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Resumen
Este documento presenta el resultado de un proceso de investigacion formativa que se realizo
como opcion de grado. A partir de este trabajo fue posible pensar y revisar la forma en que se
ensefa y sobre el trabajo realizado en el &mbito educativo que se desarrolld en la Institucion
Educativa Corazon de Maria en el municipio de Bagado en el departamento del Chocd con nifios
y nifas entre 6 y 8§ afios del grado segundo, el objetivo general fue analizar los efectos de algunas
estrategias pedagogicas basadas en el juego y la ludica para mejorar el involucrarse y las ganas
de los estudiantes. Para poder realizar el estudio se utilizé un enfoque cualitativo con un
componente experimental y durante el proceso se aplicaron diferentes actividades ladicas que
permitieron observar cambios en la participacion de los estudiantes y en su forma de relacionarse
dentro del aula. Los resultados mostraron que el uso de estrategias basadas en el juego favorecio
una mayor participacion de los estudiantes y también despertd mas interés por las actividades
que se realizaban en clase, se observd un mejor ambiente dentro del aula y un fortalecimiento de
capacidades para convivir como ayudar a otros, respetar y saber expresarse entre compafieros
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Abstract
This document presents the results of a formative research process carried out as a degree option.
Through this work, it was possible to reflect on and review teaching practices and the
educational work developed at Institucion Educativa Corazén de Maria with boys and girls
between 6 and 8 years old in second grade. The general objective was to analyze the effects of
certain pedagogical strategies based on games and playful activities in order to improve students’
engagement and motivation. To conduct the study, a qualitative approach with an experimental
component was used. During the process, different playful activities were implemented, allowing
the observation of changes in students’ participation and in the way they interacted within the
classroom. The results showed that the use of game-based strategies encouraged greater student
participation and also increased interest in classroom activities. An improved classroom
environment was observed, as well as the strengthening of social and coexistence skills such as
helping others, showing respect, and expressing themselves appropriately among classmates.

Keywords: Play, participation, motivation, learning, pedagogical strategies.
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Introduccion

Las ganas y la motivacion de los estudiantes por participar en las actividades del colegio
son factores esenciales para lograr aprendizajes significativos en la educacion primaria en
contextos sociales y econémicos complejos muchas instituciones educativas deben buscar nuevas
formas de ensefianza que permitan fortalecer el crecimiento completo de los nifios y nifias en lo
que sienten, piensan y hacen, en este escenario el juego y la lidica se convierten en recursos
pedagdgicos importantes ya que despiertan el interés fortalecen la creatividad y promueven la
interaccion social dentro del aula y de esta manera contribuyen al desarrollo de competencias
académicas y también socioemocionales.

En el grado segundo de la Institucion Educativa Corazon de Maria ubicada en el
municipio de Bagadé Choco se evidencio una baja participacion y poco interés en estudiantes de
6 a 8 anos lo que dificulta la construccion de experiencias de aprendizaje més enriquecedoras
esta situacion no solo afecta los resultados académicos sino que ademas el desarrollo
socioemocional de los nifios y nifias ya que algunos niflos presentan dificultades para
relacionarse con sus compafieros y también para mantener la atencion durante las cosas que
hacen durante la clase.

De igual manera se identific que en algunas ocasiones predominan metodologias
tradicionales como el uso constante del tablero a pesar de contar con recursos tecnologicos y
materiales didacticos que podrian dinamizar el proceso de ensefianza, esta situacion limita la
manera de organizar el espacio para que puedan ser interactivos y afecta la motivacion de los
estudiantes generando distraccion desinterés e incluso aburrimiento frente a las actividades

académicas.



Frente a esta realidad el estudio se orientd a analizar los efectos que puede tener la
implementacion de formas de ensefar que se apoyan en juego y la ludica con el fin de fortalecer
las ganas y el animo de los nifios por participar del grado segundo y al mismo tiempo reconocer
su proceso de formacion y construccion personal, para ello se disefiaron e implementaron
diferentes secuencias didacticas que incluyeron actividades recreativas y juegos grupales la
metodologia tuvo en cuenta la observacion directa la elaboracion de dibujos y el registro de
informacion en diarios de campo ademas de evidencias fotograficas y audiovisuales lo cual
permitio comprender los cambios que se fueron presentando en la dinamica del aula.

Los resultados mas relevantes muestran mas involucramiento de los nifios y nifias en las
actividades y también un mayor interés por las tareas y dindmicas que se hacen durante la clase
ademads de evidenciar una mejora en el ambiente del aula y el fortalecimiento de capacidades y
destrezas relacionadas con el trabajo conjunto entre la comunidad y el respeto entre compafieros
estos resultados permiten reconocer el valor del juego y la ludica dentro del proceso educativo ya
que favorecen lo que aprenden y aportan al crecimiento integral de los nifios y nifas. Por esta
razon se invita al lector a conocer este informe donde se presentan las estrategias utilizadas el

proceso desarrollado y las evidencias que respaldan los resultados obtenidos.



Caracterizacion

Este trabajo se llevo a cabo en la Institucion Educativa Corazon de Maria, ubicada en el
municipio de Bagado, en el departamento del Choco. Este es un territorio que se caracteriza por
su gran riqueza natural y cultural, donde las tradiciones y costumbres hacen parte de lo que viven
las personas todos los dias, pero también es un lugar donde se presentan algunas dificultades
sociales y econdmicas que afectan directamente el contexto educativo.

Dentro de este entorno, la institucion cumple un papel muy importante, ya que no solo se
encarga de ensefar contenidos académicos, sino también de formar a los nifios y nifias se le
inculcan valores y en su crecimiento como personas. A pesar de esto, se pueden notar algunas
limitaciones, especialmente en el acceso a materiales y recursos educativos, lo que hace
necesario que los docentes busquen otras formas de ensefiar que se adapten mejor a la realidad de
los estudiantes.

El grupo con el que se trabajo fue el grado segundo, conformado por nifios y nifias entre 6
y 8 anos. Son estudiantes que, en su mayoria, provienen de familias con diferentes condiciones
econdmicas, y en varios casos con poco acceso a herramientas como libros, internet o espacios
adecuados para estudiar en casa. Durante las clases se puede notar que muchos de ellos tienen
ganas de aprender, pero a veces se distraen con facilidad, participan poco o pierden el interés
cuando las actividades no les llaman la atencion.

Por esta razon, el andlisis se centrd en este grupo, teniendo en cuenta tanto sus
caracteristicas individuales como la forma en que interactiian entre ellos dentro del aula. Se
observd que es necesario fortalecer aspectos como las ganas de aprender, el involucrarse y

trabajar en junto a otros y la comunicacion, ya que estos influyen mucho en el aprendizaje.
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Teniendo en cuenta esto, se considera importante implementar metodologias mas activas
que permitan a los estudiantes involucrarse mas en las clases. En este caso, las actividades
ludicas se presentan como una buena opcion, ya que por medio del juego los nifios puedan
aprender de una manera mas dinamica, divertida y acorde a su edad. Ademas, este tipo de
estrategias facilita que todos participen y se sientan mas motivados.

También es importante tener en cuenta que el proceso educativo no depende solo de lo
que pasa en el aula. Existen varios factores externos que influyen, como las condiciones
econdmicas de las familias, las dindmicas del hogar y la falta de recursos pedagogicos. A esto se
suma que, en algunos casos, se siguen utilizando metodologias muy tradicionales que no siempre
logran captar la atencion de los estudiantes ni fomentar su pensamiento critico.

Estas situaciones afectan tanto la motivacion como el rendimiento académico, por lo que
se hace necesario buscar nuevas formas de ensefianza que respondan mejor a las necesidades del
contexto. Para lograr esto, es fundamental el apoyo de la institucion y la capacitacion constante
de los docentes, de manera que puedan atender la diversidad que existe en el aula.

De igual manera, es importante trabajar en el fortalecimiento de capacidades para
relacionarse y manejar emociones como el respeto, el autocontrol y la convivencia, ya que estas
ayudan a mejorar el espacio y el clima que se vive dentro del salon y favorecen el aprendizaje.

Por otro lado, muchos estudiantes enfrentan dificultades fuera del colegio que también
influyen en su proceso académico. En algunos casos, las familias no cuentan con los recursos
necesarios para comprar Utiles escolares o brindar un espacio adecuado para estudiar. Ademas,
algunos padres no pueden acompafiar constantemente a sus hijos en las tareas, ya sea por trabajo

o por falta de orientacion.
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En el entorno comunitario también se presentan situaciones que afectan la convivencia,
como la presencia de comportamientos inadecuados o actitudes agresivas que, en ocasiones, los
nifos replican en la escuela. Esto puede generar conflictos dentro del aula y dificultar el
desarrollo de las actividades.

Finalmente, en la institucion también se presentan retos relacionados con la inclusion de
estudiantes con diferentes necesidades educativas. Aunque se busca integrarlos en el aula
regular, muchas veces no se cuenta con los recursos suficientes ni con la preparacion necesaria,

lo que hace mas complejo garantizar una educacion de calidad para todos.
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Planteamiento del Problema

En la Institucién Educativa Corazén de Maria, el grupo de estudiantes del grado segundo,
cuyas edades oscilan entre los 6 y 8 afos, muestra avances que se hacen visibles en el dia a dia
dentro del aula. Durante las actividades en grupo, es comun ver como varios de los nifios se
animan a participar, conversan entre ellos y se apoyan para resolver las tareas. De igual manera,
cuando se realizan juegos o actividades recreativas, su entusiasmo se hace mas evidente, ya que
sonrien, se involucran con mayor facilidad y permanecen més atentos.

En espacios como la biblioteca, el aula de informatica y el comedor, los estudiantes
suelen mostrar una actitud positiva; algunos se acercan con curiosidad a los libros, otros
disfrutan explorar los equipos disponibles, aunque no siempre con una orientacion constante. En
cuanto a los procesos de lectura y escritura, varios nifios han logrado avances importantes:
reconocen palabras sencillas, intentan leer pequetios textos y se esfuerzan por expresar sus ideas,
bien sea escrita y oral, aunque en ocasiones lo hacen con dificultad o inseguridad. Estos aspectos
permiten ver que el grupo tiene capacidades que pueden seguir fortaleciéndose si se les brinda el
acompafiamiento adecuado.

Sin embargo, al observar el desarrollo de las clases, se puede notar que en muchos
momentos predomina una ensefianza mas tradicional. Es frecuente que las actividades se centren
en la explicacion del docente y el uso del tablero, lo cual ayuda a mantener el orden en el salon,
pero al mismo tiempo hace que algunos estudiantes pierdan el interés con facilidad. En varias
ocasiones, mientras el docente explica, algunos nifios se distraen, conversan entre ellos o dejan
de prestar atencion, lo que evidencia que no todos logran conectarse con lo que se esta

trabajando.
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Aunque la institucion cuenta con algunos recursos como materiales didacticos y
herramientas tecnologicas, estos no siempre se utilizan de manera constante dentro de las clases.
Por ejemplo, hay momentos en los que los estudiantes podrian interactuar mas con estos
recursos, pero las actividades siguen siendo repetitivas o poco dindmicas. Esto se refleja en la
poca participacion de algunos nifios, en su desmotivacion y en la dificultad para comprender
ciertos temas.

Frente a esta situacion, surge la necesidad de buscar otras formas de ensefiar que resulten
mas cercanas a los intereses de los estudiantes. En este sentido, el uso de actividades Iudicas
puede ser una alternativa importante, ya que, a través del juego, las dindmicas grupales y el uso
de recursos audiovisuales, los nifios pueden aprender de una manera més activa. Cuando las
actividades son mas dinamicas, se nota que participan mas, hacen preguntas y se involucran con
mayor interés.

Por esta razon, se plantea que la incorporacion de este tipo de estrategias podria ayudar a
mejorar no solo la motivacion, sino también las ganas de involucrarse y lo que logran en sus
estudios los nifios y nifias. Ademas, estas actividades pueden contribuir a fortalecer la
convivencia dentro del aula, ya que permiten que los nifios interactien, compartan y aprendan a
trabajar juntos.

En general, lo que estd pasando dentro del salon de clases no esté relacionada con la falta
de capacidades de los estudiantes, sino mas bien con la forma en que se estan desarrollando las
clases. Aunque existen avances importantes, todavia se observa que muchos nifios participan
poco, especialmente cuando las actividades no logran captar su atencion. Esto muestra la
importancia de implementar estrategias mas dindmicas e inclusivas, que consideren como los

nifios y el entorno en el que viven y aprenden.
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Pregunta de Investigacion
( Como fortalecer la motivacion y lograr una mayor participacion en las actividades de
aprendizaje de algunos estudiantes de 6 a 8 afios del grado segundo de la Institucion Educativa
Corazon de Maria ubicada en el municipio de Bagadé Choc6 a través de estrategias pedagogicas

ludicas durante el segundo semestre del afio 2026?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la motivacion y promover una mayor participacion en las actividades de
aprendizaje de los estudiantes de 6 a 8 afos del grado segundo de la Institucion Educativa
Corazon de Maria en el municipio de Bagado6 durante el segundo semestre de 2026.
Objetivos Especificos

Explorar como se manifiestan la motivacion y el interés por participar en las actividades
escolares en los estudiantes de grado segundo.

Promover mediante estrategias lidica y la participacion de los estudiantes del grado
segundo la aplicacion de estrategias pedagogicas ludicas y contextualizadas.

Identificar los cambios que se presentan en la motivacion y en la participacion de los
estudiantes de grado segundo después de aplicar estrategias pedagdgicas ludicas y

contextualizadas.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

La motivacion cumple un papel muy importante dentro del proceso educativo porque
influye en el interés y en la disposicion que tienen los estudiantes para participar en las
actividades que se realizan en la escuela. La motivacion en el contexto educativo puede
entenderse como un factor clave que influye en el interés y la disposicion de los estudiantes hacia
el aprendizaje. En este sentido, se reconoce que existen dos tipos principales de motivacion: la
intrinseca y la extrinseca. La motivacion intrinseca se relaciona con el interés personal, la
curiosidad y el deseo de aprender por iniciativa propia, mientras que la motivacion extrinseca
depende de factores externos como las calificaciones, las recompensas o el reconocimiento social
(Ryan y Deci, 2020).

En el caso de los nifios y nifias de segundo grado de la Institucion Educativa Corazon de
Maria la motivacion adquiere especial importancia ya que se ha observado que algunos
estudiantes muestran poco interés por realizar las tareas escolares y por participar activamente en
las actividades del aula.

Otro concepto importante para este estudio es la participacion activa de los estudiantes.
Este término se refiere al nivel de implicacion que los alumnos demuestran cuando intervienen
en las actividades académicas recreativas y sociales que se realizan dentro del salon de clases. La
participacion activa se considera un elemento fundamental dentro de las metodologias centradas
en el estudiante, ya que promueve la interaccion entre pares, el trabajo colaborativo y la
construccion conjunta del aprendizaje. No obstante, en la institucion objeto de estudio se ha

evidenciado una baja participacion por parte de algunos estudiantes, lo cual podria estar asociado
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a la persistencia de practicas pedagdgicas tradicionales que limitan su intervencion en el proceso
educativo (Barriga, 2021).

Las estrategias ludicas se presentan como una alternativa pedagogica que integra el juego
y la creatividad en los procesos de aprendizaje, mediante el uso de actividades y recursos
basados en dindmicas recreativas que facilitan la comprension de los contenidos escolares. En
este sentido, el juego no debe entenderse tnicamente como una actividad recreativa, sino
también como un elemento cultural con un importante valor educativo, capaz de potenciar el
desarrollo social, emocional y cognitivo de las personas (Huizinga, 2007). Desde esta
perspectiva el uso de estrategias ladicas en el aula permite crear ambientes de aprendizaje mas
dindmicos y motivadores para los estudiantes.

Finalmente, el aprendizaje significativo constituye uno de los fundamentos tedricos de
este estudio. El aprendizaje adquiere mayor significado cuando los nuevos conocimientos se
relacionan con los saberes previos del estudiante, ya que esto facilita su comprension y
asimilacion dentro de su estructura cognitiva (Ausubel, 1983). A diferencia de la simple
memorizacion este tipo de aprendizaje permite comprender mejor los contenidos y aplicarlos en
diferentes situaciones de la vida diaria en los estudiantes de segundo grado este proceso puede
fortalecerse mediante actividades practicas y ludicas que despierten su curiosidad y que ayuden a
desarrollar habilidades basicas como la lectura la escritura y la expresion oral.

Referentes Teoricos

Dentro de los aportes tedricos que respaldan este estudio se encuentra el enfoque del
aprendizaje significativo propuesto por David Ausubel (1983). Este autor explica que el
aprendizaje se fortalece cuando la nueva informacion logra relacionarse con las ideas y

experiencias que el estudiante ya tiene desde esta mirada el docente necesita tener en cuenta lo
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que ya saben los nifios y nifias tomarlos como punto de partida para desarrollar nuevos
aprendizajes. Este enfoque resulta especialmente util en la educacidon primaria porque las
experiencias cotidianas de los nifios pueden convertirse en una base importante para las
actividades pedagbgicas.

Por su parte Lev Vygotsky (1978) a través de la teoria sociocultural sefiala que el
aprendizaje se desarrolla principalmente mediante la interaccion social, segln este autor el
conocimiento se construye a partir del intercambio con otras personas y con el apoyo de
herramientas culturales que acompafian el proceso educativo esta perspectiva se relaciona con el
presente estudio ya que las estrategias ludicas que se proponen buscan promover la interaccion
entre los estudiantes como una forma de fortalecer la motivacion y la participacion dentro del
aula.

En relacion con la motivacion Richard M. Ryan y Edward L. Deci (2020) desarrollaron la
teoria de la autodeterminacion donde explican que la motivacion intrinseca aparece cuando las
personas realizan actividades que les resultan interesantes o que tienen sentido para ellas, por el
contrario la motivacion extrinseca depende de estimulos externos como premios o
reconocimientos este planteamiento ayuda a comprender por qué algunos estudiantes muestran
poco interés por las actividades escolares y también resalta la importancia de proponer
estrategias pedagdgicas que despierten su curiosidad y favorezcan su participacion.

De igual manera Johan Huizinga (2007) en su obra Homo Ludens resalta el valor del
juego como una actividad cultural que aporta al crecimiento completo de las personas visto desde
este enfoque el juego no solamente ayuda a comprender contenidos escolares, sino que también

fortalece habilidades sociales emocionales y cognitivas, por esta razon incluir el juego dentro de
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las actividades pedagogicas puede ayudar a crear ambientes de aprendizaje mas dindmicos y
participativos.

Diversas investigaciones recientes también destacan la importancia de utilizar
metodologias innovadoras en el aula. Velasco Huilca Bonilla y Velasquez (2023) sefialan que el
uso de recursos tecnoldgicos y didacticos hace que haya mas ganas y mayor involucramiento de
los estudiantes en la educacion bésica sus resultados muestran que las metodologias activas
ayudan a mejorar la atencion y favorecen la permanencia de los alumnos en las actividades
escolares.

De manera similar Forero Grande y Girén (2024) resaltan la importancia de aplicar
estrategias pedagogicas acordes con la diversidad que existe en el aula los autores indican que
reconocer los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje permite generar condiciones mas
equitativas dentro del proceso educativo.

Por otra parte, Morales y Rojas (2022) estudiaron el impacto de los juegos digitales en
estudiantes de educacion primaria y encontraron que estas herramientas ayudan a mejorar la
concentracion y el interés de los nifios durante las actividades académicas, segtn los autores las
dindmicas interactivas resultan especialmente utiles en contextos donde se presentan bajos
niveles de motivacion escolar.

Asimismo, Gonzalez y Pérez (2021) analizaron la influencia de los métodos cooperativos
en la convivencia escolar y concluyeron que los juegos colaborativos ayuda a trabajar juntos y
reduce los comportamientos agresivos entre los estudiantes estos resultados apoyan la
importancia de promover estrategias pedagdgicas que fortalezcan la cooperacion y el respeto

entre compaferos.



20

A nivel internacional el UNICEF (2022) sefiala que el juego es una herramienta
importante para promover una educacion inclusiva ya que ayuda a fortalecer habilidades
socioemocionales y facilita la participacion de todos los estudiantes.

Finalmente, Angel Diaz Barriga (2021) sostiene que las metodologias centradas en el
estudiante permiten generar aprendizajes mas significativos que aquellos basados inicamente en
la transmision de informacion, desde esta perspectiva el estudiante participa de manera activa en
la forma en que van aprendiendo, mientras el profesor cumple un papel de acompafiamiento y
orientacion.

Referentes Técnicos

Los referentes técnicos de esta investigacion se fundamentan en orientaciones y
lineamientos emitidos por entidades educativas a nivel nacional e internacional. El Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia - MEN promueve la implementacion de metodologias activas
que permitan fortalecer la participacion de los estudiantes y favorecer procesos de aprendizaje
con mayor sentido en los distintos niveles del sistema educativo.

De igual manera la Secretaria de Educacion Departamental del Choco ha desarrollado
programas orientados al fortalecimiento pedagogico y al mejoramiento de la calidad de la
educacion a través de procesos de formacion docente y la incorporacion de practicas innovadoras
dentro del aula.

Por otra parte, organismos internacionales como el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia - UNICEF (2022) y la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura - UNESCO (2019) resaltan la importancia del juego como una estrategia
pedagbgica que contribuye al desarrollo de una educacién mas inclusiva con igualdad de

oportunidades y mejores procesos de aprendizaje estas orientaciones respaldan el uso de
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actividades ludicas dentro del aula como una manera de despertar el interés de los estudiantes
fortalecer su participacion y apoyar su proceso de aprendizaje.
Referentes Legales

El presente estudio se fundamenta en diversas normas legales que orientan el sistema
educativo colombiano y garantizan los derechos de los nifios. En primer lugar, la Constitucion
Politica de Colombia (1991), en su articulo 67, establece que la educacion es un derecho de todas
las personas y un servicio publico orientado a facilitar el acceso al conocimiento, la ciencia y la
cultura. Asimismo, la Ley 115 de 1994 destaca la importancia de promover metodologias
pedagbgicas que favorezcan la participacion activa de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, lo cual resulta coherente con los propdsitos de esta investigacion al buscar fortalecer
practicas educativas mas dindmicas, inclusivas y centradas en el estudiante (Congreso de la
Republica, 1994).

De igual manera, la Ley 1098 de 2006 reconoce el derecho de los nifios a recibir una
educacion que favorezca su desarrollo integral, tanto en el &mbito personal como social
(Congreso de la Republica, 2006). Asimismo, el Decreto 1290 de 2009 establece orientaciones
para los procesos de evaluacion del aprendizaje, promoviendo un enfoque formativo, flexible y
participativo (Congreso de la Republica, 2009). En conjunto, estas disposiciones legales
respaldan la importancia de implementar practicas pedagogicas que garanticen una educacion
inclusiva, participativa y centrada en el desarrollo integral de los estudiantes, en coherencia con
los objetivos planteados en este estudio.

Referentes Eticos
El desarrollo de investigaciones con poblacion infantil requiere un manejo responsable y

ético debido a que se trabaja con un grupo considerado vulnerable, en este sentido el estudio se
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orientara por principios €ticos como el respeto la beneficencia y la justicia procurando siempre
cuidar y garantizar los derechos de los estudiantes que participan en el proceso.

Para la realizacion de las actividades se solicitara el consentimiento informado de los
padres o acudientes garantizando que la participacion de los estudiantes sea voluntaria y se
desarrolle en condiciones adecuadas. Asimismo, se asegurara que la informacién recolectada
durante la investigacion sea manejada con reserva y utilizada inicamente para fines académicos.

De igual manera se promoveran espacios de aprendizaje seguros participativos y libres de
discriminacién para que los estudiantes puedan expresar sus ideas y participar en las actividades
propuestas. Estos principios estan relacionados con lo planteado en la Convencion sobre los
Derechos del Nifio adoptada por la Organizacion de las Naciones Unidas en 1989 y también con
las orientaciones del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia que buscan garantizar el

cuidado y el bienestar de los nifios dentro del contexto educativo.



Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo, ya que se busca
comprender de qué manera los estudiantes participan y se motivan durante las actividades
realizadas en el aula. Este enfoque permitié observar con mayor detalle las experiencias de los
nifios y los cambios que se fueron presentando a lo largo del proceso.

El tipo de estudio fue de caracter experimental en un sentido formativo, puesto que se
implementaron estrategias pedagogicas basadas en el juego para observar como influian en la
motivacion y participacion de los estudiantes.

Unidad de Analisis

La unidad de anélisis estuvo conformada por estudiantes del grado segundo de la
Institucion Educativa Corazon de Maria, ubicada en el municipio de Bagado, departamento del
Chocé. El grupo esté integrado por nifios y nifias entre los 6 y 8 afios de edad.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de la informacion se emplearon diversas técnicas que permitieron
comprender de manera integral el proceso de los estudiantes. En primer lugar, se utiliz6 la
observacion directa, a través de la cual se registré la participacion y el comportamiento de los
estudiantes durante las dindmicas propuestas. Esta técnica se apoyo en el uso del diario de
campo, el cual facilito la descripcion detallada y la reflexion sobre el desarrollo de las
actividades.

Asimismo, se implementaron entrevistas semiestructuradas, orientadas a recoger
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percepciones, experiencias y opiniones tanto de los estudiantes como de otros actores del proceso
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educativo, permitiendo profundizar en aspectos que no son evidentes inicamente desde la
observacion.

De igual forma, se recopilaron evidencias como dibujos elaborados por los estudiantes y
registros fotograficos de las actividades realizadas. Estos insumos fueron analizados mediante la
técnica de andlisis de la produccion de los estudiantes, lo que permitid interpretar sus avances,
formas de expresion, niveles de comprension y apropiacion de los aprendizajes.

En conjunto, estas técnicas favorecieron una mirada amplia y detallada del proceso
educativo, aportando informacion relevante para el desarrollo del estudio.

Categorias para el Analisis de Datos

Para el andlisis de la informacion recolectada se definieron una serie de categorias que
permiten organizar, interpretar y comprender los hallazgos del estudio, en coherencia con los
objetivos planteados y el enfoque cualitativo de la investigacion. Estas categorias se construyen a
partir de los aspectos centrales del estudio, relacionados con la motivacion, la participacion y la
implementacion de estrategias ludicas en el aula.

En primer lugar, se establece la categoria de motivacion, entendida como el interés, la
disposicion y el entusiasmo que manifiestan los estudiantes frente a las actividades de
aprendizaje. Esta categoria permite analizar cambios en la actitud de los nifios, su nivel de
atencion, el deseo de participar y la iniciativa durante el desarrollo de las clases, diferenciando
manifestaciones de motivacion intrinseca y extrinseca.

En segundo lugar, se define la categoria de participacion activa, la cual hace referencia al
grado de implicacion de los estudiantes en las actividades propuestas. A través de esta categoria
se analizan aspectos como la intervencion en clase, el trabajo en equipo, la interaccioén con sus

compaifieros y la disposicion para aportar ideas o resolver tareas de manera colaborativa.
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Como tercera categoria, se incluye el uso de estrategias ludicas, que permite identificar
como la implementacion de actividades basadas en el juego y la recreacion influye en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Aqui se analizan elementos como el tipo de actividades
desarrolladas, el nivel de aceptacion por parte de los estudiantes y su impacto en la dindmica del
aula.

Asimismo, se contempla la categoria de aprendizaje significativo, la cual se orienta a
interpretar como los estudiantes logran relacionar los nuevos conocimientos con sus saberes
previos. Esta categoria permite evidenciar avances en la comprension de los contenidos, la
aplicacion de lo aprendido y la capacidad de los estudiantes para expresar sus ideas.

Finalmente, se incorpora la categoria de habilidades socioemocionales, que incluye
aspectos como la comunicacion, el respeto, la cooperacion y la convivencia dentro del aula. Esta
categoria resulta relevante, ya que el estudio no solo busca fortalecer el aprendizaje académico,
sino también el desarrollo integral de los estudiantes.

Estas categorias permiten organizar la informacion obtenida a través de la observacion,
las entrevistas y el andlisis de producciones, facilitando la identificacion de patrones, cambios y
relaciones significativas. De esta manera, se logra una comprension mas profunda del impacto de
las estrategias ludicas en la motivacion y participacion de los estudiantes, aportando elementos

relevantes para la interpretacion de los resultados y la construccion de conclusiones del estudio.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Al inicio de la investigacion, se pudo notar que los estudiantes de segundo grado no se
sentian muy motivados con las clases. La mayoria de las actividades se desarrollaban de manera
tradicional, con explicaciones del docente y el uso constante del tablero, lo que hacia que los
nifios participaran poco y mostraran poco interés. A través de conversaciones informales y la
observacion diaria, se evidencidé que muchos asociaban el aprendizaje con tareas repetitivas y
poco atractivas, lo que generaba desmotivacion.

En los primeros registros se observd que varios estudiantes manifestaban aburrimiento, se
distraian con facilidad o preferian conversar entre ellos durante las clases. Por ejemplo, en una
actividad de lectura grupal, solo unos pocos participaron de manera voluntaria, mientras otros
expresaban frases como “profe, esto es aburrido” o “eso ya lo hicimos”. Estas situaciones
dejaron en evidencia la necesidad de transformar las estrategias de ensefianza. Ademas, algunos
docentes reconocieron que, aunque contaban con recursos didacticos y tecnoldgicos, su uso era
limitado por falta de tiempo o capacitacion, lo que dificultaba aprovecharlos al méaximo.
Experimentacion

Durante la fase de implementacion, se llevaron a cabo diferentes juegos y dindmicas que
buscaban despertar el interés y el involucramiento de los estudiantes. Entre ellas, se realizo un
experimento con vinagre y bicarbonato que llamo6 mucho la atencion, ya que los nifios
observaron coémo una bomba se inflaba sola, generando sorpresa y entusiasmo. También se
desarrollaron actividades como la construccion de casas y caminos con palitos de paleta, lo que

permiti6 trabajar la imaginacion, el trabajo con otros y el apoyo entre compaiieros.
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Asimismo, se incluyeron rompecabezas educativos que ayudaron a fortalecer la
concentracion, el pensamiento logico y la colaboracion entre compaiieros. En el “Rincon de
Lectura”, los estudiantes tuvieron la oportunidad de leer cuentos, jugar con palabras y
representar pequeias historias, lo que favorecio su forma de expresarse al hablar y el agrado por
leer. En general, estas actividades permitieron crear un ambiente mas dinamico, alegre y
participativo, donde los nifios se sintieron mas involucrados y protagonistas de su propio
aprendizaje.

Identificacion de Variaciones

Después de implementar estas estrategias, los cambios en los estudiantes fueron muy
notables. Los nifios comenzaron a mostrarse mas interesados, participativos y motivados en las
clases. Tanto los docentes como los padres coincidieron en que los estudiantes tenian mas
disposicion para aprender y se distraian menos durante las actividades.

Al comparar las observaciones iniciales con las finales, se evidencié un aumento
significativo en la participacion: de un grupo donde pocos intervenian, se pasé a uno donde la
mayoria se involucraba activamente, especialmente en actividades grupales. Los estudiantes
empezaron a colaborar mas, a proponer ideas y a disfrutar del proceso de aprendizaje. Ademas,
varios padres comentaron que sus hijos llegaban a casa contando lo que habian hecho en clase,
mostrando entusiasmo y deseos de volver al dia siguiente.

En resumen, la incorporacion de estrategias lidicas transform6 de manera positiva la
dindmica del aula. Se logré fortalecer la motivacion, aumentar la participacion y generar un
ambiente mas agradable, demostrando que aprender también puede ser una experiencia divertida

y significativa para los nifios y nifias.
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Analisis y Discusion

Lo que se encontr6 en este trabajo muestra que al aplicar formas de ensefianza basadas en
el juego influy6 de manera positiva en la motivacion y la participacion de los estudiantes de
segundo grado. Durante el desarrollo del proceso se pudo observar un cambio significativo en la
actitud de los nifios frente al aprendizaje, ya que comenzaron a mostrar mayor interés,
entusiasmo y disposicidn para participar en las actividades escolares. Este andlisis busca
comprender estos cambios a la luz de algunos aportes tedricos de autores como Ausubel,
Vygotsky y Ryan y Deci, quienes destacan la importancia de la motivacion, la relacion entre
compaifieros y lo que aprenden en el crecimiento educativo de los nifios.

En la fase inicial del estudio se identificod que muchos estudiantes mostraban poco interés
por las actividades académicas. Para ellos, aprender estaba relacionado con tareas repetitivas que
no despertaban su curiosidad, lo que ocasionaba distracciones y baja participacion en clase. Estos
resultados permitieron confirmar la idea inicial de que cuando no hay estrategias ludicas puede
afectar las ganas de los nifios. No obstante, también se observd que los estudiantes se sentian mas
atraidos por actividades relacionadas con el juego, lo cual permiti6 identificar una oportunidad
importante para intervenir pedagoégicamente. En este sentido, el diagndstico mostr6 que el
problema no estaba en la capacidad de los nifios para aprender, sino en la necesidad de aplicar
estrategias mas dinamicas y acordes con sus intereses.

Durante la etapa de experimentacion, al poner en practica las actividades ladicas como
juegos educativos, construccion con materiales reciclados y el uso del Rincon de Lectura
permitid transformar el ambiente del aula en un espacio mas dindmico y participativo. Estas
actividades promovieron la interaccion entre los estudiantes, el trabajo con otros y compartir

pensamientos. Desde la perspectiva de Vygotsky, el aprendizaje se fortalece cuando los nifios
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interactiian y construyen conocimientos de manera conjunta, lo cual se evidencio en la forma en
que los estudiantes se apoyaban entre si durante las actividades. De igual manera, se relaciona
con lo planteado por Ryan y Deci en su teoria de la autodeterminacion, ya que los nifios
participaban motivados por su curiosidad e interés, y no unicamente por cumplir con una
obligacion escolar.

A lo largo del proceso también se observaron cambios importantes en la actitud y en la
forma de participar de los estudiantes. Los nifios pasaron de tener una actitud pasiva a mostrarse
mas seguros, participativos y entusiastas durante las clases. Tanto los docentes como los padres
manifestaron que los estudiantes se mostraban més interesados en aprender, con mayor
curiosidad y confianza en sus capacidades. Ademas, se evidencio que los nifios comenzaban a
proponer ideas, participar en la organizacion de algunas actividades y asumir roles dentro de los
trabajos grupales. Esto demuestra que el aprendizaje a través del juego no solo fortalece los
conocimientos académicos, sino también aspectos importantes del desarrollo personal y
socioemocional.

Los resultados de esta investigacion coinciden con otros estudios realizados en el ambito
educativo. Por ejemplo, investigaciones como las de Velasco, Huilca, Bonilla y Velasquez
(2023) sefialan que la aplicacion de estrategias didacticas innovadoras favorece un mayor
involucramiento de los estudiantes dentro del salon. De igual forma, Morales y Rojas (2022)
destacan que el uso de juegos pedagogicos contribuye a mejorar la atencion y el interés en la
forma en que se aprende dentro de la educacion primaria. Ademas, estos hallazgos también se
relacionan con lo planteado por Huizinga, quien considera el juego como un elemento
fundamental en la cultura y en la manera en que se forman las personas, capaz de promover tanto

el desarrollo cognitivo como social.
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Entre las principales limitaciones de esta investigacion se encuentra el tiempo reducido
para desarrollar todas las actividades planificadas, asi como la falta de algunos recursos
tecnoldgicos que podrian haber enriquecido atin mas las experiencias de aprendizaje. Asimismo,
el estudio se realiz6 unicamente con un grupo de segundo grado, lo que no permite asegurar que
esto aplique para toda institucion. A pesar de estas dificultades, la informacion obtenida permitio
evidenciar de manera clara los efectos positivos de la estrategia ludica en las ganas y el
involucrarse del estudiante.

Lo que dejo este estudio ayuda a elementos importantes para la practica educativa. En
primer lugar, evidencian la importancia de integrar actividades ludicas dentro de los procesos de
ensefianza, ya que estas contribuyen a fortalecer la motivacion, la participacion y el interés por
aprender. En segundo lugar, resaltan la necesidad de que los docentes continuen formandose en
metodologias activas que promuevan la creatividad, la autonomia y el trabajo colaborativo en los
estudiantes. Ademas, se demuestra que el uso de estrategias lidicas favorece una relacion mas
cercana entre docentes y estudiantes, creando un ambiente de aula mas positivo, participativo e
inclusivo.

En conclusion, la revision de los resultados permite afirmar que las formas de trabajo
ludicas generaron cambios positivos en la forma en que los nifios participan, aprenden y se
relacionan dentro del aula. El juego, la creatividad y la exploracion se convirtieron en
herramientas clave para fortalecer un aprendizaje mas significativo. Con base en lo encontrado,
seria importante que otros estudios mas adelante exploren la integracion de herramientas
tecnologicas y recursos digitales dentro de las estrategias ludicas, con el fin de analizar su

impacto en otras areas del conocimiento y en diferentes niveles educativos.
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Conclusiones y Recomendaciones

La presente investigacion permitio identificar hallazgos relevantes que responden a los
objetivos planteados. Se evidencid que la implementacion de estrategias pedagogicas basadas en
el juego y la ludica contribuy6 de manera significativa al fortalecimiento de la motivacion y la
participacion de los estudiantes en las actividades de aprendizaje. Estos resultados responden
directamente a la pregunta de investigacion, demostrando que el uso de estrategias ludicas es una
alternativa efectiva para mejorar el involucramiento y el interés de los estudiantes de grado
segundo.

Desde el aspecto ontologico, la investigacion permitid evidenciar transformaciones
importantes en la forma de ser, actuar y relacionarse de los estudiantes dentro del aula. Se
observaron avances en su actitud frente al aprendizaje, pasando de una participacion pasiva a una
mas activa, segura y participativa. Esto refleja un progreso significativo en la unidad de analisis,
especialmente en aspectos como la autonomia, la interaccion social y la capacidad de expresion.

El impacto de la variable utilizada, es decir, las estrategias pedagdgicas ludicas, fue en su
mayoria positivo en la poblacion de estudio. Se logr6é un aumento en el interés por aprender, una
mejora en el ambiente del aula y el fortalecimiento de habilidades socioemocionales como la
cooperacion, el respeto y el trabajo en equipo. Sin embargo, también se identificaron algunas
limitaciones, como el tiempo reducido para la implementacion de las actividades y la falta de
algunos recursos tecnologicos, lo cual pudo influir en el alcance de los resultados.

Los resultados de este estudio aportan a la literatura educativa al reafirmar la importancia
de las metodologias activas y centradas en el estudiante en la educacion primaria. Asimismo, se
articulan con enfoques teoricos como el aprendizaje significativo y la teoria sociocultural. Desde

el punto de vista metodologico, la investigacion aporta al integrar estrategias ludicas dentro de
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un enfoque cualitativo con componente experimental, lo cual puede servir como referente para
futuros estudios en contextos similares.

Se recomienda incorporar de manera permanente estrategias ludicas en las practicas
pedagogicas, ya que estas favorecen la motivacion, la participacion y el aprendizaje significativo
de los estudiantes. Es importante que los docentes disefien actividades dinamicas, creativas y
contextualizadas que respondan a los intereses de los nifios y nifias. Asimismo, se sugiere
fortalecer los procesos de formacion docente en metodologias activas que promuevan ambientes
de aprendizaje mas inclusivos y participativos.

Para futuras investigaciones, se sugiere realizar ajustes metodoldgicos como ampliar el
tiempo de intervencion, incluir una muestra mas amplia de estudiantes o complementar el
enfoque cualitativo con herramientas cuantitativas. Ademas, seria pertinente explorar nuevas
variables como el uso de herramientas digitales, el acompafiamiento familiar o el desarrollo

emocional, con el fin de lograr una comprension mas integral del fendmeno estudiado.
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