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Resumen

La investigacion tiene como finalidad indagar sobre el juego como estrategia pedagdgica en el
aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado. El objetivo fue analizar la influencia de las
actividades ludicas en cuanto a la motivacion, participacion activa y comprension en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes. La metodologia empleada fue de caracter cualitativo, ademas
contd con un alcance descriptivo ya que se baso en llevar a cabo una revision bibliografica de
diversos articulos cientificos, ademas se aplicd la técnica de observacion a 25 estudiantes de
la Escuela Adolfo H. Simmonds. Se resalta que los resultados reflejaron la importancia de
emplear el juego para fomentar interés y motivacion en los estudiantes. Se concluye que el
juego se consolida como una herramienta esencial pedagogica eficiente y motivadora, ademas
de que contribuye al desarrollo integral cuando se promueve adecuadas metodologias y
herramientas acorde a las individualidades de los estudiantes.

Palabras claves: El juego, aprendizaje de los estudiantes, motivacion.
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Abstract

The purpose of this research is to investigate play as a pedagogical strategy in the learning
process of seventh-grade students. The objective was to examine the influence of playful
activities on motivation, active participation, and comprehension in the learning process. The
methodology used was qualitative in nature, with a descriptive scope, as it was based on a
literature review of various scientific articles. Additionally, the observation technique was
applied to 25 students from the Escuela Adolfo H. Simmonds. The results highlighted the
importance of using play to foster students’ interest and motivation. It is concluded that play
is established as an effective and motivating pedagogical tool, contributing to students’ integral

development when appropriate methodologies and strategies are implemented according to
their individual needs.

Keywords: Play-based learning, student learning, motivation



INTRODUCCION

El juego se considera una estrategia esencial dentro del proceso de aprendizaje,
principalmente para los estudiantes de séptimo grado, debido a que estimula diversos
aspectos emocionales, sociales, cognitivos y motrices. Si bien es cierto, los estudiantes estan
en un periodo de transicion requiriendo de diversas metodologias activas que permita
motivarlos, por lo tanto, es fundamental aplicar el juego para despertar el interés por
aprender. El aprendizaje se lo determina como un proceso que permite que los estudiantes
vayan adquiriendo conocimientos, asi como desarrollar habilidades y destrezas a partir de
las propias experiencias. Este proceso tiene una implicacion cambiante y relativa, es decir
los estudiantes van adaptandose y desenvolviéndose dentro del contexto en el que se

desenvuelven.

El objetivo principal de la investigacion es lograr un analisis sobre la importancia del
juego en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado, enfatizando diversas acciones
como el desarrollo de habilidades segln las caracteristicas propias y la forma de adquisicién
de sus propios conocimientos, tomando en consideracién que no todos aprenden con un

mismo ritmo, sino de acuerdo a sus posibilidades y estimulos brindados.

El alcance de la investigacion es descriptivo ya que estd orientado al anélisis y
descripcion de la importancia del juego dentro de los procesos de aprendizajes de los
estudiantes de séptimo grado. El estudio se enfoca en lograr una identificacion de los
beneficios del juego como estrategias pedagogicas, la motivacion y el desarrollo de
habilidades sociales y cognitivas. Por otra parte, también se fundamenta en un andlisis
tedrico y en la seleccién de informacion necesaria para aportar informacion relevante que

sea referencia para el quehacer educativo.

Es importante tener en cuenta lo establecido por la UNICEF 2006, citado por
(Rimascca et al., 2025) en donde se reconoce la importancia del juego para el desarrollo
integral de los nifios, por lo tanto, el estimulo es clave para el fortalecimiento de las
capacidades cognitivas, emocionales y sociales de los nifios. Asi mismo la UNESCO (2025)

establece que los juegos son el motor para el aprendizaje y descubrimiento de este en los



seres humanos desde temprana edad despertando la exploracion y curiosidad. De esto
desprende que la parte central del juego dentro de los procesos educativos es fundamental
independiente de la edad que tengan, sin embargo, uno de los problemas mas latentes es que
el juego va pasando a segundo plano y se convierte en restricciones esto interfiere en que los

nifios fortalezcan creatividad y el desarrollo social, ademas de aspectos cognitivos.

En diversas escuelas ecuatorianas fiscales se inserta el juego como proyectos
interdisciplinarios, esto lo determina el Ministerio de Educacion (2023) incentiva la
participacion de las escuelas con el proyecto “Aprendamos mientras Jugamos” siendo 870
estudiantes los que participaron a través de presentaciones, bailes, juegos y risas
demostrando sus conocimientos adquiridos durante el afio lectivo en areas de Lengua y
Literatura, Ciencias Naturales, Matematica, Estudios Sociales, Inglés, Educacion cultural y
Artistica y Educacion Fisica, conjugando cada una de las materias y las inteligencias

multiples empleando la metodologia juego-trabajo.

El Curriculo de Educacién General Basica, (2007) reconoce el juego como una
estrategia fundamental para el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, esto
sustentado legalmente con lo establecido por el Reglamento General a la Ley Organica de
Educacién Intercultural (LOEI) Art. 31 menciona la innovacion educativa siendo un sustento
legal refiriendo a las escuelas o instituciones educativas la implementacion de metodologias
innovadoras que permitan eliminar la ensefianza tradicional, por lo tanto bajo el enfoque de
este articulo los docentes tienen el pleno derecho de brindar un aprendizaje ladico que les

permita a los estudiantes alcanzar todos los objetivos descritos en el curriculo

En la actualidad la educacion basica, especificamente en las escuelas fiscales, los
estudiantes se ven afectados en el aprendizaje por la falta de recursos didacticos, ya que los
docentes aplican los métodos tradicionales, donde predomina la memorizacién y la
repeticion de los contenidos de las planificaciones. Esto provoca desinterés, falta de
motivacion y baja participacion en las clases. Por lo consiguiente, el juego se induce al
estudiante como una herramienta educativa que puede incentivar la motivacion, aumentar la
comprension y facilitar un aprendizaje significativo. En la Escuela Adolfo H. Simmonds, la

meta es integrar actividades ludicas adecuadas para los estudiantes de séptimo grado que



logren conectar de manera efectiva los contenidos académicos con experiencias de juegos

recreativos que refuercen su aprendizaje.

La relevancia de este trabajo se basa en fortalecer las practicas docentes a través de
estrategias que permitan responder a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes de
séptimo grado. Dentro del &mbito educativo, el juego permite ser una herramienta que
facilita la comprension de contenidos, ademas de fortalecer la convivencia escolar y la
potencializacion de valores esenciales. Si bien es cierto dicho analisis permite una aportacion
de fundamentos practicos y tedricos orientando a los docentes sobre como poder
implementar diversas metodologias ludicas para favorecer el aprendizaje significativo y
constructivista. Desde un enfoque didactico se considera que la presente investigacion es
pertinente ya que conlleva a que los docentes reflexionen sobre su practica educativa y el
fortalecimiento de aprendizaje significativo en los estudiantes, teniendo en cuenta que aun
en pleno siglo XXI, muchos docentes contemplan el juego como actividad recreativa sin
ningun valor pedagdgico, siendo esencial que se pueda incentivar a que se aplique

adecuadamente actividades para la comprension de contenidos.

Cabe resaltar que se abordara de forma mas detallada la importancia del juego como
estrategia pedagogica dentro de los procesos formativos de los estudiantes de séptimo grado,
desde un enfoque de fundamentos tedricos que permiten sustentar el valor que tiene el juego
dentro de la educacidn con los objetivos y propositos claros que se desea alcanzar. Por otra
parte, el estudio se basa en detallar la justificacién del presente trabajo y el impacto que

genera dentro del sistema educativo.

Posteriormente al hacer énfasis en el estudio del arte, se indica la sistematizacion de
la informacion teorica relacionada con ¢l tema en estudio: “el juego dentro de los procesos
formativos”, determinando cuales son los factores que inciden en el problema detectado,
ademas las contradicciones que se pueda encontrar con respecto a las practicas docentes y la
teoria. La situacion problema sera construida partiendo de las experiencias docentes, donde
claramente se puede evidenciar cada una de las dificultades con respecto al desinterés, bajo
rendimiento académico y desercion escolar, esto tiene entera relevancia con la practica del

juego dentro del proceso educativo.



Finalmente se culmina el trabajo con las conclusiones que permiten que la
investigadora sintetice todos los hallazgos detectados y realice la respectiva reflexion sobre
el estudio, enfocando su practica docente en el juego en los estudiantes de séptimo grado.
Las recomendaciones indudablemente van de la mano de las conclusiones y direccionarlas

en que permita ser de mejora para la practica docente y a futuras investigaciones.
DESARROLLO
ESTUDIO DEL ARTE

La presente investigacion se centra en documentar, sintetizar y analizar todos los
trabajos cientificos encontrados con similitud a la tematica en estudio “La importancia del
juego en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado” se utiliz6 bases de datos como

Google Académico, Scopus con la finalidad de profundizar la investigacion.

Es asi que se resalta el trabajo de Hernandez y Santana (2024) realizaron un articulo
cientifico publicado en la Revista Cientifica GADE con el tema: “Metodologia para el
desarrollo de actividades ludico — recreativas en los estudiantes de grado séptimo en la
Institucion Educativa Normal Superior” enfocando el objetivo principal de la investigacion
en conocer la importancia del juego como herramienta motivadora para el aprendizaje. La
metodologia que emplearon en el proceso fue descriptiva, explicativa y exploratoria,
permitiéndoles indagar a través de los instrumentos sobre como pueden implementar los
juegos para motivar a los estudiantes de séptimo grado. Por otra parte, entrevistaron al
docente y encuestaron a 60 estudiantes. Los resultados reflejaron el impacto que tiene las
actividades ludicas como los juegos en el aprendizaje de los estudiantes, tanto los docentes

como estudiantes resaltaron que contribuye al aprendizaje significativo.

Por otra parte, Franco y Chavez (2024) publicaron en la Revista Cientifica
Multidisciplinaria PENTACIENCIAS su trabajo con el tema: “Aprendizaje basado en
juegos para el desarrollo de lectoescritura en los estudiantes del sexto aio” con el objetivo
de crear una guia de actividades enfocadas en el juego con la finalidad de potencializar la

lectoescritura. La metodologia empleada tuvo un enfoque descriptivo con instrumentos de



investigacion de investigacion como la entrevista a 17 docentes y encuestas a 40
estudiantes. Los resultados reflejaron que existe una necesidad de motivar a los estudiantes
a procesos de lectoescritura ya que el 75% de los estudiantes sienten un desinterés por el
aprendizaje de la misma. Las investigadoras concluyeron con la importancia de aplicar la
metodologia basada en los juegos como estrategia innovadora para incentivar al aprendizaje

significativo identificando las deficiencias en la lectoescritura de los estudiantes.

Asi mismo, Valles et al. (2025) desarrollaron una investigacion publicada en
la revista Investigaciones Cientificas de Vanguardia con el tema: “El juego como
herramienta pedagdgica para fortalecer las habilidades de razonamiento 16gico-matematico
en séptimo EGB” El objetivo de los investigadores fue disefiar e implementar estrategias
pedagdgicas ludicas que permita que los estudiantes de séptimo mejoren el razonamiento
I6gico matematico. La metodologia empleada fue mixta, ademas a 25 estudiantes se le
aplico pruebas al inicio y al final, junto con entrevista a un docente. Evidenciaron una
falencia en problemas matematicos en los estudiantes, por lo que los investigadores
implementaron 3 juegos para fortalecer el razonamiento légico, parchis, cartas matematicas
y un juego interactivo. Segun los resultados reflejaron el mejoramiento de los estudiantes

al implementar juegos mejorando el interés y la motivacion en ellos.

De la misma manera, Parada et al., (2023) difundieron su hallazgo publicado en la
revista Pensamiento y Accion con el tema: “Estrategia didactica mediada por el juego, para
minimizar dificultades de aprendizaje en los estudiantes” El objetivo de las investigadoras
fue disefiar e implementar diversas estrategias para disminuir problemas en el aprendizaje.
La metodologia fue direccionada a un enfoque cualitativo partiendo del disefio de
estrategias “capsulas creativas” con la finalidad de fortalecer las habilidades y destrezas de
los estudiantes. Los resultados reflejaron la importancia de que aplicar adecuadas
estrategias que permitan que los estudiantes mejoren en relacion de habilidades de analisis,

seguimiento adecuado de instrucciones y motivacion positiva de las actividades escolares.

Finalmente (Melo, 2021) expuso su investigacion en la Revista Latinoamericana de
Estudios Educativos con el tema: “Analisis de la concepcidn de docentes y estudiantes sobre

el juego como recurso didactico para el aprendizaje: experiencia en la educacion primaria.



El objetivo de la investigacion fue lograr una identificacion y reflexion con respecto a la
concepcion o puntos de vista que tienen los docentes y estudiantes en relacion al juego. La
metodologia empleada fue de caracter cualitativo, es decir encuestas con 15 preguntas a los
83 docentes y 114 estudiantes. Del analisis se determina que la investigadora realizé un
cruce de informacion con el marco tedrico y las encuestas referenciando el juego y su
importancia. Asi mismo los docentes si resaltan el juego como un recurso esencial para
fortalecer la motivacion, en cuanto a los estudiantes resaltaron que mas alla de divertirse,
enfocan al juego como un proceso que requiere que se implemente en la escuela siempre ya

que muchas veces las clases se tornan aburridas y monétonas.

Del andlisis de las investigaciones de otros autores se determina que existe
coincidencias en el reconocimiento del juego para fortalecer el aprendizaje constructivista
y significativo de los estudiantes, no obstante, los enfoques son diferentes es decir emplean
metodologias acordes a la realidad de su problematica, siendo positivo establecer diversos
puntos divergentes y convergentes esenciales para la presente investigacion. Si bien es
cierto los autores resaltaron en la importancia de incrementar la motivacion en los
estudiantes como punto de partida con la finalidad de que puedan construir sus propios
contenidos de manera significativa, esto conlleva a un estudio tedrico de las variables en

investigacion.

El Juego

El juego es la manera méas natural que le permite a los estudiantes lograr una
exploracidn, descubrir, comprender, manipular e interactuar con el medio. Es importante
resaltar lo establecido por (Zambrano et al., 2025) que el juego cuando es vinculado con
los procesos educativos con corrientes pedagdgicas, motivacionales y neurocientificas, los
resultados son gratificantes para el desarrollo de los estudiantes. Por otra parte, Talla
(2021) resalta que “el juego debe ser considerada como una herramienta esencial para el
fortalecimiento de aprendizaje de los estudiantes” (p. 13). Ademas, el juego permite que
los nifios muestren una desinhibicion total, favorable para expresar sentimientos y

emociones.



Segun Huizinga (2007) refiere que “el juego es una accion excepcional para que los
nifios, adolescentes y adultos se expresen de manera espontanea ademas de acompafiarla
con un sentimiento de alegria” (p. 14). Ante lo expuesto por el autor se demuestra que el
juego en todas las edades es satisfactorio ya que al momento de implementar como
herramienta pedagdgica se brinda la oportunidad de que los estudiantes aprendan de una

forma mas constructivista y significativa.
Teoria Constructivista de Jean Piaget

Jean Piaget dedico su investigacidn a la evolucion del conocimiento sobre el entorno
y los patrones de pensamientos dependiendo especificamente de la etapa de crecimiento en
la que se encuentran los nifios, proponiendo las etapas de desarrollo cognitivo que pasan
los seres humanos al momento de crecer. Es asi que cabe mencionar a la UNESCO citado
por el Periddico la Jornada (2025) resalta ““el juego como lenguaje globalizado permitiendo
la interaccion entre los seres humanos y manifestaciones de sus culturas” (p. 23). Por otra
parte, tambiéen resalta que cuando se priva de oportunidades para aprender jugando se

interfiere en el desarrollo integral de los nifios y jovenes.

Segun (Alonso, 2021) en su trabajo de investigacion resalta diferentes puntos de
vistas tedricas con gran aporte a la educacion, siendo el primero Jean Piaget quien enfocd
su teoria en la importancia de las etapas de desarrollo resaltando que los nifios aprenden a
través de diversos procesos como acomodacion y asimilacion, ademas resalta el periodo de
las operaciones concretas que abarca desde los 2 afios hasta los 12, este a su vez abarca un
subperiodo preoperacional que inicia desde los 2 afios hasta los 7 y el otro subperiodo de

las operaciones concretas desde los 7 a los 12 afos.

La teoria de Jean Piaget es constructivista debido a que se enfoca en que sean los
estudiantes quienes construyan sus propios conocimientos. Asi mismo Pilay y Rosales
(2024) realizaron una reflexion sobre el reconocimiento del juego en la educacion como
una estrategia dominante para despertar confianza, autonomia y seguridad en los
estudiantes, considerando que deben potencializar habilidades y destrezas mediante el

juego involucrando las capacidades de critica, analisis, reflexion y resolucion de conflictos.



Por otra parte, la teoria de Jean Piaget pone en un escenario a los estudiantes en
transicion basandose a las operaciones formales, es decir los juegos estructurados,
simulaciones, juegos de roles y de resolucion de conflictos, ademas de estimular el
razonamientos deductivo-hipotético junto con la capacidad de formulacién de argumentos,
es importante tener en cuenta, que el juego no solamente fortalece la motivacion intrinseca,

sino que permite facilitar la acomodacion y asimilacion de esquemas mentales nuevos.

Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

Segin Vygotsky citado por (Ribero , 2024) establece que “el juego debe
desarrollarse dentro de un contexto real en los estudiantes” (p. 8). Es importante tener en
cuenta que el juego permite un fortalecimiento en diversos aspectos sociales y culturales y
que puedan aprender en base a su experiencia, asi también lo explican los autores (Borbor
et al., 2024) estableciendo que “los juegos son actividades idoneas para el fortalecimiento
de los seres humanos” (p. 10.669). Relacionando a la teoria de Vygotsky y el juego sefialan
que debe existir una fuerte conexion entre el pensamiento y estimulacion en conjunto con
el juego permitira que exista una integracion del pensamiento llamada Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP).

El juego para Vygotsky es vital para el desarrollo de todas las habilidades basicas
ya gue los conocimientos se van construyendo a través de la interaccion con sus pares, asi
mismo Alberto Bandura citado por (Borbor et al., 2024) refiere a la teoria del aprendizaje a
través de la observacion, de tal manera los estudiantes van adquiriendo comportamientos
esenciales para la atencién y memoria. Esta teoria enfocada en el juego permite comprender
desde el punto de vista los docentes aplican adecuadas herramientas ludicas, los estudiantes
se motivaran, prestardn atencién y fortalecerdn un aprendizaje constructivista y

significativo.

Cada una de las teorias expuestas en el presente articulo cientifico demuestras desde
su concepcion que el juego desde la mirada sociocultural de Lev Vygotsky favorece la
mediacion simbdlica a través de la interaccion social y en los estudiantes de séptimo de

basica quienes ya tienen fortalecidas capacidades cognitivas pueden participar en juegos



mas estratégicos inmersos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje potencializando las

funciones superiores como la autorregulacion y el pensamiento abstracto.

Neurociencia

De lo establecido por (Gonzélez et al., 2021) refiere que la “Neurociencia se la
considera como una ciencia multidisciplinaria” (p. 49). Los autores consideran que el
neurodesarrollo es el encargado de brindar informacion de los procesos encargados de
adquirir habilidades madurativas teniendo en cuenta que es un proceso organizado,
dinamico y lento iniciando desde la concepcion y cesando hasta la muerte. A lo largo de la
evolucion del ser humano poco a poco se ha ido perdiendo la importancia del estimulo en
el aprendizaje de los estudiantes y es aqui donde el juego no ha sido tomado en cuenta como

herramienta esencial.

De acuerdo a todo el analisis profundo y tedrico es necesario direccionar la
investigacion aquellos elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje considerando en
primera instancia que es un sistema comunicativo involucrando diversas estrategias,
metodologias y técnicas de investigacién que permiten lograr los objetivos dentro de los
procesos educativos, asi como lo establece (Osorio et al., 2021) en cuanto al “proceso de
ensefianza debe ser organizado, social, interactivo con contenidos acorde al contexto en el
que se desenvuelven los estudiantes” (p. 1). Es decir que se asume como un proceso
gjecutable, orientador, sistematico e integral. Es importante tener en cuenta algunos

componentes que estan inmersos en el proceso educativo.
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Figura 1 Relacién entre los procesos de ensefianza-aprendizaje

Contexto
Estudiante
Docente N
ENSENANZA-APRENDIZAJE
Estudiante
Planificacion Curriculo 3
Evaluacion

Obj etivos Estudiante

Contenidos

Metodologia

Nota: Tomado de (Osorio et al., 2021)

La figura muestra que el proceso de ensefianza y aprendizaje es un sistema
interdependiente e integral delimitando cada uno de los elementos inmersos en el proceso
educativo centralizando que el aprendizaje es un fenémeno bidireccional centralizando al
estudiante y son los docentes guias de este proceso con elementos curriculares acorde al
contexto en el que se desenvuelven. Segun Montero (2025) reflexiona sobre el juego en el
proceso de ensefianza como “antes que nada, una actividad libre que estd presente en la
cotidianidad de cualquier grupo social y en todos los momentos de la vida del ser humano”
(p. 6). Esto da a entender que el juego debe estar inmersos en todos los procesos educativos
con herramientas idoneas que permita que el cerebro pueda ampliar significativamente
pensamiento creador, intuitivo e innovador. Es importante resaltar que el autor también
enfoca los beneficios del juego considerando las edades que oscilan los estudiantes de

séptimo grado.



Tabla 1l

Beneficios del juego
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Dimensién

Beneficios

Impacto en el aprendizaje

Cognitiva

Socioemocional

Comunicativa

Creativa

Motivacional

Permite que se logre un estimulo
del pensamiento critico, ademas
los estudiantes pueden resolver
problemas a través del
fortalecimiento de la memoria'y
atencion.

Fortalece la empatia, Trabajo en
equipo y autocontrol.

Fortalecen la expresion oral a
través de dinamicas en grupo

Desarrollan la imaginacion y
proponen soluciones innovadoras

Fortalecen la agilidad y
Coordinacion.

Fortalece en los estudiantes la
comprension de contenidos.

Facilita la motivacién y
mejoramiento del clima escolar.

Fomenta la seguridad y confianza
a medida que van exponiendo las
ideas.

Participacion artistica y
enriquecimiento de la produccion
escrita.

Fortalece el aprendizaje
significativo.

Nota: Tomado de (Osorio et al., 2021)

En séptimo grado los estudiantes estan en un proceso de transicion, asi como lo ha

descrito Piaget implicando un mayor desarrollo del razonamiento l6gico, abstracto e

hipotesis, sin embargo, aun requieren de sus propias experiencias significativas y concretas,

teniendo en cuenta que el juego es un nexo con lo abstracto y concreto, siendo necesario

proponer diversas dindmicas como correcta manipulacion de informacion, experimentacion

con reglas, ensayar soluciones, entre otras. Cabe resaltar que los estudiantes a través del

juego favorecen el desarrollo cognitivo, potencializan la motivacion reduciendo la

resistencia a los contenidos escolares, se logra un fortalecimiento a las diversas habilidades

sociales y facilita la construccion significativa y activa de sus propios conocimientos.
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Una problematica frecuente es lo que establece el Ministerio de Educacion del
Ecuador (2021) que el Curriculo de Educacion General Bésica establece que a pesar que no
se menciona textualmente el juego como estrategia, tiene un enfoque pedagdgico orientado
a diversas metodologias, debido a que el juego estad inmersos en las metodologias activas
que aplican los docentes, integracion de actividades ludicas, desarrollo de potencias y
habilidades, sin embargo muchas veces existen dificultades en que los docentes no toman en

serio esta parte y siguen empleando estrategias y metodologias obsoletas.

Disefio de investigacion

Este proceso de investigacion es considerado como una revision sistematica de todos
los trabajos cientificos que abordan teorias y conceptos sobre la importancia del juego en el
aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado. También se determina que tiene un enfoque
cualitativo ya que estd centrada en las percepciones y experiencias sobre como los
estudiantes aprenden a través del juego, asi lo determina Pifia (2023) “Se enfatiza que los
investigadores deben explicar cuales son los fendbmenos observados y en la medida de lo
posible, la recopilacion y el analisis de datos deben ser extremadamente objetivos durante
todo el proceso de investigacion” (p. 2). El proposito es que se logre la recoleccion de
informacidn veraz y apropiada a través de una busgueda minuciosa en estudios encontrados
que sirven de apoyo para la actual investigacion. (Herndndez & Castillo , 2025) refiere que
la investigacion sistematica son procesos secundarios que permite la recopilacion de diversos

resultados partiendo de otros estudios de autores o investigadores.

Se considera relevante tener en cuenta que una revision sistematica no es solamente
leer un trabajo investigativo, sino recolectar la informacién pertinente para la comprensién
de factores incidentes en la problemética detectada por los autores, por otra parte, se resalta
que los trabajos con similitud en las variables en estudio fueron analizados y codificados por
la autora del proceso investigativo. Se establece que cada uno de los trabajos encontrados
seran detallados en una tabla con indicadores como fuente, afio, revista, disefio
metodologico, tamafio de la muestra y un breve resumen. Se tomaran en consideracion 5
trabajos de mayor similitud con la finalidad de que la autora de la investigacion logre un

analisis cientifico y con veracidad, esencial para potencializar este ensayo.
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Criterios de seleccidn de articulos

Para el disefio de la presente investigacion se considera criterios valiosos para la

seleccion de los articulos, tales como:
Criterios de inclusion:

e Trabajos cientificos que han sido publicados en los Gltimos 5 afios garantizando una
informacion mas actualizada.

e Articulos que tienen relacion con la tematica en investigacion sobre estrategas
ludicas y el aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado.

e Trabajos enfocados en el &ambito de la educacion.

e Atrticulos que han sido publicados en revistas cientificas y con credibilidad.

¢ Investigaciones de caracter mixtas y bibliograficas.
Criterios de Exclusién:

e Articulos publicados antes del 2020.
e Atrticulos que no tienen relacién en el campo educativo.
e Trabajos sin respaldo cientifico como blogs o paginas que no son confiables,

e Atrticulos que estan duplicados o con informacion no tan relevante.

Tabla 2

Revistas publicadas por otros autores

Fuente ANO REVISTA Disefio Pais Tamafio  Breve resumen
metodoldgico de la
muestra
(Tapuyet | 2025 Revista Investigacion ~ Ecuador 45 Lograr un analisis sobre el
al.) REICOMUNI  descriptiva estudian  juego como estrategia
CAR tes pedagogica con la

finalidad de brindar un
aprendizaje significativoy
constructivista.

(Guerrero | 2023  Revista Investigacion ~ Ecuador 60 Los autores en su trabajo
-Saavedra InveCom Descriptiva estudian  defienden la importancia
etal) tes del juego como estrategia




(Jaramillo
etal)

(Alcivar
etal.,)

(Vargas et
al.,)

2025 Revista
Metropolitana
de Ciencias
Aplicadas

2024  Magazine de

las Ciencias

2025 MQInvestigar

Investigacion ~ Ecuador
no

experimental

Enfoque mixto  Ecuador

cuasi
experimental

Enfoque Mixto Ecuador
experimental

27
docentes

61
estudian
tesy 4
docentes

40
estudian
tes de
séptimo
afio
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didéctica para el
fortalecimiento y
motivacion en los
estudiantes.

Analizaron el juego como
estrategia pedagogica
reforzando que las
actividades propuestas
deben estar enfocadas en
la comprensién y
reflexion de contenidos.
Implementar herramientas
a través del juego para
contribuir al
fortalecimiento del
proceso educativo.
Lograr un analisis de
todos los recursos y
estrategias ludicas que se
aplican en el proceso
matematico, de tal manera
gue permita que los
estudiantes se motiven
por el aprendizaje.

Nota: Investigaciones de diversos autores

Técnica e instrumento de recoleccion de datos

La presente investigacion con el tema “El juego como estrategia pedagogica en el

aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado” no solo se basod en una revision de tipo

bibliografico, sino que se aplico la técnica de observacion lo que permitid recolectar

informacidn veraz sobre la dinamica de los estudiantes a través del juego dentro del contexto

en el que se desenvuelven. La observacion se llevd a cabo en la Escuela Adolfo H. Simmonds

aplicada a los 25 estudiantes de séptimo grado, evidenciando interaccion, actividades,

estrategias e interés de los estudiantes.

La técnica empleada fue directa debido a que no hubo intervencion de parte de la

investigadora, limitandose Unicamente a observar y llevar un registro sistematico sobre las

actitudes y conductas de los estudiantes de séptimo grado a lo largo del proceso educativo.

Es asi que se aplicd una guia de observacion, permitiendo recoger todos los datos esenciales
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enfocandose en interés, participacion activa e influencia del juego en el aprendizaje de los
estudiantes. Cabe resaltar que al aplicar la técnica se complementd la informacién que se
obtuvo de las fuentes bibliograficas de los trabajos encontrados lo que fortalece la

investigacion y brinda confiabilidad ademas de validez.
Tabla 3

Guia de observacion

Institucion: Escuela Adolfo H. Simmonds
Nivel: Educacion General Basica

Grado: Séptimo
Observador(a):

Objetivo: Lograr una observacion del juego como accion y fortalecimiento pedagdgica en

el proceso de aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado.

Indicadores Siempre Casi Aveces Nunca Observaciones
siempre

Participan 23 2

activamente a

través de estrategias

como el juego

Mantiene el interés 22 1 2

durante todo el

proceso educativo y

el desarrollo del

juego

Logra comprender 20 3 2
instrucciones

complejas del juego

educativo

Demuestra una 23 1 1
mejor comprension

de los contenidos

cuando se aplican

juegos.

Evidencia un 23 1 1
aprendizaje

constructivista y

significativo
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partiendo de
procesos donde se
involucra el juego

Nota: Investigaciones de diversos autores

Discusion de los resultados

De los estudios encontrados se determina que existe coincidencia en mencionar que
el juego es una estrategia pedagdgica para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje,
esasi que autores como Tapuy et al. (2025) y Guerrero-Saavedra et al (2023) establecen que
las actividades ludicas si contribuyen a que los estudiantes logren potencializar el desarrollo
cognitivo, ademas esto se puede evidenciar cuando resalta la participacion activa en las
clases, por otra parte, Jaramillo et al, (2025) también refieren que el juego permite que los
estudiantes fortalezcan la comprension y sentido reflexivo de todos los contenidos
curriculares, teniendo en cuenta que el rol del juego no es Unicamente motivar sino asimilar

contenidos idoneos para su desarrollo integral.

Alcivar et al., (2024) y Vargas et al., (2025) tienen similitud en sus investigaciones
ya que establecen que el uso de herramientas ltdicas promueve el interés en los estudiantes
generando ambientes idoneos de aprendizajes mas participativo y dindmico. Asi mismo, los
autores resaltan que los juegos cuando se los incorpora en las actividades escolares permite
que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas, creativas y sociales favoreciendo el

aprendizaje critico, constructivista y significativo.

Cabe resaltar que a pesar de que los autores presentan diversas metodologias y
muestras de investigacion, los resultados coinciden en la importancia del juego como
herramienta didacitca para el fortalecimiento de la motivacion e interés en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Cada una de las investigaciones muestran que cuando no se aplican
estrategias basadas en el juego, los estudiantes muestran desinterés y un retroceso en el
proceso académco, siendo esencial adaptarlas como base dentro de los contenidos

curriculares.

Asi mismo en los hallazgos obtenidos en la guia de observacion se determina que el

juego si tiene una influencia positiva en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
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séptimo de basica, ademas de manera general los estudiantes en su mayoria disfrutan del
mismo y despierta en ellos motivacion e interés en el desarrollo de las actividades. Sin
embargo, se pudo detectar ciertas dificultdes de una minoria de estudiantes especificamente
en seguir las instrucciones y comprender las mismas, sugiriendo que se fortalezca la
mediacion pedagogica y se logre ajustar diversas estrategias acorde a las necesidades y

ritmos de aprendizajes.
SITUACION PROBLEMATICA

En la Escuela Adolfo H, Simmonds, se observa diversas situaciones partiendo de que
algunos estudiantes de séptimo grado presentan dificultades en diversas acciones como
concentrarse mientras los docentes presentan las clases, participacion activa y dindmica de
las misma, comprension y reflexion de contenidos académicos, provocando en los
estudiantes desinterés e inhibicién en el proceso de aprendizaje. Desde este contexto
educativo es primordial que se implementen juegos en las actividades escolares, sin
embargo, amerita que primero los docentes tengan la plena certeza que proponer juegos no
es distractor en el aprendizaje, o peor aun incitador a la indisciplina que justamente es el

mayor temor de los docentes.

Se resalta la necesidad de que se cambie el paradigma tradicional y se incorpore
actividades dindmicas y participativa que les permita a los estudiantes interactuar con sus
pares y lograr un aprendizaje constructivista y significativo, teniendo en cuenta que a pesar
de estar en el siglo de la vanguardia e innovacién, ain no se aprovecha el juego como
estrategia pedagdgica de forma sistematica permitiendo que los estudiantes puedan asimilar

contenidos de una manera mas estimulante para el pensamiento creativo.

En base a esta realidad se parte de una reflexion sobre la importancia de integrar el
juego como estrategia didactica en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de séptimo
grado de la Escuela Adolfo H. Simmonds, con el claro objetivo de forjar clases mas
dinamicas fomentando la participacion activa y el interés en los estudiantes, por lo tanto, el
analisis del problema conlleva a priorizar el juego para fortalecer la comprension y analisis
de los diferentes contenidos que deben aprender los estudiantes dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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PROPUESTA DE SOLUCION

El analisis de la situacion problematica evidenciada en los estudiantes de séptimo
grado de la Escuela Adolfo H. Simmonds, se determina que existe la necesidad de proponer
actividades o estrategias que contribuyan a disminuir el desinterés, dificultades para
comprender contenidos, por lo tanto, surge es imperioso implementar estrategias ltdicas para
mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de séptimo grado, fundamentando cada
una de las actividades en que el juego debe ser un eje transversal favoreciendo el aprendizaje
activo, creativo y fortalecimiento de las habilidades cognitivas, emocionales y sociales en

los estudiantes.

Cuando se aplica el juego de una forma sistematica y planificada se logra una
transformacion en las clases ya que el espacio aulico se convierte en dindmico, participativo
y social favoreciendo el aprendizaje, interaccion social, resolucién de problemas y
exploracion. Por lo tanto, la propuesta de solucion se basa en un Plan de Trabajo
contemplando diversas actividades ludicas para las asignaturas, es decir para que logren
identificar contenidos se aborda a través de juegos didacticos lo que permite que los
estudiantes relacionen sus propios aprendizajes con las experiencias significativas.
Posteriormente se plasman estrategias a través de juegos de preguntas y respuestas, juegos
de roles, retos, dinamicas grupales, actividades para resolver problemas con la finalidad de

potencializar la participacion activa y dinamica de los estudiantes.

Por otra parte, se espera que los docentes promuevan espacios colaborativos y
dinamicos en los estudiantes con la finalidad de que logren un intercambio de ideas,
fortalecer las habilidades sociales y la comunicacion, procesos esenciales para el desarrollo
integral. Es importante que se evalle de forma periddica todos los resultados mediante la
observacion y el desempefio de los estudiantes, ademas la participacion es esencial y la

motivacion o interés para con las actividades propuestas.

El siguiente Plan de Trabajo tiene como objetivo ser orientador en cuanto a
implementar estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
de séptimo grado de la Escuela Adolfo H. Simmons. El Plan cuenta con un disefio en fases

organizado y sistematico con la finalidad de comprender las actividades plasmadas y
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fortalecer en los educandos la participacion activa y comprension de diversos contenidos a

través del juego como recurso esencial para el aprendizaje.

En primera instancia esta la fase de diagnostico, identificando aquellas necesidades
educativas y cada uno de los niveles de participacion en las clases, siguiendo por la fase de
planificacion, el mismo que cuenta con actividades en base al curriculo y las caracteristicas
de los estudiantes. Posteriormente esta la fase de ejecucion aplicando diversas estrategias
didacticas enfocando juegos, actividades grupales y colaborativas. Finamente estéa la fase de
seguimiento y evaluacion con el propésito de analizar cada uno de los resultados que parte
de implementar las actividades propuestas, de tal manera que se puede observar aquellos
cambios enmarcados en la motivacion e interés de los estudiantes. Cabe resaltar que el Plan
de Trabajo cumple con un proposito organizativo y orientador en las acciones pedagdgicas

del proceso educativo.

Es importante resaltar que la finalidad del Plan de Trabajo es promover el uso del
juego como estrategia pedagdgica y que los estudiantes de séptimo grado mejoren su proceso
de ensefianza-aprendizaje, asi mismo se espera que contribuya al desarrollo de las
habilidades comunicativas, sociales y cognitivas forjando bases sélidas para el mejoramiento
en la comprension de contenidos, de tal manera el Plan de Trabajo optimizara las practicas
pedagdgicas y potencializa el desempefio académico de los estudiantes respetando las

caracteristicas e individualidades.
Tabla 4

Plan de Trabajo

Fase Actividad Descripcion Recursos Resultados
Diagnostico Se identifica el Observaciondela  Guiade Lograr conocer
problema en los participacion e observacién el nivel
estudiantes. interés en las Cuaderno participativo y
clases, con la las dificultades
finalidad de de los
conocer el nivel de estudiantes.
motivacién y
aquellas

dificultades en el
aprendizaje.
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Planificacion Disefio de Elaborar Recursos Reunir diversas
estrategias ludicas actividades que tecnoldgicos estrategias
est_én enfocadas_ en  Material idéneas para el
el juego educativo didactico grupo de
permitiendo estudiantes de
reforzar aquellos Fichas acuerdo a sus
contenidos caracteristicas.
curriculares que
tengan problemas
Ejecucion Aplicar las Proponer diversos ~ Material Fortalecer la
actividades juegos, dinamicas  didéctico. participacion a
planteadas de grupo, lluvia de Hojas través de la
ideas, juegos de motivacion y
roles y retos que les  Pizarra comprension de
permitan resolver contenidos.
problemas
Seguimiento Observar Evaluacion del Ficha de Identificar las
minuciosamente el desempefio observacion mejoras en el
proceso educativo académico a través proceso
de la observaciony educativoy la
desarrollo de interaccion
habilidades entre ellos
sociales.
. Instrumento
Realizar un anlisis Va'ofar el IMpacto g6 evaluacion  Plasmar
Evaluacion de los resultados que tiene el juego Reqi evidencias
obtenidos en eINproceso de egIsiro sobre las
ensefianza- docente :
aprendizaje en los mejoras
estudiantes dete_ct_ada;y la
realizando una participacion
de los

comparacion de la
primera fase con la
Gltima.

estudiantes.

Nota: De elaboracion de la autora

Propuesta de la Actividad Ludica
Nombre de la actividad: Mision y reconocimiento. “Escape room”

Objetivo: Fortalecer en los estudiantes el pensamiento critico, resolucion de conflictos y el

aprendizaje constructivista mediante el juego.
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Descripcion de la actividad: Esta actividad tiene como finalidad de que los estudiantes

resuelvan diversos retos para salir de una mision.

o El docente narra una historia: Hay personas que han quedado atrapadas en un cuarto
del conocimiento y Unicamente podran salir si se completa cada uno de los retos
encomendados.

e Los estudiantes deben organizarse en grupos 'y caminar hacia diversas estaciones
guiados por pistas que estan relacionadas a la asignatura o area de estudio.
Matematica: Deberan resolver un problema para la obtencion del codigo secreto.
Lengua y Literatura: Los estudiantes ordenaran un texto para posteriormente
identificar algunas ideas principales del mismo.

Ciencias Naturales: Deberan responder preguntas sobre algunos procesos, puede
ser sobre el sistema digestivo, cerebro, entre otros.
Estudios Sociales: Ubicar un evento en la linea del tiempo.

e Cada respuesta que sea terminada de forma correcta les dara la posibilidad de una

pista y avanzar, finalizando reuniran todas las pistas y resolveran el desafio final.

Materiales:

Tarjetas con las respectivas pistas.
Hojas

Candados simbdlicos

Cartulinas

Duracién:

40 a 50 minutos.
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CONCLUSIONES

Se concluye mediante el analisis tedrico y metodoldgico la importancia del juego en
los estudiantes de séptimo grado ya que se logré conocer que cuando se emplean
metodologias tradicionales indudablemente limita la motivacion y la participacion efectiva
de los estudiantes de séptimo grado, por lo tanto, partiendo de la problematica detectada en
la Escuela Adolfo H. Simmons, se logré una reflexion importante sobre la necesidad de
implementar adecuadas estrategias pedagogicas enmarcadas en la innovacion y construccion

significativa de contenidos curriculares.

De tal manera, el juego se propone como una herramienta efectiva y didactica
contribuyendo al desarrollo de diversas habilidades sociales, comunicativas y cognitivas, asi
mismo el fomento de la creatividad, trabajo grupal y la motivacién por aprender, de tal
manera, la propuesta cumple con el propoésito de implementar estrategias pedagogicas que

permitan fortalecer el aprendizaje significativo y dindmico.

Por ultimo, es necesario lograr un reconocimiento sobre el juego dentro de los
procesos pedagdgicos, que Unicamente no debe ser considerado como una actividad de
recreacion, sino como recurso pedagogico que permite una transformacion en los estudiantes
para que logren construir sus propios aprendizajes. Desde este enfoque se resalta la
importancia que los docentes logren reflexionar sobre sus procesos educativos promoviendo
metodologias innovadoras que den respuestas a las caracteristicas y necesidades de los

estudiantes, de tal manera contribuye a una educacion significativa, inclusiva y participativa.
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RECOMENDACIONES

Dentro de las recomendaciones se plasman todos los hallazgos encontrados tanto de
teorias de grandes filosofos y psicélogos con experiencias propias de la importancia de

implementar el juego en los estudiantes de séptimo grado.

Se recomienda la importancia de promover en los docentes de la Escuela Adolfo H.
Simmons emplear el juego como estrategia pedagdgica para fortalecer el aprendizaje

constructivista y significativo en los estudiantes de séptimo grado.

Disefar e implementar de forma responsable el Plan de Trabajo relacionandolos con
contenidos acorde a lo establecido en el Curriculo de séptimo grado para el fortalecimiento
de la comprension de aquellos temas que muchas veces son dificiles de abordar de forma

tradicional y no despiertan interés en los estudiantes.

Fomentar espacios participativos de aprendizajes que les permita a los estudiantes
lograr interaccion con sus pares, trabajos grupales, colaborativos y reflexivos para el

mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Orientar a los docentes sobre la importancia del uso de metodologias lidicas
integrando todos los contenidos en base a juegos para que los estudiantes tengan un
aprendizaje dinamico y motivador, de tal manera no sientan que sus clases son monétonas y

memoristicas, sino que se estimule el interés por el aprendizaje.

Realizar evaluaciones seguidas para conocer el impacto del juego en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de tal manera se pueda medir con instrumentos acorde a la edad de
los estudiantes el avance o proceso que requiera ser reforzado con el fin de que puedan

mejorar su rendimiento académico.
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