades que les permitieron 

pensar “muy poco”. 

 Pregunta 2. ¿Qué juego considera usted que le ayudó a entender de mejor manera 

el contenido de la clase? 

Tabla 3  

Juegos que ayudaron a entender de mejor manera el contenido de la clase 

 Muy 

poco 

Poco Intermedio En 

gran 

parte 

Mucho Total 

Sopa de letras 3 5 5 4 8 25 

Juegos con vendas 2 2 6 9 6 25 

Rompecabezas 2 2 6 8 10 25 

El ahorcado 2 3 2 4 7 25 

Crucigrama 2 5 2 6 14 25 

Rayuela 3 6 5 4 7 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 
Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta 

relacionada con los juegos que ayudaron a entender de mejor manera el contenido de la clase. 

Figura 3. Juegos que ayudaron a entender de mejor manera el contenido de la clase 
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 De acuerdo con la gráfica, 14 estudiantes señalaron que la actividad del crucigrama 

ayudó a comprender “mucho” el contenido de la clase; asimismo 10 estudiantes mencionaron 

que el rompecabezas favoreció “mucho” la comprensión de los temas de clase; 9 estudiantes 

indicaron que los juegos con ventas “en gran parte” ayudaron a entender de mejor manera el 

tema de clase; por otro lado, 8 estudiantes manifestaron que el juego de la rayuela ayudó a 

asimilar el tema de clase “muy poco”. 

Pregunta 3. De los juegos, ¿Cuáles cree usted que le permitió desarrollar 

conocimientos nuevos y reforzar conocimientos anteriores? 

Tabla 4  

Juegos que permitieron desarrollar conocimientos nuevos y reforzar conocimientos anteriores 

 Muy 

poco 

Poco Intermedio En 

gran 

parte 

Mucho Total 

Sopa de letras 5 4 7 3 6 25 

Juegos con vendas  2 4 4 7 8 25 

Rompecabezas 1 3 3 5 14 25 

El ahorcado 2 2 7 4 10 25 

Crucigrama 1 2 3 6 13 25 

Rayuela 4 7 5 3 6 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 
Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta 

relacionada con los juegos que permitieron desarrollar conocimientos nuevos y reforzar 

conocimientos anteriores 

Figura 4. Juegos que permitieron desarrollar conocimientos nuevos y reforzar conocimientos 

anteriores 
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 En la presente figura se observa que 14 estudiantes contestaron que el rompecabezas 

permitió desarrollar “mucho” nuevos conocimientos y reforzar conocimientos anteriores; otros 

13 estudiantes mencionaron que el juego del crucigrama les ayudó “mucho” a desarrollar y 

reforzar conocimientos, 10 estudiantes señalaron que el juego del ahorcado permitió “mucho” 

realizar nuevos conocimientos del tema de clase; por otra parte, 5 estudiantes señalaron que “la 

sopa de letras” les ayudó “muy poco” desarrollar y reforzar conocimientos. 

 Pregunta 4. ¿Cuánto cree usted que los juegos son una buena estrategia durante el 

desarrollo de las clases para un mejor aprendizaje 

Tabla 5 

Juegos como buena estrategia durante el desarrollo de las clases para un mejor aprendizaje 

 Muy 

poco 

Poco Intermedio En gran 

parte 

Mucho Total 

Los juegos son una buena estrategia durante 

el desarrollo de las clases para un mejor 

aprendizaje 

2 1 3 5 14 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 

Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta 

relacionada dirigida a los estudiantes. 

Figura 5. Juegos como buena estrategia durante el desarrollo de las clases para un mejor 

aprendizaje 

 En base a la gráfica se determinó que, 14 estudiantes consideran que los juegos se los 

puede aplicar “mucho” como una buena estrategia durante el desarrollo de las clases para un 

mejor aprendizaje, 5 estudiantes manifiestan que “en gran parte” las estrategias lúdicas son 
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provechosas durante el desarrollo de las clases; por otro lado 2 estudiantes indican que los 

juegos son “muy poco” recomendables durante el desarrollo de las clases. 

 Pregunta 5. ¿En qué momento de la clase que fue conveniente aplicar el juego? 

Tabla 6 

Momento para aplicar el juego 

Momento de la clase Valoración 

Al inicio  6 

En medio de la clase 7 

Al final  12 

Total 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 
 

 

Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta, momento 

conveniente para aplicar el juego 

Figura 6. Momento para aplicar el juego 

 De los 25 estudiantes; 12 contestaron que, fue mayoritariamente beneficioso aplicar el 

juego “al final”; ya que esto favoreció la participación y retroalimentación de la información 

en los estudiantes, mientras que 7 estudiantes indicaron que a la “mitad de la clase” la aplicación 

de los juegos ayuda a la atención de los estudiantes, 6 estudiantes mencionan que más 

provechoso es aplicar el juego al “inicio” de la clase para fomentar la motivación.  
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 Pregunta 6. ¿Considera usted que la aplicación de estrategias lúdicas dentro del 

proceso enseñanza - aprendizaje permite desarrollar de mejor manera nuevos 

conocimientos y reforzar conocimientos previos? 

Tabla 7  

Las estrategias lúdicas dentro del proceso enseñanza - aprendizaje permite desarrollar de 

mejor manera nuevos conocimientos y reforzar conocimientos previos para alcanzar un 

aprendizaje significativo. 

Literales Valores  

Sí 19 

No 6 

Total 25 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

Encuesta 

 
Nota. Resultados de la encuesta a los estudiantes. Fuente: preguntas de la encuesta, momento 

conveniente para aplicar el juego 

Figura 7. Las estrategias lúdicas dentro del proceso enseñanza - aprendizaje permite 

desarrollar de mejor manera nuevos conocimientos y reforzar conocimientos previos 

 Referente a la gráfica se observa que, de 25 estudiantes encuestados, 19 indican que las 

estrategias lúdicas, dentro del proceso enseñanza – aprendizaje, “Sí” permiten desarrollar de 

mejor manera nuevos conocimientos y reforzar conocimientos previos; por otro lado, 6 

estudiantes mencionan que los juegos “No” ayudan a desarrollar conocimientos nuevos ni 

reforzar conocimientos previos. 
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Cuadro comparativo de las calificaciones de los estudiantes 

 A continuación, se presenta la tabla de calificaciones obtenidas por los estudiantes, antes 

de la intervención y después del desarrollo de la propuesta de intervención. 

Tabla 8 

Calificaciones del antes y después de la intervención por parte del estudiante investigador 

Nombres y apellidos Notas antes de la 

intervención 

Notas después de la 

intervención 

Abrigo Gutiérrez, Verónica Anthonella 9,15 9,63 

Alban Cando, Nicole Valentina 7,98 8,81 

Ambuludi Arias, Amanda Isabel 9,50 9,54 

Bravo Jaramillo, Keily Valentina 7,5 7,86 

Calle Hualpa, Emilio José 7,56 8,09 

Campoverde Abad, Luciana 9 9,09 

Cárdenas Tenezaca, Diana Valentina 8,5 9 

Córdova Carrión, Sara Monserrat 7,45 9,45 

Criollo Cajamarca, Fabiana Mirelly 9 8,81 

Cuenca Morocho, Antonella Monserrath 7,8 9,04 

Estrada Mena, Álvaro Fernando 9,10 8,77 

Loja Peñafiel, Leticia Valentina 8,54 9,18 

Ludeña Martínez, Susie Catalina 7 8,11 

Montaño Ordoñez, Jennifer Anelise 8,5 7,59 

Ojeda Jara, Julia Sofia 6,79 8,31 

Pacheco Cuenca, Kiara Sofia 6,15 9,36 

Piñeda Ortiz, Tatiana Estefanía 9,50 9,09 

Poma López, Jomara Lizeth 8 8,68 

Quizhpe Godoy, Álvaro David 8,26 8,54 

Rodríguez Valdivieso, María Sol 7,48 8,5 

Rodríguez Capelo, Fabiana Valentina 8,18 8,72 

Sempertegui Alban, Alfonsina Verónica 7 8,68 

Soto Cuenca, Amelia Victoria 6,50 8,27 

Vásquez Ruilova, Sara Paulina 7,40 9,4 

Yaguana Gordon, Natalia Sofia 8,98 9,4 

Nota. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Autora: Castro, K. (2023). Fuente: 

secretaria de la institución 
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Nota.  La línea verde representa las calificaciones obtenidas antes de la intervención, la línea 

azul representa las calificaciones obtenidas por el investigador. Fuente: secretaria de la 

institución. 

Figura 8. Calificaciones del antes y después de la intervención por parte del estudiante 

investigador 

 La presente figura representa las calificaciones de los estudiantes de octavo año de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesús”; se 

puede observar el antes y el después de aplicar la propuesta de intervención; de tal manera, la 

línea verde corresponde a las calificaciones asignadas por el docente titular de la institución, la 

línea azul pertenece a las calificaciones asignadas después de la Propuesta de intervención de 

la estudiante investigadora; en cuanto a las notas de la docente titular de la institución van desde 

seis coma quince a nueve coma cincuenta, mientras que, al observar las notas obtenidas después 

de aplicar la intervención, estas van desde  siete cincuenta y nueve hasta nueve sesenta y tres. 

En base a los anteriores datos, se evidencia que, durante la aplicación de la propuesta de 

intervención los estudiantes obtuvieron un aumento en sus calificaciones, lo que permite 

reafirmar que el uso de estrategias lúdicas en octavo año de Educación General Básica ayuda 

en el proceso enseñanza – aprendizaje, a la vez, promueven la contextualización de nuevos 

saberes y aprendizajes significativos en la asignatura de Ciencias Naturales. 
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Resultados de la entrevista al docente de la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana 

de Jesús” 

1. Las estrategias lúdicas aplicadas durante las clases, ¿Tuvieron relación con los 

contenidos de clase? 

Sí, los contenidos fueron abordados de manera correcta en conjunto a las actividades 

planificadas 

1. Con las estrategias lúdicas aplicadas, tales como: rompecabezas, juegos con 

vendas, crucigramas, sopas de letras, rayuela, ¿Considera usted que existió un 

desarrollo óptimo del proceso enseñanza-aprendizaje en la asignatura? 

Sí, a mi parecer los alumnos obtuvieron un conocimiento significativo y optimo referente a 

los temas de clase desarrollados.  

2. ¿Considera usted que la aplicación de estrategias lúdicas ha hecho cambios 

significativos en el aprendizaje de los estudiantes?  

Sí, su conocimiento se les ha hecho más sencillo, pero sin perder su importancia. 

3. Aparte de estrategias lúdicas, se trabajó con otras estrategias, tales como: 

trabajos colaborativos, trabajos individuales, análisis de información, y 

estrategia explicativo – ilustrativa; según su opinión, ¿Cuál o cuáles de las 

estrategias cree que favoreció en su mayoría al proceso de enseñanza-aprendizaje 

de los estudiantes? 

A criterio propio, la estrategia que favoreció, en conjunto a las estrategias lúdicas, fue 

la estrategia explicativo – ilustrativa ya que les funcionó de mejor manera para su 

conocimiento por ser más explicativo 

4. Al ejecutar actividades lúdicas, ¿Cree usted que los estudiantes obtienen un 

aprendizaje significativo y perdurable? 

Sí, al usar este tipo de aprendizaje recuerdan el contenido y recuerdan el buen momento 

incluso relajante para los estudiantes.  
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7. Discusión 

Fundamentándose en la teoría de varios autores y los resultados obtenidos a través de la 

encuesta aplicada a los estudiantes, y la entrevista dirigida al docente de la institución, se 

establece la discusión en torno a la investigación realizada.  

7.1. Juego que hizo desarrollar más la capacidad de razonamiento 

En lo que concierne con juegos de ojos vendados, (López, 2020), menciona que: 

Los juegos con los ojos vendados se pueden incluir en el grupo de juegos sensoriales, 

pero también son buenos para hacer ejercicio. El juego sensorial se ha entendido 

tradicionalmente como una actividad lúdica que desarrolla los sentidos, que se define 

como “actividades lúdicas de baja intensidad que desarrollan los sentidos, la conciencia 

corporal, la organización espaciotemporal, la coordinación básica y la expresión”. Otros 

dominios cognitivos (memoria, inteligencia, creatividad, atención...) cuyo objetivo 

fundamental es la interacción grupal y la integración social. (p. 3) 

 En cuanto a la estrategia lúdica denominada “rompecabezas”, (Tisalema, 2022), 

argumenta que: “Los rompecabezas tienen la finalidad de desarrollar múltiples 2 habilidades 

mentales como la ubicación espacial, la coordinación visomotriz y el desarrollo de la memoria; 

se dice también que el rompecabezas es útil para todo tipo de edades” (pp.1-2). 

Referente a la estrategia ludica denominada crucigramas, Olivares et al. (2008 citado en 

Medina y Delgado 2020), aclaran que: “Los crucigramas ayudan a mejorar el rendimiento 

académico, estimulan el cerebro, desarrollan habilidades analíticas y de toma de decisiones, 

promueven la concentración, la diversión y la creatividad, entre otros” (p.5). 

De los 25 estudiantes que corresponden al 

100% de la muestra; el 48% consideró 

que el rompecabezas fue el juego que los 

hizo desarrollar “mucho” su capacidad de 

razonamiento, el 36% contestó que los 

juegos con vendas los hicieron pensar 

“mucho”, el 36% de los estudiantes 

indicó que el juego del crucigrama como 

la actividad que les ayudó a razonar 

“mucho” el pensamiento. En cuanto a los 

juegos que, en menor proporción, 

ayudaron a desarrollar la capacidad de razonamiento; el 12% de los estudiantes señaló que los 

juegos del ahorcado y la rayuela como actividades que les permitieron pensar “muy poco”.  
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Figura 9. Juegos que hicieron desarrollar más la capacidad de razonamiento 

Con base en el criterio de los autores y los resultados obtenidos con la aplicación de la 

Propuesta de Intervención al octavo año de EGB, se afirma que, el juego del rompecabezas es 

el que, en su mayoría, ayudó a los estudiantes a pensar y ser partícipes de las actividades 

educativas; en el caso de los juegos que incluyen el uso de vendas, estos impulsan el desarrollo 

de los sentidos como el tacto, el sentido auditivo, la percepción de olores y sabores, los mismos 

que permitirán al estudiante ser partícipe de las actividades y juegos a realizar; el crucigrama 

ayuda al razonamiento de los estudiantes ya que estimula el cerebro y desarrollando la toma de 

decisiones. 

7.2. Juegos que ayudaron a entender de mejor manera el contenido de la clase 

En cuanto a rompecabezas, (Tisalema, 2022), argumenta que: “Los rompecabezas 

tienen la finalidad de desarrollar múltiples habilidades mentales como la ubicación espacial, la 

coordinación visomotriz y el desarrollo de la memoria; se dice también que el rompecabezas es 

útil para todo tipo de edades” (pp.1-2). 

Referente a los crucigramas, Olivares et al. (2008 citado en Medina y Delgado 2020), 

aclaran que: “Los crucigramas ayudan a mejorar el rendimiento académico, estimulan el 

cerebro, desarrollan habilidades analíticas y de toma de decisiones, promueven la 

concentración, la diversión y la creatividad, entre otros” (p.5). 

En lo que concierne con juegos de ojos vendados, (López, 2020), menciona que: 

Los juegos con los ojos vendados se pueden incluir en el grupo de juegos sensoriales, 

pero también son buenos para hacer ejercicio. El juego sensorial se ha entendido 

tradicionalmente como una actividad lúdica que desarrolla los sentidos, que se define 

como “actividades lúdicas de baja intensidad que desarrollan los sentidos, la conciencia 

corporal, la organización espaciotemporal, la coordinación básica y la expresión”. Otros 

dominios cognitivos (memoria, inteligencia, creatividad, atención...) cuyo objetivo 

fundamental es la interacción grupal y la integración social. (p. 3) 

De 25 estudiantes encuestados, el 56% de los 

estudiantes señaló que la actividad del crucigrama 

ayudó a comprender “mucho” el contenido de la 

clase, el 40% mencionó que el rompecabezas 

favoreció “mucho” la comprensión de los temas de 

clase, el 36% indicó que los juegos con ventas “en 

gran parte” ayudaron a entender de mejor manera el 
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tema de clase; por otro lado, el 32% de los estudiantes manifestó que el juego de la rayuela 

ayudó a asimilar el tema de clase “muy poco”. 

Figura 10. Lectura de la gráfica relacionada con juegos que ayudaron a entender de mejor 

manera el contenido de la clase 

En base al análisis de resultados pudo evidenciar que con la aplicación del crucigrama 

existe un mayor nivel de concentración, necesario para desarrolla la concentración y aplicar 

los conocimientos de la clase en dicha actividad; asimismo, el rompecabezas permite 

desarrollar múltiples habilidades mentales y de la memoria; en el caso de juegos que incluyen 

vendas; este, permitió a los estudiantes ser partícipes activos guiándose de sus sentidos junto 

con la memoria. 

7.3. Juegos que permitieron desarrollar conocimientos nuevos y reforzar conocimientos 

anteriores 

En cuanto a rompecabezas, (Tisalema, 2022), argumenta que: “Los rompecabezas 

tienen la finalidad de desarrollar múltiples habilidades mentales como la ubicación espacial, la 

coordinación visomotriz y el desarrollo de la memoria; se dice también que el rompecabezas es 

útil para todo tipo de edades” (pp.1-2). 

Referente a los crucigramas, Olivares et al. (2008 citado en Medina y Delgado 2020), 

aclaran que: “Los crucigramas ayudan a mejorar el rendimiento académico, estimulan el 

cerebro, desarrollan habilidades analíticas y de toma de decisiones, promueven la 

concentración, la diversión y la creatividad, entre otros” (p.5). 

Al referirnos al juego del ahorcado, Flores (2022), anuncia que: 

Para entender el juego del ahorcado primeramente usando una fila de guiones, se 

representa la palabra a adivinar, dando el número de letras, números y categoría. Si el 

jugador adivinador sugiere una letra o número que aparece en la palabra, el otro jugador 

la escribe en todas sus posiciones correctas. Si la letra o el número sugerido no ocurren 

en la palabra; de esta manera los jugadores deben mantener la atención en las respuestas 

de los demás para no repetir la letra, lo que permite que razonen más activamente y 

estén alerta con la temática de clase. (p.50)  

De 25 estudiantes encuestados que corresponde al 

100%, el 56% contestó que el rompecabezas 

permitió desarrollar “mucho” nuevos 

conocimientos y reforzar conocimientos anteriores; 

52% mencionó que el juego del crucigrama les 

ayudó “mucho” a desarrollar y reforzar 
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conocimientos, el 40% de los estudiantes señaló que el juego del ahorcado permitió “mucho” 

realizar nuevos conocimientos del tema de clase; por otra parte, el 20% señaló que “la sopa de 

letras” les ayudó “muy poco” desarrollar y reforzar conocimientos. 

Figura 11. Lectura de la gráfica referente a juegos que permitieron desarrollar conocimientos 

nuevos y reforzar conocimientos anteriores 

Mediante la aplicación de la Propuesta de Intervención, se determinó que el 

rompecabezas favorece el desarrollo de nuevos conocimientos y la contextualización de los 

mismos, ayudándolos a razonar y participar de manera activa; en el caso del crucigrama, este 

juego permitió que los estudiantes desarrollan habilidades analíticas teniendo en cuenta los 

temas expuestos en clase; el juego del ahorcado ayuda a mantener la atención de los 

estudiantes, motivándolos y de manera dinámica reforzar los conocimientos de manera 

significativa. 

7.4. Juegos como buena estrategia durante el desarrollo de las clases para un mejor 

aprendizaje 

Con respecto a las estrategias lúdicas durante el desarrollo de las clases, Patiño et al. 

(2020), aclaran que: 

Aplicar en el contexto educativo estrategias lúdicas que contribuyan al desarrollo de 

destrezas en las diferentes asignaturas es una necesidad urgente de solucionar, el 

aprendizaje a través del juego es una metodología que está dando excelentes resultados 

en la actualidad, por ello es preciso que los docentes se capaciten en estos temas para 

poder realizar un trabajo pedagógico beneficioso para los estudiantes en todos los 

niveles educativos, las herramientas tecnológicas y la metodología innovadora son 

recursos que están al alcance de la mano de los docentes y los estudiantes solo basta con 

el compromiso que se ponga para que la educación consiga su objetivo final. (p. 425) 

En base a la gráfica se determinó que, el 56% 

de los estudiantes consideraron que los juegos 

se los puede aplicar “mucho” como una buena 

estrategia durante el desarrollo de las clases 

para un mejor aprendizaje, el 20% 

manifestaron que “en gran parte” las 

estrategias lúdicas son provechosas durante el 

desarrollo de las clases; por otro lado, el 8% 
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de los estudiantes indicaron que los juegos son “muy poco” recomendables durante el desarrollo 

de las clases. 

Figura 12. Lectura de la gráfica referente a juegos como buena estrategia durante el 

desarrollo de las clases para un mejor aprendizaje 

 Al aplicar los juegos durante la construcción de aprendizajes, mediante el desarrollo de 

la Propuesta de Intervención, se determino que es muy beneficiosa su contribución, ya que los 

estudiantes fortalecen sus conocimientos de manera dinámica y participativa, dando como 

resultado un aprendizaje significativo. 

7.5. Momento de la clase que fue conveniente aplicar el juego 

En relación a los momentos en los que aplicar las actividades lúdicas ayudan a la mejor 

comprensión de la clase, Flórez et al. (2022), mencionan que:  

Las actividades lúdicas aplicadas durante y después de la explicación de la clase, 

favorecen la comprensión de las temáticas, permiten la expresión emocional, 

promueven el disfrute y la motivación, la creatividad, el desarrollo humano, se afianzan 

procesos cognitivos y metalingüísticos. (p.247)  

Igualmente refiriéndose al momento de aplicar actividades lúdicas para mejor 

comprensión, Paredes (2020), agrega que:  

El juego, ya sea realizándolo antes, durante o al final de la explicación del tema de clase, 

no se hace como simple distracción, sino que es la representación del sentir emocional 

interno donde se ponen de presente el ingenio y la creatividad del niño, para que de esta 

manera el juego aporte en gran medida a los aprendizajes de la temática. (p.23) 

Según los resultados obtenidos, el 48% contestó 

que, fue mayoritariamente beneficioso aplicar el 

juego “al final”; ya que esto favoreció la 

participación y retroalimentación de la información 

en los estudiantes, mientras que el 28% indicó que 

a la “mitad de la clase” la aplicación de los juegos 

ayuda a la atención de los estudiantes, el 24% de 

estudiantes mencionaron que más provechoso es 

aplicar el juego al “inicio” de la clase para fomentar la motivación. 

Figura 13. Lectura de gráfica relacionada a momento de la clase que fue conveniente aplicar 

el juego 
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 Durante el desarrollo de la Propuesta de intervención, se evidencio que el mejor 

momento para la aplicación del juego es al final de la clase: ya que, este ayuda a motivar a los 

estudiantes y de igual manera facilita la comprensión del contenido realizando el refuerzo 

mediante la actividad, además del intercambio de saberes que los estudiantes alcanzaron 

durante la clase. Otro momento con buena aprobación es la aplicación del juego en medio de la 

clase, este anima a los estudiantes a retomar la atención y concentración hacia los temas 

expuestos.  

7.6. Estrategias lúdicas dentro del proceso enseñanza - aprendizaje permite desarrollar 

de mejor manera nuevos conocimientos y reforzar conocimientos previos para alcanzar 

un aprendizaje significativo. 

Al referirnos a las estrategias lúdicas para Rubicela (2020), aclara que: 

Las estrategias lúdicas son actividades que incluyen juegos educativos, dinámicas de 

grupo, etc., estas herramientas son utilizados por los docentes para reforzar los 

aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos dentro o fuera del aula. 

(p.1) 

A su vez, Guamán (2021), describe a las estrategias lúdicas como: 

Son métodos de enseñanza de carácter interactivo y dialógica, estimulada para el uso 

ingenioso y pedagógicamente consistente, de métodos, ejercicios y juegos didácticos, 

establecidos específicamente para formar aprendizajes significativos, tanto en términos 

de conocimientos, como en habilidades o competencias sociales, como por ejemplo la 

incorporación de valores. (p.7) 

Al referirse sobre la importancia del aprendizaje significativo en los estudiantes, Baque 

y Portilla (2022), argumentan que:   

El aprendizaje significativo es importante debido a que los estudiantes adquieren 

conocimientos mediante la relación del estudio con las experiencias y motivaciones 

vividas diariamente a través del tiempo. Por esta razón, se puede decir que aquellos 

conocimientos obtenidos por los estudiantes al ser significativos durarán para toda la 

vida. (p.78) 

Referente a la gráfica se observa que, del 100% de la 

muestra, el 76% indicó que las estrategias lúdicas, 

dentro del proceso enseñanza – aprendizaje, “Sí” 

permiten desarrollar de mejor manera nuevos 
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conocimientos y reforzar conocimientos previos; por otro lado, el 24% de estudiantes mencionó 

que los juegos “No” ayudan a desarrollar conocimientos nuevos ni reforzar conocimientos 

previos. 

Figura 14. Lectura de la gráfica referente a estrategias lúdicas dentro del proceso enseñanza - 

aprendizaje permite desarrollar de mejor manera nuevos conocimientos y reforzar 

conocimientos previos alcanzar un aprendizaje significativo. 

  Se determinó que las estrategias lúdicas, favorecen el desarrollo de aprendizajes 

significativos, tanto en los temas como en las habilidades; ya que, los juegos educativos son 

utilizados para mejorar y reforzar los conocimientos, de esta manera, lo estudiantes analizan de 

mejor manera los temas mediante motivación, razonamiento y comprensión; logrando así, un 

aprendizaje perdurable. 
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8. Conclusiones 

• Las estrategias lúdicas como “crucigrama”, “rompecabezas”, “juego con vendas” y “el 

ahorcado”, se consideran pertinentes para la generación de aprendizajes significativos 

en el proceso enseñanza – aprendizaje de los estudiantes de octavo año EGB, en la 

asignatura de Ciencias Naturales. 

• Las estrategias aplicadas durante la ejecución de la Propuesta de Intervención Educativa 

mediante el desarrollo de los temas de clase en el proceso áulico, se consideran efectivas 

para lograr la mejora significativa de aprendizajes en los estudiantes en la asignatura de 

Ciencias Naturales. 

• A través del desarrollo de la Propuesta de Intervención, se evidenció notablemente 

resultados satisfactorios con la implementación de estrategias lúdicas en el aprendizaje 

significativo de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales. 

• Las estrategias lúdicas deben aplicarse al final de la clase, ya que favorecen la 

comprensión de las temáticas; ayudando así, a la construcción y refuerzo de 

aprendizajes significativos. 
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9. Recomendaciones 

• A la Institución Educativa realizar los debidos talleres de capacitación para la 

aplicación de estrategias lúdicas interactivas y dinámicas acordes a los temas de clase 

planificados en la asignatura de Ciencias Naturales. 

• En la planificación microcurricular de la asignatura, aplicar estrategias lúdicas 

dinámicas y respetuosas estableciendo acuerdos y compromisos con los estudiantes. 

• A los docentes del área de Ciencias Naturales, motivar a los estudiantes mediante 

estrategias lúdicas para que la asignatura sea dinámica.  

• Antes de ejecutar la actividad lúdica, se recomienda a los docentes reflexionar sobre la 

actividad o si es acorde a los temas a tratar. 
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11. Anexos 

 

Anexo 1. Pertinencia del Proyecto de investigación  
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Anexo 2. Solicitud de pertinencia para realizar la investigación  
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Anexo 3. Matriz de objetivos 

MATRIZ DE OBJETIVOS 

Preguntas de investigación Objetivo general 

¿Cómo mejorar la generación de aprendizajes significativos en la asignatura 

de Ciencias Naturales de octavo año de la Unidad Educativa Particular “Santa 

Mariana de Jesús”? 

Potenciar la generación de aprendizajes significativos en los estudiantes de 

octavo año mediante la aplicación de estrategias lúdicas en el proceso de 

enseñanza - aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad 

Educativa Particular “Santa Mariana de Jesús”, año lectivo 2022 – 2023. 

  

Preguntas de investigación Objetivos específicos 

¿Qué estrategias se pueden aplicar en la asignatura de Ciencias Naturales? Determinar las estrategias didácticas que se pueden aplicar para el proceso 

enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales.  

 

¿Cómo aplicar las estrategias didácticas lúdicas a la enseñanza aprendizaje en 

la asignatura de Ciencias Naturales? 

Aplicar estrategias didácticas lúdicas mediante el desarrollo la propuesta de 

intervención educativa en el grado de octavo año de Educación General 

Básica. 

 

¿Cómo se determina la eficacia de las estrategias lúdicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de Ciencia Naturales? 

Validar los resultados obtenidos durante el desarrollo de la Propuesta de 

Intervención educativa mediante instrumentos de investigación y evaluación. 

Elaborado por: Castro, K. 2023 
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Anexo 4. Cuestionario de encuesta 
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Anexo 5. Guía de entrevista 
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Anexo 6. Cuestionario de prueba 
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Anexo 7. Planificaciones microcurriculares  
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Anexo 8. Certificado de traducción del resumen 

 


