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Resumen
Este documento presenta los resultados de un ejercicio de investigacion formativa desarrollado
como opcidn de grado, el cual permitid reflexionar sobre la préactica pedagdgica y la
investigacion educativa. El estudio se llevé a cabo en la Institucion Educativa El Aguila, ubicada
en el municipio de EIl Aguila, Valle del Cauca, con un grupo de diez estudiantes de grado
primero. El objetivo general fue fortalecer la participacion activa de los estudiantes mediante el
juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, a partir de un enfoque
cualitativo y un disefio de investigacion accion. La variable principal fue el juego como
estrategia pedagogica, reconociendo sus efectos en la participacién activa, la interaccion social y
la disposicion hacia el aprendizaje. Los resultados evidencian que la implementacién del juego
favorecio significativamente la participacion activa, la motivacion y la comprension de los
contenidos matematicos, generando ambientes de aprendizaje méas dindmicos, inclusivos y
significativos.
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Abstract
This document presents the results of a formative research exercise developed as a degree option,
which allowed reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
conducted at El Aguila Educational Institution, located in the municipality of EI Aguila, Valle
del Cauca, with a group of ten first-grade students. The main objective was to strengthen
students’ active participation through play as a pedagogical strategy in the learning of
mathematics, using a qualitative approach and an action research design. The primary variable
was play as a pedagogical strategy, recognizing its effects on active participation, social
interaction, and students’ disposition toward learning. The results show that the implementation
of play significantly enhanced active participation, motivation, and understanding of
mathematical content, generating more dynamic, inclusive, and meaningful learning
environments.
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Introduccion

En el contexto educativo actual, fortalecer la participacion activa de los estudiantes se ha
convertido en un reto fundamental para los docentes, especialmente en los primeros grados de
escolaridad, donde se construyen las bases del aprendizaje. De este modo, el area de las
matematicas representa un desafio, ya que en muchos casos es percibida por los estudiantes
como una asignatura compleja, lo que incide en su motivacion y disposicion para participar en
las actividades propuestas.

En este marco, se identifica la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas
innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo y la participacion activa de los
estudiantes. Diversos estudios han demostrado que el juego constituye una herramienta didactica
fundamental en la educacion, al promover la motivacion, la interaccion social y la construccion
de conocimientos a partir de la experiencia.

El objetivo de la presente investigacion es fortalecer la participacién activa de los
estudiantes de grado primero mediante el juego como estrategia pedagogica en el aprendizaje de
las matematicas. Para ello, se adopt6 un enfoque cualitativo bajo la metodologia de
investigacién-accion, utilizando técnicas como la observacion participante, el diario de campo y
las entrevistas, las cuales permitieron analizar los cambios generados en los estudiantes a lo largo
del proceso.

Como principal hallazgo, se evidencié que la implementacién del juego favorecid
significativamente la participacion activa, la motivacion y la comprension de los contenidos
matematicos, generando transformaciones en la dindmica del aula y en la disposicion de los

estudiantes frente al aprendizaje. Se invita al lector a profundizar en el desarrollo del documento



para comprender como la integracion de estrategias ltdicas puede contribuir al fortalecimiento

de los procesos educativos.



Caracterizacion

El estudio se desarrolla en la Institucion Educativa El Aguila, ubicada en la zona urbana
del municipio de El Aguila Valle del Cauca. Esta institucion atiende a estudiantes de educacion
bésica primaria en la jornada de la mafiana. Cuenta con infraestructura basica; sin embargo,
presenta limitaciones en el acceso a recursos tecnoldgicos y en la disponibilidad de ambientes
recreativos. La comunidad educativa esta conformada por familias pertenecientes principalmente
a estratos socioecondmicos bajos y medios, cuyas dinamicas sociales y econdémicas influyen en
el desarrollo integral de los nifios y nifias. Asimismo, se evidencia la diversidad de realidades
familiares y sociales que caracterizan el entorno, las cuales inciden en las formas de interaccion,
participacién y convivencia dentro del contexto escolar.

El grupo seleccionado para el estudio esta conformado por 10 estudiantes de grado
primero de educacién basica primaria, con edades comprendidas entre los 6 y 7 afios. Los
estudiantes provienen de contextos familiares diversos, caracterizados por distintas estructuras
familiares y condiciones socioeconémicas bajas y medias. En el grupo se observa una
participacién heterogénea en las actividades del aula, evidenciandose que algunos estudiantes
presentan dificultades para integrarse a las dinamicas grupales y participar de manera activa.
Estas caracteristicas permiten identificar la unidad de anélisis centrada en estudiantes del grado
primero y en sus manifestaciones de participacion activa dentro del contexto escolar.

En el grupo de estudiantes se evidencian dificultades en la participacion activa durante el
desarrollo de actividades relacionadas con el aprendizaje de las matematicas, especialmente en
ejercicios de reconocimiento numeérico y realizacion de operaciones basicas. A pesar de que en el
aula se promueven espacios de interaccion, se observa que algunos nifios y nifias presentan baja

disposicion para participar de manera activa en las actividades propuestas. Asimismo, se
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identifica que las estrategias pedagdgicas utilizadas actualmente no siempre generan la
motivacion necesaria para involucrar a todos los estudiantes en el desarrollo de dichas
actividades. En este sentido, se hace necesario implementar metodologias innovadoras, como el
juego, que permita fortalecer la participacion activa y propiciar ambientes de aprendizaje méas
dinamicos e inclusivos.

Existen diversos factores contextuales que influyen en los procesos de aprendizaje y en la
participacién activa en los estudiantes del grupo. Entre ellos se destacan las condiciones
socioeconomicas de las familias, las cuales pueden limitar el acceso a espacios de interaccion,
acompafamiento y estimulacién fuera del contexto escolar. Asimismo, las dinamicas familiares
y comunitarias inciden en las oportunidades que tienen los estudiantes para desarrollar
habilidades sociales como la comunicacion, la interaccion y la participacion en actividades
colectivas. De igual manera, aspectos relacionados con el entorno escolar, como las estrategias
pedagogicas implementadas y los espacios destinados al juego y la interaccion, influyen en la
forma en que los estudiantes se integran y participan en el aula. Estos factores evidencian la
importancia de generar ambientes educativos inclusivos que favorezcan la participacion activa y

el aprendizaje significativo de las matematicas.
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Planteamiento del Problema

En el grado primero se evidencia un grupo de estudiantes activos, con disposicién para el
aprendizaje y con habilidades comunicativas acorde a su etapa de desarrollo. Se destaca la
capacidad de trabajo en equipo y la cooperacion entre los estudiantes como fortalezas que
favorecen las dindmicas del aula y el aprendizaje colectivo. A pesar de algunos desafios
relacionados con la disponibilidad de espacios para la interaccion y el juego, asi como con las
diversas realidades familiares de los estudiantes, el grupo responde de manera positiva a las
actividades propuestas por el docente, lo que evidencia un ambiente educativo con bases sélidas
para el fortalecimiento de los procesos sociales y de aprendizaje.

La institucién educativa orienta sus procesos pedagogicos desde el enfoque
constructivista, el cual promueve la construccion activa del conocimiento a partir de las
experiencias previas de los estudiantes y de la interaccion en el aula. En este marco se
implementan metodologias activas, como los proyectos de aula, que fortalecen el protagonismo
de los estudiantes en su proceso educativo. No obstante, estas estrategias requieren
complementarse con otras mediaciones pedagogicas que potencien de forma mas intencionada la
participacion activa de los estudiantes, especialmente en el desarrollo de actividades académicas.

En este contexto, se identifica la necesidad de fortalecer la participacion activa de los
estudiantes durante el desarrollo de actividades relacionadas con el aprendizaje de las
matematicas, en las cuales se evidencian dificultades en la intervencién, la resolucion de
ejercicios y la motivacion frente a las tareas propuestas. En este sentido, el juego se reconoce
como una estrategia pedagdgica significativa en los primeros grados, ya que favorece la
motivacion y el interés por aprender. Se reconoce que, en los primeros afios de educacion

primaria, incentivar la participacion es fundamental, ya que permite a los estudiantes construir
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una base sélida para el aprendizaje futuro y desarrollar hbitos de estudio autonomos (Cuje-
Cevallos & Garcia-Zambrano, 2025). Desde esta perspectiva, se plantea como supuesto de
investigacion que la implementacion del juego como mediacion pedagogica puede contribuir al
fortalecimiento de la participacion activa de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.
En sintesis, aunque en el contexto educativo se implementan estrategias pedagogicas
orientadas a favorecer la participacién de los estudiantes, se evidencia una brecha en el
conocimiento sobre coémo potenciar de manera intencionada la participacion activa en el
aprendizaje de las matematicas, considerando la diversidad de ritmos, estilos de aprendizaje y
realidades presentes en el aula. En particular, se busca comprender de qué manera el juego, como
mediacion pedagogica, puede contribuir al fortalecimiento de la participacion activa durante el

desarrollo de actividades matematicas.
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Pregunta de Investigacion
¢Como fortalecer la participacion activa de los estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa el Aguila, mediante el juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje

de las matemaéticas, durante el primer semestre del 2026?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la participacion activa de los estudiantes de grado primero de la Institucion
Educativa el Aguila, mediante el juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las
matematicas, durante el primer semestre del 2026.
Objetivos Especificos

Explorar la participacion activa de los estudiantes de grado primero en el aprendizaje de
las matemaéticas antes de la implementacion del juego como estrategia pedagdgica.

Promover la participacion activa de los estudiantes de grado primero mediante la
implementacién del juego como estrategia pedagogica en el aprendizaje de las matematicas.

Reconocer los cambios en la participacion activa de los estudiantes de grado primero
después de la implementacion del juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las

matematicas.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales
Participacion Activa

La participacion activa en el contexto educativo se refiere al grado de involucramiento de
los estudiantes en las actividades de aprendizaje dentro del aula. Este concepto implica que los
nifios y nifias no sean Unicamente receptores de informacion, sino que intervengan de manera
dinamica en los procesos pedagdgicos mediante la expresion de ideas, la colaboracion con sus
compafieros y la realizacion de actividades que promuevan su protagonismo en el aprendizaje.
Montenegro (2017) indica que la participacion activa favorece el desarrollo de un aprendizaje
autébnomo, ya que permite que los estudiantes adapten sus propias formas de aprender. Ademas,
se convierte en un apoyo pedagdgico para el docente, en la medida en que facilita la
identificacion del nivel de acompafiamiento que requiere cada estudiante. En el aprendizaje de
las matematicas, la participacion activa se evidencia en la intervencion del estudiante durante la
resolucion de ejercicios, la formulacion de respuestas, la expresion de dudas y la ejecucién de
actividades propuestas en el aula.
El Juego en la Educacion

El juego constituye una herramienta fundamental en los procesos educativos, ya que
permite generar experiencias de aprendizaje significativas y motivadoras para los estudiantes. En
el contexto escolar, las actividades ludicas favorecen la exploracion, la creatividad y la
participacion de los nifios y nifias dentro del proceso de aprendizaje. En este sentido, la
implementacion de entornos de aprendizaje ltdicos favorece el desarrollo de habilidades
socioemocionales, ya que los juegos promueven formas de regulacion emocional y

comportamientos que influyen en el desarrollo integral de los estudiantes (Gonzalez-Grandon et
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al., 2021). Esto se refleja en el aula cuando los estudiantes participan con mayor seguridad,
interactian con sus comparieros y se involucran activamente en las actividades propuestas,
especialmente en areas como las matematicas.
Interaccién Social

La interaccion social hace referencia al conjunto de relaciones que se establecen entre las
personas dentro de un contexto determinado. En el ambito educativo, la interaccion social en el
aula constituye un elemento fundamental para el desarrollo del aprendizaje, ya que permite el
intercambio de ideas, experiencias y conocimientos entre los estudiantes. En este sentido, la
interaccion social en el aula no solo cumple una funcién comunicativa, sino que también
constituye un elemento estructural del lenguaje, lo que favorece la construccion del
conocimiento a través del intercambio entre los estudiantes (De la Mata, 2021). De esta manera,
durante la infancia, la interaccion con los compafieros y docentes fortalece el desarrollo del
lenguaje, la comunicacién y la cooperacion, elementos fundamentales para promover la
participacién activa y ambientes de aprendizaje colaborativos. En el aprendizaje de las
matematicas, la interaccion social favorece el intercambio de estrategias para la resolucién de
ejercicios, promoviendo la participacién activa y el aprendizaje colaborativo en el aula.
Estrategias Pedagogicas Ludicas

Las estrategias pedagdgicas ltdicas hacen referencia al conjunto de métodos y
actividades didacticas que incorporan el juego como recurso para favorecer el aprendizaje de los
estudiantes. Estas estrategias permiten generar ambientes educativos dinamicos y participativos
en los que los nifios y nifias se involucran activamente en el proceso de construccion del
conocimiento. En este sentido, diversos estudios sefialan que el uso del juego como estrategia

pedagdgica favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, ademas de
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estimular la creatividad, la colaboracién y la resolucion de problemas en el aula. Mojica (2025)
indica que el juego constituye una actividad natural en los nifios y nifias que surge a partir de la
interaccion con su entorno, lo cual favorece procesos de aprendizaje significativos. En este
sentido, el uso de estrategias pedagdgicas ludicas no solo responde a una caracteristica propia de
la infancia, sino que se convierte en un recurso didactico intencionado que fortalece la
participacion activa y la comprension de los contenidos, especialmente en areas como las
matematicas. A partir de estos conceptos, es necesario fundamentar teéricamente el papel del
juego Yy la participacién activa dentro del proceso educativo.

Referentes Tedricos

El aprendizaje en la educacion contemporanea se concibe como un proceso activo, en el
que los estudiantes construyen conocimiento a partir de sus experiencias, acciones e
interacciones con el entorno. En este sentido, Piaget (1962) indica que el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, ya que representa la asimilacion funcional de la realidad de acuerdo con su
etapa de desarrollo. Desde esta perspectiva, el aprendizaje no se limita a la transmision de
contenidos, sino que se construye a partir de la accion, lo cual resulta fundamental en el area de
las matemaéticas, donde los estudiantes requieren manipular, experimentar y explorar para
comprender los conceptos.

Por su parte, Vygotsky (1978) indica que el juego es una actividad social que favorece el
desarrollo cognitivo a través de la interaccion con otros, permitiendo la construccién conjunta del
conocimiento. En coherencia con este planteamiento, el aprendizaje se potencia en escenarios
donde los estudiantes participan, dialogan y colaboran, lo cual permite comprender el juego
como una herramienta pedagogica que trasciende lo recreativo y se convierte en un mediador del

aprendizaje.
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De manera complementaria, Freire (1980) indica que la importancia de una educacion
basada en la participacion activa del estudiante, en la que este asuma un rol protagénico en su
proceso formativo, superando modelos tradicionales que lo posicionan como sujeto pasivo. En
esta misma linea, Dewey (1938) plantea el principio de “aprender haciendo”, destacando el valor
de la experiencia como eje central del aprendizaje. Desde esta perspectiva, el juego se configura
como una estrategia que integra accion, reflexion y participacién, favoreciendo aprendizajes
significativos y contextualizados.

Estas perspectivas teoricas se ven respaldadas por investigaciones empiricas que destacan
el valor del juego en el contexto educativo. Vasquez (2024) indico que el uso de estrategias
Iudicas en los primeros afios de educacion basica primaria incrementa la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes, al vincular el aprendizaje con experiencias de disfrute y
significado. Lo anterior permite inferir que el componente emocional del aprendizaje juega un
papel clave en el involucramiento de los estudiantes.

En la misma linea, Cuje-Cevallos et al. (2025), analizaron la participacion activa de
estudiantes mediante la implementacién de actividades ladicas, concluyendo que estas favorecen
el aprendizaje significativo al promover la interaccién, la motivacion y el compromiso con las
actividades escolares. De manera complementaria, en otro estudio, Cuje-Cevallos (2025) indicé
que la incorporacion de actividades ludicas no solo promueve la participacion activa, sino que
también contribuye a la creacion de ambientes escolares motivadores. Estos hallazgos se
articulan con los postulados del constructivismo social de Vygotsky (1978) al evidenciar que el
aprendizaje se construye inicialmente en lo social y posteriormente se interioriza de manera

individual.
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Asimismo, Avila y Marin (2025), demostraron que las experiencias ludicas fortalecen
aspectos como la atencion, la comunicacion y los vinculos afectivos en el aula, contribuyendo al
desarrollo integral de los estudiantes. Desde esta perspectiva, el juego no solo impacta el
aprendizaje académico, sino también dimensiones socioemocionales, lo cual resulta clave en
procesos educativos orientados a la formacion integral.

En el &rea de las matematicas, la implementacién de estrategias ltdicas permite que los
estudiantes participen activamente en actividades como el reconocimiento numérico, la
resolucién de operaciones basicas y la comprension de conceptos, facilitando la construccion del
conocimiento a partir de experiencias dinamicas y significativas. En este sentido, integrar el
juego como estrategia pedagdgica posibilita articular teoria y practica, favoreciendo la
participacién activa, la interaccion social y el aprendizaje significativo en el aula. Estos
fundamentos tedricos se articulan con lineamientos técnicos que orientan la practica pedagogica
en el contexto educativo.

Referentes Técnicos

En el contexto colombiano, el Ministerio de Educacion Nacional (2014) a través del
documento Referentes técnicos para la educacion inicial en el marco de la atencién integral,
reconoce el juego como una actividad fundamental en la educacion inicial, ya que permite a los
nifios explorar su entorno, interactuar con otros y construir aprendizajes significativos. Este
documento orienta a los docentes sobre la importancia de incorporar experiencias ludicas en el
aula como estrategia pedagogica para favorecer el desarrollo integral de los nifios en sus
dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y comunicativas.

En este sentido, el juego se convierte en una herramienta clave para promover la

participacion activa, la interaccion social y el aprendizaje significativo en los procesos
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educativos (MEN, 2014). Asimismo, en el &rea de las matemaéticas, el uso del juego permite
desarrollar habilidades como el reconocimiento numérico, la resolucion de operaciones basicas y
la comprension de conceptos, facilitando la participacion activa de los estudiantes en el
desarrollo de las actividades propuestas en el aula. De igual manera, estas orientaciones se
encuentran respaldadas por un marco legal que garantiza los derechos de los nifios en el ambito
educativo.

Referentes Legales

La presente investigacion se fundamenta en el marco legal colombiano que reconoce y
protege los derechos de los nifios y orienta los procesos educativos en el pais. En primer lugar, la
Constitucion Politica de Colombia (1991) en su articulo 44, establece que los derechos de los
nifios son fundamentales y prevalecen sobre los derechos de los demés. Entre estos derechos se
encuentran la educacion, la recreacion, el desarrollo integral y la proteccion contra cualquier
forma de abandono o vulneracion. Este articulo resalta la responsabilidad del Estado, la sociedad
y la familia de garantizar condiciones que favorezcan el bienestar y el desarrollo de la nifiez, lo
cual respalda la implementacion de estrategias pedagdgicas que promuevan la participacion
activa, el juego y el aprendizaje significativo dentro del contexto educativo (Constitucion
Politica de Colombia, 1991).

De igual manera, la Ley General de Educacion — Ley 115 de 1994, en su articulo 15,
establece que la educacion preescolar tiene como finalidad el desarrollo integral de los nifios en
sus dimensiones biologica, cognitiva, psicomotriz, socio afectiva y espiritual, mediante
experiencias de socializacion pedagdgica y recreativa. Aunque este nivel corresponde a la
educacion inicial, sus principios se articulan con los primeros grados de educacion béasica

primaria, como el grado primero, donde el juego continta siendo una estrategia pedagdgica
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fundamental para favorecer el aprendizaje significativo y la participacion activa de los
estudiantes (Ley 115 de 1994).

Asimismo, el Cadigo de Infancia y Adolescencia — Ley 1098 de 2006, en su articulo 31,
reconoce el derecho de los nifios, nifias y adolescentes al descanso, la recreacion, el juego y la
participacion en actividades culturales y artisticas. Este articulo resalta la importancia de generar
espacios que permitan a los estudiantes desarrollar sus capacidades a través de experiencias
ludicas y participativas, promoviendo su bienestar y fortaleciendo su desarrollo integral. En este
sentido, el juego se convierte en un elemento fundamental dentro del proceso educativo, ya que
favorece la interaccion, la participacion activa y el aprendizaje significativo en el contexto
escolar (Ley 1098 de 2006).

En consecuencia, estas disposiciones legales respaldan la implementacion de estrategias
pedagogicas basadas en el juego dentro del aula, reconociendo su importancia para el desarrollo
integral de los nifios y su participacion activa en los procesos de aprendizaje. Particularmente, en
el area de las matematicas, estas orientaciones permiten promover experiencias pedagogicas
dinamicas que faciliten la comprensién de los contenidos y el involucramiento de los estudiantes
en las actividades propuestas (Constitucion Politica de Colombia, 1991; Ley 115 de 1994; Ley
1098 de 2006). En este sentido, el desarrollo de la investigacion también debe regirse por
principios éticos que garanticen el respeto y la proteccion de los participantes.

Referentes Eticos

La presente investigacion se desarrolla teniendo en cuenta principios éticos
fundamentales que garantizan el respeto, la proteccion y el bienestar de los participantes. En este
sentido, se toma como referente la Resolucion 8430 del Ministerio de Salud de Colombia (1993)

la cual establece las normas cientificas, técnicas y administrativas para la investigacion en salud
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con seres humanos. Segun esta resolucion, las investigaciones que involucran la participacion de
personas deben garantizar el respeto por la dignidad humana, la proteccion de los derechos de los
participantes y el cumplimiento de principios éticos durante todo el proceso investigativo
(Resolucién 8430 de 1993).

De acuerdo con el articulo 11 de esta resolucidn, las investigaciones pueden clasificarse
segun el nivel de riesgo para los participantes. En este caso, la presente investigacion se
considera de riesgo minimo, ya que se desarrolla en un contexto educativo mediante la
implementacién de actividades pedagogicas basadas en el juego, sin intervenir de manera
negativa en el bienestar fisico o psicoldgico de los estudiantes (Resolucion 8430 de 1993).

Asimismo, se garantiza la aplicacion del consentimiento informado, mediante el cual los
padres o acudientes de los nifios son informados sobre los objetivos, procedimientos y propositos
de la investigacion, autorizando voluntariamente la participacion de los menores. De igual
manera, se asegura la confidencialidad de la informacion, protegiendo la identidad de los nifios
participantes y utilizando los datos obtenidos Unicamente con fines académicos e investigativos
(Resolucion 8430 de 1993).

En consecuencia, el desarrollo de esta investigacion se orienta bajo principios éticos que
promueven el respeto, la responsabilidad y la proteccion de los derechos de los estudiantes,
garantizando que las actividades implementadas especialmente aquellas relacionadas con el uso
del juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, contribuyan

positivamente a su proceso de aprendizaje y desarrollo integral (Resolucion 8430 de 1993).
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El presente estudio se orienta desde un enfoque cualitativo, dado que busca comprender y
fortalecer los procesos de aprendizaje de los estudiantes, asi como la motivacion, la interaccion y
los significados que construyen en relacion con el aprendizaje de las matemaéticas a traves del
juego como estrategia pedagdgica. Este enfoque permite analizar de manera dinamica las
realidades educativas desde la interpretacion de los actores involucrados, favoreciendo la accion
indagatoria dentro del proceso investigativo (Vega-Malagon et al., 2014).

En cuanto al tipo de estudio, se adopta la investigacion accidn, ya que no solo se busca
investigar la realidad educativa, sino también transformarla mediante la implementacion de la
estrategia pedagogica del juego en el aprendizaje de las matematicas. Este tipo de investigacion
resulta pertinente porque articula la indagacion con la intervencion, buscando dar solucion a
problematicas del contexto educativo y mejorar las practicas pedagogicas. Vidal (2007) indica
que la investigacién-accion, vincula el estudio de problemaéticas con programas de accion, de tal
manera que se logren cambios en los procesos educativos.

Adicionalmente, el disefio metodoldgico incorpora una estructura pre-post, en la cual se
contempla un momento inicial de exploracién (pre), un momento de implementacion de la
estrategia pedagogica basada en el juego (durante) y un momento de andlisis de los cambios
obtenidos (post). Esto permite identificar posibles transformaciones tanto en la participacion de
los estudiantes como en su proceso de aprendizaje en el area de las matematicas dentro del aula.
Unidad de Analisis

La unidad de anélisis esta conformada por 10 estudiantes de grado primero, de la

institucion educativa el Aguila.
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Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de la informacion se emplearan diversas técnicas cualitativas,
seleccionadas en coherencia con los objetivos del estudio y el enfoque metodoldgico adoptado
(Vega-Malagon et al., 2014).

En relacién con el primer objetivo, orientado a explorar la participacion activa de los
estudiantes antes de la implementacion de la estrategia, se utilizarn técnicas como la
observacion participante, el diario de campo y las conversaciones guiadas, las cuales permitiran
identificar percepciones, niveles de interés, motivacion y conocimientos previos en relacion con
el aprendizaje de las matematicas. El producto de esta fase serd el registro descriptivo de
comportamientos, expresiones, interacciones y desempefios basicos de los estudiantes frente a
actividades matemaéticas.

Para el segundo objetivo, enfocado en promover la participacion activa mediante la
implementacién del juego como estrategia pedagogica en el aprendizaje de las matematicas, se
empleara principalmente el diario de campo, asi como el registro de evidencias de las actividades
desarrolladas durante la aplicacion de la experiencia pedagdgica. Estas técnicas permitiran
analizar los procesos de interaccion, participacion activa y avances en habilidades matematicas,
como el reconocimiento numérico, la resolucion de operaciones basicas y la comprension de
conceptos.

Finalmente, para el tercer objetivo, orientado a reconocer los cambios en la participacion
activa y en el aprendizaje de las matematicas, se aplicaran conversaciones reflexivas y
entrevistas de percepcion con el fin de identificar transformaciones en la motivacion, la
participacion y la comprension de los contenidos trabajados. El producto de esta fase sera la

identificacion de cambios entre el momento inicial y el final del proceso.
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Categorias para el Andlisis de Datos

Para el andlisis de informacion se definieron categorias en coherencia con la pregunta de
investigacion y los objetivos especificos, las cuales permiten organizar e interpretar los datos
recolectados desde una perspectiva cualitativa (Vega-Malagon et al., 2014).

En este sentido, se establece como categorias principales: apropiacion de la estrategia
pedagogica, interaccion social, participacion activa y aprendizaje de las matematicas. La
categoria apropiacion de la estrategia pedagogica permitira analizar el nivel de intereés,
comprension y disposicion de los estudiantes frente a la estrategia basada en el juego,
evidenciando su involucramiento en las actividades propuestas. Por su parte, la categoria
interaccion social facilitara la interpretacion de aspectos como el trabajo en equipo, la
comunicacion, la empatia y el respeto entre los estudiantes durante el desarrollo de las
actividades ludicas. La categoria participacion activa permitira identificar cambios en la
motivacion, la iniciativa y el grado de involucramiento de los estudiantes en las dinamicas del
aula, evidenciando su protagonismo en el proceso de aprendizaje. Finalmente, la categoria
aprendizaje de las matematicas permitira analizar los avances de los estudiantes en habilidades
como el reconocimiento numérico, la realizacion de operaciones basicas y la comprension de
conceptos matematicos, evidenciando el impacto de la estrategia pedagdgica implementada.

Estas categorias constituyen el punto de partida para el anlisis de resultados, ya que a
partir de ellas se organizara la informacion recolectada en los diferentes momentos de estudio,
permitiendo evidenciar cambios significativos en la participacion activa como en el aprendizaje

de las matematicas de los estudiantes.
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Resultados

Los resultados obtenidos evidencian transformaciones significativas en la participacion
activa de los estudiantes de grado primero en el aprendizaje de las matematicas, a partir de la
implementacion de la estrategia pedagdgica basada en el juego del dado y la dinamica del “tingo
tango”. Estos cambios se reflejan en la forma en que los estudiantes interactian con los
contenidos matematicos, participan en las actividades y construyen su aprendizaje.

El andlisis de los resultados se organiza en tres apartados: en primer lugar, el
acercamiento inicial de la poblacién a la variable de estudio; en segundo lugar, los resultados
derivados de la implementacion de la estrategia pedagdgica; y, finalmente, las variaciones
observadas tras su aplicacion. Este proceso permite comprender como los hallazgos se relacionan
con la variable principal, centrada en la participacion activa en el aprendizaje de las matematicas.

Asimismo, se busca evidenciar como la implementacion de estrategias pedagdgicas
innovadoras no solo enriquece el quehacer docente, sino que también fortalece el rol del
estudiante, favoreciendo su comprension de los contenidos y su participacion en los procesos
educativos. En este sentido, el juego del dado, acompafiado de la dinamica del “tingo tango”,
funcioné como una herramienta pedagdgica significativa que permiti6 representar los contenidos
matematicos de manera mas comprensible, promoviendo la motivacion, la interaccion y la
autonomia en los estudiantes.

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En relacion con el objetivo especifico niUmero uno, orientado a explorar la participacion
activa de los estudiantes de grado primero en el aprendizaje de las matematicas antes de la
implementacion de la estrategia pedagdgica, se observd, durante una actividad en el aula

centrada en el desarrollo de sumas y restas, la presencia de dificultades significativas en la
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participacién y comprension del tema por parte de los estudiantes. Esta situacion confirmo la
necesidad de realizar un diagnostico inicial y respaldé la pertinencia del proyecto, evidenciando
que las précticas pedagdgicas tradicionales no estaban generando los resultados esperados en
términos de aprendizaje y participacion.

En este primer acercamiento se identificd que, aunque los estudiantes presentan
caracteristicas propias de su etapa de desarrollo, como disposicion para el aprendizaje,
habilidades comunicativas y capacidad de trabajo en equipo, estas no se veian reflejadas en su
desempefio durante la actividad propuesta. Es decir, a pesar de contar con potencial para
participar activamente, existian barreras que limitaban su involucramiento en el proceso de
aprendizaje de las matematicas. En este sentido, se evidencio una desconexion entre las
capacidades de los estudiantes y la forma en que se estaban abordando los contenidos en el aula.

De manera més especifica, se observo que algunos estudiantes adoptaron una actitud
pasiva frente a la actividad, limitdndose a observar el trabajo de sus compafieros con la intencién
de copiar las respuestas una vez estas estuvieran desarrolladas. Este comportamiento refleja una
baja participacion activa y una dependencia tanto del docente como de sus pares, lo cual dificulta
la construccién de un aprendizaje significativo. Estas situaciones se evidenciaron en expresiones
como: “No s¢é leer, profe” y “Ayuademe, ;qué dice aqui, profe?”, las cuales dan cuenta no solo de
dificultades en el proceso lector, sino también de inseguridad frente al desarrollo de la actividad.

Ademas de estas expresiones, se evidencié el caso de una estudiante que permanecia en
silencio durante la actividad, observando a sus comparfieros sin intentar resolver los ejercicios por
si misma. Solo después de varios minutos se acercé a la docente para decir: “Profe, no entiendo

nada”, lo cual refleja no solo dificultad en la comprension, sino también inseguridad para
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participar de manera autonoma. De igual forma, otro estudiante esperaba constantemente que sus
comparieros terminaran para replicar sus respuestas, sin involucrarse activamente en el proceso.

Por otra parte, se identificd un grupo de estudiantes que, aunque mostraban disposicion
para participar, presentaban dificultades en la comprension de las operaciones matematicas,
manifestando dudas constantes sobre los procedimientos a seguir. Esto se reflejé en preguntas
como: “No s¢ donde van los nimeros”, “;Uso los dedos, profe?” y “; Qué tengo que hacer,
profe? ;Sumar?”. Estas expresiones permiten evidenciar que, si bien existe intencion de
participacién, no se cuenta con las herramientas conceptuales necesarias para resolver las
actividades de manera auténoma, lo que limita su participacion activa en el aprendizaje. Por
ejemplo, en una de las actividades, un estudiante intent6 resolver una suma utilizando sus dedos,
pero al no obtener el resultado esperado manifesto frustracion y expreso: “No puedo, profe”,
dejando la actividad incompleta. Este tipo de situaciones evidencia cdmo la falta de comprensién
incide directamente en la participacion activa.

Asimismo, se observé que algunos estudiantes no mostraban interés en desarrollar la
actividad, optando por cerrar sus cuadernos y distraerse con otros elementos del entorno, como
colores u objetos escolares. Frente a los cuestionamientos de la docente, respondian con
expresiones como: “Yo lo hago en la casa, profe”, “Ya lo hice, profe” o “No sé¢ como hacerlo”.
Este tipo de comportamientos evidencia desmotivacion, evasion de la tarea y poca apropiacion
del proceso de aprendizaje, lo cual incide directamente en la participacion activa dentro del aula.

A partir de estas situaciones, se puede inferir que, en el momento inicial, la participacion
activa de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas era limitada, caracterizada por la
pasividad, la dependencia, la inseguridad y la falta de comprension de los contenidos. Estas

condiciones evidencian la necesidad de transformar las practicas pedagogicas, orientandolas
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hacia metodologias mas dindmicas, participativas e inclusivas que respondan a las necesidades
reales de los estudiantes.

Finalmente, este primer acercamiento de la poblacion a la variable permitio reconocer la
importancia de la observacion participante como punto de partida para el disefio de
intervenciones pedagogicas contextualizadas. La identificacion de las necesidades de aprendizaje
y de las dificultades presentes en los estudiantes permitié construir una base sélida para la
intervencion pedagogica, entendiendo que los estudiantes no deben ser vistos como sujetos
pasivos, sino como actores activos dentro de su proceso educativo. De igual manera, la
observacién y el didlogo con la agente educativa validaron la necesidad de fortalecer los
procesos de ensefianza de las matematicas mediante estrategias innovadoras que favorezcan la
participacion activa y el aprendizaje significativo.

La informacidn presentada en este apartado se sustenta en los registros obtenidos a través
del diario de campo de observacion y las conversaciones guiadas realizadas con los estudiantes,
las cuales permitieron identificar de manera detallada las percepciones, comportamientos y
dificultades iniciales en relacion con la participacion activa en el aprendizaje de las matematicas.
Experimentacion

En relacién con el objetivo especifico nimero dos, promover la participacion activa de
los estudiantes de grado primero mediante la implementacion del juego como estrategia
pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, se evidencié durante la fase de
experimentacion una transformacion significativa en la dindmica del aula y en la forma en que
los estudiantes se relacionaban con el aprendizaje.

En este sentido, se observé una mayor facilidad por parte de la docente para exponer los

temas propuestos relacionados con las matematicas, los cuales fueron asimilados por los
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estudiantes de una manera mas significativa, comprensible y libre de frustraciones. La
implementacién del juego como estrategia pedagogica permitio generar un ambiente mas
dindmico, participativo e inclusivo, en el que los estudiantes no solo recibian la informacion,
sino que interactuaban activamente con ella.

Esta estrategia pedagdgica promovio la interaccion social, la participacion activa y el
aprendizaje a través de la accion, lo cual se relaciona con los postulados de autores como
Vygotsky, quien plantea el juego como una actividad social fundamental para el aprendizaje;
Dewey, quien sostiene que el aprendizaje se da por medio de la experiencia y la accion; y
Vasquez, quien resalta el juego como una estrategia que favorece la participacion activa en los
procesos educativos.

Durante la experimentacion, se identifico una participacion activa constante por parte de
los estudiantes, quienes se involucraron de manera espontanea en el desarrollo de las actividades.
Se evidencid que los estudiantes pasaban al tablero con mayor seguridad, resolvian operaciones
matematicas bésicas y utilizaban recursos como el conteo con los dedos para apoyar su
aprendizaje. Esto se logro especialmente a travées de la dindmica del juego del dado, ya que al
lanzar el dado los estudiantes debian resolver una operacion asociada al nimero obtenido, lo que
favorecio la participacion inmediata y la préactica constante de las operaciones basicas. Este
comportamiento refleja no solo una mayor disposicion, sino también la apropiacion de
estrategias concretas que facilitan la comprensién de los contenidos.

Asimismo, se observo un incremento notable en el interés por participar en la actividad,
acompariado de avances en la comprension de las operaciones de suma y resta, el reconocimiento
de los signos matematicos y el uso de estrategias de resolucion. La implementacion del juego

“tingo tango” permitid que los estudiantes permanecieran atentos y en expectativa, ya que en
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cualquier momento podian ser seleccionados para participar, lo cual incrementd su nivel de
atencion y compromiso durante toda la actividad. Los estudiantes lograron mantener la atencion
durante la actividad, mostrando motivacion, entusiasmo y compromiso con su propio proceso de
aprendizaje.

Desde una mirada reflexiva, se puede inferir que la implementacion del juego como
estrategia pedagogica incidid directamente en el fortalecimiento de la participacion activa,
permitiendo transformar un escenario inicial caracterizado por la pasividad y la desmotivacion,
en un ambiente de aprendizaje dinamico, donde los estudiantes se sintieron seguros para
participar sin temor al error.

El proceso educativo desarrollado gener6 un entorno en el que los estudiantes pudieron
explorar los conceptos matematicos sin frustraciones ni limitaciones, lo cual elevo su motivacion
y facilito la construccién de aprendizajes significativos. En este sentido, el uso del dado permitid
reforzar el reconocimiento numérico y la resolucion de operaciones basicas, mientras que la
dinamica del “tingo tango” fortaleci6 la participacién constante, la atencion y la interaccién entre
pares. En este contexto, el uso del dado como recurso pedagogico y la dinamica del “tingo
tango” favorecieron la creacion de un lenguaje comun, promoviendo la confianza, la interaccion
y la apropiacion de conceptos como nimeros, conteo y signos matematicos.

De igual manera, el juego del “tingo tango” permitié romper barreras iniciales de timidez
y temor, mientras que la expectativa generada al lanzar el dado incentivo la participacion
constante. Estas estrategias se consolidaron como herramientas pedagogicas efectivas para
fortalecer la confianza en los estudiantes, promoviendo su participacion sin miedo a equivocarse

y favoreciendo el desarrollo de habilidades matematicas desde una perspectiva ludica.
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La informacion presentada en este apartado se sustenta en los registros obtenidos a través
del diario de campo de implementacion y el registro fotografico, los cuales evidencian los
cambios en la actitud, participacion y procesos de aprendizaje de los estudiantes durante la fase
de experimentacion.

Identificacion de Variaciones

En relacién con el objetivo especifico nimero tres, reconocer los cambios en la
participacién activa de los estudiantes de grado primero después de la implementacion del juego
como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, se evidencio durante esta fase
transformacion significativa en las dindamicas del aula, en la manera en que los estudiantes se
relacionan con el conocimiento matematico y en el clima de aprendizaje.

En comparacion con el momento inicial, donde se observaban actitudes de desinterés,
inseguridad, dependencia constante de la docente y baja participacion, en esta fase se
identificaron cambios concretos en el comportamiento de los estudiantes. Se evidencié una
mayor disposicion para participar activamente en la resolucion de operaciones matematicas, asi
como un incremento en el interés por desarrollar las actividades propuestas. Este cambio se
evidenci6 de manera recurrente en la mayoria de las sesiones de implementacion, donde
aproximadamente 7 de cada 10 estudiantes participaban voluntariamente en las actividades, en
contraste con el momento inicial, en el que solo 2 o 3 estudiantes intervenian de manera activa.
Los estudiantes pasaron de expresar frases como “no s€”, “no entiendo” o evitar la actividad, a
involucrarse de manera voluntaria, mostrando seguridad en sus respuestas y disposicion para
intentar resolver los ejercicios y ayudar a sus pares.

Asimismo, se observé un fortalecimiento en la confianza de los estudiantes, evidenciado

en la disminucion de conductas asociadas a la frustracién, como el llanto, el abandono de la
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actividad o la evitacion. Estas conductas asociadas a la frustracion, que en el diagndstico inicial
se presentaban con frecuencia en varios estudiantes durante una misma actividad, disminuyeron
notablemente, registrandose solo en casos aislados durante la fase final de la intervencion. En su
lugar, se identificaron actitudes de perseverancia, interés y motivacion, lo cual permitio un
ambiente de aprendizaje méas armonico y participativo. Este cambio no solo impacté el
desempefio individual, sino también la dindmica grupal, favoreciendo la cooperacion y el trabajo
en equipo.

Un aspecto relevante dentro de las variaciones identificadas fue la disposicion de los
estudiantes para apoyar a sus compafieros, lo cual refleja no solo avances en el aprendizaje
académico, sino también en el desarrollo social y emocional. De manera especifica, en varias
actividades se observé que al menos la mitad del grupo apoyaba a sus compafieros de forma
espontanea, explicando procedimientos o animandolos a participar. Este comportamiento
evidencia que el aprendizaje mediado por el juego no solo favorece la comprension de
contenidos, sino que también fortalece habilidades sociales, en coherencia con los
planteamientos de Vygotsky, sobre el aprendizaje como un proceso social.

De igual manera, se evidenci6 que la implementacion del juego como estrategia
pedagogica permitio generar un ambiente de aprendizaje mas significativo, en el que los
estudiantes lograron apropiarse de conceptos matematicos como la suma, la resta, el conteo y el
reconocimiento de signos, de una manera mas comprensible y contextualizada. Estos resultados
se relacionan con lo planteado por Dewey, quien afirma que el aprendizaje se fortalece cuando se
basa en la experiencia y la accion.

Otro elemento importante fue la vinculacion de las familias en el proceso educativo, ya

que se evidencio apoyo en el repaso de los temas trabajados en clase, lo cual permitié extender la
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experiencia de aprendizaje al contexto del hogar. Este acompafiamiento se evidencio en la
mayoria de los estudiantes, quienes manifestaron haber practicado en casa al menos una vez
durante la semana, reforzando los aprendizajes trabajados en el aula. Esta articulacion entre
escuela y familia contribuyo al fortalecimiento del proceso formativo de los estudiantes,
favoreciendo la continuidad del aprendizaje y el desarrollo integral.

Desde una perspectiva comparativa, los resultados obtenidos después de la intervencion
evidencian un avance significativo frente al diagndéstico inicial, especialmente en términos de
participacion activa, motivacion, comprension de los contenidos y confianza en el aprendizaje.
Estos cambios permiten afirmar que la implementacion del juego como estrategia pedagdgica
tuvo un impacto positivo en el proceso educativo, transformando las précticas tradicionales en
experiencias mas dinamicas, inclusivas y significativas.

La identificacion de estas variaciones también se vio respaldada por la informacion
recolectada a través de la entrevista final, en la cual los estudiantes expresaron una percepcion
positiva frente a la estrategia implementada. En la entrevista final, la mayoria de los estudiantes
coincidieron en valorar positivamente la estrategia, destacando su participacion activa en
comparacion con experiencias previas mas tradicionales. Manifestaron que disfrutaban participar
en las actividades, especialmente cuando debian asumir retos como lanzar el dado o resolver
ejercicios frente al grupo. Asimismo, destacaron que les gustaba ayudar a sus comparieros, lo que
evidencia no solo avances en la participacion activa, sino también en la construccién de
relaciones de apoyo Yy trabajo colaborativo.

De igual manera, los estudiantes sefialaron que las dinamicas del juego, como el uso del
dado y la actividad del “tingo tango”, hacian las clases mas divertidas y les facilitaban el

aprendizaje de las matematicas. Estas expresiones permiten evidenciar un cambio en la actitud
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hacia el aprendizaje, pasando de una percepcion de dificultad o desinterés a una experiencia
significativa, motivadora y participativa. Estos hallazgos coinciden con lo observado durante la
implementacion y permiten validar, a través de la triangulacion entre la observacion, la entrevista
final y la reflexion pedagdgica, el impacto positivo de la estrategia basada en el juego en el
fortalecimiento de la participacion activa y el aprendizaje de los estudiantes.

La informacion presentada en este apartado se sustenta en los datos recolectados a través
de los diarios de campo, las observaciones finales y las interacciones con los estudiantes y sus
familias, los cuales permiten evidenciar de manera clara las transformaciones generadas durante

la intervencion.
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Analisis y Discusion

En el presente apartado se realiza el analisis y la discusion de los resultados obtenidos a
lo largo del proceso investigativo, en coherencia con los objetivos planteados, orientados al
acercamiento inicial de los estudiantes a la estrategia pedagdgica, la implementacién del juego
como mediador del aprendizaje y la identificacion de las transformaciones generadas tras su
aplicacion. En términos generales, los hallazgos evidencian cambios significativos en la
participacion activa, la interaccion social y el aprendizaje de las matematicas, lo cual permite
comprender el impacto del juego como estrategia pedagodgica en el proceso formativo.

Desde una perspectiva interpretativa, los resultados obtenidos a partir de la observacion
participante, los diarios de campo y la entrevista final se contrastan con los referentes tedricos
que sustentan la investigacion. En este sentido, categorias como la apropiacion de la estrategia
pedagogica, la interaccion social, la participacion activa y el aprendizaje matematico permiten
comprender que los cambios observados no son aislados, sino que responden a transformaciones
en la forma en que los estudiantes se relacionan con el conocimiento y con su propio proceso de
aprendizaje.

En relacién con la brecha de conocimiento identificada, la limitada participacion activa
en el aprendizaje de las matematicas en contextos tradicionales, los resultados permiten afirmar
que esta no se origina Unicamente en dificultades cognitivas, sino en précticas pedagdgicas que
restringen el rol del estudiante como sujeto activo. Este hallazgo se articula con Freire (1980)
quien cuestiona la educacion tradicional por mantener al estudiante en una posicion pasiva,
limitando su participacion en la construccion del conocimiento. En este estudio, esta condicion
se evidencid en la fase diagnostica, donde los estudiantes dependian constantemente de la

docente y mostraban inseguridad al participar.
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En coherencia con lo anterior, el acercamiento inicial evidencié una relacion limitada de
los estudiantes con el aprendizaje de las matematicas, caracterizada por baja participacion,
inseguridad y escasa autonomia. Méas que una dificultad individual, estos comportamientos
reflejan un entorno de aprendizaje que no favorecia la exploracion ni la construccion activa del
conocimiento. En este sentido, los resultados no solo justifican la intervencidn pedagdgica, sino
que evidencian la necesidad de transformar las précticas educativas hacia enfoques méas
dindmicos y participativos.

Durante la fase de experimentacion, la implementacion del juego generd
transformaciones significativas en la participacion activa, la interaccion social y la apropiacion
de los contenidos matematicos. Los estudiantes asumieron un rol méas dinamico, evidenciando
mayor motivacion, interés y disposicion frente a las actividades. Este cambio sugiere que el
aprendizaje no depende Unicamente del contenido, sino también de la mediacién pedagdgica
utilizada, la cual puede facilitar o limitar la participacion del estudiante.

En relacién con el aprendizaje matematico, se evidencio que el juego facilito la
comprension de conceptos como la sumay la resta a partir de experiencias practicas y
contextualizadas. Este hallazgo se sustenta en Piaget (1962) quien plantea que el conocimiento se
construye a partir de la accion sobre el entorno. En este caso, el uso de materiales concretos, el
conteo con los dedos y la resolucion de situaciones ltdicas permitié que los estudiantes pasaran
de un aprendizaje mecanico a uno mas significativo, basado en la experiencia.

De igual manera, la interaccion entre pares durante las actividades ludicas fortalecio el
aprendizaje desde una dimensidn social, lo cual se relaciona con Vygotsky (1978) quien sostiene
que el conocimiento se construye en interaccion con otros. Se evidencio que los estudiantes

compartian estrategias, se apoyaban mutuamente y resolvian las actividades de forma
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colaborativa, lo que permitio consolidar aprendizajes mediados por el lenguaje y la interaccion
social.

Asimismo, estos resultados se articulan con Dewey (1938) quien enfatiza que el
aprendizaje se fortalece a través de la experiencia. En este sentido, el juego se consolidd como
una experiencia educativa significativa, en la cual los estudiantes aprendieron haciendo,
explorando y participando activamente, lo que favorecio tanto la comprension de los contenidos
como su involucramiento en el proceso educativo.

En cuanto a la dimensién personal y actitudinal, se evidencié una transformacion
significativa en la forma en que los estudiantes asumieron el aprendizaje. Se pasé de una actitud
de inseguridad y pasividad a una participacién activa, voluntaria y confiada. Este cambio permite
interpretar que el juego no solo impacta el aprendizaje académico, sino también la construccion
de la identidad del estudiante como sujeto capaz de participar, decidir y aprender, lo cual se
relaciona nuevamente con Freire (1980) al promover la formacion de sujetos autbnomos y
criticos.

Estos hallazgos se ven respaldados por la entrevista final, en la cual los estudiantes
expresaron disfrute, motivacion y mayor disposicidn para participar, especialmente en
actividades como el uso del dado y el trabajo en equipo. Esto evidencia que el componente
Iudico no solo favorece el aprendizaje cognitivo, sino también aspectos emocionales como la
confianza, la motivacién y la seguridad en si mismos.

De igual manera, los resultados coinciden con investigaciones previas como las de
Vasquez (2024) y Cuje-Cevallos et al. (2025), quienes sefialan que las estrategias ludicas
incrementan la motivacion y la participacion en el aula. Sin embargo, este estudio amplia dichos

hallazgos al evidenciar que el juego no solo incrementa la participacion, sino que transforma la
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actitud frente al aprendizaje, fortaleciendo la relacion entre dimension cognitiva, social y
emocional del estudiante.

No obstante, es importante reconocer algunas limitaciones. El tamafio reducido de la
muestra y el tiempo limitado de implementacion dificultan la generalizacién de los resultados y
la observacion de efectos a largo plazo. Asimismo, factores contextuales como el ritmo de
aprendizaje y las condiciones del entorno pueden haber influido en el desarrollo de la
experiencia. Por ello, se sugiere que futuras investigaciones amplien el tiempo de intervencién,
diversifiquen las estrategias ludicas y trabajen con muestras mas amplias.

Finalmente, los hallazgos evidencian que el juego como estrategia pedagogica no solo
fortalece la participacién activa y el aprendizaje de las matematicas, sino que transforma la
relacion del estudiante con el conocimiento, contribuyendo al cierre de la brecha identificada en

la investigacion y reafirmando la importancia de metodologias activas en la educacion bésica.
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Conclusiones y Recomendaciones

En conclusién, los hallazgos de la investigacién evidencian que la implementacion del
juego como estrategia pedagdgica permitid fortalecer la participacién activa, la interaccion social
y el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes, respondiendo de manera efectiva a los
objetivos planteados. Estos resultados permiten dar respuesta a la pregunta de investigacion, al
demostrar que el uso de estrategias ludicas favorece procesos de aprendizaje més significativos,
dinamicos y acordes a las necesidades de los estudiantes.

En relacién con el aspecto ontoldgico, la investigacion permitié evidenciar
transformaciones significativas en la manera en que los estudiantes se perciben a si mismos
dentro del proceso de aprendizaje. Se observaron avances en su confianza, motivacion y
disposicion para participar activamente, asi como en su capacidad para interactuar con sus
compafieros. Estos cambios reflejan que la estrategia no solo impact6 el aprendizaje académico,
sino también el desarrollo integral de los estudiantes.

Respecto al impacto de la variable, se puede afirmar que el juego influyd de manera
positiva en la poblacion de estudio, favoreciendo la comprension de contenidos matematicos y
promoviendo ambientes de aprendizaje mas participativos y motivadores. No obstante, se
identificaron algunos aspectos que podrian fortalecerse, como la necesidad de ampliar el tiempo
de implementacion y diversificar las actividades propuestas, con el fin de potenciar ain mas los
resultados obtenidos.

Los resultados de este estudio contribuyen a la literatura existente al reafirmar la
importancia del juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, y al
evidenciar su impacto no solo en el ambito académico, sino también en el desarrollo social y

actitudinal de los estudiantes. Asimismo, aporta una experiencia contextualizada que puede
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servir de referencia para futuras investigaciones, especialmente en el disefio e implementacion de
estrategias ludicas en contextos educativos similares.

Se recomienda a los docentes y a las instituciones educativas incorporar de manera
sistematica estrategias pedagdgicas basadas en el juego dentro de sus practicas de ensefianza,
especialmente en el area de matematicas, con el fin de promover la participacion activa, la
motivacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes. Asimismo, es importante generar
espacios de formacion docente que fortalezcan el disefio e implementacion de este tipo de
estrategias en el aula.

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tiempo de intervencion, trabajar con
muestras mas diversas y explorar nuevas variables relacionadas con el uso de recursos digitales o
diferentes tipos de juegos pedagogicos. De igual manera, seria pertinente profundizar en el
andlisis del impacto del juego a largo plazo, con el fin de obtener una comprensién mas completa

de su influencia en los procesos de aprendizaje.
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