
I 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN E IDIOMAS 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

JUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS 

NATURALES 

 

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO PRESENTADO COMO REQUISITO PARA OPTAR 

AL TÍTULO DE LICENCIADO EN EDUCACIÓN BÁSICA 

 

AUTORES: 

MONTENEGRO DE LA CRUZ LILIANA ELISETH 

VILLAMAR BELTRAN ROSA MARIA 

TUTOR: 

PhD. NELLY CECIBEL LÓPEZ VERA 

 

 

 

 

 

 

 

 

LA LIBERTAD, ECUADOR – 2025 



II 
 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN E IDIOMAS 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

JUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS 

NATURALES 

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO PRESENTADO COMO REQUISITO PARA OPTAR AL 

TÍTULO DE LICENCIADO EN EDUCACIÓN BÁSICA 

AUTORES: 

MONTENEGRO DE LA CRUZ LILIANA ELISETH 

VILLAMAR BELTRAN ROSA MARIA 

TUTOR: 

PhD. NELLY CECIBEL LÓPEZ VERA. 

LA LIBERTAD, ECUADOR – 2025 

 

 

 



III 
 

La Libertad, 13 de noviembre, 2025 

 

DECLARACIÓN DEL DOCENTE TUTOR 

 

 

En calidad de tutora del trabajo de integración curricular “JUEGOS COMO ESTRATEGIA 

DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS NATURALES” elaborado por MONTENEGRO DE 

LA CRUZ LILIANA ELISETH y VILLAMAR BELTRAN ROSA MARIA de la 

Universidad Estatal Península de Santa Elena, previo a la obtención del Título de Licenciado 

en EDUCACIÓN BÁSICA, me permito declarar que, una vez analizado en el sistema 

autoplagio COMPILATIO, presentando un porcentaje de similitud correspondiente al 2% por lo 

que se aprueba el trabajo para que continúe con el proceso de titulación. 

 

 

 

 

 

 

Atentamente, 
 

 

PhD. Nelly Cecibel López Vera. 

 

DOCENTE TUTOR 



IV 
 

DECLARACIÓN DEL DOCENTE ESPECIALISTA 

 

 

En mi calidad de Docente Especialista, del Trabajo de Integración Curricular “JUEGOS COMO 

ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS NATURALES”, elaborado por, 

MONTENEGRO DE LA CRUZ LILIANA ELISETH y VILLAMAR BELTRAN ROSA 

MARIA, estudiantes de la Carrera de Educación Básica, Facultad de Ciencias de la Educación e 

Idiomas de la Universidad Estatal Península de Santa Elena, previo a la obtención del título de 

Licenciadas en Ciencias de la Educación Básica, me permito declarar que luego de haber evaluado 

el desarrollo y estructura final del trabajo, éste cumple y se ajusta a los estándares académicos, 

razón por la cual, declaro que se encuentra apto para su sustentación. 

 

 

 

 

 

 

Atentamente 
 

 

 

 

 

MSc. Ana Quinde Mateo 

 

DOCENTE ESPECIALISTA 

 

C.I. 0913983680 



V 
 

 

 

 

DECLARACIÓN AUTORÍA DE LAS ESTUDIANTES 

 

 

Nosotros, MONTENEGRO DE LA CRUZ LILIANA ELISETH portador de la cédula 

2400284010 y VILLAMAR BELTRAN ROSA MARIA portadora de la cédula N° 2400472037, 

estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educación e Idiomas, Carrera de Educación Básica, 

en calidad de autoras del Trabajo de Integración Curricular titulado, “JUEGOS COMO 

ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS NATURALES”, nos permitimos 

declarar y certificar libre y voluntariamente que lo escrito en este trabajo investigativo es de nuestra 

propia autoría a excepción de las citas bibliográficas utilizadas y la propiedad intelectual de la 

misma pertenece a la Universidad Estatal Península de Santa Elena. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atentamente, 

 

 

 

 

 

 

 
MONTENEGRO DE LA CRUZ LILIANA VILLAMAR BELTRAN ROSA 

 

Ci: 2400284010 Ci: 2400472037 



VI 
 

 

 

 

 

 

 

 

TRIBUNAL DE GRADO 
 

 

 

 

 

  

PhD. Margot García Espinoza MSc. Ana Quinde Mateo 

 

 

DIRECTORA DE CARRERA DOCENTE ESPECIALISTA 

EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PhD. Nelly Cecibel López Vera. Dr. Mario Hernández Nodarse 

DOCENTE TUTOR  DOCENTE GUIA UIC 

 

 

MSc María De La Cruz Tigrero 

 

ASISTENTE ADMINISTRATIVA 



VII 
 

 

 

 

DEDICATORIA 

 

 

Este logro se lo dedico a DIOS, por darme la fortaleza para no rendirme. 

 

A mi madre Martha por haber confiado en mí y ser mi pilar hasta su último día de vida. A 

mi padre Wilson por tenerme paciencia y brindarme su apoyo. 

A mi hija Irina, el motor que no me permite flaquear, por quien cada día me esfuerzo para 

demostrarle que rendirse no es una opción. 

Especialmente a mi hermano Enrique, quien partió del mundo terrenal sin cumplir su 

sueño, por tal razón este logro lo cumplí por los dos. 

 

 

Liliana Montenegro De La Cruz 



VIII 
 

 

 

 

 

 

DEDICATORIA 

 

 

A Dios por permitirme este logro, por guiar cada paso de este proceso de estudio, dando el 

ánimo y fuerza para a pesar de los tropiezos seguir adelante porque todo esto es posible bajo el 

amparo de Dios. 

A mis padres Ciro Villamar y Nancy Beltrán, base fundamental de mi vida, por amarme 

siempre y creer en mí, por brindarme su apoyo incondicional este logro también es de ellos, trabajo 

que refleja el esfuerzo de ellos por el cual hoy estoy aquí. 

 

 

 

 

Rosa Villamar Beltrán 



IX 
 

AGRADECIMIENTO 

 

 

Es un placer agradecer a la prestigiosa Universidad Estatal Península de Santa Elena, quien 

me permitió cumplir con mi etapa universitaria. A todos los docentes y directivos que transmitieron 

sus conocimientos, enseñanzas y consejos. 

A la tutora PhD. Nelly Cecibel López Vera. Le agradezco la confianza, paciencia y total 

apoyo en el transcurso del trabajo de investigación. Su guía y motivándonos me permitió mejorar 

y crecer profesionalmente. 

A mis hermanos, quienes han estado presentes y me han ayudado en mi proceso académico, 

les agradezco su apoyo y sacrificios, porque sin su ayuda, no habría podido hacer esto posible. 

Por último, a mi compañera de tesis Rosa Villamar que se ha convertido en una amiga 

porque al congeniar con ella su compañía se hizo ameno este logro. 

 

 

 

 

Liliana Montenegro De La Cruz 



X 
 

AGRADECIMIENTO 

 

 

Quiero agradecer a la Universidad Estatal Península de Santa Elena, por su guía constante 

y haber tenido el gusto de pertenecer a tan distinguido establecimiento de igual manera el poder 

formarme para un futuro laboral, a cada docente y directivo que nos orientó, brindó sus 

conocimientos para hacer esto posible. 

De igual manera, a la docente tutora PhD. Nelly López Vera, mi más sincero 

agradecimiento y respeto por haberme brindado su apoyo, paciencia y motivación en cada paso de 

esta etapa estudiantil que fueron de suma importancia para poder culminarlo. 

Por último y de todo corazón a mis hermanos Justin y Christian de la misma forma a mis 

hermanitos en cristo por cada palabra de aliento, comprensión al haberme acompañado durante 

este proceso de años, pero en especial a mi compañera Liliana quien con su amistad estuvo en mis 

momentos difíciles es por lo que reconozco su perseverancia y colaboración durante este tiempo. 

 

 

 

 

Rosa Villamar Beltrán 



XI 
 

Montenegro Liliana, Rosa Villamar. Juegos como estrategia didáctica en el área de ciencias 

naturales. Universidad Estatal Península de Santa Elena. Programa de Licenciatura en 

Educación Básica, La libertad, 2025. 

RESUMEN 

 

 

Esta investigación tuvo la finalidad de examinar los juegos como estrategia didáctica en el 

área de ciencias naturales en básica media que los docentes pueden emplear en sus clases, con el 

propósito de analizar si al emplear juegos durante una clase se contribuye al aprendizaje 

significativo de los educandos. La metodología de este estudio fue realizada con un enfoque 

cualitativo donde se recolecto información mediante una entrevista al docente de área con el fin de 

analizar la práctica y experiencias que tienen nexos al usar los juegos como estrategia didáctica 

hacia el aprendizaje de los educandos de 6to año de la escuela de educación básica “Jardines del 

Edén conformados en su totalidad por 11 estudiantes, debido a su participación y disponibilidad 

de la materia de ciencias naturales. Entre los hallazgos se evidencio la falta de actividades 

didácticas como los juegos, creando un obstáculo para llegar a un aprendizaje significativo en los 

educandos. Además, la investigación destaca la importancia que el docente se capacite en esta 

herramienta valiosa y enriquecedora para el aprendizaje científico de las ciencias naturales. En 

conclusión, con los resultados obtenidos de esta investigación indican que la educación 

específicamente en esta área aún existe la enseñanza tradicional. Esta ejecución ambigua se 

observa por la poca participación de los estudiantes al relacionarse con las áreas verdes generando 

un discernimiento, aunque existen fechas donde si se ejecuta se van perdiendo las conexiones que 

se traspasan de la vida diaria. Sin embargo, cuando se empleen las estrategias didácticas adecuadas 

los estudiantes mejoraran los conceptos científicos. 

 

 

 

 

Palabras clave: estrategias educativas, aprendizaje significativo, juegos. 
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Montenegro Liliana, Rosa Villamar. Games as a Teaching Strategy in the Area of Natural 

Sciences. State University of Santa Elena Peninsula. Bachelor's Degree Program in Basic 

Education, La Libertad, 2025. 

ABSTRACT 

 

 

This research aimed to examine games as a teaching strategy in the area of natural sciences 

at the middle school level, which teachers can employ in their classes, in order to analyze whether 

using games during a lesson contributes to meaningful learning for students. The methodology of 

this study was carried out with a qualitative approach, collecting information through an interview 

with the subject teacher in order to analyze the practices and experiences related to using games as 

a teaching strategy for the learning of 6th-grade students at the "Jardines del Edén" elementary 

school, comprised of a total of 11 students, due to their participation in and availability of the 

natural science subject. Among the findings, the lack of didactic activities such as games was 

evident, creating an obstacle to meaningful learning for students. Furthermore, the research 

highlights the importance of teacher training in this valuable and enriching tool for scientific 

learning in the natural sciences. In conclusion, the results obtained from this research indicate that 

traditional teaching methods still prevail in this area of education. This ambiguous approach is 

observed in the limited student participation in engaging with green spaces, hindering critical 

thinking. Although such activities do occur, the connections to daily life are gradually lost. 

However, when appropriate teaching strategies are implemented, students will improve their 

understanding of scientific concepts. 

 

 

Keywords: educational strategies, meaningful learning, games. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

Inicialmente el juego contribuye en la educación porque les permite a los niños 

que no solo tengan la experiencia de un proceso de la materia, sino que vinculen la teoría 

con la actividad, las cuales son innovadores para el aprendizaje formando un espacio de 

conocimiento, educación y reflexión captando en la totalidad la atención de los educandos. 

En este contexto, la investigación busca explorar el impacto de los juegos al aire 

libre como estrategia didáctica en el aprendizaje de ciencias naturales en estudiantes de 

sexto grado en la educación media. 

Este trabajo de investigación se conforma estructurado por 4 capítulos que se 

detallan a continuación: 

CAPÍTULO I: El problema 

 

En este primer capítulo se presenta detalladamente el planteamiento del problema, 

preguntas, objetivo principal así mismo como los específicos, también se exponen la 

justificación, alcances, delimitación y la idea a defender que definen el contexto de esta 

investigación. 

 

 

CAPÍTULO II: Marco teórico 

 

En el siguiente capítulo se evidencia los fundamentas teóricos y empíricos que 

están reflejados en los antecedentes respaldando la investigación, las bases teóricas de las 

variables dependiente (estrategia) e independiente (juegos), defendiendo los criterios 

según los autores para clasificar las estrategias adecuadas que guiaran al nivel enseñanza 

aprendizaje propuesto al grupo de 6to año. 
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CAPÍTULO III: Marco metodológico 

 

En este capítulo se expone el tipo de investigación empleado, de igual manera el 

enfoque metodológico para la recopilación de datos con un diseño cualitativo, donde se 

describe el objeto de estudio y técnicas usadas en el desarrollo de esta investigación. 

 

 

CAPÍTULO IV: Interpretación y análisis de resultados 

 

Aquí se verá el procedimiento y análisis de la información recopilada que se 

obtuvo en la escuela “Jardines del Edén”, mediante la aplicación de una entrevista a la 

docente del área de ciencias naturales y una lista de cotejo con los niños de 6to año. 

Además, qué conclusión se tomó para esta investigación y las respectivas 

recomendaciones. En general, los resultados evidencian la necesidad de incorporar 

estrategias pedagógicas. 
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA 

TÍTULO: JUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL ÁREA DE CIENCIAS 

NATURALES 

 

 

1.1. Situación problémica 

En el mundo entero más allá del ámbito educativo se observa bajo rendimiento en ciencias, 

debido a la baja participación en actividades científicas que limitan el área STEM (Arenas y 

Sandoval Saenz, 2014) 

En América Latina el problema se agrava porque muchas instituciones no cuentan con 

recursos pedagógicos o tecnológicos. Convirtiendo en estas escuelas vulnerables, pese a que se 

considera un área básica se han reportado estudios donde se evidencia que el rendimiento de los 

estudiantes está relacionado con las metodologías implementadas por el profesorado, así como con 

la edad y el género (Pérez, 2011). 

A estas percepciones se le suma la educación virtual por la pandemia COVID-19, donde 

desafortunadamente la educación a nivel mundial se agudizó por no tener los recursos necesarios. 

Los ministerios de educación para no afectar las políticas educativas solo dictaminaron más no se 

siguió una continuidad del proceso, el cual favoreció el menor esfuerzo en los estudiantes. Por qué 

viviendo la realidad se priorizo la salud. (Banco Mundial, 2020). Además, según lo que planteó 

(Cassiano et al. 2021), nos dice que gracias a ello tomó más relevancia la desmotivación, donde el 

estado emocional y el entusiasmo en el desempeño académico del proceso enseñanza- aprendizaje 

disminuyó. 

A través del análisis de los resultados del Ineval se reconoce que en el año 2023-2024 el 

69,9 % del subnivel básica media no consiguió el nivel de logro de competencia en el área de 

ciencias naturales. Es decir que obtuvieron un promedio de 600 a 699 puntos. En el sistema 

educativo del Ecuador se evidencia más en zonas rurales y costeras del país. (Ineval, 2024) 
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En este lugar otro conjunto de factores que afectan la ciencia se relaciona con dinámicas 

sociales y culturales identificadas con el entorno, en muchos casos, los estudiantes presentan 

condiciones de vulnerabilidad que afectan su desarrollo cognitivo. Afectando a su vez el 

conocimiento científico alejándose del currículo es decir impidiendo la construcción del 

aprendizaje, debido a los conceptos teóricos (Agudelo-Valdeleón, 2024) 

 

 

Este estudio se enfoca en el aporte de las estrategias didácticas en contextos reales de una 

zona urbana con limitaciones de ambiente y será de gran aporte para modernizar las prácticas 

docentes y el aprendizaje de los educandos. 

 

 

Tomando como referencia el desinterés que presentan los estudiantes en el aprendizaje de 

la materia de ciencias naturales de varios países incluyendo el Ecuador, según Bermudes y Longhi 

2015, es importante transmitir dimensiones ecológicas hasta la ética. Debido a las características 

que presentan los textos de la asignatura que muchos se enfocan en la clasificación y taxonomía 

de los seres vivos. 

Esta debilidad se debe a una enseñanza poco innovadora que se limita a memorizar, 

dejando a un lado que el estudiante experimente la curiosidad. (Gómez. 2023) 

 

 

En particular, los estudiantes de sexto año de la escuela de educación básica ¨Jardines del 

Edén¨ muestran dificultades en el entendimiento de conceptos relacionados con la diversidad 

natural, debido a la falta de contacto con un entorno. El enfoque es teórico y poco interactivo en las 

clases. Razón que hace predominar la monotonía y repetición al no utilizar recursos didácticos o 

en ciertos casos no se usan adecuadamente al momento de instruir principalmente al contacto del 

entorno de la biodiversidad, unas de las dificultades es reconocer múltiples nombres científico de 

los seres vivos o procesos por los que están sometidos tanto natural como artificial. 

A pesar de ello, los estudiantes destacan y justifican que su desinterés es por la falta de 

juegos creativos y motivacionales dentro y fuera de la asignatura. En visitas al centro educativo se 

comprueba dicha información; el desinterés y la falta de recursos de los estudiantes de sexto grado 
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puede estar basado en los extensos textos, así mismo el espacio físico. Razón por la cual se decide 

presentar esta investigación orientada a las causas que generaron la falta de estrategias didácticas 

adaptadas a juegos. 

 

1.2. Planteamiento del problema 

1.2.1. Pregunta principal 

 

 

• ¿Cómo se desarrollan los juegos como estrategia didáctica del aprendizaje en el área de 

Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de educación básica 

“Jardines del Edén”? 

 

 

1.2.2. Preguntas secundarias 

 

• ¿Qué tipos de juegos se utilizan como estrategia didáctica del aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales en sexto grado de la escuela de educación básica “Jardines del Edén”? 

 

• ¿Cuál es el rol del docente en la aplicación de los juegos como estrategia didáctica del 

aprendizaje en el área de Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de 

educación básica “Jardines del Edén”? 

 

• ¿Qué aportes realizan los juegos como estrategia didáctica del aprendizaje en el área de 

Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de educación básica 

“Jardines del Edén”? 

 

1.3. Propósitos u objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo general 

 

Analizar la importancia de los juegos como estrategia didáctica del aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de educación básica “Jardines del Edén”. 
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1.3.2. Objetivos específicos 

 

• Identificar los tipos de juegos utilizados como estrategia didáctica del aprendizaje en el área 

de Ciencias Naturales en sexto grado de la escuela de educación básica “Jardines del Edén”. 

• Analizar el rol del docente en la aplicación de los juegos como estrategia didáctica del 

aprendizaje área de Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de 

educación básica “Jardines del Edén”. 

• Describir los aportes de los juegos como estrategia didáctica del aprendizaje en el área de 

Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de educación básica 

“Jardines del Edén” 

 

 

1.4. Justificación 

La presente investigación surge desde la perspectiva de resolver desafíos innovadores que 

generen cambios significativos a la hora de aprender la materia de ciencias naturales para que a 

través de juegos didácticos el estudiante se conecte con su alrededor usando las áreas libres y 

espacios verdes en la escuela de educación básica ¨Jardines del Edén¨ del cantón la libertad. 

Las actividades promueven e inspiran para mejorar la enseñanza aprendizaje en los 

estudiantes, dejando que nuevos recursos complemente la pedagogía tradicional. Resaltando la 

construcción del pensamiento crítico y reflexivo que genera la interacción con el entorno. 

Si se analizan correctamente los recursos didácticos se fortalecerá los procesos cognitivos, 

científicos y experimentales en conjunto con la sociedad, debido a la participación con la 

naturaleza, donde dichas actividades pueden ser aplicadas dentro y fuera de la vida escolar. 

 

 

En este contexto, la investigación propone analizar y diseñar juegos al aire libre que vayan 

orientados a la enseñanza de la diversidad natural, a su vez va evaluando su efectividad y 

diferenciando otras estrategias que se aplican en la asignatura tales como, gamificación, juegos de 

mesas, videojuegos etc. 
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De modo que se aporten como herramientas pedagógicas mediante el diseño, y análisis de 

juegos al aire libre, se aplicará una evaluación de las estrategias didácticas que respondan a las 

necesidades reales del aula, que contribuyan al desarrollo integral del estudiante como sujeto 

crítico, curioso y comprometido con su entorno. Por lo tanto, es crucial buscar soluciones que 

ayuden a eliminar los fallos de aprendizaje en el área de ciencias naturales. 

 

 

1.5. Alcances y delimitación 

1.5.1. Alcances 

El alcance de esta investigación se centra en las cualidades que ayudan a complementar al 

estudiante con el exterior de un aula sin salir del ambiente escolar particularmente en alumnos de 

sexto grado de la escuela de educación básica ¨Jardines del Edén¨, situada en el cantón la libertad. 

Justificando así que los juegos al aire libre ayudan a que el alumnado se involucre aún más en 

problemas ambientales que se muestran en constante evolución y reduciendo un poco el estrés que 

en ocasiones involucra la monotonía de una clase. 

1.5.2. Delimitación 

- Campo de estudio: Escuela de educación básica. 

 

- Objeto de estudio: El juego como estrategia didáctica, relacionados con la diversidad biológica. 

 

- Unidad de estudio: Alumnos de Básica media. 

 

- Sujetos de estudio: Docente y estudiantes de 6to año. 

 

- Enfoque de investigación: cualitativo descriptivo. 

 

- Periodo: 2025-2026 

 

1.6. Idea que defender 

Los juegos al aire libre como estrategia didáctica mejoran significativamente el aprendizaje 

en el área de Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto grado de la escuela de educación básica 

“Jardines del Edén”. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Antecedentes 

En el trabajo de investigación realizado por Quimi (2022) con el título “estrategias 

didácticas de técnicas activas para el aprendizaje significativo de la asignatura de ciencias 

naturales” tiene como objetivo diseñar estrategias didácticas activas para el aprendizaje 

mediante el fortalecimiento en clases interactivas, reflexivas y participativas, 

respondiendo dudas que se generen en los estudiantes. El autor encontró falencias que 

necesitan ayuda a través de secciones, porque no se despierta la motivación, los 

involucrados en esta recolección de datos dan como solución evaluar o diagnosticar las 

habilidades y destrezas con las que cuenta el alumnado. 

Por otra parte, tenemos la tesis de Rocafuerte y Tomalá (2023) en su trabajo de 

titulación “Las áreas verdes como estrategia pedagógica en la Enseñanza-aprendizaje en 

el campo de conocimiento del Área de ciencias naturales para los niños de cuarto grado 

De educación básica elemental de la escuela Presidente Alfaro” de carácter transversal 

donde la exploración es fundamental siendo una temática donde el medio ambiente aporta 

múltiples beneficios en la comunidad, , dejando la temática tradicionalista que se reciben 

dentro de un salón de clase. donde obtuvo un resultado favorable gracias a que los 

docentes si ejecutan actividades en áreas verdes. 

Por otro lado, el trabajo de Alonso Natalia (2021) con el título “El juego como 

recurso educativo: teorías y autores de renovación pedagógica” tiene como objetivo 

conocer el uso de la trayectoria de los juegos para clasificar y reflexionar cuáles son los 

actos para el desarrollo del niño en actividades lúdicas. 

En el estudio titulado estrategias didácticas para la enseñanza de las ciencias en el 

desarrollo del pensamiento científico de en los estudiantes de educación básica realizado 

por Mendoza (2021) en la Universidad San Gregorio de Portoviejo, se analiza las 

estrategias didácticas para la enseñanza de ciencias naturales en el desarrollo del 



9 
 

pensamiento científico en los estudiantes de séptimo año de educación básica de la Unidad 

Educativa “La unión siglo XXI “de Santa Ana. 

En el libro jugar al aire libre de Katia Hueso (2017) se proyecta la idea del papel 

del juego al aire libre en la infancia en áreas de entorno natural con una metodología de 

investigación tradicional basada en la observación y en entrevistas llegando al final con 

progreso en el desarrollo físico y emocional ayudando también a la resolución de 

problemas, consideramos este aporte valioso para nuestro trabajo ya aborda temas como 

el juego. El aprendizaje experiencial y la pedagogía. 

En el artículo educar a la infancia a través de juegos y juguetes tradicionales: 

experiencias pedagógicas al aire libre realizado por Muñoz et al (2017) desarrollaron con 

un enfoque Montessori, su objetivo fue no solo llegar al juego como actividad divertida 

sino como un medio natural del cual se puede aprender a través de la experiencia, su 

metodología fue sustentada en una observación bibliográfica y en prácticas, nos resulta 

relevante para nuestra investigación ya que se ve el impacto a temprana edad y pedagogías 

activas. 

 

 

2.2. Juegos 

 

 

Según Johan Huizinga (1971) considera que, el juego es toda manifestación del 

deporte o actividad moderna, cultura humana en cualquier época y tipo de sociedad. Al 

ser una actividad que conlleva movimientos físicos o inclusive mental, se encuentra reglas 

impuestas por los presentes al jugar, sin importar el momento en que se realice el juego, 

permite a los involucrados un espacio de relajación o escape de las actividades diarias, 

esta actividad se establece en un orden y tiempo determinado centrándose en el orden 

absoluto que se crea para jugar con tranquilidad y armonía. 

Carmen Torres (2007) menciona que, los juegos desde tiempo remotos son 

acciones realizadas por los seres humanos que les brinda un momento agradable antes de 

cualquier actividad formal, con orígenes en Grecia antigua, los gustos y tradiciones de las 

razas han creado su propia definición para los juegos, sin embargo, la esencia del juego 
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sigue presente en quienes lo realizan como práctica didáctica o descanso de la vida 

cotidiana, estimulando la moralidad, el respeto, el aprendizaje y solidaridad entre los 

jugadores. 

Ortega (1991) menciona que, el juego simbólico es pensamiento más importante 

al momento de jugar, los participantes de la actividad visualizan sus experiencias 

mediante movimientos específicos, los cuales son acompañados con expresiones dentro 

del juego, mientras el juego está en ejecución los involucrados llegan a sentirse plenos y 

disfrutar del tiempo invertido, las reglas impuestas mejoran la adaptabilidad y el 

compromiso de cada persona. 

 

 

2.3. Clasificación de los juegos 

 

 

 

Para Baroja y Sebastiani (1996) establece que, las clasificaciones de juegos no son 

fijas, sino que se establecen de acuerdo con los grupos o lugares donde se realizan este 

tipo de actividades, la categoría más usada para los juegos los divide en: juegos 

espontáneos, organizados y predeportivos. 

2.3.1. Los juegos espontáneos 

 

Los juegos espontáneos o las actividades realizados al momento sin ninguna 

preparación son conocidos como juegos espontáneos para Corbal (2008) menciona que, 

este tipo de juego sigue una serie de reglas establecidas en ese preciso momento, los 

recursos encontrados en el medio actual son aprovechados para ejecutar el juego, 

permitiéndoles convivir con el entorno, se caracterizan por tener muy poco orden, control 

y reglas muy básicas. 

Los juegos que requieren una preparación antes de realizarse son los organizados, 

Vásquez (1978) establece que, este tipo de juegos se desarrollan con normas y objetivos 

a cumplirse establecidos por una organización encargada, de esta manera los participantes 

tienden a mejorar en la resolución de problemas, adquirir conocimiento y experiencias, en 

esta categoría se clasifican los siguientes juegos: Académicos, tal como su nombre lo 
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dicta se centra en la competencia de conocimientos académicos y requieren de material 

didáctico específico, puede desarrollarse tanto individual como grupal con la característica 

que puede ser aplicado en personas discapacitadas y adultos mayores. Los juegos 

adaptados entran en práctica cuando se necesita la participación y equidad tanto de 

personas con y sin discapacidad, la modificación de reglas, requerimientos u objetivos se 

realizan en torno a los jugadores para que puedan disfrutar del entorno creado. 

 

 

2.3.2. Juegos cooperativos 

 

 

La base de los juegos cooperativos es cooperar con el otro jugador sin embargo, 

la competencia es un hecho que ocurre en este tipo de juego, la empatía es el sentimiento 

primordial que se busca fomentar al momento de participar en juegos cooperativos, el 

trabajo en grupo dispuesto en la metodología del juego enseña a los estudiantes la 

necesidad de compartir y jugar en armonía permitiendo la convivencia con amigos en 

actividades que todos se divierten, el individualismo presente en estos juegos conlleva al 

aislamiento o sentimiento de rechazo, por lo que el ganador de estos juegos suele juzgarse 

por el esfuerzo. 

Un tipo de juego diseñado para los niños es el intergeneracional, enfocándose en 

el aprendizaje de experiencias y conocimientos de los adultos mayores, los resultados de 

estos juegos abarcan desde resolución de problemas hasta la adaptación con su entorno. 

A diferencia de los juegos cooperativos el individualismo les permite adquirir nuevos 

conocimientos mejorando su convivencia y desempeño escolar. 

Para entornos que limiten las actividades físicas o en aulas de clase, los juegos 

pasivos permiten ejercitar las habilidades mentales mientras se divierten, los docentes 

utilizan estos juegos como didáctica al inicio de las horas de clase por lo que los 

estudiantes no los consideran atractivos. Los juegos de perseguir, rayuela, relevos y tiro 

al blanco son actividades que conllevan el movimiento físico y de espacios especializados 

o entornos adecuados, permiten el desarrollo de habilidades motoras y relaciones 
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interpersonales que son importantes en la vida diaria de los estudiantes, las reglas a 

diferencia de este juego suelen dictarse por objetivos y la competencia es muy notable. 

 

 

2.3.3. Juegos tradicionales 

 

 

Los juegos tradicionales se han mantenido durante generaciones, incluso 

representan la cultura y tradiciones humanas, al no tener fuente exacta los adultos mayores 

facilitan la información necesaria para continuar con el desarrollo de los juegos de la 

manera que sea recordada, las reglas por sí solas con espontáneas y los juegos suelen 

desarrollarse por temporadas o eventos importantes. 

Como último en la clasificación se encuentra los juegos predeportivos, son la base 

antes de ingresar a la participación de juegos deportivos y la competencia real. Las reglas 

de los estos juegos son similares a los deportes que representan con diferentes 

modificaciones en las reglas, jueces, puntuaciones y dimensiones del entorno de 

preparación, su duración se encuentra entre los juegos tradicionales y los deportes con la 

finalidad preparar adecuadamente a los participantes y divertirse mientras lo hacen, la 

competencia entre los participantes se origina con la posibilidad de representar a la 

organización en la que se encuentra e ingresar a los formativos, sin embargo, al momento 

en que los juegos muestran transferencia negativa al deporte e índices de formación 

profesional dejan de pertenecer a los juegos predeportivos. 

 

 

2.3.4. Gamificación en la educación 

 

La innovación de las estrategias educativas ha impulsado el uso de juegos 

tradicionales y virtuales en el aprendizaje de los estudiantes, según Alonso et. Al (2021) 

menciona que, la mayoría de los estudiantes tienen acceso y conocimiento del contenido 

de Internet, el aprendizaje mediante redes sociales o aplicaciones diseñadas para clases 

virtuales han aumentado su uso en las instituciones educativas del mundo, en este contexto 

la gamificación permite a los estudiantes aprender mientras juegan, las instrucciones 
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implementadas para este tipo de juegos han permitido promover la participación de los 

estudiantes además de fortalecer la relación docente – estudiantes. La gamificación utiliza 

recursos y mecánicas de los juegos tradicionales con la diferencia de incluir contenido 

educativo, los participantes y el método de calificación de los juegos son controlados por 

el docente o la institución. 

2.4. Beneficios de los juegos en la educación 

 

Los enfoque utilizados en los juegos para aplicarlos en la educación, permiten a 

los estudiantes mejorar el rendimiento académico, los juegos en grupo son una estrategia 

utilizada con la finalidad de generar interés y curiosidad entre los estudiantes, la 

retroalimentación presente en la conversación natural del alumnado al enfrentarse a una 

dificultad durante el desarrollo de los juegos, les permite construir un conocimiento 

profundo acerca del tema, en el ámbito de la enseñanza, el entretenimiento de los 

estudiantes y el aprendizaje mejoran en base a los retos enfrentados en los juegos, 

considerando todos los beneficios antes mencionados los juegos son considerados una 

herramienta inclusiva no solo en los salones de clases incluso también en investigaciones. 

La solidaridad y la empatía son sentimientos más fortalecidos durante el desarrollo 

de los juegos, el ambiente educativo y relajado que ofrece resulta beneficioso para evitar 

conflictos y estrés de los estudiantes al abordar temas complejos dentro de la planificación 

expuesta para las horas de clase. Sin embargo, en estudiantes de alto rendimiento los 

juegos no causan un gran impacto en su desempeño académico, pero para el alumnado de 

medio y bajo tiene consecuencias alentadoras y motivadoras (Garrido – Sánchez, 2023). 

 

 

2.5. Teorías de los juegos 

 

Según Jean Piaget (1945) menciona en su teoría sobre el juego y el desarrollo 

cognitivo que, el juego simbólico centrado como fuente de información para los niños, 

permitiéndoles adquirir experiencias y conocimientos utilizando sus características 

mentales, sociales y emocionales dentro del entorno educativo, mientras que el desarrollo 

cognitivo permite el desarrollo de pensamientos simbólicos, con el objetivo de poder 
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expresar situaciones con palabras de manera clara y concisa, mejorando la planificación, 

estrategia y memoria de los niños. 

En la teoría de la Zona de Desarrollo Próxima investigada por Vygotsky (2001) 

menciona que, los conocimientos adquiridos por los estudiantes en la institución 

promueven el desarrollo académico al estar presente en un espacio acorde para la 

participación e interacción social, la comunicación es de vital importancia para la 

retroalimentación de conocimientos, los juegos brindan un espacio donde los estudiantes 

pueden compartir y expresar sus ideas medias el lenguaje como herramientas cognitivas. 

 

 

2.6. Límites de los juegos en la educación 

 

El uso de materiales didácticos o recursos en los juegos en ocasiones provoca el 

retraso o postergación del juego, todos los recursos utilizados en estas actividades deben 

estar detalladas y organizadas con anterioridad, permitiendo establecer las instrucciones 

o reglas por parte del maestro del juego. Los docentes encargados de dirigir el aula de 

clases autorizan o no el desarrollo de estos juegos en relación con la materia 

correspondiente potenciando la relación enseñanza – aprendizaje y docente - estudiante, 

en caso de existir una diferencia en la selección en el juego este deja de tener el éxito 

esperado. Durante la ejecución del juego, el juez será el encargado de calificar a los 

participantes utilizando la interacción, desempeño, materiales utilizados y tiempo 

empleado. 

 

 

2.7. Estrategia didáctica 

 

 

Las estrategias didácticas son actividades que se usan como recurso en conjunto 

con una planificación previa, permitiendo que se cumplan los objetivos planteados con la 

finalidad que el alumnado aprenda y se exprese según sus capacidades tal como hacen 

referencia Herrera y Villafuerte (2023) 
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Existen múltiples beneficios cognitivos y reflexivos que hacen a las estrategias 

didácticas ser innovadoras siempre que lo emplee un docente capacitado ayudando así a 

perfeccionar el desarrollo del aprendizaje por eso es importante que las actividades, 

herramientas o método de evaluación desarrollen competencias comunicativas. Duarte et 

al (2021) 

2.7.1. Definición 

 

Estrategias didácticas, son aquellas actividades que el docente usa para construir 

conocimientos duraderos. Estas pueden ser acciones a corto o largo plazo, favoreciendo 

sus habilidades al interactuar con teorías, o conceptos. 

Los autores Díaz y Hernández (2005), en su libro definen que es un conjunto de 

procesos, métodos y recursos para ayudar con el aprendizaje significativo, donde el 

andamiaje sea reflexivo y flexible. Incluso Hernández considera que estas habilidades se 

usan constantemente al ser una interpretación constructivista. Por lo tanto, Tobón aclara 

que estas deben estar implementadas para ejecutar objetivos de aprendizaje planteando 

métodos y técnicas donde se consideren las habilidades del estudiante. 

 

 

2.8. CLASIFICACIÓN DE ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS 

 

 

 

2.8.1. Tradicionales activas 

 

2.8.2. Aprendizajes orientados en proyectos: es una metodología educativa 

donde los estudiantes se enfocan en resolver problemas o retos a través de un proyecto, 

desarrollando su motivación por descubrir conocimientos y habilidades de forma práctica 

también vuelve al estudiante más responsable tal como lo afirman Zepeda et al. (2019). 

2.8.3. Aprendizaje basado en problemas: Si tomamos en cuenta los problemas 

complejos impartidos por los docentes se sabe que el ABC es un componente didáctico 

que vincula tanto a docente como alumno y a la comunidad, tal como lo interpreta 

Zambrano et al. (2022). Está en particular se caracteriza por basarse en tener un proceso 

activo y trabajar en grupo ya que es práctico e inductivo volviéndolos capaz de colaborar 
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significativamente con creatividad y autenticidad. En particular autores como Barrows, 

Dewey y Díaz - Barriga asemejan al ABC con impartir cambios de roles mediante 

experiencias, hace que los estudiantes reflexionen y simulen situaciones interactivas. 

 

 

2.8.4. Aprendizaje cooperativo: Se la define como estrategia didáctica utilizada 

para grupos pequeños teniendo metas en común. logrando que todos tengan la misma 

responsabilidad, además es fundamental para el desarrollo cognitivo vinculando la 

tradición humanista. Si nos basamos en la revista científica de Cecilia Zorin (2018) ella 

se refiere a la temática que usa el profesor desde una perspectiva critica. en conjunto con 

Busquiel que da como referencia a la metodología inclusiva promoviendo prácticas y 

acciones para mejorar la relación dentro y fuera del aula. 

 

 

2.8.5. Aula invertida: Ayuda al pensamiento crítico y al aprendizaje autónomo 

por ende los estudiantes interactúan con medios digitales donde el docente capta el ritmo 

a través de debates. gracias a la socialización se analizan las dificultades aprovechando el 

orden tradicional de enseñanza y se ve afectada cuando el estudiante tiene una preparación 

previa. lo que quieren recalcar Ayala et al. (2025) en su investigación es que se capacite 

al docente para el uso de materiales audiovisuales porque autorregula la gestión tiempo. 

 

 

2.8.6. Estrategias virtuales: en la actualidad se generan vínculos con el entorno 

visual acercando al ser humano cada vez más a dispositivos tecnológico por tal razón se 

especifica que el alumno al estar estimulado activa sus capacidades. Sim embargo vale 

resaltar que este proceso educativo tiene como fin una educación en línea para no dañar 

al medio ambiente, exponiendo a los tics. De igual modo Ávila (2022), dice que el 

aprendizaje virtual brinda diferentes escenarios al permitir que el docente y los estudiantes 

tengan nuevos espacios dentro de la comunidad educativa. 
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2.9. APLICACIÓN E IMPLEMENTACIÓN DE ESTRATEGÍAS ACTIVAS 

PARA EL APRENDIZAJE AL AIRE LIBRE 

 

 

2.10. Estrategias de observación e investigación 

 

 

Se plantean desafíos para que los estudiantes exploren la naturaleza y la influencia 

del ser humano. Y al mismo tiempo llevan un control en sus apuntes. También se les 

permite que descubran respuestas sobre un tema al comparar resultados. 

Visualizando la diversidad biológica se puede reconocer que organismos viven 

dentro de la botánica. Y como ayudan al ecosistema. Además, realizar trabajos de campo 

donde se comprometan con la flora y fauna para mantener la institución organizada 

dándole importancia al área verde. 

2.11. Relación entre estrategias didácticas y juegos al aire libre 

 

 

 

Las estrategias didácticas se definen como el conjunto de procedimientos y 

acciones donde el docente utiliza varios métodos de enseñanza aprendizaje con el 

propósito de producir nuevos y mejores conocimientos, para aplicar la información 

obtenida. Y de acuerdo con la información obtenidas se puede afirmar que las estrategias 

ayudan a generar conocimientos cuando la metodología está bien planteada al ser un 

conjunto de métodos el estudiante desarrolla sus capacidades y competencias de manera 

positiva y dinámica. Así mismo el juego, por su parte, es una actividad natural, espontánea 

y placentera que permite al estudiante explorar, experimentar y construir conocimientos 

de manera activa. Cuando se integran, el juego se convierte en una estrategia didáctica 

poderosa que estimula el desarrollo cognitivo, emocional, social y físico del estudiante. 
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Categorización de las variables 

Tabla 1 

 

VARIABLES 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

 

CATEGORIAS 

 

SUB CATEGORIAS 

INDICADORES 

 

ÍTEMS 

 

INSTRUMENTO 

 

 

El juego es una 

actividad  lúdica 

 

 

Tipos de juegos 

Juegos espontáneos 
El estudiante conecta con los 

Juegos 
Lista de cotejo 

 
Juegos cooperativos. Desarrollo de habilidades  

Entrevista 

 realizada en 

espacios abiertos 

 
Juegos tradicionales  

Cantidad de uso 

 

 

 

Juegos 

que promueve  el 

aprendizaje de 

manera  práctica  y 

    

Participación 

estudiantil 

Número de veces que usan 

el juego 

Se involucran en actividades 

Lúdicas 
Entrevista 

    

 
que ayuda a los 

estudiantes a tener 

Motivación de 

juegos 
Motivación e interés para 

el aprendizaje 

Obstáculos presentados Entrevista 

 una enseñanza 

significativa. 

 

Juegos al aire 
obstáculos presentados Limitaciones de espacio Entrevista 

  libre Involucramiento en 

actividades 
Participación Entrevista 
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Estrategias 

didácticas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Recursos y 

métodos que 

aplica el docente 

para fomentar el 

aprendizaje activo. 

 

Tipos de 

estrategias 

Organizar información Análisis directo  

Lista de cotejo 

Presentaciones visuales Transmite conocimientos 

Aprendizajes 

orientados en 

proyectos 

 

Resolver problemas o retos 

Observación directa  

 

 

Lista de cotejo 
 

Vinculo docente alumno 

¿La docente está capacitada? 

Aprendizaje 

cooperativo 

Desarrollo cognitivo ¿Promueve la práctica? 
 

Lista de cotejo 
Pensamiento critico 

¿Tienen la misma 

responsabilidad? 

Aprendizaje 

basado en 

problemas 

Preparación previa ¿Tiene material audiovisual? 
 

 

Entrevista 
 

Medios digitales 

¿Se usan con frecuencia? 
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CAPÍTULO III 

 

MARCO METODOLÓGICO 

3.1 , Tipo de investigación 

3.1.1 Enfoque cualitativo 

 

 

Cabe señalar que en esta investigación tiene un enfoque cualitativo, con el objetivo 

de indagar acerca de los juegos como estrategia didáctica, mediante la lista de cotejo y 

entrevista, en base a la situación problemática ya expuesta, basándonos en la descripción 

se busca detallar las situaciones con características reales de su población acompañado de 

la observación para el análisis de este caso. 

A su vez, este trabajo adopta un diseño no experimental, debido a que las variables 

no son manipuladas por el investigador, sino observadas en su contexto real. Hernández 

et al. (2014) sostienen que en los estudios no experimentales se observa el fenómeno tal 

y como ocurre, registrando los hechos y su comportamiento en el entorno. En este sentido, 

las actividades lúdicas se implementarán en el entorno educativo natural, observando su 

efecto en la motivación y el aprendizaje de los estudiantes. 

Esto se debe a que esta investigación estudia la información desde un ámbito poco 

conocido y lograr una aproximación, así mismo tiene de tipo fenomenológica ya que se 

busca comprender las experiencias que muestra a tenido porque permite entender las 

emociones y significado que le dan a su experiencia en el estudio y nos servirá definir por 

totalidad cada característica que se quiere alcanzar. 

 

 

Se lo denomina con un carácter bibliográfico ya que se caracteriza por la 

recolección de información con comunicación certificada sobre el objeto de estudio 

asegurando de que se comprenda detalladamente la investigación del tema. 

 

 

finalmente, esta investigación es etnográfica dado que nos permite describir y 

comprender el entorno de un aula para reunir datos que permita evaluar con el fin de 
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establecer las conclusiones de la problemática puesto que se observa la realidad del 

estudio debido a que logrado el entendimiento y contextualización del tema. 

 

 

 

 

1. 3. Diseño de investigación 

Enfoque de investigación 

 

En el presente estudio titulado “juegos como estrategia didáctica en el área de 

ciencias naturales” se adopta un enfoque cualitativo que busca explorar y comprender a 

profundidad las estrategias didácticas en el entorno educativo para ciencias naturales, este 

estudio se desarrolló en la escuela de educación básica “Jardines del edén” de la provincia 

de santa elena cantón la libertad centrada en la implementación de juegos como estrategia 

didáctica por medio de la descripción de los juegos. 

La investigación se distingue por un diseño cualitativo, ya que se observó la 

realidad que se presenta en la institución al usar juegos como estrategias didácticas, dicha 

y desarrollada en la escuela “Jardines del Edén” ubicada en el cantón La Libertad. 

 

 

3.1. 4. Población y muestra 

Población 

 

 

La población de estudio se define como un conjunto de personas que comparten 

un objetivo en común. la población de interés en este caso serán estudiantes de sexto grado 

de educación de básica media conformados por 11 estudiantes 8 niñas, 3 niños y la docente 

que imparte la materia de ciencias naturales de la escuela de educación básica durante el 

ciclo académico correspondiente al año 2025-2026. 
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Muestra 

 

 

La muestra es una pequeña parte de la población, en este caso es de 11 estudiantes 

de 6to año de educación básica con una edad promedio que cruzan de 11 a 12 años y 1 

docente que imparte la materia de ciencias naturales en el periodo lectivo activo. 

Para efecto de esta investigación tenemos una muestra real de estudiantes mientras 

la docente imparte su clase de ciencias naturales y las 8 niñas y los 3 varones participan y 

se desenvuelven. 

Tabla 2 
 

 

Muestra Genero Edades Escuela de 

Educación 

Básica “Jardines 

del Edén” 

Estudiantes 8 femenino 3 masculino [11-12] 

Docente Femenino 35 

 

 

Gráfico 1 
 

MUESTRA 
DOCENTE 

8% 
NIÑOS 

25% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
NIÑAS 
67% 

DOCENTE NIÑAS NIÑOS 
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Procedimiento 

3.1.5. Técnicas de recolección de información. 

 

 

En el desarrollo de esta investigación se utilizaron las siguientes técnicas e 

instrumentos: entrevista que fue dirigida al docente y una lista de cotejo para el alumnado 

donde se logró obtener información basados en los objetivos evidenciándose el uso de 

estrategias didácticas y ejecución de juegos al aire libre lo que contribuye a un 

entendimiento de la situación actual. Además, cuáles fueron los más usados 

correspondiendo al periodo 2025-2026. 

Entrevista: Este instrumento de recolección de datos posee 8 preguntas que se le 

aplicó a la docente del área de Ciencias naturales, en la institución educativa “Jardines del 

Edén” donde se procedió a contestar las preguntas basadas en las causas de las variables 

y consecuencias del uso de las estrategias. 

Lista de cotejo: se eligió esta técnica por ser sistemática y objetiva sin influir las 

respuestas de los participantes, permitiendo observar el impacto que tienen los juegos 

como estrategia didáctica en la materia de ciencias naturales, lo que permitió obtener 

resultados. Precisos y confiables. Esta fue dirigida a los estudiantes de 6to grado de la 

escuela de educación básica “Jardines del Edén” 
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CAPÍTULO IV 

 

 

4. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

La información que se recogió para organizar y se realizar tabulaciones que 

permitió conocer la realidad que presenta el problema planteado y así mejorar la calidad 

que evidencia. 

4.1. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACIÓN 

Entrevista aplicada a docente de ciencias naturales de sexto grado de la escuela de 

educación básica “Jardines del Edén” 

Tabla 3 

 

¿Qué autor usted cree que define mejor las estrategias? 

 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente se basa en la definición de estrategia didáctica según Montessori; 

destacando la autonomía que los estudiantes opten al tomar decisiones en su propio 

aprendizaje creando confianza en ellos, aunque Montessori se basa más en lo individual 

ella respeta cada espacio porque en el curso presenta un estudiante con discapacidad 

evitando así que el ambiente se vuelve tenso. Al resaltar el desarrollo cognitivo emocional 

se está creando un equilibrio integral atractivo para todos. 

Tabla 4 

 

2. ¿Qué estrategias didácticas utiliza actualmente para enseñar la asignatura? 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente se centra más en el aprendizaje significativo, aunque abarca varios 

puntos la mayoría se implementan en el aula, ósea que no conectar tanto con el exterior. 
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Esto puede ser porque los materiales lúdicos que ella implementa los entusiasma y sale 

de la monotonía. 

Tabla 5 

 

3. ¿Ha utilizado algún juego o actividades lúdicas en su clase? Si dijo sí ¿Cuál 

utilizó recientemente 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente de 6to grado reconoce que por el momento solo puede realizar trabajos 

dentro de curso con experimentos que no ocupen demasiado espacio y las acompaña con 

la rueda de atributos, usa la tecnología como actividad lúdica y relaciona para que el 

estudiante se relaje para captar el contenido y después realizar preguntas. 

 

 

Tabla 6 

 

4. ¿Considera importantes los juegos en el proceso de enseñanza? 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente menciona que los juegos captan el interés de los estudiantes al ser 

participativos, su enseñanza fomenta que los niños se liberen y toleren ciertos temas que 

en el aula se les puede complicar. 

Tabla 7 

 

5. ¿Utiliza juegos al aire libre en sus clases? Si es así, ¿cuáles y con qué 

frecuencia? 

 

Análisis e interpretación 
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Ante la respuesta recibida por la docente se comprende que este tipo de actividades 

ayuda a estimular al alumnado, a pesar de que menciona usarlo con regularidad esta 

actividad se ve que se dificulta y trata de realizarlo en el aula por falta de espacio, además 

al ser utilizada varias veces hace que el estudiante no se motive si no que lo vea como 

algo habitual. 

Tabla 8 

 

6. ¿Al momento de implementar juegos al aire libre en su clase presenta 

dificultades? 

 

 

Análisis e interpretación 

 

Esta situación es natural en los niños y forma parte del proceso de aprendizaje y 

se puede justificar por sus expresiones o expectativas no es una indisciplina si no por el 

contrario es su manera de manifestación al ir construyendo su concentración y practicando 

sus habilidades. por eso la docente les guía y su aprendizaje es positivo. 

 

 

Tabla 9 

 

7. ¿Qué beneficios considera que adquieren los estudiantes? 

 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente tiene claro que los juegos ayudan a la comprensión de temas, pero no 

puede ejecutarse tantas veces en un promedio trimestral. Además, se sabe que si se trabaja 

en un ambiente positivo las experiencias son placenteras. 
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Tabla 10 

 

8. ¿Considera que los juegos son viables para todo tipo de contenido para la 

materia? 

 

Análisis e interpretación 

 

Ella dice que es un elemento que al verse retos es beneficioso transformando lo 

cotidiano a más dinámico donde dichos roles les ayuda a comunicarse con sus propias 

habilidades y al final la recompensa es invaluable. 

Tabla 11 

 

9. ¿Recomendaría a otros docentes que incorporen los juegos como estrategia 

didáctica? 

 

 

Análisis e interpretación 

 

La docente se basa en su experiencia y al observar cómo los niños interactúan 

integra este método como favorable; al transformar el aula en experiencias, donde la 

innovación no solo de la tecnología es más emocionante para el alumnado. 

 

 

LISTA DE COTEJO REALIZADA A LOS ESTUDIANTES 

 

 

 

Análisis e interpretación 

 

Los datos recopilados mediante la observación evidencian que los estudiantes 

adoptan un estilo de aprendizaje activo y los juegos al aire libre los motiva, ya que esta 

estrategia les permite salir de su zona de confort y conectar de forma directa con el medio 

ambiente. Sin embargo, el uso limitado de estas actividades hace que reduzca su impacto 

a largo plazo, aunque se use en un periodo por el mes de septiembre, no es suficiente para 
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el alumnado, pero si viven experiencial al compartir con todo el personal porque se 

relacionan con toda la institución. 

 

 

 

 

 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

 

 

En respuesta al objetivo general en el estudio de la investigación trajo como 

resultado que la docente si utiliza estrategias didácticas necesarias para promover el 

aprendizaje significativo en el área de ciencias naturales, pero en la entrevista se recalcó 

que no se enfoca tanto en los juegos al aire libre en las áreas verdes, debido a que el plantel 

educativo no cuenta con el espacio necesario. Esto provoca que los estudiantes no logren 

un contacto frecuente con la diversidad natural. 

Aunque su aprendizaje se ubica en un nivel medio alto, se constató que no 

desarrollan de forma continua, su habilidad reflexiva, coincidiendo con lo que expresa 

Ausubel (2002), donde señala que el aprendizaje significativo requiere experiencias que 

conecten con la realidad. 

Con respectos a los objetivos específicos; en el primer punto se evidencio que las 

estrategias que utiliza la docente son limitadas por la falta de espacio físico razón por la 

cual se realiza el “Proyecto de ciencias” durante el mes de septiembre. Relacionándose 

con lo planteado por Salas (2000), quien afirma que los juegos son actividades dinámicas 

y merecen ser aplicados en un ambiente que no restringa su potencial pedagógico. 

 

 

Por otra parte, en el análisis del segundo objetivo específico, gracias a la lista de 

se determinó que los estudiantes están acostumbrados a un aprendizaje monótono y 

altamente dependiente de la tecnología. Tal como lo menciona Inujes (2022), esto surge 

cuando las metodologías que se usan solo se limitan a repeticiones dejando que no 

exploren en su entorno sobre las ciencias. 
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En este sentido los datos obtenidos nos demuestran que los estudiantes no están 

habitualmente en contacto con experiencias lúdicas relacionadas con el medio ambiente, 

afectando así su entorno, por ende, si nos guiamos con lo que señala hueso (2019), el 

juego al aire libre permite que se desarrollen actividades tanto cognitivas, como sociales 

e inclusivos. Asimismo, la Unesco (2023) recalca que las actividades fortalecen la 

curiosidad científica directa desde la observación. 

Para concluir con el tercer punto se evidencio, que la percepción que tienen los 

estudiantes sobre las estrategias aplicadas por el docente no indica que son tan favorecidas 

el aprendizaje reflexivo y analítico. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

 

 

El trabajo de investigación concluyó de manera exitosa, se contó con la 

colaboración de la docente de área de ciencias naturales y estudiantes de 6to año de la 

institución educativa ¨jardines del Edén¨ donde se trabajó sobre juegos como estrategia 

didáctica en el área de ciencias naturales en concordancia don los objetivos específicos 

del cual se obtuvieron las siguientes conclusiones: 

Los juegos al aire libre utilizados en el área de Ciencias Naturales pertenecen a la 

observación y exploración de la naturaleza los cuales facilita al estudiante interactuar de 

forma directa el entorno natural permitiendo al estudiante mediante el juego una 

comprensión amplia de los contenidos científicos generando un aprendizaje significativo. 

En relación con el segundo objetivo se concluye que el docente desempeña 

 

Un rol fundamental en la aplicación de los juegos al aire libre. Entre las estrategias 

didácticas que utilizan los docentes se encuentran las adivinanzas, proyectos, 

exposiciones, experimentos y manualidades, se puede afirmar que dichas herramientas 

son parte de la educación ambigua, sin embargo, hoy en día existen diferentes estrategias 

didácticas que pueden ser aplicadas en donde los estudiantes pueden ser más participativos 

y llevar un aprendizaje significativo. Es por esto por lo que se determinó que en la 

institución educativa no se aplican estrategias innovadoras didácticas donde aporten con 

un aprendizaje significativo y no donde se predomine la memorización o repetición, esta 

práctica refleja una técnica. 

Así también se los juegos al aire libre aportan significativamente al proceso de 

aprendizaje ya que ayuda la motivación el trabajo cooperativo ayuda también a desarrollar 

habilidades observacionales y de experimentación permitiéndole al estudiante construir 

conocimientos significativos. 
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Recomendaciones 

 

 

Conforme a las conclusiones anteriormente expuestas en esta investigación, se 

plantean algunas recomendaciones con el fin de mejorar el aprendizaje, las cuales se 

detallan en los siguientes apartados: 

 

• Incorporar juegos acordes al tema 

 

• Promover el juego como fuente de participación y creatividad 

 

• fomentar la gamificación de juegos 

 

• implementar juegos en áreas libres 

 

• priorizar el desarrollo de habilidades de los estudiantes 

 

• Impulsar el aprendizaje significativo 

 

• Aprovechar los juegos educativos 

 

Se recomienda tanto a docentes como directivos que en las instituciones 

introduzcan las experiencias pedagógicas donde ellos puedan observar, palpar y razonar 

en el que ellos mismo construyen su conocimiento en la cual hay que hacer un seguimiento 

evaluando constantemente sus mejoras, beneficiando así en la educación sobre ciencias 

naturales, promoviendo procesos de evaluación formativa y retroalimentación constante 

durante el desarrollo de los juegos al aire libre, así como una planificación más 

estructurada de las actividades lúdicas. 

 

Se recomienda que los docentes implementen de manera sistemática los juegos al aire 

libre como estrategia didáctica en el área de ciencias naturales no sólo como un 

pasatiempo sino como el de aprendizaje práctico para los estudiantes ya que es un gran 

complemento con el fin de que las clases sean más dinámicas llamando la atención del 

estudiante sin necesidad de descuidar el aprendizaje 
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ANEXOS 

 

 

Entrevista aplicada a docente de ciencias naturales de sexto grado de la escuela 

“Jardines del Edén” 

 

 

1. ¿Qué autor usted cree que define mejor las estrategias? 

 

Montessori, porque los niños practican y promueven nuevas ideas para realizar 

actividades, mientras que se los guía con trabajos didácticos, que los prepara para 

entrar al tema de clase permitiéndoles que exploren más lo práctico que teórico. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

2. ¿Qué estrategias didácticas utiliza actualmente para enseñar la asignatura? 

 

Aplicó el aprendizaje significativo, basándose en análisis de experimentos científicos, 

trabajos con material lúdico, rueda de atributos y experimentos prácticos por 

ejemplo volcanes, y por ende justificar la teoría. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

3. ¿Ha utilizado algún juego o actividades lúdicas en su clase? Si dijo sí ¿Cuál 

utilizó recientemente? 

Si, en esta unidad hemos visto experimentos en línea que enseñan a medir la 

temperatura de la atmósfera, también eventos que se viven al presentarse la 

contaminación del medio ambiente. 
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Fuente: docente de área. 
 

 

 

4. ¿Considera importantes los juegos en el proceso de enseñanza? 

 

Sí, porque mediante el juego aprenden rápido y no se aburren al trabajar en 

grupo. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

5. ¿Utiliza juegos al aire libre en sus clases? Si es así, ¿cuáles y con qué 

frecuencia? 

Si uso, entre ellas están las adivinanzas, el juego denominado piensa rápido donde 

utilizamos pelotitas. pasando una vez por semana. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

6. ¿Al momento de implementar juegos al aire libre en su clase presenta 

dificultades? 

Regularmente, pero es por un momento donde la euforia de ir ganando o por 

perder les inquieta. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

7. ¿Qué beneficios considera que adquieren los estudiantes? 
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Este tipo de juegos hace, que su memoria se enfoque en concepto basándose en lo 

vivido. 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

8. ¿Considera que los juegos son viables para todo tipo de contenido para la 

materia? 

Si, al ser versátil resuelven problemas cotidianos, al comunicar sus ideas. 
 

 

 

Fuente: docente de área. 
 

 

 

9. ¿Recomendaría a otros docentes que incorporen los juegos como estrategia 

didáctica? 

Si, debido a que los niños aprenden, aunque más utilizamos la tecnología que igual 

los niños lo ven como algo innovador. 

 

 

Fuente: docente de área. 
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LISTA DE COTEJO REALIZADA A LOS ESTUDIANTES 

 

 

 

Gráfico 2 

LISTA DE COTEJO observación 

 

 

Objetivo: observar el nivel de aplicación y efectividad como estrategia didáctica 

mientras se genera un conocimiento significativo. 

Grado: 6to 

 

Asignatura: Ciencias Naturales 

Escala: 

· si se evidencia 

 

· No se evidencia 

 

· Parcialmente se evidencia 
 

 

 

 

 

 

Criterio de observación Si se 

evidencia 

No se 

evidencia 

Parcialmente se 

evidencia 

¿Al estudiante le gusta conectar con 

el medio ambiente en el entorno 

escolar? 

X   

¿Los estudiantes se sienten más 

motivados cuando realizan juegos en 

clases? 

X   
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¿Se evidencia disciplina al trabajar 

en equipo al momento de explorar y 

descubrir conocimientos científicos? 

  X 

¿La estrategia de los juegos 

contribuye y retroalimenta los temas 

vistos en la asignatura? 

X   

¿Se sienten satisfechos con la forma 

en que los juegos al aire libre les 

ayudan a aprender ciencias 

naturales? 

X   

¿Pueden aplicar los conocimientos 

científicos aprendidos a través del 

juego en situaciones reales? 

  X 
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