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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitid reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en el Liceo Pedagdgico Nuestra Sefora de la Sabiduria,
trabajando con 8 (ocho) estudiantes del grado transicion. El objetivo general fue fortalecer la
motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase mediante la implementacion
de estrategias didacticas basadas en el juego. Se utiliz6é un enfoque cualitativo bajo el tipo de
estudio investigacion accidn, en el que se puso en juego la implementacion de estrategias
didacticas basadas en el juego como variable de estudio, reconociendo sus efectos en la
motivacion y la comprension de los estudiantes como aspectos ontologicos del proceso de
aprendizaje. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyé que el uso del juego como
estrategia pedagdgica favorece significativamente la participacion activa, el interés por el
aprendizaje y la comprension significativa de los contenidos, evidenciando una transformacion
positiva en la forma en que los estudiantes se relacionan con el proceso educativo.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise developed as a degree requirement,
which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
carried out at the Liceo Pedagdgico Nuestra Sefiora de la Sabiduria, working with eight (8)
students from the transition grade. The general objective was to strengthen motivation and
understanding of the content covered in class through the implementation of game-based
teaching strategies. A qualitative approach was used under the action research model, in which
the implementation of game-based teaching strategies was applied as the variable of study,
recognizing their effects on students’ motivation and understanding as ontological aspects of the
learning process. Based on this research exercise, it was concluded that the use of games as a
pedagogical strategy significantly enhances active participation, interest in learning, and
meaningful understanding of content, demonstrating a positive transformation in the way
students relate to the educational process.

Keywords: motivation, understanding, game, learning, strategy.
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Introduccion

En el contexto educativo actual, se reconoce la importancia de implementar estrategias
pedagogicas que favorezcan no solo la adquisicion de conocimientos, sino también la motivacion
y el interés de los estudiantes por aprender. En los primeros niveles de escolaridad,
especialmente en el grado transicion, resulta fundamental emplear metodologias que respondan a
las caracteristicas propias de la infancia, donde el juego se convierte en una herramienta clave
para el aprendizaje. En el caso del Liceo Pedagdgico Nuestra Sefiora de la Sabiduria, institucion
en la cual se desarroll6 este estudio, se identifico la necesidad de fortalecer los procesos de
motivacion y comprension en los estudiantes del grado transicion, quienes se encuentran en una
etapa en la que el aprendizaje significativo depende en gran medida de experiencias ludicas y
participativas. En este sentido, las estrategias didacticas basadas en el juego han cobrado
relevancia al promover ambientes de aprendizaje dindmicos, participativos y significativos,
favoreciendo asi el desarrollo integral de los estudiantes y su vinculo con el proceso educativo.

No obstante, en muchos contextos educativos aun predominan précticas tradicionales que
limitan la participacion activa de los estudiantes y favorecen aprendizajes mecéanicos. Esta
situacion genera una baja motivacion y dificultades en la comprension de los contenidos
trabajados en clase. Diversos estudios han sefalado que la incorporacion del juego en los
procesos de ensefianza-aprendizaje contribuye al desarrollo integral de los estudiantes,
fortaleciendo tanto aspectos cognitivos como actitudinales (Vygotsky, 1978; Piaget, 1962).
Asimismo, autores como Bruner (1984) destacan que el aprendizaje a través del juego permite a
los nifios explorar, experimentar y construir conocimientos de manera significativa. Por ello,
surge la necesidad de investigar como las estrategias didacticas basadas en el juego pueden

incidir en la motivacion y la comprension de los estudiantes en el aula.



En este marco, la presente investigacion tiene como objetivo general fortalecer la
motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase mediante la implementacion
de estrategias didacticas basadas en el juego en estudiantes de grado transicion. Para ello, se
adopto un enfoque cualitativo bajo el tipo de estudio investigacion accion, utilizando técnicas
como la observacion directa y el diario de campo para la recoleccion de informacion, y un
analisis basado en categorias como la motivacién y la comprension, que permitieron interpretar
los cambios generados a partir de la intervencion pedagodgica.

Como principal hallazgo, se evidenci6 que la implementacion de estrategias didacticas
basadas en el juego favorece significativamente la participacion activa, el interés por el
aprendizaje y la comprension de los contenidos trabajados significativa de los contenidos por
parte de los estudiantes. Estos resultados muestran una transformacion positiva en la forma en
que los nifios se relacionan con el proceso educativo. Se invita al lector a revisar el desarrollo
completo del informe para comprender en profundidad el proceso investigativo y los resultados

obtenidos.



Caracterizacion

El proyecto se desarrollara en el Liceo Pedagdgico Nuestra Sefora de la Sabiduria,
institucion privada ubicada en el barrio La Guaca, localidad de Puente Aranda, Bogota D.C.,
Colombia. El colegio atiende aproximadamente a 200 estudiantes desde pre jardin hasta grado
undécimo. Cuenta con dos bloques académicos organizados por niveles educativos y fundamenta
su formacién en principios catélicos, con un enfoque pedagogico participativo y constructivista.
La institucion promueve una educacion integral que articula la formacion académica con el
desarrollo de valores, liderazgo y participacion comunitaria. El entorno corresponde a un
contexto urbano, donde predominan familias trabajadoras que depositan en la institucion la
formacion académica y ética de sus hijos.

La unidad de anélisis corresponde al grado Transicion, conformado por 12 nifios y nifias
con edades aproximadas entre los 5 y 6 afios. El grupo se caracteriza por ser dinamico,
participativo y curioso; sin embargo, se evidencian dificultades en la comprension de los
contenidos trabajados en clase cuando se implementan metodologias tradicionales, como el
trabajo en guias. Algunos estudiantes presentan baja motivacion frente a estas actividades, asi
como dificultad para mantener la atencion durante periodos prolongados, lo que incide
directamente en su proceso de aprendizaje. Asimismo, se observa una comprension limitada de
los contenidos trabajados en clase cuando estos se abordan de manera repetitiva o poco
interactiva.

En contraste, se evidencia que los nifios y nifias muestran mayor interés, participacion y
disposicion al aprendizaje cuando se incorporan actividades ludicas, juegos y dinamicas
interactivas, lo que permite una mejor apropiacion de los contenidos trabajados en clase. Estas

caracteristicas ponen en evidencia la necesidad de implementar estrategias didacticas
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innovadoras y activas, basadas en el juego, que favorezcan tanto la motivacion como la
comprension de dichos contenidos, respondiendo a los estilos y ritmos de aprendizaje del grupo.

De acuerdo con lo anterior, se identifican necesidades de fortalecimiento en habilidades
comunicativas, pensamiento logico y procesos iniciales de lectura y escritura, las cuales se ven
directamente relacionadas con los niveles de motivacion y comprension de los estudiantes frente
a los contenidos trabajados en clase. El paso de educacion inicial hacia la educacion basica
primaria implica mayores exigencias en cuanto a atencion, seguimiento de instrucciones y
responsabilidad frente a las actividades escolares, lo que hace atin mas necesario el uso de
metodologias que mantengan el interés y faciliten el aprendizaje significativo.

Entre los factores contextuales que influyen en el aprendizaje se encuentran las dindmicas
familiares, el nivel de compromiso en el acompafiamiento de tareas y la disposicion de
materiales escolares. En algunos casos se evidencia escaso apoyo en casa y dificultades en el
cumplimiento de responsabilidades académicas, lo cual puede incidir negativamente en la
motivacion de los estudiantes y en la comprension de los contenidos trabajados en clase, debido
a la falta de refuerzo y acompafiamiento en los procesos de aprendizaje.

Esta situacion hace necesario fortalecer e implementar estrategias pedagogicas
innovadoras dentro del aula, especialmente basadas en el juego, que permitan compensar estas
dificultades, promoviendo el interés, la participacion activa y una mejor comprension de los
contenidos trabajados en clase, garantizando asi oportunidades de aprendizaje mas significativas
para todos los estudiantes, independientemente de su contexto familiar. No obstante, la
institucion ofrece un ambiente seguro, recursos pedagogicos adecuados y espacios de
participacion para las familias, lo que se constituye como un factor protector en el desarrollo

integral de los nifios y nifias.
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Planteamiento del Problema

En el grado transicion del Liceo Pedagdgico Nuestra Sefiora de la Sabiduria se
evidencian desempefios en los nifios acordes a su etapa de desarrollo, especialmente en el
reconocimiento de normas basicas de convivencia, la expresion espontanea de ideas y la
participacion en actividades ladicas. Los nifios y nifias muestran curiosidad por su entorno,
interés por interactuar con sus compafieros y disposicion para aprender cuando las actividades
implican juego, movimiento o exploracion. Asimismo, se destacan avances en procesos iniciales
de prelectura, conteo y reconocimiento de su entorno inmediato, lo cual refleja potencialidades
significativas para fortalecer su aprendizaje integral. Estas caracteristicas evidencian que el
grupo responde de manera mas favorable a experiencias pedagogicas activas y ladicas, lo cual
permite reconocer que la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase
pueden fortalecerse cuando se implementan este tipo de estrategias. En este sentido, se hace
pertinente potenciar el uso del juego como mediacion pedagodgica, con el fin de favorecer

procesos de aprendizaje mas significativos y acordes a las necesidades e intereses del grupo.

No obstante, al analizar la mediacion pedagdgica implementada en el aula, se observa el
predominio de estrategias tradicionales centradas en actividades repetitivas, trabajo en guias
impresas y momentos prolongados de trabajo en mesa. Si bien estas estrategias permiten cierto
orden y cumplimiento de los contenidos trabajados en clase, en la practica se evidencia que no
siempre logran mantener la atencion sostenida ni generar aprendizajes verdaderamente
significativos, presentdndose dispersion, baja participacion, dificultad para comprender
consignas, escaso interés y una respuesta mas pasiva por parte de los estudiantes. En contraste,

las actividades que incorporan dindmicas ludicas y participativas favorecen mayores niveles de
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motivacion y una mejor comprension de los contenidos trabajados en clase; sin embargo, estas

no se desarrollan de manera sistematica ni estructurada dentro de la planificacion pedagogica.

Ante esta situacion, surge el interés por introducir como variable de mediacion la
implementacion sistematica de estrategias didacticas innovadoras basadas en el juego
pedagbgico. Se parte de la hipotesis de que, al incorporar estas estrategias de manera
intencionada y planificada, se favorecera el aumento de la motivacion, la participacion activa 'y la

comprension de los contenidos trabajados en clase en los estudiantes de transicion.

En consecuencia, la brecha identificada radica en que, aunque se reconoce que las
estrategias didacticas innovadoras, especialmente aquellas basadas en el juego, favorecen el
interés y la apropiacion de los contenidos trabajados en clase, estas no se implementan de manera
sistematica ni estructurada dentro del aula, predominando atn practicas tradicionales. Esta
situacion limita el desarrollo de la motivacion, la participacion activa y la comprension de dichos
contenidos, afectando la construccion de aprendizajes significativos. Por ello, surge la necesidad
de investigar como la implementacion estructurada de metodologias innovadoras puede
transformar la mediacion pedagdgica y potenciar el desarrollo integral de los nifios y nias del

grado transicion, dando paso a la formulacion de la pregunta de investigacion.
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Pregunta de Investigacion
( Como fortalecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase
en los nifios y nifias del grado transicion del Liceo Pedagdgico Nuestra Sefora de la Sabiduria
(Bogotd) a través de la implementacion sistematica de estrategias didacticas basadas en el juego

durante el primer trimestre del 2026?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase en los
nifos y nifas del grado transicion del Liceo Pedagdgico Nuestra Sefiora de la Sabiduria (Bogota)
a través de la implementacion sistematica de estrategias didacticas basadas en el juego durante el
primer trimestre del 2026
Objetivos Especificos

Analizar la forma en que los nifios y nifias del grado transicion se relacionan con las
estrategias didacticas basadas en el juego en el contexto del aula.

Movilizar la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase mediante
la implementacion de estrategias didacticas basadas en el juego en los estudiantes del grado
transicion.

Identificar las variaciones en la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados
en clase en los nifios y nifias después de la aplicacion sistematica de las estrategias didécticas

basadas en el juego
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

Las estrategias didacticas basadas en el juego son un conjunto de acciones pedagogicas
intencionadas que integran actividades ludicas, participativas y dindmicas como medio para
facilitar el aprendizaje en los estudiantes. Estas estrategias se fundamentan en el aprendizaje
activo y significativo, reconociendo el juego como una herramienta clave en la educacion inicial
para promover la motivacion, la participacion y la interaccion con los contenidos trabajados en
clase. De acuerdo con Pyle (2018) y Bruner (1997), el aprendizaje basado en el juego permite
que los nifios construyan conocimientos a partir de la experiencia, la exploracion y la interaccion
con su entorno, favoreciendo procesos de comprension mas significativos. En este sentido, su
implementacion permite que los nifios y nifias construyan conocimientos a partir de la
experiencia, la exploracion y la relacion con su entorno, favoreciendo la comprension de los
contenidos. De esta manera, las estrategias didacticas basadas en el juego se constituyen como
una mediacion pedagogica pertinente para responder a las necesidades e intereses de los
estudiantes, fortaleciendo procesos de aprendizaje mas significativos.

El juego pedagdgico se entiende como una estrategia educativa que utiliza actividades
ltdicas con una intencion formativa, permitiendo que los nifios aprendan mientras exploran,
experimentan e interactiian con su entorno. En la educacion inicial, el juego es considerado un
elemento fundamental para el desarrollo infantil, ya que favorece procesos cognitivos, sociales y
emocionales. Diversos estudios han demostrado que el aprendizaje basado en el juego facilita la
participacion activa de los estudiantes y mejora la comprension de los contenidos abordados en
el aula (Pyle, 2018). En este sentido, el uso del juego pedagdgico no solo incrementa la

motivacion de los estudiantes al generar interés, disfrute y disposicion hacia el aprendizaje, sino
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que también fortalece la comprension de los contenidos trabajados en clase, al permitir que estos
sean abordados de manera experiencial, dindmica y significativa.

Asimismo, la motivacion en el aprendizaje se refiere al interés y la disposicion que
muestran los estudiantes frente a las actividades educativas. Este aspecto influye directamente en
la participacion y en la comprension de los contenidos trabajados en el aula. En la educacion
inicial, la motivacion se fortalece cuando las actividades incorporan dindmicas ladicas y
participativas que despiertan la curiosidad de los nifios (Carrillo-Ojeda et al., 2020).

Otro concepto relevante es el aprendizaje significativo, entendido como el proceso
mediante el cual los estudiantes relacionan los nuevos conocimientos con sus experiencias
previas, logrando una comprension mas profunda de los contenidos. Este enfoque plantea que el
aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes participan activamente en su proceso formativo y
pueden construir el conocimiento a partir de la experiencia (Ausubel, 2002).

Finalmente, la comprension de los contenidos trabajados en clase se entiende como la
capacidad de los estudiantes para interpretar, asimilar y aplicar la informacion adquirida durante
el proceso de aprendizaje. Esta no se limita a la memorizacion, sino que implica la construccion
de significados a partir de la experiencia, la interaccion y la reflexion. En este sentido, el docente
actia como mediador del aprendizaje, promoviendo estrategias que faciliten la participacion
activa de los estudiantes y favorezcan procesos de comprension mas profundos (Bruner, 1997).
Asimismo, cuando estas estrategias se basan en el juego, se fortalece tanto la motivacion como la
comprension, al permitir que los contenidos sean abordados de manera dindmica, significativa y
contextualizada.

En relacion con la presente investigacion, estos conceptos permiten comprender la

importancia de implementar estrategias didacticas basadas en el juego pedagogico, con el



17

proposito de fortalecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase en
los estudiantes del grado transicion.
Referentes Teoricos

Uno de los aportes mas relevantes para comprender el aprendizaje en la infancia es el
planteado por Jean Piaget, quien sostiene que el conocimiento se construye a partir de la
interaccion del nifio con su entorno (Piaget, 1975). Desde su teoria del desarrollo cognitivo, el
juego cumple una funcién fundamental, ya que permite que los nifios exploren, experimenten y
construyan significados. En este sentido, el juego no es solo una actividad recreativa, sino una
forma de mediacion pedagogica que facilita la comprension de los contenidos trabajados en
clase, al permitir que los estudiantes aprendan desde la accion y la experiencia. Asimismo, estas
dindmicas favorecen la motivacion al generar interés, participacion y disposicion hacia el
aprendizaje. Por tanto, este planteamiento se relaciona con la presente investigacion al sustentar
el uso de estrategias didacticas basadas en el juego como medio para fortalecer tanto la
motivacion como la comprension de los contenidos en los estudiantes.

Por su parte, Vygotsky (1978) plantea desde la teoria sociocultural que el aprendizaje se
desarrolla mediante la interaccion social y el acompafiamiento de otros, especialmente a través
de la mediacion del docente. En este marco, el juego adquiere un valor pedagogico al convertirse
en un espacio donde el docente puede guiar el aprendizaje dentro de la zona de desarrollo
proximo. Como senala el autor, “lo que un nifio puede hacer hoy con ayuda, manana podra
hacerlo por si mismo” (Vygotsky, 1978). Asi, las estrategias didacticas basadas en el juego
permiten mediar el aprendizaje, promoviendo la participacion, la interaccion y la comprension
progresiva de los contenidos trabajados en clase. Asimismo, este enfoque fortalece la motivacion

al involucrar activamente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En este sentido, este
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planteamiento se articula con la presente investigacion al fundamentar el papel del juego como
mediacion pedagogica para potenciar la motivacion y la comprension en el aula.

Desde la perspectiva del aprendizaje significativo, Ausubel (1983) afirma que el
aprendizaje ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan con los saberes previos. En
este sentido, el juego facilita esta conexion, ya que permite que los nifios vinculen los contenidos
trabajados en clase con experiencias cercanas y significativas. Por tanto, las estrategias didacticas
basadas en el juego actian como mediacion pedagogica al favorecer la comprension, evitando
aprendizajes memoristicos y promoviendo procesos mas profundos. Asimismo, este proceso
incrementa la motivacion, ya que el estudiante encuentra sentido a lo que aprende. En
consecuencia, este enfoque respalda la presente investigacion al evidenciar como el juego
contribuye al fortalecimiento de la motivacion y la comprension de los contenidos en el contexto
educativo.

De igual manera, Bruner (1997) plantea que el aprendizaje es un proceso activo en el que
el estudiante construye conocimiento a partir de la exploracion y el descubrimiento. Desde esta
perspectiva, el docente cumple un rol mediador al disefiar experiencias que estimulen la
curiosidad. En relacion con esta investigacion, el juego se convierte en una estrategia didactica
que posibilita este aprendizaje, favoreciendo tanto la motivacion como la comprension de los
contenidos trabajados en clase. Asi, este planteamiento se vincula con la presente investigacion
al sustentar el uso del juego como herramienta para promover aprendizajes significativos y
participativos.

Por otra parte, Montessori (1986) resalta la importancia de ambientes de aprendizaje que
promuevan la autonomia, la exploracion y la interaccion con materiales. Este enfoque se articula

con el uso del juego como mediacion pedagdgica, ya que permite que los nifios aprendan
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haciendo, manipulando y experimentando, lo cual fortalece la apropiacion de los contenidos.
Asimismo, estas dinamicas favorecen la motivacion al permitir que el estudiante participe
activamente en su proceso de aprendizaje. En este sentido, este enfoque se relaciona con la
presente investigacion al evidenciar la importancia de generar ambientes ludicos que fortalezcan
la motivacion y la comprension en la educacion inicial.

En investigaciones mas recientes, Pyle (2018) destaca que el aprendizaje basado en el
juego favorece el desarrollo integral de los nifios, incluyendo aspectos cognitivos, sociales y
emocionales. Desde esta perspectiva, el juego no solo incrementa la motivacion, sino que
también mejora la participacion y facilita la comprension de los contenidos trabajados en clase,
consolidandose como una estrategia pedagogica pertinente en educacion inicial. Por tanto, este
aporte sustenta directamente la presente investigacion al evidenciar el impacto del juego en el
fortalecimiento de la motivacion y la comprension en los estudiantes.

Asimismo, Garcia-Herrera et al. (2020) sefialan que la implementacion de estrategias
didacticas y metodologias activas contribuye a mejorar la motivacion y el aprendizaje, al
promover ambientes dindmicos donde los estudiantes participan de manera activa. En este
sentido, las estrategias basadas en el juego funcionan como mediaciones pedagogicas que
transforman el rol del estudiante de pasivo a protagonista en su proceso de aprendizaje,
favoreciendo ademads la comprension de los contenidos trabajados en clase. Por tanto, este
planteamiento se articula con la presente investigacion al sustentar el uso de estrategias
didacticas basadas en el juego como medio para fortalecer la motivacion y la comprension en el
aula.

Finalmente, estudios como los de Carrillo-Ojeda et al. (2020) evidencian que el uso de

actividades ludicas y participativas incrementa la motivacion y mejora la disposicion de los
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estudiantes hacia el aprendizaje. Estos autores destacan que el juego favorece la comprension al
involucrar a los nifios en experiencias significativas, lo que permite consolidar los contenidos
trabajados en clase. En este sentido, este aporte se relaciona con la presente investigacion al
reafirmar la importancia del juego como estrategia didactica para fortalecer tanto la motivacion
como la comprension en los estudiantes del grado transicion.

Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia establece en los Lineamientos
Pedagogicos para la Educacion Inicial que el aprendizaje en la primera infancia debe
desarrollarse a partir de experiencias significativas que integren el juego, la exploracion, el arte y
la literatura, reconocidos como actividades rectoras del desarrollo infantil (Ministerio de
Educacion Nacional [MEN], 2017). En este marco, el juego no solo se concibe como una
actividad esponténea, sino como un recurso pedagogico que debe ser intencionado por el
docente. En relacion con esta investigacion, estos lineamientos orientan la implementacion de
estrategias didacticas basadas en el juego dentro del aula, como el disefio de actividades ludicas
estructuradas, el uso de rincones pedagogicos y dindmicas participativas que favorezcan la
motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase.

Asimismo, las Bases Curriculares para la Educacion Inicial y Preescolar plantean la
importancia de promover experiencias de aprendizaje activas, donde el estudiante participe de
manera significativa en la construccion de su conocimiento (MEN, 2017). Desde esta
perspectiva, el docente debe planificar situaciones pedagogicas que respondan a los intereses y
necesidades de los nifios. En este sentido, dichas orientaciones se concretan en la presente
propuesta mediante la planificacion sistematica de estrategias didacticas basadas en el juego,

tales como actividades de exploracion guiada, juegos de roles y aprendizaje por rincones, que
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permiten fortalecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase a partir
de la participacion activa.

Por otra parte, la politica publica de atencion integral a la primera infancia, enmarcada en
la estrategia “De Cero a Siempre” (Comision Intersectorial para la Atencion Integral de la
Primera Infancia, 2013), reconoce al nifio como sujeto activo de derechos y plantea la necesidad
de ofrecer experiencias pedagdgicas que favorezcan su desarrollo integral. En coherencia con
esta politica, el juego se constituye en una herramienta fundamental para garantizar procesos
educativos pertinentes. En esta investigacion, esto se traduce en el uso del juego como mediacion
pedagbgica estructurada, que permite no solo promover la participacion, sino también facilitar la
comprension de los contenidos trabajados en clase, respetando los ritmos y estilos de aprendizaje
de los estudiantes.

En el ambito internacional, La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019) resalta la importancia de metodologias centradas en el
estudiante, basadas en la participacion activa y el aprendizaje a través de la experiencia. Estas
orientaciones respaldan la necesidad de transformar las practicas tradicionales en el aula hacia
enfoques mas dindmicos. En este sentido, la implementacion de estrategias didacticas
innovadoras basadas en el juego responde a dichas recomendaciones, al propiciar ambientes de
aprendizaje donde los estudiantes interactian, experimentan y construyen conocimientos,
favoreciendo tanto la motivacién como la comprension de los contenidos trabajados en clase.
Referentes Legales

El presente proyecto de investigacion se sustenta en diferentes disposiciones legales que

orientan la educacion inicial en Colombia, las cuales reconocen la importancia del desarrollo
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integral de los nifios y la implementacion de estrategias pedagdgicas acordes a sus caracteristicas
y necesidades.

En primer lugar, la Ley 115 de 1994 establece los lineamientos generales del sistema
educativo colombiano. En su articulo 15, define la educacion preescolar como aquella orientada
al desarrollo integral de los nifios en sus dimensiones fisica, cognitiva, afectiva, social y
espiritual, reconociendo la importancia de generar experiencias significativas de aprendizaje. En
este sentido, el uso de estrategias didacticas basadas en el juego se articula con este proposito, al
favorecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase desde una
perspectiva integral.

De igual manera, el Decreto 2247 de 1997 reglamenta el nivel de educacion preescolar y
establece normas especificas para su organizacion y desarrollo. Este decreto resalta la
importancia del juego, la exploracion del medio y la participacion activa como ejes
fundamentales del aprendizaje en la primera infancia. Asi, el juego se reconoce como una
estrategia pedagdgica esencial que permite a los nifios construir conocimientos a partir de la
experiencia, fortaleciendo tanto la motivacion como la comprension de los contenidos, lo cual se
relaciona directamente con el propdsito de esta investigacion.

Asimismo, los Lineamientos Curriculares de Preescolar propuestos por el Ministerio de
Educacion Nacional orientan las practicas pedagdgicas hacia el desarrollo de competencias a
través de experiencias significativas. Estos lineamientos destacan el papel del juego como una
actividad fundamental en el aprendizaje infantil, al permitir la interaccion, la exploracion y la
construccion de conocimientos en contextos significativos. En este sentido, las estrategias
didacticas basadas en el juego contribuyen a generar ambientes de aprendizaje que favorecen la

motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase.
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Por su parte, el Documento 20 Educacion Inicial resalta la importancia de promover
practicas pedagogicas centradas en el nifio, reconociendo el juego, el arte, la literatura y la
exploracion del medio como actividades rectoras en la educacion inicial. Estas orientaciones
fortalecen la implementacion de estrategias didéacticas basadas en el juego, al reconocerlas como
mediaciones pedagdgicas que potencian la participacion activa, la motivacion y la comprension
en los procesos de aprendizaje.

Finalmente, las Bases Curriculares para la Educacion Inicial y Preescolar del Ministerio
de Educacion Nacional (MEN, 2017) plantean la importancia de promover experiencias de
aprendizaje activas, significativas y acordes a los intereses de los nifios. Estas orientaciones
respaldan la implementacion de estrategias didacticas basadas en el juego como una forma de
fortalecer la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase, en coherencia
con los objetivos de la presente investigacion.

Referentes Eticos

En este contexto, la investigacion contard con el conocimiento y la autorizacion de la
docente responsable del grupo y de la institucion educativa donde se llevaré a cabo el estudio.
Asimismo, se solicitard el consentimiento informado a los padres de familia o acudientes, en el
cual se explicaran los objetivos de la investigacion, las actividades a desarrollar y el uso de la
informacion recolectada, garantizando su participacion voluntaria. De igual manera, se procurara
el asentimiento de los nifios y nifas, respetando su disposicion para participar en las actividades
propuestas. De esta manera, las actividades propuestas se integrardn al proceso pedagogico del
aula, procurando que las estrategias implementadas contribuyan al fortalecimiento del

aprendizaje y la participacion de los estudiantes.
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De igual forma, se tendra en cuenta el manejo responsable de la informacion obtenida
durante el proceso investigativo. Los datos recolectados seran utilizados unicamente con fines
académicos y se evitard divulgar informacion que permita identificar a los estudiantes
participantes. Con ello se busca preservar la confidencialidad y el respeto por la privacidad de los
niflos y nifias involucrados en la investigacion.

Por otra parte, las actividades que se implementaran dentro del aula estaran orientadas a
fortalecer la motivacion y la comprension de los temas de clase mediante estrategias didacticas
basadas en el juego. Estas acciones se desarrollaran dentro de las dinamicas habituales del
proceso educativo, procurando que las experiencias pedagdgicas generen beneficios para el
aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes. Finalmente, el desarrollo de esta
investigacion se fundamenta en principios éticos orientados al respeto y la proteccion de los
participantes en estudios con seres humanos, los cuales han sido establecidos en documentos
internacionales como el Informe Belmont (The National Commission for the Protection of

Human Subjects of Biomedical and Behavioral Research, 1979).
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El proyecto se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, ya que busca comprender como los
nifos y nifias del grado transicion experimentan, interpretan y responden a la implementacién de
estrategias didacticas basadas en el juego dentro del aula. Este enfoque permite analizar la
realidad educativa a partir de comportamientos observables, interacciones y niveles de
participacion, profundizando en aspectos como la motivacion y la comprension de los
contenidos. De acuerdo con Herndndez Sampieri (2014), el enfoque cualitativo se orienta a
interpretar los fendémenos en su contexto natural, priorizando la comprension de significados y
experiencias de los participantes.

Asimismo, el estudio se enmarca en la investigacion accion, entendida como un proceso
ciclico que integra la observacion, la planificacion, la accidon y la reflexion sobre la préctica
pedagodgica. Segliin Lewin (1946), este tipo de investigacion busca no solo comprender una
realidad, sino transformarla mediante la intervencion directa en el contexto. En este caso, se
implementa estrategias didacticas basadas en el juego, analizando sus efectos en el aula y
realizando ajustes continuos que favorecen la motivacion y la comprension de los contenidos
trabajados en clase.

En coherencia con los objetivos del estudio, se adopta un disefio pre—post, el cual permite
identificar cambios en la comprension de contenidos vistos en clase antes y después de la
implementacion de la intervencion pedagdgica. En una primera fase (pre), se realiza un
diagnostico inicial mediante la observacion del comportamiento de los estudiantes frente a
metodologias tradicionales, identificando aspectos como la dispersion, la baja participacion y las

dificultades en la comprension de consignas. Posteriormente, en la fase de intervencion (post), se
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implementan estrategias didacticas basadas en el juego, como actividades ludicas estructuradas,
juegos de roles y dinamicas participativas, con el propoésito de fortalecer el aprendizaje.

Finalmente, se lleva a cabo un proceso de comparacion cualitativa entre ambos
momentos (pre y post), lo que permite evidenciar transformaciones en las dindmicas del aula,
tales como la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase, enfocandome
en este ultimo. Este disefio resulta pertinente, ya que permite valorar el impacto de la
intervencion pedagogica dentro del contexto real del aula y orientar la toma de decisiones para el
mejoramiento de la practica educativa.
Unidad de Analisis

8 Nifios y nifias del grado transicion del Liceo Pedagogico Nuestra Sefiora de la Sabiduria
(Bogota).
Técnicas para la Recoleccion de Datos

En coherencia con la metodologia de investigacion accion desde un enfoque cualitativo
con disefio pre- post, la recoleccion de informacidn se organiza en tres momentos: antes, durante
y después de la intervencion pedagogica, con el fin de identificar variaciones en la motivacion y
la comprension de los estudiantes.

Momento pre (diagnostico inicial), que responde a lo planteado en el objetivo especifico
1: Se empleara la observacion directa como técnica principal, con el propdsito de explorar como
los nifios y nifias del grado transicion responden a las practicas pedagogicas habituales del aula
antes de la implementacion de la estrategia didactica basada en el juego. Como instrumento, se
utilizara un diario de campo, en el cual se registraran aspectos como la atencion, la participacion
(como indicador de la motivacion), la comprension de consignas y el nivel de interés de los

estudiantes. Asimismo, se realizaran conversaciones guiadas con los nifos, adaptadas a su nivel,
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para explorar sus percepciones frente a las actividades desarrolladas en clase y su disposicion
hacia el aprendizaje. Este momento permitira establecer una linea base para comparar los
cambios generados tras la intervencion pedagogica.

Momento durante (implementacion de la estrategia pedagogica) que responde al objetivo
especifico 2: En esta fase se desarrollara la aplicacion sistematica de estrategias didacticas
basadas en el juego dentro del aula, tales como actividades ludicas estructuradas, juegos de roles
y dindmicas participativas orientadas al fortalecimiento de la motivacioén y la comprension de los
contenidos trabajados en clase. Durante este proceso se empleara la observacion directa como
técnica principal y el diario de campo como instrumento de registro, con el fin de documentar
cambios progresivos en la motivacion, la participacion y la comprension de los estudiantes.
Como apoyo, se utilizaran registros audiovisuales (fotografias o videos), previamente
autorizados mediante consentimiento informado, que permitiran evidenciar las interacciones y el
nivel de involucramiento de los estudiantes en las actividades propuestas.

Momento post (valoracion de resultados): En esta fase, se aplicaran entrevistas de
percepcion adaptadas a los nifios, con el fin de identificar cambios en su motivacion y
comprension de los contenidos trabajados en clase después de la implementacion de las
estrategias didacticas basadas en el juego. De igual manera, se utilizara una rubrica de
observacion que permitird valorar aspectos como la atencion, la participacion y la comprension
de los contenidos trabajados. Finalmente, se realizara un andlisis comparativo de los registros del
diario de campo (pre y post), lo que permitird evidenciar las transformaciones generadas a partir

de la implementacion de las estrategias didacticas.
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Categorias para el Analisis de Datos

Las categorias de analisis se definieron en coherencia con el enfoque cualitativo del
estudio y con el objetivo de comprender los efectos de la implementacion de estrategias
didacticas basadas en el juego en el aula. Estas categorias orientaron tanto la recolecciéon como la
interpretacion de la informacion, permitiendo establecer comparaciones entre el momento inicial
y posterior a la intervencion pedagogica.

La motivacion se entiende como el interés, la disposicion y la participacion voluntaria
que muestran los estudiantes frente a las actividades propuestas, especialmente aquellas
mediadas por el juego. Esta categoria se analizo a partir de indicadores como la atencion
sostenida, la participacion activa, el entusiasmo, la interaccion con los compatfieros y el disfrute
durante el desarrollo de las actividades. La informacion se obtuvo principalmente a través del
diario de observacion y el registro del comportamiento de los estudiantes antes y durante la
implementacion de la estrategia ladica, lo que permitié evidenciar variaciones en su actitud
frente al aprendizaje.

La comprension de los contenidos hace referencia a la capacidad de los estudiantes para
entender, relacionar y aplicar los contenidos trabajados en clase. En este estudio, la secuencia
numeérica se asumio como contexto de aplicacion para analizar esta categoria. Se consideraron
como indicadores la resolucion de actividades, la identificacion de patrones, la explicacion de
ideas y la correccion de errores. Estas evidencias fueron recogidas mediante la observacion
directa y el analisis del desempeiio de los estudiantes en las actividades propuestas, permitiendo
comparar el nivel de comprension antes y después de la implementacion de la estrategia basada

en el juego.
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Por su parte, la participacion activa se asume como un indicador observable de la
motivacion, en tanto refleja el nivel de involucramiento de los estudiantes en las actividades
pedagogicas. Esta se evidencio a través de la interaccion, el trabajo en grupo, la iniciativa y la
disposicion para participar en las actividades ludicas. Su analisis permitid establecer la relacion
entre el uso del juego como estrategia didactica y el incremento en la motivacién de los
estudiantes.

En conjunto, estas categorias se articularon con los instrumentos de recoleccion de
informacion y con el analisis comparativo entre la fase inicial y la fase de intervencion,
permitiendo interpretar de manera mas precisa las transformaciones observadas en los
estudiantes. De este modo, se consolidan como referentes analiticos que sustentan los resultados

del estudio y las conclusiones derivadas del proceso investigativo.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En la fase inicial, en coherencia con el objetivo especifico 1, se analizo la forma en que
los estudiantes se relacionaban tanto con las actividades tradicionales como con la introduccion
de estrategias didacticas basadas en el juego. A partir de la observacion directa, se evidencio que,
frente a actividades convencionales, la mayoria de los estudiantes presentaban una participacion
pasiva, caracterizada por dificultad para mantener la atencion sostenida, constante necesidad de
orientacion por parte del docente y baja interaccion con sus compaieros.

En un grupo de 8 estudiantes, al menos 5 mostraban dependencia del docente para iniciar
o continuar las actividades, mientras que solo 3 participaban de manera mas autonoma.
Asimismo, se observaron momentos de distraccion frecuentes y poco interés por las dindmicas
tradicionales, lo que limitaba su involucramiento en el proceso de aprendizaje.

Sin embargo, al introducir elementos ltidicos como juegos dirigidos, dindmicas grupales
y actividades con reglas simples, se evidencié un cambio significativo en su disposicion. Los
estudiantes mostraron mayor entusiasmo, incremento en la participacion activa, mejor
interaccion entre pares y mayor disposicion para seguir instrucciones.

Ademas, se observo que lograban mantener la atencion por mas tiempo y asumir roles
mas autonomos dentro de las actividades propuestas. Estos hallazgos permitieron reconocer que
las estrategias didacticas basadas en el juego generan un impacto positivo en la motivacion y en
la forma en que los estudiantes se vinculan con el proceso de aprendizaje, evidenciando una
relacion directa entre la implementacion de actividades ludicas y el aumento en su participacion

e interés.
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En relacion con la categoria de motivacion, se observo una disposicion variable frente al
aprendizaje: mientras algunos estudiantes participaban activamente, otros requerian estimulos
constantes para involucrarse en la actividad. Esto sugiere que las estrategias tradicionales no
lograban captar de manera uniforme el interés del grupo.

Respecto a la categoria de comprension, se evidenci6 que los estudiantes manejaban la
secuencia numérica de forma mecanica, presentando dificultades al aplicarla en ejercicios
practicos o al identificar patrones. De manera mas especifica, se observaron confusiones
frecuentes en numeros intermedios, errores en la continuidad de la secuencia como omisiones o
repeticiones de numeros y dificultades para completar series numéricas propuestas. Asimismo,
algunos estudiantes requerian apoyo constante del docente para avanzar en las actividades, lo que
evidenciaba una comprension limitada mas alla de la memorizacion. Esta situacion, registrada en
los diarios de observacion, permitio identificar la necesidad de implementar estrategias
didacticas basadas en el juego que favorecieran una comprension mas significativa.
Experimentacion

Durante la fase de experimentacion, en coherencia con el objetivo especifico 2, se
implementd una estrategia didactica basada en el juego, mediante el uso de material
manipulativo (trenes numéricos y torres con tapas), lo cual permitio analizar no solo los
resultados, sino también el proceso de aplicacion de la estrategia en el aula.

En relacion con la implementacion, se evidencio que el uso del juego favorecio la
interaccion con el material, la participacion activa y la dindmica grupal. Los estudiantes
respondieron de manera positiva a la estrategia ludica, mostrando mayor disposicion para

involucrarse en la actividad, colaborar con sus companeros y mantenerse en la tarea.
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En relacion con la categoria de motivacion, los registros del diario de observacion
evidenciaron un aumento significativo en el interés, la participacion y el entusiasmo de los
estudiantes. Expresiones como “es divertido” y la permanencia activa en la actividad reflejan una
respuesta favorable frente a la estrategia didactica basada en el juego.

En cuanto a la categoria de comprension, se observo que los estudiantes lograron
completar secuencias numéricas de manera mas acertada, identificar errores y corregirlos de
forma autonoma. Asimismo, la interaccion con el material y el trabajo colaborativo favorecieron
la construccion colectiva del conocimiento, evidenciando una comprension mas dinamica en
comparacion con la fase inicial.

Estos resultados permiten inferir que la implementacion de estrategias didacticas basadas
en el juego no solo impacta positivamente la motivacion, sino que también facilita procesos de
comprension mas significativos, al promover la participacion activa, la interaccion y el
aprendizaje colaborativo.

Identificacion de Variaciones

Tras la implementacion de la estrategia didactica basada en el juego, se evidenciaron
cambios significativos en la actitud y el desempefio de los estudiantes, los cuales fueron
registrados en el diario de campo y a través de la observacion directa, permitiendo establecer una
comparacion con la fase inicial. Mientras que en el momento inicial se observaba una
participacion pasiva, baja motivacion, dificultad para mantener la atencion y alta dependencia del
docente, en la fase posterior los estudiantes mostraron mayor disposicion frente a las actividades,
incremento en la participacion activa, mayor interaccion con sus compafieros y una actitud mas
autonoma durante el desarrollo de las dindmicas. Asimismo, se evidencio que, a diferencia del

manejo mecanico de los contenidos en la fase inicial, los estudiantes lograron una mejor
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comprension al aplicar los conocimientos en actividades ludicas, mostrando mayor seguridad en
sus respuestas y capacidad para resolver situaciones propuestas dentro del juego.

En relacion con la categoria de motivacion, los registros del diario de campo
evidenciaron un aumento en la participacion voluntaria, la disposicion hacia la actividad y el
entusiasmo de los estudiantes. A diferencia del momento inicial, se observo una menor necesidad
de intervencion del docente para mantener la atencion, asi como una mayor interaccion grupal y
colaboracion entre compafieros. Estas transformaciones también se reflejaron en expresiones
verbales como el deseo de continuar jugando y preguntas sobre la repeticion de la actividad, lo
que da cuenta de una actitud positiva frente al aprendizaje.

En cuanto a la categoria de comprension, se identifico una mejora en el desempefio de los
estudiantes no solo en relacion con la secuencia numérica, sino también en la comprension de las
consignas, el desarrollo de las actividades y los procedimientos propuestos. Segun los registros
de observacion, se evidencio una disminucion en los errores al completar las secuencias, una
mayor rapidez en la resolucion de los ejercicios y una mejor identificacion de nimeros
intermedios. Asimismo, los estudiantes mostraron mayor claridad al interpretar las instrucciones
de las actividades ludicas, logrando ejecutarlas con menor apoyo del docente. Se observo
también una comprension mediada por la interaccion con sus compaifieros, en la que, a través del
trabajo en grupo, lograban corregir errores, compartir estrategias y construir soluciones de
manera conjunta. Segun los registros de observacion, se evidencié una disminucion en los
errores al completar las secuencias, una mayor rapidez en la resolucion de los ejercicios y una
mejor identificacion de numeros intermedios. Asimismo, los estudiantes mostraron mayor
autonomia para corregir sus errores y resolver las actividades, en comparacion con la fase inicial

donde predominaba una comprensién mecanica.
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En términos generales, estos hallazgos evidencian una transformacién en la forma en que
los estudiantes se relacionan con el aprendizaje, pasando de una participacion limitada y una
comprension mecanica a una participacion activa y una comprension mas significativa. Este
cambio se encuentra directamente asociado a la implementacion de la estrategia didactica basada
en el juego, la cual actudé como mediacion pedagogica al favorecer el incremento de la
motivacion a través de actividades ludicas, promover la participacion activa mediante dindmicas
interactivas y facilitar la comprension de los contenidos a partir de experiencias significativas.
De esta manera, el juego no solo funcioné como una herramienta didéctica, sino como un
elemento mediador que permitié a los estudiantes involucrarse de manera mas autonoma,
comprender las consignas con mayor claridad y construir aprendizajes en interaccion con sus

compafieros.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian avances significativos
en la motivacion y la comprension de los estudiantes, en coherencia con el objetivo general
planteado. El analisis se centra en comprender como la implementacion sistematica de
estrategias didacticas basadas en el juego influyo en la forma en que los estudiantes se relacionan
con el proceso de aprendizaje. En este sentido, si bien la secuencia numérica del 0 al 100
constituyo el contenido trabajado durante la intervencion, el interés investigativo se oriento a
analizar los cambios en la motivacion, la participacion y la comprension de los estudiantes,
entendidos como aspectos ontoldgicos del aprendizaje. De esta manera, se busco evidenciar
como la mediacion ludica favorecid no solo el acercamiento al conocimiento matematico, sino
también la construccion de aprendizajes més significativos.

En cuanto al acercamiento inicial de la poblacion a la variable, se observo que los
estudiantes presentaban una participacion limitada frente a las actividades tradicionales,
evidenciada en dificultades para mantener la atencion sostenida, baja interaccion con sus
compaifieros y una marcada dependencia del docente para iniciar y desarrollar las tareas
propuestas. Asimismo, se identificd que algunos estudiantes mostraban desinterés ante las
dindmicas convencionales, lo que afectaba su involucramiento en el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, al anticipar o introducir elementos ludicos dentro de las actividades, se evidencié un
cambio en la disposicion de varios estudiantes, quienes manifestaron mayor interés, entusiasmo y
disposicion para participar. Este comportamiento permiti6 reconocer, desde la fase inicial, que el
juego generaba una respuesta positiva en los estudiantes, constituyéndose en un elemento clave

para favorecer su motivacion e interaccion dentro del aula.
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Durante la fase de experimentacion, la implementacion de estrategias didacticas basadas
en el juego generd transformaciones significativas en la motivacion, la participacion y la
comprension de los estudiantes frente a las actividades propuestas. Este impacto se evidencid en
la medida en que las dinamicas ludicas favorecieron un ambiente de aprendizaje mas activo, en
el cual los estudiantes se involucraban de manera voluntaria, mostraban mayor interés por las
actividades y sostenian la atencion por periodos mas prolongados. Este cambio ocurri6é debido a
que el juego actu6é como una mediacion pedagdgica que permitid a los estudiantes aprender
desde la experiencia, la interaccion y la exploracion, facilitando la comprension de las consignas,
los procedimientos y los contenidos trabajados en clase. En este sentido, se observo que los
estudiantes no solo ejecutaban las actividades, sino que lograban comprenderlas, resolverlas con
mayor autonomia y apoyarse en sus compafieros para construir respuestas, lo que evidencia un
transito hacia aprendizajes mas significativos. Estos resultados se relacionan con los
planteamientos de autores como Vygotsky (1978), quien destaca el papel de la interaccion social
en el aprendizaje, y Bruner (1984), quien reconoce el juego como un medio fundamental para la
construccion del conocimiento. De esta manera, se confirma la pertinencia de las estrategias
ludicas como mediadoras del aprendizaje, al favorecer no solo la adquisicion de contenidos, sino
el desarrollo de procesos de comprension, motivacion y participacion activa en el aula.

Respecto a los cambios en el aspecto ontologico relacionado con la motivacion y la
comprension de los contenidos trabajados en clase, se evidencio, segun los registros del diario de
campo y la observacion directa, una transformacion en la actitud de los estudiantes después de la
implementacion de estrategias didacticas basadas en el juego. Inicialmente, algunos estudiantes
mostraban inseguridad o desinterés frente a las actividades propuestas; sin embargo, tras la

intervencion, los registros evidenciaron mayor confianza, disposicion para participar y
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autonomia en la resolucion de las actividades. Por ejemplo, en las actividades finales varios
estudiantes lograron completar las tareas de manera independiente y colaborar activamente con
sus compaiieros, lo que refleja avances en su motivacion y en la comprension de los contenidos
trabajados mediante la mediacion pedagdgica del juego.

Al comparar estos hallazgos con estudios previos, se encuentra coincidencia con
investigaciones que resaltan el papel del juego como mediacion pedagdgica en el fortalecimiento
de la motivacion, la participacion activa y la comprension de los contenidos trabajados en el
aula. En este estudio, al igual que en los planteamientos de Vygotsky (1978) y Bruner (1984), se
evidencid que la interacciodn, la exploracion y el caracter ludico de las actividades favorecen la
construccion de aprendizajes significativos, incrementando el interés de los estudiantes y su
disposicion para involucrarse en el proceso educativo. No obstante, se identificaron algunas
diferencias relacionadas con el nivel de autonomia alcanzado por los estudiantes y el ritmo de
apropiacion de las actividades. Mientras que algunos lograron desenvolverse de manera
independiente y participar activamente, otros continuaron requiriendo acompafiamiento del
docente, lo que sugiere que la mediacion lidica no impacta de manera homogénea a todos los
estudiantes. Estas diferencias pueden atribuirse a factores como las caracteristicas individuales,
el tiempo limitado de la intervencion y el contexto especifico del grupo, lo que influye en el
alcance de los resultados. En este sentido, se reconoce que, aunque el juego constituye una
estrategia efectiva para fortalecer la motivacion y la comprension, su implementacion requiere
continuidad y adaptacion a las particularidades de los estudiantes para potenciar sus efectos en el
proceso de aprendizaje.

Entre las limitaciones del estudio se destacan el tiempo reducido de la intervencion y el

tamano de la muestra, lo cual incidi6 directamente en el andlisis de la motivacion y la
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comprension de los estudiantes. El tiempo limitado restringio la posibilidad de observar cambios
sostenidos y de consolidar aprendizajes a largo plazo, asi como la aplicacién de un mayor
numero de actividades ltdicas que permitieran evidenciar con mas profundidad el impacto de la
estrategia. Por su parte, el tamafio de la muestra y las caracteristicas del grupo dificultaron la
comparacion de avances y la identificacion de patrones mas amplios en estos procesos. Ademas,
factores como el ritmo de aprendizaje y el contexto influyeron en respuestas diversas frente a la
intervencion. Por ello, se recomienda ampliar el tiempo, la muestra y los momentos de
observacion en futuras investigaciones.

En cuanto a las implicaciones préacticas, los resultados obtenidos en el grado transicion
del Liceo Pedagogico Nuestra Sefiora de la Sabiduria evidencian que la implementacion de
estrategias didacticas basadas en el juego en educacion inicial favorece significativamente la
motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase. A partir de esto, se sugiere
que el docente incorpore de manera intencional y sistematica actividades ludicas en su
planeacion, como juegos con reglas, dindmicas grupales y actividades interactivas que
promuevan la participacion y el trabajo colaborativo. Estas estrategias permiten mejorar la
comprension de consignas y procedimientos, asi como fortalecer la motivaciéon mediante la
interaccion y la exploracion. De este modo, el juego se consolida como una mediacion
pedagogica que contribuye a generar ambientes de aprendizaje mas activos, significativos y
acordes a las caracteristicas de los estudiantes en esta etapa.

En sintesis, la implementacion de estrategias didacticas basadas en el juego favorecio
significativamente la motivacion y la comprension de los contenidos trabajados en clase,
evidenciando transformaciones positivas en la forma en que los estudiantes se relacionan con el

proceso de aprendizaje. Desde el aspecto ontoldgico, se observo un transito de una participacion
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limitada y una comprensién mecanica hacia una mayor disposicion, autonomia y construccion de
aprendizajes significativos mediada por el juego. A partir de estos resultados, surgen nuevas
posibilidades de investigacion orientadas a analizar el impacto de estas estrategias en otros
contenidos curriculares, diferentes areas del conocimiento y diversos niveles educativos, asi
como explorar nuevas formas de mediacion pedagdgica que continuen fortaleciendo la

motivacion y la comprension en el aula.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los resultados de la investigacion evidencian que las implementaciones de estrategias
didacticas basadas en el juego contribuyen al fortalecimiento de la motivacién y la comprension
de los contenidos trabajados en clase. En relacion con los objetivos planteados, se logro
identificar que, en la fase inicial, los estudiantes presentaban una participacion variable y una
comprension principalmente mecanica; sin embargo, tras la intervencion pedagdgica, se observo
un aumento en el interés, la participacion activa y una mejor apropiacion de los contenidos. Estos
hallazgos responden a la pregunta de investigacion al demostrar que el uso del juego como
estrategia didéctica incide positivamente en la forma en que los estudiantes se relacionan con el
aprendizaje.

En cuanto al aspecto ontoldgico, la investigacion permitid evidenciar cambios en la
motivacion y comprension, reconociendo que su motivacion y nivel de comprension no
dependen Unicamente del contenido, sino de la forma en que este se presenta. Se evidencid que,
al incorporar el juego como mediador pedagogico, se transforma la dindmica del aula,
favoreciendo una mayor interaccion, participacion y construccion colectiva del conocimiento.
Esto representa un avance en la comprension de la unidad de analisis, al evidenciar que los
estudiantes responden de manera mas significativa a estrategias que involucran lo ludico y lo
participativo.

La variable implementada, correspondiente al uso de estrategias didacticas basadas en el
juego, tuvo un impacto positivo en la poblacion de estudio, especialmente en el fortalecimiento
de la motivacion y la comprension. Entre los principales logros se destacan el aumento del
entusiasmo, la participacion activa, el trabajo colaborativo y la mejora en la resolucion de

actividades. No obstante, se identificd que algunos estudiantes atin requieren acompafamiento
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adicional, lo que sugiere que, aunque la estrategia es efectiva, debe complementarse con otras
acciones pedagdgicas que atiendan las diferencias individuales en el aprendizaje

Los resultados de este estudio aportan a la comprension del papel del juego como
estrategia didactica en contextos de educacion inicial, especificamente en el grado transicion del
Liceo Pedagogico Nuestra Sefiora de la Sabiduria, reafirmando su importancia en el
fortalecimiento de la motivacion, la comprension y los procesos de ensefianza y aprendizaje. A
nivel metodolodgico, se destaca la articulacion entre categorias de analisis, instrumentos de
recoleccion de informacion y el andlisis comparativo, lo cual permite una interpretacion mas
clara de los resultados. Asimismo, esta investigacion puede servir como referente para futuros
estudios interesados en explorar el impacto de estrategias didacticas basadas en el juego en
diferentes areas del conocimiento o niveles educativos.

Se recomienda a los docentes incorporar de manera sistematica estrategias didacticas
basadas en el juego dentro de sus practicas pedagogicas, con el fin de fortalecer la motivacion y
la comprension de los estudiantes. Asimismo, es importante disefiar actividades ladicas que
promuevan la participacion activa, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas,
adaptandolas a las caracteristicas y necesidades del grupo. En el contexto especifico del aula, se
sugiere continuar utilizando materiales manipulativos y dindmicas que faciliten el aprendizaje
significativo de los contenidos

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el analisis incorporando nuevas variables
como el desarrollo de habilidades socioemocionales, la autonomia en el aprendizaje o el impacto
a largo plazo de las estrategias ladicas. De igual manera, seria pertinente fortalecer el disefio

metodolégico mediante la inclusion de otros instrumentos de recoleccion de informacioén, como
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entrevistas o encuestas, que permitan obtener una vision mas amplia del fenomeno estudiado y

complementar los hallazgos obtenidos a partir de la observacion.
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