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PROLOGO

La educacién contemporanea exige docentes capaces de responder a contextos cambiantes,
diversos y complejos. En este escenario, la innovacion pedagdgica deja de ser una tendencia para
convertirse en una responsabilidad ética y profesional, especialmente en la Educacién General

Basica, etapa clave en la formacion integral de los estudiantes.

El libro “Innovacién pedagdgica en la Educacion General Basica: Estrategias ladicas para el
fortalecimiento de los procesos de aprendizaje” constituye un valioso aporte al campo educativo,
al articular con solidez tedrica y claridad metodoldgica el uso de la Iddica como mediadora del
aprendizaje. La obra invita a reflexionar criticamente sobre las practicas pedagdgicas
tradicionales y propone alternativas innovadoras centradas en el estudiante, el juego y la

construccion significativa del conocimiento.

A lo largo de sus capitulos, el lector encontrara fundamentos epistemoldgicos, enfoques
pedagdgicos contemporaneos y propuestas didacticas aplicables al aula, disefiadas desde una
mirada inclusiva, activa y contextualizada. Los autores abordan la lddica no como un recurso
accesorio, sino como una estrategia pedagogica intencional que potencia el desarrollo cognitivo,

social y emocional de los estudiantes.

Este libro esta dirigido a docentes de Educaciéon General Basica, formadores de docentes,
estudiantes de pedagogia e investigadores educativos interesados en fortalecer la calidad de los
procesos de enseflanza y aprendizaje. Su lectura invita a repensar el rol del docente como
mediador innovador y a reconocer el valor del juego como herramienta formativa esencial en la

educacion.

Sin duda, esta obra contribuira a enriquecer la practica pedagdgica y a promover una educacion

con calidad, creativa y transformadora.

Dra Gina Lorena Camacho Tovar



PRESENTACION

La educacion en la actualidad enfrenta el reto de responder a contextos sociales, culturales y
tecnoldgicos en constante transformacién. En este escenario, la Educaciéon General Basica
adquiere un papel fundamental, pues constituye la base sobre la cual se construyen los
aprendizajes, valores y competencias que acompafiaran al estudiante a lo largo de su trayectoria
educativa. Frente a estos desafios, la innovacién pedagogica se consolida como un eje clave para
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, promoviendo practicas educativas mas
dinamicas, inclusivas y significativas.

El libro “Innovacién pedagdégica en la Educacion General Basica: estrategias ludicas
para el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje” surge como una respuesta académica
y didactica a la necesidad de transformar las practicas docentes tradicionales, la obra propone el
uso de estrategias ludicas como mediadoras del aprendizaje, reconociendo al juego como una
herramienta pedagogica con alto valor formativo, capaz de potenciar el desarrollo cognitivo,
social y emocional de los estudiantes.

A lo largo de sus cinco capitulos, el libro articula fundamentos tedricos sélidos con propuestas
metodologicas aplicables al aula. Se abordan enfoques pedagoégicos contemporaneos que
sustentan la innovacion educativa, el valor pedagégico de la lddica y su integracion en las distintas
areas curriculares de la Educacion General Basica. Asimismo, se presentan orientaciones para la
planificacién, implementacion y evaluacion de estrategias ludicas, priorizando una evaluacion
formativa y auténtica centrada en los procesos de aprendizaje.

La obra esta dirigida a docentes en ejercicio, estudiantes de carreras de educacion, formadores
de docentes e investigadores educativos interesados en fortalecer la calidad educativa desde una
perspectiva innovadora. Su enfoque practico y reflexivo permite al lector repensar su rol como
mediador del aprendizaje, promoviendo ambientes educativos participativos, motivadores y
contextualizados.

En definitiva, este libro constituye un aporte significativo al campo educativo, al ofrecer
herramientas pedagogicas que favorecen una educacion con calidad, creativa y transformadora.
Su contenido invita a asumir la innovaciéon pedagdgica no solo como una estrategia
metodoldgica, sino como un compromiso con la mejora continua de la educacion y el desarrollo

integral de los estudiantes de la Educacién General Basica.
Los autores:
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INTRODUCCION

La educacién contemporanea enfrenta el desafio permanente de responder a contextos sociales,
culturales y pedagogicos cada vez mas dinamicos. En este escenario, la Educacion General Basica
(EGB) se constituye en una etapa clave para el desarrollo integral de los estudiantes, pues en ella
se consolidan las bases cognitivas, socioemocionales y actitudinales que incidirin en los
aprendizajes futuros. Ante esta realidad, surge la necesidad de replantear las practicas
pedagdgicas tradicionales y transitar hacia modelos innovadores que promuevan aprendizajes

significativos, pertinentes y contextualizados.

La innovaciéon pedagbgica se presenta, en este sentido, como una respuesta necesaria a las
demandas actuales del sistema educativo. No se trata Unicamente de incorporar nuevas
metodologias o recursos, sino de transformar de manera consciente y reflexiva los procesos de
ensefanza y aprendizaje, colocando al estudiante como protagonista activo de su formacion.
Desde esta perspectiva, el docente asume un rol mediador, creativo y critico, capaz de disefiar

experiencias educativas que potencien el desarrollo integral de los educandos.

Dentro de este marco innovador, las estrategias lidicas adquieren una relevancia especial en la
Educacién General Basica. El juego, entendido como una actividad inherente al desarrollo
humano, favorece la motivacién, la creatividad, la interacciéon social y la construccion
significativa del conocimiento. Diversos estudios en el ambito de la pedagogia y la psicologia
educativa coinciden en sefialar que la ludica, cuando es intencionalmente planificada, se convierte
en una poderosa estrategia pedagogica que fortalece los procesos de aprendizaje y mejora el clima

escolar.

En el contexto educativo actual, la Iddica se consolida como un eje fundamental para responder
a las exigencias de una educacién centrada en el estudiante, donde el aprendizaje deja de ser un
proceso pasivo para convertirse en una experiencia activa, significativa y vivencial. La
incorporacion del juego en los procesos de ensefanza-aprendizaje permite atender no solo el
desarrollo cognitivo, sino también las dimensiones emocional, social y ético del educando,

aspectos indispensables para una formacién integral.

En una sociedad caracterizada por el constante cambio, la diversidad cultural y el avance
tecnoldgico, las estrategias lidicas ofrecen multiples posibilidades para contextualizar los

contenidos curriculares, favorecer la inclusiéon educativa y promover aprendizajes duraderos.



Asimismo, la Iddica contribuye a generar ambientes de aprendizaje positivos, donde el error es
asumido como parte del proceso formativo, fortaleciendo la confianza, la autonomia y la

disposicion para aprender.

Desde una perspectiva pedagdgica contemporanea, la lidica trasciende su concepcion tradicional
como recreacion para consolidarse como una estrategia didactica intencionada que dinamiza el
curriculo y enriquece la practica docente. En la Educacién General Basica, el juego facilita la
comprension de contenidos, estimula el pensamiento critico y creativo, y fortalece habilidades

sociales como la cooperacion, el respeto y la comunicacion asertiva.

Asimismo, la integraciéon de recursos lddicos tradicionales y digitales permite atender los
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, favoreciendo la equidad y la inclusion educativa. En
este sentido, la ladica constituye una herramienta pedagogica clave para afrontar los desafios
actuales, al articular innovacién, motivacion y aprendizaje significativo en favor del desarrollo

integral de los estudiantes.

El presente libro, titulado “Innovacién pedagégica en la Educaciéon General Basica:
estrategias ludicas para el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje”, tiene como
proposito analizar, fundamentar y proponer el uso de estrategias ludicas como mediadoras del
aprendizaje desde un enfoque innovador. La obra se orienta a docentes en ejercicio, estudiantes
de formacién docente e investigadores educativos interesados en transformar la practica

pedagdgica desde una mirada critica y contextualizada.

A lo largo de sus cinco capitulos, el libro articula fundamentos tedricos, analisis investigativo y
propuestas practicas que permiten comprender la importancia de la innovacioén pedagogica y su
aplicaciéon en el aula mediante estrategias ladicas. Se abordan aspectos conceptuales,
metodolégicos y evaluativos, asi como experiencias y propuestas pedagogicas disefiadas para

responder a las necesidades reales de la Educaciéon General Basica.

Finalmente, esta obra aspira a convertirse en un aporte significativo al campo educativo,
promoviendo una reflexiéon profunda sobre el rol del docente, la importancia del juego como
mediador pedagdgico y la necesidad de construir procesos de aprendizaje mas humanos,
participativos e inclusivos. La innovacion pedagogica, sustentada en la ludica, se proyecta, asi
como una via efectiva para fortalecer la calidad educativa y el desarrollo integral de los

estudiantes e los diferentes niveles de la Educaciéon General Basica.



CAPITULO I

Fundamentos tedricos de la innovacién pedagégica en la Educacion
General Basica

Dra. Tanya del Rocio Sanchez Salazar

1.1 Conceptualizacion de la innovacion pedagdgica

La innovacion pedagoégica constituye un eje fundamental en la transformacion de los
sistemas educativos contemporaneos. Su conceptualizacion ha evolucionado a lo largo del
tiempo, pasando de una visiéon centrada unicamente en la incorporacién de recursos o técnicas
innovadora, a una comprension mds amplia que involucra cambios profundos en las

concepciones, practicas y relaciones que se generan en los procesos de enseflanza y aprendizaje.

Segun Gualan et al. (2025). “La innovacién pedagdgica se ha convertido en una
necesidad inminente en el ambito educativo del siglo XXI, debido a los rapidos avances

tecnoldgicos, las transformaciones sociales y las nuevas exigencias laborales” (p.3430).

En este sentido, la innovacién pedagogica representa una respuesta estratégica a los
desafios contemporaneos de la educacién, ya que favorece la implementacién de metodologias
activas, el uso pertinente de recursos tecnolégicos y el desarrollo de competencias que permitan
a los estudiantes desenvolverse de manera efectiva en entornos cambiantes cada vez mas

complejos.

Desde este enfoque pedagdgico innovador, permite mejorar la practica educativa para
poder responder de manera adecuada las necesidades del contexto educativo y de los
estudiantes. No se trata solo de innovar por el simple hecho de hacetlo, sino de promover
cambios que se funden en la reflexion critica, la investigacion educativa y la experiencia de los
docentes; por lo tanto, se entiende como un proceso sistematico, intencional y adaptado a cada

situacion.

En este sentido, los cambios tecnoldgicos y sociales del siglo XXI resultan pertinentes
en el contexto educativo actual. Coincido con los autores en que la educacién no puede
permanecer estatica frente a los procesos de globalizacion y transformacion digital, ya que el
desarrollo de habilidades en los estudiantes requiere metodologias mas dinamicas, participativas

y centradas en el aprendizaje activo.
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Sin embargo, es necesario considerar que la implementacion de estrategias innovadoras
depende de factores como la formaciéon docente, los recursos institucionales y el contexto

sociocultural, elementos que pueden limitar o potenciar su aplicacion efectiva.

Frente a estas transformaciones educativas propias del siglo XXI, las actividades Iudicas
se presentan como un recurso pedagogico que contribuye a dinamizar el proceso de aprendizaje.
Estas estrategias favorecen la motivacion, la participacion activa y la construccion significativa
del conocimiento, al situar al estudiante como protagonista de su propio proceso formativo.
Asimismo, el juego puede generar espacios de interaccién y colaboracién que permiten
desarrollar habilidades de manera mas activa y significativa, siempre que las actividades sean

planificadas de acuerdo con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los estudiantes.

La innovacién pedagogica y la Iudica en conjunto, generan una sinergia que potencia el
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y creativas, permitiendo que el aprendizaje no solo
sea efectivo, sino también mds contextualizado frente a las demandas educativas

contemporaneas.

No obstante, para que esta articulacién sea verdaderamente efectiva, es fundamental
desarrollar una planificaciéon didactica intencional y una adecuada preparacion docente que
otiente el proceso pedagdgico para contribuir al fortalecimiento de la ensefianza-aprendizaje. En
este sentido, Rodriguez et al. (2025) afirman que “la innovacioén pedagogica se concibe como un
proceso sistematico de transformacion de la practica educativa orientado a mejorar el
aprendizaje, fortalecer la participacion estudiantil y responder a los desafios sociales,

tecnoldgicos y culturales del siglo XXI7 (p. 4).
1.2. Importancia de la innovacion pedagogica a través de la ludica

La importancia de innovar en la enseflanza mediante el juego radica en su capacidad para
transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia significativa, motivadora y
participativa. En concordancia con el planteamiento de Jean Piaget sobre el desarrollo cognitivo,
el juego se constituye en un recurso pedagogico que favorece la construccion activa del
conocimiento, dado que permite a los estudiantes interactuar con su entorno, experimentar,
resolver situaciones y desarrollar progresivamente sus esquemas mentales a partir de la

experiencia.
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Asimismo, de acuerdo con el enfoque sociocultural de Lev Vygotsky, las actividades
ladicas promueven la interaccion social, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades
mediante la mediacion y el intercambio con otros. En este contexto, el juego no solo fortalece
las capacidades cognitivas, sino que contribuye al desarrollo emocional y social de los estudiantes
de manera integral. Por consiguiente, la incorporacién de estrategias ludicas innovadoras en el
aula favorece una educaciéon mas dinamica, inclusiva y contextualizada, capaz de responder a las

necesidades y caracteristicas de los diversos entornos educativos.

Por lo tanto, innovar aprendizajes mediante estrategias lidicas, es lograr un aprendizaje
significativo en los distintos contextos educativos. Adicionalmente, para contribuir con la
utilizacién de los materiales didacticos innovadores se requiere la utilizaciéon de reciclaje y de
tecnologia, para un concocimiento mas divertido y creativo. Quezada et al. (2025) sostienen
que los materiales didacticos constituyen recursos fundamentales para una pedagogia activa, ya
que favorecen experiencias de aprendizaje significativas, flexibles e interactivas. En este
contexto, la ludica contribuye a generar espacios de interaccién que promueven la participacion

de todos los estudiantes.

Para Lopez et al. (2025). Las actividades ladicas también juegan un papel crucial en la
promocién del bienestar general de los nifios. El juego ofrece una forma de liberar
tensiones y reducir el estrés, creando un entorno positivo y estimulante que favorece el
aprendizaje. Los estudios han demostrado que los nifios que participan regularmente
en actividades ludicas tienen una mejor salud mental y emocional, lo que a su vez

contribuye a un rendimiento académico mas exitoso. ( p. 179).

En concordancia con los planteamientos expuestos, la innovacién pedagogica y las
actividades ludicas se configuran como estrategias complementarias que fortalecen el proceso
educativo desde una perspectiva integral. Ia incorporacion del juego como recurso didactico no
solo dinamiza el aprendizaje y promueve la participacion activa del estudiante, sino que también
favorece su bienestar emocional al reducir tensiones y generar un entorno positivo para la

construccion del conocimiento.

La innovacion pedagdgica a través del juego permite transformar el aprendizaje mediante
estrategias dinamicas, creativas y participativas que despiertan el interés de los estudiantes.

Ademas, favorece la motivacion, el desarrollo de habilidades, el aprendizaje significativo y el

12



trabajo en equipo, haciendo del juego una herramienta para aprender de manera activa y
significativa como las que se describen a continuacién.
e Motivacion y entusiasmo: el juego despierta el interés de los estudiantes y genera una
actitud positiva hacia el aprendizaje.

e Aprendizaje significativo: permite aprender mediante la practica, la exploracién y la

experimentacion, facilitando la comprension de los contenidos.

e Desarrollo de habilidades: favorece la creatividad, el pensamiento critico y el
desarrollo de diferentes capacidades en los estudiantes.

e Trabajo en equipo: fortalece la cooperacion, la comunicacién y la interaccion entre

los estudiantes para alcanzar objetivos comunes.

e Diversion y bienestar: genera experiencias agradables que contribuyen a un ambiente
de aprendizaje positivo y estimulante.

e Idea central: “Aprender jugando es aprender mejor”, destacando la lidica como una
estrategia que hace del aprendizaje un proceso mas dinamico, participativo y

significativo.

Entre estos actividades promueven la motivacién y el entusiasmo, el desarrollo de

habilidades, la diversion v el bienestar, as{ como el trabajo en equipo. Todos estos elementos se
> Y > ] q

potencian mediante el juego, bajo el principio de que “se aprende jugando”, lo que favorece

una participacion activa y una construccion mas efectiva del conocimiento.
Caracteristicas de la innovaciéon pedagogica:

1. Creatividad: la innovacién pedagdgica promueve la creatividad en el disefio de

actividades de aprendizaje y la resolucion de problemas educativos.

2. Adaptabilidad: se adapta a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, asi como

en los avances tecnolégicos y pedagogicos.

3. Colaboracién: fomenta la colaboracion entre docentes, estudiantes, padres de familia

y otros actores educativos para generar ideas innovadoras.

4. Evaluacion continua: implica la evaluacién constante de las estrategias implementadas

para mejorar y ajustar el enfoque pedagogico.

5. Enfoque centrado en el estudiante: prioriza el desarrollo de habilidades y

competencias en los estudiantes, promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

13



Ventajas de la innovacion pedagégica:

1.

Mejora del aprendizaje: permite un aprendizaje mas efectivo y significativo al

adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes.

Motivacion: incrementa el interés, el entusiasmo y el compromiso de los estudiantes
con su proceso de aprendizaje mediante la implementacién de estrategias y metodologfas

innovadoras, dinamicas y participativas que favorecen una participacion activa en el aula.

Desarrollo de habilidades blandas: facilita la adquisiciéon de habilidades como el

pensamiento critico, la resolucién de problemas y la comunicacion.

Mayor inclusion: facilita la inclusion de estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje

y necesidades especiales.

Fomento de la autonomia y el aprendizaje significativo: promueve en los
estudiantes una actitud positiva frente a su proceso formativo, fortaleciendo la capacidad
para aprender de manera independiente desarrollar habitos de estudios, tomar decisiones
que les permitan afrontar con éxito los desafios académicos, personales y sociales con

motivacion y entusiasmo.

Motivaciéon y entusiasmo.- La convergencia de estos actividades favorece un clima de

aprendizaje dinamico y enriquecedor incrementando la disposiciéon de los estudiantes para

participar, explorar nuevos conocimientos y consolidar aprendizajes significativos. La

motivaciéon actua como el impulso interno que orienta la accion y el interés del estudiante,

mientras que el entusiasmo representa la manifestacion emocional positiva que dinamiza su

participacion. Cuando ambos elementos interactian de manera conjunta, generan un estado

favorable para la concentracion, la creatividad y la disposicion para aprender.

Ardila (2025) sostiene que mantener un equilibrio entre el entusiasmo y la motivaciéon requiere

la aplicaciéon de principios que favorezcan su convergencia y contribuyan al crecimiento

sostenible. LLos componentes esenciales para mantener la convergencia entre entusiasmo y

motivacion y lograr un equilibrio es recomendable implementar los siguientes principios:
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¢ Definir metas a corto y largo plazo
Establecer objetivos concretos permite equilibrar las acciones inmediatas con una vision de
futuro. Las metas a corto plazo generan pequefias victorias que refuerzan la motivacion,
mientras que las metas a largo plazo proporcionan una direccion clara y evitan la dispersion.

e Realizar revisiones periddicas
Evaluar los avances y ajustar las estrategias de manera continua es fundamental para
mantener la motivacion. La revision constante permite identificar areas de mejora, corregir
errores y optimizar el enfoque sin perder el entusiasmo por el proceso.

¢ Mantener la pasion activa
Recordar las razones que motivaron el inicio de un proyecto o la consecuciéon de una meta
que contribuye a mantener una elevada motivacion y energia emocional. La conexion
constante con el propdsito original actia como un punto de referencia en momentos de
incertidumbre, fortalece la perseverancia y refuerza el compromiso para alcanzar los
objetivos planteados a largo plazo.

e Reconocer los logros alcanzados
Celebrar los pequefos y grandes avances en los estudiantes, es una estrategia efectiva para
fortalecer la motivacion. El reconocimiento deltrabajo realizado, fomenta la satisfaccion

personal y renueva el entusiasmo por continuar.

Adaptarse al cambio con mentalidad positiva

El entorno educativo se caracteriza por la constante transformacion, impulsada por los
avances tecnolégicos, las nuevas dinamicas laborales y las demandas cambiantes de la sociedad.
En este contexto, desarrollar una mentalidad positiva frente al cambio se convierte en un
componente esencial para mantener la sinergia entre entusiasmo y motivacion en los equipos de

trabajo y en el desempeno individual.

Aceptar las transformaciones como oportunidades de crecimiento, en lugar de percibirlas
como obstaculos, permite a los estudiantes fortalecer su capacidad de resiliencia, innovacién y

aprendizaje continuo, para adaptarse a los cambios que motiven a los demas.

La adaptaciéon al cambio implica una actitud abierta para adquirir nuevas habilidades,

replantear estrategias y enfrentar los desafios con enfoque constructivista., lograr transformar las

15



situaciones inciertas en experiencias que enriquecen su desarrollo integral. De esta manera, el

entusiasmo se mantiene activo, ya que cada cambio representa la posibilidad de descubrir nuevas

formas de hacer las cosas bien y de mejorar los resultados.

Desde esta concepcion, el desarrollo de una pensamiento positivo frente al cambio

también contribuye al fortalecimiento de la autorregulacién emocional y la autoconfianza en los

estudiantes, elementos clave para afrontar escenarios complejos e inciertos. Asimismo, fomenta

una cultura educativa orientada a la mejora continua, donde el error se asume como parte del

aprendizaje y se convierte en una oportunidad para la innovacion y el crecimiento personal y

colectivo.

La siguiente tabla presenta el desarrollo de las actividades motivacionales implementadas.

Tabla 1. Motivacion y entusiasmo

circunstancias o al propésito.

Aspecto Motivacion Entusiasmo
Fuerza interna o externa que Estado emocional impulsado de
Definicion impulsa a actuar para lograr un | energfa, interés y alegria hacia algo
objetivo. especial.
M. Interna: generada por
intereses, valores personales y L .
Orioen . 2, . Principalmente interno y
g satisfaccién propia. .
emocional.
M. Externa: recompensas,
reconocimiento y logros.
Naturaleza Orientada a metas propuestas. Emocional, espontinea y expresiva.
Duracién Temporal de acuerdo a las

Puede ser intensa pero variable.

Dirigir el comprotamiento hacia

Funcioén principal :
objetivos concretos.

Generar energfa en el disfrute de
las actividades.

Relacién con el . o .
Permite persistir incluso sin

esfuerzo deseos de participacion.

Hace que el esfuerzo se sienta
ligero o agradable.

Enfoque Racional y emocional.

Sentimiento de alegria e interés

Influencia en el .
Favorece la constancia y

Potencia la creatividad y la

rendimiento disciplina. iniciativa.
Dependencia del ,

P Puede mantenerse aun en Suele depender mas del estado de
contexto condiciones dificiles. animo o del ambiente.
Responsabilidad Mantener el esfuerzo constante | Disposicion positiva para concebir

s y estudiar con responsabilidad emocién y energfa al iniciar una
académica

para alcanzar metas académicas

actividad de clase.

Nota: Elaboracién propia
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La tabla presenta aspectos clave relacionados con el desarrollo de actividades
motivacionales, destacando estrategias que fomentan el interés y el entusiamo en la participacion
activa de los estudiantes. Ademas, organiza los aspectos la motivaciéon y el entusiasmo,
orientados a fortalecer el aprendizaje significativo. En conjunto, se evidencia la importancia de

planificar actividades que estimulen la motivacion y el compromiso en el proceso educativo.
Desarrollo de habilidades

El desarrollo de habilidades se produce mediante un proceso, el cual los estudiantes
fortalecen y mejoran sus capacidades para pensar, aprender, comunicarse y resolver situaciones
en diferentes contextos. Desde la practica docente, implica orientar experiencias de aprendizaje
que permitan adquirir destrezas cognitivas, sociales y practicas a través de actividades

significativas, el acompafiamiento pedagogico y la reflexion sobre lo aprendido.

De esta manera, las habilidades se construyen progresivamente contribuyendo al desarrollo
integral de los educandos, permitiéndole aplicar sus conocimientos de forma auténoma en la
vida académica y cotidiana. Castillero et al. (2026) destacan que las experiencias Iudicas favorecen
el aprendizaje integral del nifio, debido a que mediante el juego puede explorar y comprender
nuevas experiencias, desarrollar habilidades cognitivas y fortalecer competencias relacionadas

con la interaccion social y la expresiéon emocional.

Por lo tanto, el desarrollo de habilidades se sustenta en un enfoque pedagogico centrado
en el estudiante, donde la interaccion, la colaboraciéon y la contextualizacion del aprendizaje
desempefian un papel fundamental. En este sentido, el docente actia como mediador del
conocimiento, promoviendo ambientes de aprendizaje inclusivos que estimulen el pensamiento
critico, la creatividad y la toma de decisiones. Este proceso no solo favorece la adquisiciéon de
competencias especificas, sino que también fortalece la autonomia, la responsabilidad y la
capacidad de adaptacion del estudiante frente a los desafios de una sociedad en constante

transformacion.

Finalmente, se enfatiza que las habilidades no se adquieren de forma inmediata, sino que
se construyen gradualmente a través de la participacién activa recreativas, la interaccion y la
practica, lo que favorece la aplicacioén del conocimiento en diferentes contextos académicos y en

la vida cotidiana.
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Dentro de las actividades recreativas que contribuyen al desarrollo de las habilidades
motrices se encuentra el juego de saltar la cuerda. Esta practica favorece la coordinacion entre la
vista y las manos, el equilibrio y el desarrollo de la motricidad gruesa, ya que requiere que los

movimientos de salto se realicen de manera sincronizada con el giro de la cuerda (Diaz y Pérez,

2019, citado en Borbor et al. (2024).
Caiza Lopez, et al. (2022) sefialan que:

“Las habilidades motrices son indispensables en el desarrollo de los
seres humanos, debido a que son necesarias para realizar diferentes
actividades que van desde lo simple como recoger una pelota del
suelo, a lo complejo como las actividades deportivas recreativas o

de competencia”.

Las habilidades motrices representan un pilar fundamental para el desarrollo integral de
los estudiantes, al favorecer no solo el dominio del movimiento, sino también su autonomia y
adaptacion mediante la lidica, como el juego de la soga que consiste en saltar de manera
coordinada mientras una cuerda gira alrededor del cuerpo. Su practica contribuye al desarrollo
de habilidades motrices, cognitivas y sociales, al fortalecer la coordinacién, el equilibrio, la
agilidad, la concentracion y el control corporal. Ademas, mediante una actividad dinamica y
divertida, favorece el aprendizaje a través de la practica, la atencion y la interaccion, promoviendo

experiencias significativas en el proceso educativo.

Figura 1. Juego tradicional: salto de la soga

Nota: Unidad Educativa Duplos (s. f.), Facebook.
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La figura muestra el juego de la soga (también conocido como tirar de la cuerda) es una
juego tradicional que posee un alto valor educativo, fisico y social, especialmente en contextos
escolares; Desde el punto de vista fisico, este juego favorece el desarrollo de la fuerza, la
coordinaciéon motriz y la resistencia, ya que los participantes deben sincronizar sus movimientos
y aplicar energfa de manera conjunta. Ademas, contribuye al fortalecimiento de habitos

saludables mediante la actividad fisica ladica.

Aprendizaje significativo.- Poseer una actitud favorable para aprender nuevos aprendizajes de
manera significativa, es decir que debe estar preparado para enlazar lo que esta aprendiendo
con lo que ya sabe. Es fundamental que la estructura cognitiva del alumno contenga ideas

inclusoras, esto es, ideas con las que pueda ser relacionado el nuevo material. (Pullido

2025, p.12).

En este contexto, la motivacién como ya se ha mencionado, es la base principal para un
aprendizaje dinamico divertido, el docente debe promover el entusiamo, la creatidad en el
desarrollo de las clases, en las tareas grupales, donde el aprendizaje colaborativo tiene un gran
impacto donde el estudiante demuestre sus capacidades al momento de presentar sus trabajos.de

manera creativa y divertida.

La motivacién es uno de los pilares fundamentales del proceso de enseflanza—
aprendizaje, especialmente en la Educacion Basica, etapa en la que se sientan las bases del
desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes. Se entiende la motivacién como el
conjunto de impulsos internos y externos que orientan, activan y sostienen la conducta del

estudiante hacia el logro de objetivos de aprendizaje.

Este impulso no solo determina el interés inicial por aprender, sino que también influye
en la permanencia del esfuerzo, la participacion activa en el aula y la disposicién para enfrentar

nuevos desafios académicos.

La creatividad, en el contexto educativo, es la capacidad de generar ideas nuevas,
proponer otras opciones y encontrar soluciones originales ante diferentes situaciones de
aprendizaje. Desde este punto de vista, la motivacion y la creatividad, cuando se relacionan con
las necesidades, intereses y experiencias previas de los estudiantes, ayudan a fortalecer la

motivacion interna y permiten aprendizajes mas significativos, autonomos y duraderos.
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En este proceso, incluir actividades ludicas despierta la curiosidad, la imaginacion y la
participacion activa, ya que crea experiencias educativas dinamicas y agradables. Un estudiante
motivado se involucra con mas compromiso en las actividades propuestas. Ademas, desarrolla
una actitud positiva hacia el aprendizaje y fortalece paulatinamente su autonomia y capacidad

creativa, aspectos clave para una formacion integral.

A continuacién, se presenta cinco actividades lddicas orientadas a promover aprendizajes

significativos y armoénicos:
1. Dramatizacion creativa de contenidos.

Los estudiantes representan situaciones relacionadas con el tema de clase por ejemplo:

problemas matematicos, hechos historicos o escenas de cuentos.
Propésitos: favorecer la comprension profunda, la expresion oral y el trabajo colaborativo.

Impacto: incrementar la motivacion al permitir que el estudiante sea protagonista de su propio

aprendizaje.
2. Gamificaciéon con retos y misiones

Disenar una “Misién” por equipos en la que los estudiantes deban superar desafios
académicos para avanzar de nivele mediante preguntas, acertijos, experimentos sencillos de
acuerdo al nivel de Educacién Bésica.

Propésito: Estimular el pensamiento critico y la resolucién de problemas.
Impacto: El juego genera colaboracién, retos, compromiso, participacion activa la motivacion

y sentido de logro.
3. Transferencia de conocimiento con materiales reciclados

Elaborar maquetas, mapas conceptuales tridimensionales o recursos didacticos con
material reciclable, esto genera motivacion mientras trabajan en equipo.
Propésito: Desarrollar creatividad y conciencia ambiental.
Impacto: Facilitar la construccion concreta del conocimiento y el aprendizaje experiencial en

equipo.

4. Cuentos cooperativos o historias encadenadas
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Crear cuento o historia: Cada estudiante aporta con una parte de la historia relacionada
con el contenido y guiados por el docente.
Propésito: Potenciar la imaginacion, la coherencia textual y la integracion de saberes.

Impacto: Promover la participacion inclusiva y el desarrollo de habilidades comunicativas.
5. Busqueda del tesoro académica

Historias imaginarias: Organizar pistas vinculadas a conceptos clave del tema que
deben resolverse para encontrar el “tesoro”.de manera divertida
Propésito: Reforzar contenidos de forma dinamica.

Impacto: Aumentar la motivacién intrinseca y el aprendizaje por descubrimiento.

La participacion activa en el desarrollo de actividades fortalece la autonomia, la
creatividad y el interés por aprender, permitiendo que el estudiante construya conocimientos de
manera activa, contextualizada y significativa.

Por otro lado, la creatividad se concibe como la capacidad de generar ideas originales,
flexibles y pertinentes que permiten interpretar la realidad, resolver problemas y construir nuevos
conocimientos. En la Educacién Bisica, la creatividad no debe ser entendida tinicamente como
una habilidad artistica, sino como una competencia transversal que potencia el pensamiento
critico, la imaginaciéon y la innovacién en todas las areas del conocimiento. A través de
experiencias creativas, los estudiantes exploran diversas formas de expresion, fortalecen su

autoestima y desarrollan habilidades para adaptarse a contextos cambiantes.

LLa motivacién actiia como el motor que despierta la curiosidad, el interés y la iniciativa
del estudiante, mientras que la creatividad canaliza ese interés hacia la produccién de ideas,
soluciones y aprendizajes significativos. Cuando el aula se convierte en un espacio que estimula
la motivacién y la creatividad, se promueve un ambiente de aprendizaje dinamico, divertido,
participativo e inclusivo, donde el error es asumido como parte del proceso y el estudiante se

reconoce como protagonista de su propio aprendizaje.

En este sentido, el docente actia como mediador al implementar estrategias innovadoras
basadas en el juego, la exploraciéon y el trabajo colaborativo, favoreciendo la motivacion, la
creatividad y la transferencia de conocimientos hacia aprendizajes significativos y

contextualizados.
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La motivacion es el impulso que nace desde el interior o exterior, que nos motiva a
actuar, explorar y aprender. Se activa por la curiosidad, la emocion de descubrir algo nuevo o el
deseo de obtener una recompensa por algo que nos hayamos esofrzado. Este impulso es esencial
para que nos esforcemos, disfrutemos del aprendizaje y desarrollemos habilidades, lo que nos
permite enfrentar desafios y alcanzar nuestras metas, tanto en el ambito académico como en lo

personal.

Ademas, constituye un factor clave en el aprendizaje, ya que “impulsa y guia las acciones
de los individuos, definiendo su comportamiento y orientandolos hacia el logro de sus metas”

(Santamaria & Vega, 2022, p. 45), tanto en el ambito académico como personal.

Citado por Tivan y Zambrano (2024). El principio de la predisposicion son las
actitudes, creencias y experiencias previas que tiene el estudiante en su disposicién para
realizar determinadas acciones dentro y fuera del salén de clases. Este principio se relaciona
estrechamente con la teorfa de la autodeterminacion y la teorfa de la motivacion intrinseca-
extrinseca. (Narvaez y Farez, 2022). Tivan y Zambrano (2024). La motivacién juega un rol
primordial en el proceso de aprendizaje de los nifios, debido a que influye en su interés,

participacion y desarrollo integral.

Un aprendizaje significativo se basa en la motivacion, el docente debe iniciar sus
actividades academicas mediante juegos, charlas, cantos, dinamicas para que los estudiantes se
sienan interesados motivados y se involucren en el proceso de aprendizaje. La motivacion
constituye un elemento fundamental en el contexto educativo, pues estimula la participacién
activa del estudiante en su proceso de aprendizaje y favorece transformaciones significativas en

su desarrollo personal y académico (Mendoza et al. 2025).

Cabrera y Jumbo (2022) destacan que la motivacion escolar constituye un factor relevante
para el aprendizaje y el rendimiento académico, pues influye en la disposicion y participacion del
estudiante durante el proceso educativo. Asimismo, sefialan que el acompafnamiento afectivo y
la orientacion familiar favorecen la confianza y el bienestar emocional, condiciones necesatias

para una experiencia educativa mas positiva.

En este contexto, las actividades lidicas pueden constituirse en un recurso pedagogico
que fortalezca la motivacion, la participacion y los vinculos afectivos en el aprendizaje. En este

sentido la creatividad impulsada por la motivacién impulsada se fortalece cuando el proceso
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educativo responde de manera pertinente a las necesidades, intereses y ritmos de aprendizaje de

cada estudiante.

En la Educacién Basica, una motivacion significativa permite que el nifio se sienta
valorado, comprendido y seguro para expresar sus ideas, lo que estimula su curiosidad natural y

favorece la generacion de respuestas creativas ante diversas situaciones de aprendizaje.

Al atender las necesidades cognitivas, emocionales y sociales del estudiante, el docente
promueve un entorno flexible y enriquecedor que incentiva la exploracién, la imaginacién y la
resolucion de problemas, transformando la motivacién en un motor que impulsa la creatividad

y contribuye al desarrollo integral y autbnomo del aprendizaje.
Se presenta algunas actividades creativas que deben realizar los esudiantes como:
Aprendizaje ludico

e Uso de juegos educativos, dramatizaciones y canciones.

e Actividades recreativas relacionadas con los contenidos.

e Participacion activa para reducir la ansiedad.

e Llos juegos de roles

e Concursos por equipo

Figura N° 2. La motivacion para el aprendizaje

La motivacion para el aprendizaje

se fortalece cuando las estrategias pedagégicas
< se centran en la participacién activa /

Nota: Imagen generada con ChatGPT (OpenAl, 2026).
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En la figura se observa como los nifios se motivan y prestan atencion en el proceso de
aprendizaje se centran en la participacion activa ostrando interés. Los juegos de roles, los
concursos por equipos y los rompecabezas didacticos no solo dinamizan el aula, sino que

promueven el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y colaborativas.

Ademas, fomentan el compromiso, la autonomia y el trabajo en equipo, elementos clave
en la Educaciéon General Basica. En conclusion, la motivacion es un eje transversal que potencia

el aprendizaje cuando se integran metodologias activas e inclusivas.

Moya(2024),en su proyecto de maestria, sefiala que:

Estas contribuciones creadas por los pedagogos, Frobel,
Pestalozzi, Piaget, Vygotski y Montessori, sustentan la
importancia fundamental del juego en el proceso educativo de la
infancia. Estos pensadores coinciden en que el juego no solo es
una forma de diversion para los nifios, sino también una
herramienta esencial para su aprendizaje y desarrollo integral (p.

280).

Por tanto, el juego como proceso educativo, es fundamental para motivar los procesos de

aprendizaje, donde los nifios se motivan y mostraran un gran interes es lo estudios.

En esta misma linea. Caceres, M., et al. (2025). Una estrategia
efectiva consiste en conectar el aprendizaje con la vida
cotidiana, demostrando la relevancia del contenido cutricular en
situaciones reales. Por ejemplo, al ensefiar botanica, se puede
diseflar un modulo introductorio que desarrolle en los
estudiantes intereses y actitudes favorables hacia la asignatura,

mostrando su aplicaciéon en contextos cotidianos. (p.253).

Pérez (2023) sostiene que vincular el aprendizaje con situaciones de la vida
cotidiana constituye una estrategia interactiva que favorece la motivacion y

contribuye a la construccién de aprendizajes significativos, por ejemplo:
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e Conectar el aprendizaje con la vida cotidiana

Una estrategia efectiva para fortalecer la motivaciéon de los estudiantes consiste en
relacionar los contenidos curriculares con situaciones de su vida cotidiana. Cuando los
estudiantes comprenden que aquello que aprenden tiene una utilidad practica y puede
aplicarse en contextos reales, desarrollan mayor interés, participacion y motivacion intrinseca

hacia el aprendizaje.

Por ejemplo, en una clase de Matematica, el docente puede plantear actividades ladicas
relacionadas con la elaboraciéon de un presupuesto familiar, la administracion de recursos, la
planificacién de compras o la preparacioén de recetas, permitiendo que utilicen operaciones

y conceptos matematicos basicos.

En esta misma linea, una vez que el aprendizaje se vincula con situaciones significativas de
la vida cotidiana, resulta fundamental brindar a los estudiantes oportunidades para asumir

un papel activo en su proceso formativo, mediante la autonomia y la posibilidad de elegir.

e Fomentar la autonomia y la eleccién
Implica proporcionar a los estudiantes espacios en los que puedan tomar decisiones,
seleccionar actividades y participar activamente en la construcciéon de sus aprendizajes
Esto puede lograrse, permitiéndoles elegir proyectos, temas de investigacion o métodos
de presentacién. Cuando los estudiantes sienten que tienen cierto control sobre su

aprendizaje, estan mas dispuestos a comprometerse.

De igual manera, el fomentar la autonomia favorece el desarrollo del
pensamiento critico y la capacidad de autorregulacion, al permitir que los estudiantes
asuman un rol activo y reflexivo en su proceso formativo. En consecuencia, fortalece su
sentido de responsabilidad y compromiso, consolidando aprendizajes mas significativos
y transferibles a diversos contextos basado en proyectos para que lo trabajen en grupo,

asumiendo responsabilidad de manrea colaborativa y dinamica.
Proyecto grupal

Los estudiantes pueden trabajar los siguientes temas de investigacon: Animales salvajes,
Crear una maqueta del sistema solar, Encuesta sobre los videosjuegos., en las cuales

motivan y aprender ser participativos de acuerdo al afio basico que se encuentren:
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» Trabajo colaborativo: los estudiantes trabajan juntos y participan en la selecciéon y
desarrollo del proyecto escogido aportando de manera colaborativa.

» Investigacion: se propone realizar una investigacién sobre animales salvajes,
promoviendo la bisqueda y organizacion de informacion.

» Elaboracion de maquetas: los estudiantes pueden crear una maqueta sobre
animales  salvajes en peligro de extinxién , utilizando recursos concretos y
desarrollando su creatividad.

» Eleccion de productos: los estudiantes pueden decidir cémo presentar los
resultados: Mediante un poster, una exposicion o un video.

» Uso de recursos tecnologicos: se incorporan herramientas digitales, como
computadoras o tabletas, para apoyar la investigaciéon y presentacion de los
proyectos.

»> Rol del docente: el docente acompafia, otrienta y supervisa el trabajo de los
estudiantes, actuando como mediadora del proceso de aprendizaje.

» Participacion activa: los estudiantes asumen un papel protagonista al tomar

decisiones, proponer ideas y desarrollar actividades.

Favorecer la colaboracion y la competencia entre estudiantes .

Sin lugar a duda, se ha demostrado que las interacciones sociales pueden ser un
poderoso motor no solo de motivacion, sino de crecimiento personal. Por tal motivo, se
considera importante fomentar la colaboracion en proyectos grupales y competencias

amistosas puede aumentar la motivacién intrinseca de los estudiantes.

La importancia de fortalecer el sentido de pertenencia y la motivacién de los
estudiantes se sustenta en estudios que evidencian que sentirse parte de un grupo y tener
la oportunidad de destacar puede favorecer el compromiso personal y la implicacion en
las tareas académicas. Por ejemplo, en una clase de Ciencias Naturales, el docente puede

organizar a los estudiantes en equipos para elaborar una maqueta sobre los ecosistemas.

Cada grupo trabaja de manera colaborativa en la investigacion, el disefio y la
presentacion de su proyecto. Posteriormente, se realiza una exposicion en la que se

reconoce el desempefio de los equipos, considerando aspectos como la creatividad, la
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calidad de la informacién y la capacidad de presentacion. De esta manera, se promueve

el trabajo cooperativo y colaborativo, la participacién activa y el interés por aprender.

Para fortalecer los conocimientos adquiridos, la retroalimentaciéon se convierte
en un elemento fundamental del proceso de aprendizaje. El docente proporciona
orientaciones y comentarios sobre los logros alcanzados y los aspectos que pueden
mejorarse, permitiendo que los estudiantes reflexionen sobre su desempefo, corrijan
posibles dificultades y mejoren progresivamente sus aprendizajes. Asi, la
retroalimentacién no solo permite valorar los resultados obtenidos, sino también

orientar el aprendizaje y favorecer la mejora continua.
1. Imprtancia de la retroalimentacién

Es un elemento fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que permite a los
estudiantes reconocer sus avances y comprender los aspectos que deben mejorar.
Ademas, orienta el proceso educativo al proporcionar informacion clara que fortalece el
desarrollo de habilidades y el logro de los objetivos propuestos. La retroalimentacion
formativa se reconoce actualmente como un componente esencial dentro de la practica
pedagodgica, debido a su capacidad para fortalecer el aprendizaje y mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes.

A diferencia de la evaluacién sumativa, que se orienta principalmente a la
calificacién final, este tipo de retroalimentacién se desarrolla de manera permanente
durante el proceso educativo, proporcionando orientaciones claras, precisas y utiles que

permiten a los estudiantes comprender su desempefio y mejorar continuamente

(Imaicela et al., 2025).

Para mejorar los conocimientos del nifio, el docente debe acudir a la
reroalimentacion, misma que va a lograr obtener los conocimientos; por lo tanto, una

retroalimentacién debe ir acompafido de la motovacion y la ludica.
2. Reconocimiento y refuerzo positivo
> Felicitaciones verbales, aplausos, stickers (sellos de caritas felices) o puntos.

» Valoracién del esfuerzo mas que del resultado con palabras reflexivas.
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> Incrementa la autoestima y la motivacion intrinseca.

Ejemplo Premiar con “Lo lograstes” “Excelente intento”, “Has mejorado mucho”

“Muy bien”
3. Aprendizaje significativo
e Relacion de los contenidos con la vida cotidiana del estudiante.

e Ejemplos padres comprometidos en el proceso de ensefianza, desde el contexto familiar

y social.
e Tacilita la comprension y el interés en el estudio.
Ejemplo: La tienda matematica: aprendemos comprando y vendiendo

4. Participacion activa y trabajo colaborativo

Trabajo en parejas o grupos pequefios (Con directrices )

Actividades donde los estudiantes opinen, dialoguen y participen.

Desarrolla habilidades sociales y sentido de pertenencia.

5. Uso de recursos visuales y tecnolégicos

Videos, imagenes, cuentos interactivos, aplicaciones educativas.

Estimula la atenciéon y la curiosidad.

Especialmente para nifios con estilos visuales y kinestésicos.

6. Autonomia y toma de decisiones

Permitir que el nifio elija actividades, materiales o roles.

e Fomentar la responsabilidad y el compromiso con el aprendizaje.

Actividad “Yo elijo y aprendo”

7. Clima afectivo positivo

Ambiente de respeto, confianza y seguridad emocional.

e Docente empatico y flexible
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e Elnifio aprende mejor cuando se siente valorado.

8. Metas claras y alcanzables

e Objetivos simples y comprensibles para el estudiante.

e Celebrar los logros progresivos.

e Mantiene el interés y la perseverancia.

Desde esta perspectiva, el desarrollo de habilidades favorecen aprendizajes contextualizados,

activos y duraderos, al permitir que los nifios construyan nuevos significados mediante la

exploracion, la creatividad, la participacion y la interaccién con su entorno.

Para Sichi, A., (2024). La oportunidad de generar espacios de creatividad

podria dinamizar las habilidades de los docentes y estudiantes para la creacion

de contextos de motivacion. La relaciéon de estas dos categorfas —motivacion y

creatividad-es la base sobre la cual se asienta el presente estudio. (p. 3).

En la siguiente tabla, se muestra la descripcion de la creatividad y la motivaciéon y como los

resultados de las estrategias fortlece los aprendizajes.

Tabla 2. 1a creatividad y l1a motivacién para los aprendizajes significativos

Areas del Estrategias ladicas Desarrollo de la Fortalecimiento de la
conocimiento | aplicadas creatividad motivacion
L Estimula el Incrementa el interés
Dramatizacién de .
. pensamiento por la lectura y la
Lengua y cuentos, juegos de . - -
. < divergente, la expresién | produccion textual
Literatura roles, creaciéon de ; . .
Lo . oral y escrita, y la mediante experiencias
historias infantiles o . P
imaginacion narrativa significativas
S Favorece la creatividad | Promueve la
Juegos didacticos, - .
, L en la resolucién de curiosidad, la
, . desafios matematicos, .
Matematica . problemas cotidianos y | autoconfianza y el
material concreto y -
. . la formulacién de gusto por el
manipulativo . . . L
estrategias alternativas razonamiento légico
. L 5 Desarrolla la . o
Experimentos ladicos, iy L Estimula el aprendizaje
. ., creatividad cientifica, la ) .
Ciencias exploracién del . activo y colaborativo, el
. formulacién de
Naturales entorno, juegos de hindtesis v el asombro y la
observacién potesis y oy motivacién intrinseca
pensamiento critico
Juegos de simulacion, Potencia la o
. S . . . Fomenta el interés por
Estudios dramatizacién de interpretacion creativa L . .
. .. . . la historia, la identidad
Sociales hechos histéricos, de la realidad social y . . .
. . y la convivencia social
mapas interactivos cultural
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Fortalece la

Incrementa la

dinamicas grupales

motrices

Educacion Expresion plastica, L S ,
B imaginacién, la motivacién a través de
Cultural y musica, danza, teatro L - .
L expresion simbolica y la | la expresion emocional
Artistica escolar . . .
sensibilidad estética y artistica
] q rativos Desarrolla la Favorece la
- uegos cooperativo - S .
Educaciéon 180 per ’ creatividad corporal y la | participacion activa, el
ey circuitos motrices, . . .
Fisica toma de decisiones disfrute y el trabajo

colaborativo

Educacién en
Valores

Juegos cooperativos,
dinamicas de
convivencia y
resolucion de conflictos

Promueve la creatividad
social y ética en la
interaccién con los
demais

Refuerza la motivacion
para la convivencia
armonica y el respeto
mutuo

Nota: Elaboracion propia con apoyo de ChatGPT (Open AI), 2026.

La tabla describe que la implementacién de actividades ludicas en las distintas areas del

conocimiento favorece el desarrollo de la creatividad y fortalece la motivacion en los estudiantes
de Educacion General Basica. Estas estrategias estimulan el pensamiento divergente, la

participacion activa y la resoluciéon de problemas de manera significativa.

Asimismo, la motivacién se consolida como un factor clave para el interés, el
compromiso y la permanencia en el proceso de aprendizaje. En conjunto, creatividad y

motivacion contribuyen al logro de aprendizajes integrales y significativos.
Trabajo en equipo

Es un trabajo colaborativo donde los integrantes demuestran sus habilidades,
conocimientos y responsabilidades para lograr objetivos comunes de manera efectiva. Esto
requiere una comunicacién clara, cooperacion y un sentido compartido de responsabilidad en la
toma de decisiones. En el contexto educativo, fomenta un aprendizaje significativo y ayuda en

el desarrollo de competencias para unmejor desarrollo integral.

Asimismo, fortalece competencias clave como la resolucién de conflictos, el liderazgo,
la empatia, la responsabilidad y la organizacion, contribuyendo a un mejor desarrollo integral del

estudiante.

A continacion se presenta ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP)

e Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Un grupo analiza un problema de su

comunidad, como el reciclaje, y disefia una propuesta de solucion.

¢ Dinamicas ladicas: Juegos como la soga, donde los estudiantes deben coordinar

esfuerzos para lograr un objetivo comun.
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e Debates en grupo: equipos que investigan diferentes posturas sobre un tema y luego
argumentan sus ideas frente a la clase.
e Talleres colaborativos: elaboracion de materiales didacticos utilizando recutsos

reciclables, promoviendo la creatividad y la cooperacion.

Figura 3. Trabajo en equipo

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).

La figura muestra a un grupo de niflos trabajando de manera colaborativa en un aula,
participando activamente en la elaboracién de un proyecto creativo. Se observa coémo cada
estudiante aporta con diferentes acciones, como recortar, dibujar y organizar materiales, lo que

evidencia una distribucién de roles y una participacion equitativa dentro del equipo.

Aprendizaje activo

El aprendizaje activo es un enfoque educativo donde los estudiantes se involucran de manera
consciente, reflexiva y dindmica en la construccién de su propio conocimiento. Se fundamenta
en la participacion directa del estudiante a través de la interaccion, la exploracion, la resolucion
de problemas y la aplicacion practica de los contenidos, dejando de lado el rol pasivo tradicional.
Este enfoque promueve el desarrollo del pensamiento critico, la autonomia, la creatividad y la
toma de decisiones, logrando un aprendizaje significativo que conecta con la realidad del

estudiante.

e Aprendizaje basado en problemas (ABP): Los estudiantes analizan una situacion real,
como la contaminacién en su comunidad, y proponen soluciones viables.
e Trabajo en proyectos: eclaboracion de materiales reciclados para ensefiar matematicas

o lenguaje, integrando creatividad y contenidos académicos.
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e Debates en clase: los estudiantes argumentan sobre temas actuales, desarrollando
habilidades de analisis y expresion oral.

e Juegos educativos: uso de dindmicas ladicas como el juego de la soga para fortalecer
valores como el trabajo en equipo y la cooperacion.

e Estudios de caso: analisis de situaciones reales que requieren interpretacién y toma de

decisiones.
Desarrollo de habilidades cognitivas

El desarrollo de habilidades es un proceso continuo en el que las personas van
adquiriendo, fortaleciendo y perfeccionando sus capacidades cognitivas, sociales, emocionales y
practicas. Este proceso se nutre de experiencias significativas, de la practica constante y de la
reflexién, en el ambito educativo, facilita un desempefio auténomo, eficaz y adaptable en
diferentes contextos. Para Unuzungo et al. (2022), es oportuno indicar que, mediante el
conocimiento de las teorfas, se puede comprender el nivel de evolucion de las actividades vy,

sobre todo, el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Desde esta perspectiva, el conocimiento tedrico permite al docente seleccionar
actividades acordes con las capacidades y necesidades de los nifios. Ademas, facilita la
incorporacion de estrategias ludicas que estimulan el razonamiento, la creatividad y la resolucion
de problemas. De este modo, las actividades pedagdgicas contribuyen al desarrollo progresivo

de habilidades cognitivas y favorecen aprendizajes significativos.

Figura 4. Desarrollo de habilidades cognitivas

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).
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La imagen representa un entorno educativo dinamico en el que varios estudiantes
participan activamente con legos favoreciendo el desarrollo de la motricidad fina, la coordinacion
oculo-manual y la precision de los movimientos. Asimismo, estimula la creatividad, la
imaginacién y el pensamiento légico al construir diferentes figuras y estructuras. También
fortalece la concentracion, la resolucion de problemas y la autonomia, promoviendo un

aprendizaje activo y significativo.

1.3. Evolucién histérica de la innovacion pedagégica

El concepto de innovacion pedagogica no es reciente; sus raices pueden rastrearse en los
movimientos pedagogicos renovadores surgidos a finales del siglo XIX y principios del XX.
Corrientes como la Escuela Nueva, impulsada por autores como John Dewey, Maria Montessori
y Ovide Decroly, plantearon la necesidad de una educacién centrada en el estudiante, basada en

la experiencia, el interés y la actividad.

Estas propuestas rompieron con el modelo tradicional de ensefianza memoristica y
autoritaria, promoviendo una pedagogia activa en la que el aprendizaje se construye a partir de
la interaccién con el entorno. Aunque en su momento estas ideas fueron consideradas
innovadoras, hoy constituyen referentes fundamentales para comprender la innovacion

pedagdgica contemporanea.

Durante el siglo XX, la innovaciéon pedagodgica se vio fortalecida por los aportes de la
psicologfa educativa, especialmente desde el constructivismo y el enfoque sociocultural. Autores
como Piaget, Vygotsky y Bruner aportaron fundamentos teéricos que sustentan la importancia
del aprendizaje activo, el juego, la interaccion social y la mediacion docente, elementos clave en

la educacion basica.

En la actualidad, la innovacién pedagogica se vincula estrechamente con la necesidad de
responder a contextos cambiantes, marcados por la diversidad, la inclusién y el avance
tecnoldgico. Sin embargo, mas alla del uso de herramientas digitales, la verdadera innovacion
radica en la transformacion de las practicas pedagogicas y en la resignificacion del rol del docente

y del estudiante.

Por lo tanto, innovar es un cambio paradigmatico que rompe barreras para dar paso a
una nueva enseflanza donde se fomente la interaccion, la ludica y actividades motivacionales para

un mejor aprendizaje.
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1.4. Bases epistemoldgicas de la innovaciéon pedagogica

La innovacién pedagdgica se sustenta en diversas corrientes epistemologicas que orientan la
comprension del conocimiento y del aprendizaje. Entre ellas, destacan el constructivismo, el
enfoque socio constructivista y el enfoque humanista, los cuales aportan fundamentos sélidos
para el disefio de practicas educativas innovadoras en la Educaciéon General Basica.
Fundamentacion epistemologica de la innovacion educativa. (2021), sostiene que la innovacion
educativa se construye a partir de un andamiaje filoséfico-epistemoldgico que trasciende la

racionalidad técnica y promueve una comprension critica del proceso educativo.

Segun Soto y Rodelo (2020), la practica educativa debe comprenderse como un espacio
social en el que se desarrollan acciones orientadas a la formacion, estrechamente vinculadas con
la investigacién educativa. Desde esta perspectiva, investigar no constituye una actividad aislada
de la practica pedagogica, sino un proceso que debe mantener coherencia con los valores

educativos y asumir una responsabilidad ética y moral en la transformacion de la educacion.

Desde este enfoque, la investigacién educativa debe concebirse como un proceso ético
y contextualizado, estrechamente vinculado con la practica pedagdgica y la realidad social.
Integrar la investigaciéon al curriculo permite fortalecer la coherencia entre teorfa y accion
educativa, favoreciendo la reflexion critica del docente sobre su quehacer. Asimismo, promueve
una practica responsable orientada a la formacién integral de los estudiantes. De este modo, la
investigaciéon deja de ser un acto aislado y se consolida como un componente esencial del

compromiso moral y social de la educacion.

El constructivismo concibe el aprendizaje como un proceso activo en el que el estudiante
construye conocimientos desde sus experiencias previas y la interacciéon con su entorno desde
este enfoque, el docente asume el rol de mediador y facilitador, promoviendo la participacién
protagonica del educando. La innovacién pedagdgica se orienta al disefio de situaciones
didacticas que estimulen la exploracion, el descubrimiento y la reflexion critica., por lo tanto
estas experiencias permiten vincular los nuevos conocimientos con los saberes previos y el

contexto del estudiante.

Por su parte, el enfoque socioconstructivista resalta la dimensioén social y cultural del
aprendizaje. Vygotsky plantea que el conocimiento se desarrolla a través de la interacciéon con

otros, mediada por el lenguaje y las herramientas propias de la cultura.
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En la Educacién General Basica, este enfoque fundamenta la implementaciéon de
estrategias ludicas cooperativas, en las que el juego se convierte en un espacio privilegiado para
el dialogo, la comunicacién y la construccion colectiva del saber. Asi, las actividades Iudicas no
solo estimulan procesos cognitivos, sino que fortalecen las relaciones interpersonales y el sentido

de pertenencia en el aula.

Desde esta vision integradora, la innovaciéon pedagogica adquiere un caricter
eminentemente inclusivo, pues no se limita a mejorar los aprendizajes académicos, sino que
procura atender las necesidades particulares de cada estudiante. En el caso especifico de los nifios
con discapacidad auditiva, es imprescindible desarrollar propuestas didacticas accesibles que
incorporen la lengua de sefias, apoyos visuales, materiales concretos y recursos tecnolégicos

adaptados.

De este modo, las estrategias lddicas se constituyen en mediaciones efectivas para
eliminar barreras comunicativas, favorecer la participaciéon activa, estimular la autonomia y
promover el bienestar socioemocional, garantizando oportunidades equitativas de aprendizaje

para todos los estudiantes de la Educaciéon General Basica.

En el ambito de la educacién inclusiva, la incorporaciéon de recursos tecnologicos
adaptados, constituye un elemento clave para favorecer la accesibilidad del estudiantado con

discapacidad auditiva. Al respecto Monar, K., et al. (2023) sefialan lo siguiente:

En relacién con los recursos para el apoyo al estudiantado con necesidades
por discapacidad auditiva se encuentran, entre otras tecnologfas de
apoyo, las camaras o webcams, la telefonia con capacidad de
videollamada y el uso de mensajes de texto, despertadores o alarmas con
adaptaciones que, por medio de sefales de luces o vibracién, llaman la

atencion a la persona. (p.4)

Tabla 3. En la siguiente tabla se muestra las dimensiones sobre los beneficios de
innovacion pedagdgica.

. . Evidencias Aportes de la
Dimension del Resultados P .,
. .. observables en el innovacion
bienestar estudiantil | esperados .
aula pedagogica
. . Mayor autoestima, | Expresa emociones, | Implementacion de
Bienestar emocional : .
seguridad y confianza, Estrategias ludicas,
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manejo de
emociones

disminuye la
ansiedad escolar

ambientes afectivos y
metodologias activas

Bienestar social

Mejora en la
convivencia y
relaciones
interpersonales

Trabajo
colaborativo,
respeto de normas y
empatia.

Aprendizaje
cooperativo,
gamificacién y
proyectos grupales

Bienestar cognitivo

Incremento de la
motivacién y el
aprendizaje
significativo

Participacién activa
y mejor rendimiento
académico.

Metodologias
innovadoras centradas
en el estudiante.

Bienestar fisico

Reduccion del
estrés y mayor
disposicion al
aprendizaje

Actitud positiva,
atencién sostenida y
energia en clase.

ctividades dindmicas
Actividades dinamicas y
pausas activas.

Bienestar ético y
valérico

Fortalecimiento de
valores y
responsabilidad

Conductas solidarias

y compromiso con
el aprendizaje.

Enfoque humanista y
formacion integral.

Bienestar académico

Desarrollo de
autonomia y
autorregulacion

Organizacion del
trabajo y toma de
decisiones.

Uso de TIC,
retroalimentacion
formativa y evaluacién
flexible

Nota: Elaboracion propia

1.5. Innovacién pedagogica y procesos de aprendizaje

Los procesos de aprendizaje en la Educacion General Basica se caracterizan por su dinamismo

y complejidad. Aprender no implica unicamente adquirir conocimientos, sino desarrollar

habilidades, actitudes y valores que permitan al estudiante desenvolverse de manera integral en

su contexto.

En este sentido, la innovacién pedagdgica se orienta a fortalecer estos procesos desde una vision

holistica, que requiere estar a la vanguardia del siglo XXI, donde los docentes se actualizan para

responder a las necesidades de los estudiantes en su proceso de ensefianza aprendizaje.

Para Gualan et al, (2025). La innovacion pedagdgica en el contexto

educativo del siglo XXI ha adquirido una importancia significativa,

particularmente en el contexto del auge de las tecnologias digitales. Dentro

de este marco, las plataformas de gamificacién han emergido como

instrumentos potentes para optimizar la experiencia educativa de los

alumnos, dado que fomentan un ambiente dinamico y participativo.

(p.3437).

En este contexto, la innovacién pedagogica en el siglo XXI exige ir mas alld del uso

instrumental de las tecnologfas digitales, orientandose hacia la reconfiguracién de las
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metodologias de enseflanza-aprendizaje. En este marco, las plataformas de gamificacion
representan una oportunidad estratégica para fortalecer el compromiso académico de los
estudiantes, siempre que su implementaciéon responda a criterios pedagogicos claros y a una

intencionalidad formativa definida.

Las metodologias innovadoras promueven aprendizajes significativos al vincular los
contenidos con la realidad del estudiante. Estrategias como el aprendizaje basado en proyectos,
el aprendizaje cooperativo y la ludica educativa permiten que los estudiantes participen
activamente en su proceso de aprendizaje, favoreciendo la motivacién y el compromiso con las

actividades escolares.

Asimismo, la innovacién pedagdgica reconoce la diversidad de estilos y ritmos de
aprendizaje presentes en el aula. En la Educacion General Basica, esta diversidad exige practicas
flexibles e inclusivas que atiendan las necesidades individuales sin perder de vista los objetivos
curriculares. Las estrategias ladicas, al ser adaptables y motivadoras, constituyen una herramienta

eficaz para responder a esta diversidad.

Dentro de esta diversidad es imprescindible incluir a los nifios que presentan distintas
discapacidades, reconociendo que la ludica constituye una estrategia pedagdgica fundamental

para fortalecer y dinamizar los procesos de asimilacion y construcciéon del conocimiento.

Resulta necesario implementar no solo juegos tradicionales como recursos didacticos,
sino también herramientas tecnolégicas que favorezcan la innovacidén y la actualizacion
educativa. Dichos instrumentos digitales permiten que los aprendizajes se desarrollen de manera
interactiva, motivacional y significativa, promoviendo la participacién activa del estudiante y el

fortalecimiento de competencias acordes con las demandas del contexto contemporaneo.

En el caso de los nifios que presentan discapacidad auditiva, las actividades ludicas
adquieren especial importancia durante el proceso de enseflanza-aprendizaje, ya que favorecen
la participacion, la interaccién y la comprension de los contenidos mediante experiencias
dinamicas y significativas. Cabe recalcar que el docente debe estar preparado para desarrollar
estrategias inclusivas, apoyandose tanto en recursos tradicionales como tecnolégicos que
respondan a las necesidades comunicativas y educativas de estos estudiantes. De este modo, se
promueve un aprendizaje accesible que fortalece su autonomia, participacion e integracion

dentro del aula.
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A continuacion en la siguiente tabla muestra las diferentes actividades ludicas

con el uso de las herramientas tecnologicas y sus beenficios que contribuyen a un

aprendizaje significativo.

Tabla 4. Ludica para la ensefianza a nifios con NEE

Actividades
Tipo de ladicas . .. ) ..
P . .y Descripcion de aplicacion | Beneficios de aprendizaje
estrategias | herramientas
tecnolégicas
El docente da instrucciones Favorece la comprension d
o . . N avorece la comprension de
1 Juego “Simon utilizando lenguaje de sefias . comp
Ladica .o - 2. consignas visuales y refuerza
dice” con sefias para que los nifios .
la memoria gestual.
comprendan
Dominé de Relacionar graﬂcos o imagen ' .
Ay . con vocabulario escrito Fortalece el lenguaje escrito y
Ladica imagenes y L
lab De acuerdo con la palabra la asociacion visual
alabras
P que la representa.
- L Estimula la expresion
‘1 . Representacion de historias Iy
Ludica Teatro de mimos | corporal y la creatividad
sin uso de voz 7
comunicativa
. Desarrolla atencion,
‘1 o Cartas con pares de objetos -
Ladica Memortia visual o concentracioén y
cotidianos R
discriminacién visual
o Loteria fonética Iden.tlﬁcaaon de lc:cras Potencla.procesos de
Ludica . mediante apoyo grafico. lectoescritura adaptados a la
visual . ; .
(carteles) necesidad de la discapacidad.
Sy . . Mejora la comprension
. Aplicacién “Story | Traduce cuentos infantiles a ] p . .
Tecnologia o, ~ lectora y el acceso inclusivo a
Sign lengua de sefias .
la literatura.
. L . Incrementa motivacion
.| Kahoot! adaptado | Cuestionarios interactivos N . y
Tecnologia i rovectados visualment participacion activa
con imagenes oyectados visualmente .
& proy Desarrolla habilidades.
: . . Facilita la adquisicion de
.| Videos Contenidos audiovisuales 4 7aadq
Tecnologia , ) conocimientos de forma
subtitulados con texto y graficos )
accesible.
Recursos visuales que
utilizan imagenes y simbolos A | nicacid
: . oya la comunicacién
Pictogramas para representar acciones, poya a | .
. o . 4 aumentativa y alternativa
Tecnologia | digitales objetos, emociones o - .
. Facilita la comunicaciéon
(ARASAAC) conceptos, facilitando la . .
D aumentativa y alternativa
comprension y la
comunicacion.
Tabl Practica autbnoma de o
. ablets con apps . . Fomenta aprendizaje
Tecnologia N vocabulario en lenguaje de | . . . .
de sefias independiente e interactivo.

senas.

Nota: Elaboracién propia
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El rol del docente innovador en la Educacion General Basica

El docente innovador actia como agente de cambio, reflexionando sobre su practica y
adaptandose a las necesidades del contexto educativo. Su creatividad, disposicién al cambio y
compromiso favorecen el disefio de experiencias significativas. Asimismo, integra estrategias

ladicas de manera intencional y evalia su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

Por lo tanto, la innovacién pedagoégica implica también transformar las practicas
evaluativas, incorporando instrumentos cualitativos y auténticos que valoren el progreso integral
del estudiante; por lo tanto, el rol del docente en la formacién del estudiante es fundamental
partiendo desde la innovacién donde incluye actividades ladicas generadoras de motivacion en

el proceso aulico.

Para Ortiz Ocafa (2013). Orientacién, gufa y control del proceso de educacion. Disefia
acciones de aprendizaje del contenido integrando sus dimensiones instructiva y educativa

desde el aula. Dirige el proceso de educacion con enfoque sistémico. (p.125).

A partir de lo sefalado por el autor, siendo el docente un gufa orientador del aprendizaje,
es ahf en ese escenario donde se promueve el aprendizaje significativo mediante la aplicacion de

actividades ludicas motivacionales.
De igual manera, Moreira (2024), sefala que:

El docente no solo transmite informacién, sino que también inspira, motiva
y gufa a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ademas, tiene la
responsabilidad de adaptar su ensefianza a las necesidades individuales de
los estudiantes, fomentar un ambiente de respeto y apoyo, y promover el

desarrollo integral de los estudiantes. (p.429).

El docente innovador asume diversos roles dentro del proceso educativo, articulando
estrategias ladicas que potencian el aprendizaje y generan beneficios pedagdgicos significativos,
como diseflador de experiencias de aprendizaje, implementa actividades como juegos didacticos,
rincones de aprendizaje y simulaciones educativas, las cuales favorecen el aprendizaje
significativo. Finalmente, como integrador de recursos tecnolégicos, incorpora juegos digitales,
aplicaciones educativas y el uso basico de la realidad aumentada, favoreciendo el desarrollo de

competencias digitales, la autonomia y un aprendizaje mas interactivo. En conjunto, estos roles
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evidencian la importancia de una practica docente innovadora que responde a las demandas

actuales de la educacion y centra el aprendizaje en la experiencia significativa del estudiante.

1.6 Reflexiones finales del capitulo.

La innovacion pedagogica en la Educacion General Basica se configura como una necesidad
obligatoria ante los desafios actuales del sistema educativo ecuatoriano, en coherencia con los
principios establecidos en la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEL) y el Curriculo
Nacional. Fundamentada en enfoques pedagdgicos contemporaneos, esta innovaciéon busca
fortalecer los procesos de aprendizaje mediante practicas activas, inclusivas y contextualizadas,

orientadas al desarrollo integral del estudiante y al respeto de la diversidad.

En este capitulo se ha analizado la evolucion, los fundamentos epistemoldgicos y la
relevancia de la innovaciéon pedagdgica, destacando el rol protagénico del docente como
mediador del aprendizaje y agente de cambio. Asimismo, se resalta la importancia de disefiar
experiencias de aprendizaje significativas, alineadas a los enfoques curriculares vigentes, que
promuevan la participacion activa, el pensamiento critico y la construccion de saberes relevantes

para la vida.

Desde esta perspectiva, la innovaciéon pedagdgica no se limita a la incorporacion de
recursos tecnologicos o metodologias emergentes, sino que implica una transformacioén
consciente de las practicas educativas, orientada a garantizar el derecho a una educacién de
calidad, equitativa e inclusiva. En concordancia con las politicas educativas nacionales, este
enfoque situa al estudiante como sujeto activo de su aprendizaje, promoviendo el desarrollo de

competencias cognitivas, socioemocionales y éticas.

Finalmente, los fundamentos teéricos abordados evidencian que la innovacion pedagogica es un
proceso continuo, reflexivo y contextualizado, que demanda formacién docente permanente,

compromiso institucional y apertura al cambio.

De este modo, el capitulo establece un sustento sélido para la aplicacién de estrategias didacticas
innovadoras que contribuyan a la mejora de los procesos de enseflanza-aprendizaje y al

fortalecimiento de la calidad educativa en la Educacién General Basica.

Estos elementos constituyen la base tedrica para comprender el valor de las estrategias

ladicas, las cuales seran abordadas con mayor profundidad en el siguiente capitulo.
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CAPITULO II

La ludica como estrategia pedagoégica para el fortalecimiento del
aprendizaje

Msc. Victoria Josefina Gomez Alcivar

2.1. Conceptualizacion de la ludica en el ambito educativo

La lddica ha sido reconocida, a lo largo del desarrollo de la pedagogfa, como una
dimensién esencial del proceso educativo, especialmente en los primeros afos de escolaridad.
Su conceptualizacion trasciende la idea del juego como simple actividad recreativa, para
entenderse como una estrategia pedagogica intencional que favorece el aprendizaje significativo,

la motivacion y el desarrollo integral del estudiante.

Desde el enfoque ludico, esto se concibe como un conjunto de actividades estructuradas
que incorporan el juego, la creatividad y la interaccion social con una finalidad formativa. Estas
actividades permiten al estudiante explorar, experimentar, descubrir y construir conocimientos

de manera activa, favoreciendo la participacion y el compromiso con el aprendizaje.

En la Educacion General Basica, la ludica adquiere un papel protagénico debido a las
caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales de los estudiantes. El juego constituye un medio
natural de aprendizaje, a través del cual los nifios y nifias desarrollan habilidades cognitivas,

fortalecen su lenguaje, regulan sus emociones y establecen relaciones sociales significativas.

En este sentido, la ludica se configura como una mediacién pedagogica que articula el
aprendizaje cognitivo con el desarrollo socioemocional del estudiante, permitiendo que los
contenidos curriculares se construyan a partir de la experiencia y la interacciéon. Autores como
Piaget y Vygotski coinciden en que el juego favorece la asimilacién y acomodacion de nuevos
conocimientos, asi como el desarrollo de funciones psicologicas superiores mediante la

interaccion social y el lenguaje.

Desde esta perspectiva, la lddica estimula la motivacion intrinseca, despierta la curiosidad
y promueve la creatividad, generando ambientes de aprendizaje activos donde el estudiante

participa de manera protagonica, reflexiva y significativa en su proceso formativo.

Asimismo, en concordancia con el Curtriculo Nacional de Educacion General Basica del

Ecuador, la ludica se presenta como una estrategia pedagogica que responde a las caracteristicas,
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intereses y necesidades de los estudiantes, favoreciendo el desarrollo integral y el aprendizaje

significativo.

De este modo, el juego deja de ser una actividad complementaria para convertirse en un
eje transversal del proceso educativo, que humaniza la ensefianza, potencia la motivaciéon y
contribuye a la formacién de estudiantes autébnomos, criticos y comprometidos con su

aprendizaje.

En este sentido, el curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales,
matematicas, digitales y socioemocionales, son parte esenciales de la formacion academica. Las
habilidades socioemocionales comprenden un conjunto de capacidades que se fortalecen
progresivamente a lo largo de la vida y permiten a las personas reconocer y gestionar sus
emociones, pensamientos y comportamientos, establecer relaciones empaticas con los demas y

responder de manera adecuada a las diferentes situaciones del entorno (UNESCO, 2024).

Estas competencias son esenciales para el aprendizaje, ya que integran tanto
los aspectos cognitivos como los no cognitivos, abarcando dimensiones
emocionales y éticas. Su objetivo principal es garantizar igualdad de
oportunidades para las nifias y los nifios, promoviendo su desarrollo humano
integral y la prevenciéon de violencias y riesgos psicosociales.(Ministerio de

Educacién y Cultura. Curriculo Prioriazado p.9).

En concordancia con el curriculo priorizado, las habilidades que se desarrollan
progresivamente a lo largo de la vida, permiten a los estudiantes a reconocer y regular sus
emociones, comprender a los demas y actuar de manera adecuada en distintos contextos. Su
integracién en el ambito educativo resulta fundamental para un aprendizaje integral, ya que
articula dimensiones cognitivas, emocionales y éticas, promoviendo la equidad, el desarrollo

humano y la prevencién de riesgos psicosociales en nifias y nifios.

En este marco, las actividades ludicas se constituyen en un aporte significativo para el
desarrollo de las competencias socioemocionales, ya que brindan espacios vivenciales donde los
estudiantes aprenden a reconocer y regular sus emociones, tomar decisiones, resolver conflictos
y relacionarse de manera empatica con sus pares. A través del juego, se fortalecen habilidades

como la cooperacion, el respeto, la autorregulacion y la responsabilidad, favoreciendo un
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aprendizaje integral que articula lo cognitivo con lo emocional y contribuye a la construccion de

entornos educativos inclusivos, seguros y orientados al bienestar infantil.

Para Lucas y Agramote (2024), la aplicacién de actividades lddicas en el contexto
educativo se ha evidenciado como una estrategia pedagogica eficaz, ya que contribuye
no solo al fortalecimiento del desarrollo socioemocional de los estudiantes, sino también

al progreso de diversas dimensiones del desarrollo infantil. (p. 5477).

Figura 5. Competencias socioemocionales

Competencias
Socioemocionales

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).

La imagen representa de manera visual y pedagogica las competencias socioemocionales
en el contexto educativo infantil. En el centro se observa un corazén formado por piezas de
rompecabezas, simbolo de la integracion emocional, cognitiva y social del estudiante,
acompafiado del titulo “Competencias Socioemocionales”. En la base del corazén se destacan
tres ejes fundamentales: emociones, empatia y autorregulacion, que sostienen el desarrollo

integral.

Alrededor del centro se disponen escenas circulares que ilustran distintas competencias:
el autoconocimiento, representado por un nifio reconociendo sus emociones frente a un espejo;
la resolucién de conflictos, donde dos estudiantes dialogan con mediaciéon docente; el trabajo en
equipo, evidenciado en nifios colaborando en una actividad ladica; las habilidades sociales,
reflejadas en gestos de afecto y apoyo entre pares; y la toma de decisiones, mostrada a través del

analisis y eleccién conjunta. En conjunto, la imagen transmite como, mediante interacciones
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ladicas y guiadas, los estudiantes desarrollan habilidades socioemocionales clave para una

convivencia armoénica y un aprendizaje significativo.

A continuacion, en la tabla se muestra la descripcion de cada competencia socioemocional y su

aporte desde la ludica.

Tabla 5. Competencias socioemocionales en nifios de EGB

Competencia - N
_ _ Descripcion Utilidad en el aula
socioemocional
Capacidad de reconocer las Ayuda a los estudiantes a
propias emociones, fortalezas, | identificar como se sienten a
o debilidades y pensamientos. fortalece su autoestima
Autoconocimiento

Permite que el nifio/a
comprenda coémo influyen sus
sentimientos en su
comportamiento.

mediante la motivacién y
regular sus reacciones ante
diferentes situaciones
escolares.

Resolucién de

conflictos

Habilidad para enfrentar
desacuerdos o conflictos de
manera pacifica, dialogando y
buscando soluciones justas
para todas las partes.

Favorece la convivencia
escolar, reduce los conflictos
entre companeros y
promueve el respeto y la
tolerancia dentro del aula.

Trabajo en equipo

Capacidad de colaborar con
sus compafieros de aula para
alcanzar objetivos comunes,
compartiendo
responsabilidades y valorando
las ideas de los demas.

Permite desarrollar proyectos
colaborativos, fortalecer la
cooperacion y mejorar la
interaccién entre los
estudiantes.

Habilidades sociales

Conjunto de capacidades que
facilitan la comunicacion, la
empatia, el respeto y la
interaccién positiva con otras
estudiantes mediante
actividades ladicas.

Contribuye a mejorar la
comunicaciéon entre
estudiantes y docentes,
fomentando relaciones
saludables y un clima de aula
positivo.

Toma de decisiones

/ Pensamiento

Capacidad de analizar
situaciones, valorar alternativas
y elegir la opcion mas
adecuada considerando las

Ayuda a los estudiantes a
resolver problemas
cotidianos, desarrollar

reflexivo pensamiento critico y actuar
consecuencias. de manera responsable.
Favorece la solidaridad, el
Habilidad para comprendery | respeto por la diversidad y la
Empatia compartir los sentimientos y comprension de las

perspectivas de otras personas.

emociones de los
companeros.
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Capacidad para controlar Permite mejorar la disciplina,
impulsos, manejar emociones | la concentracion y el manejo
emocional intensas y actuar de manera adecuado de las emociones
equilibrada. en situaciones escolares.
Nota: Elaboracion propia

Autorregulacion

La tabla muestra las competencias socioemocionales que el nifio desarrolla en la
convivencia dentro de los entornos escolares y familiares son fundamentales para su formacioén
integral, ya que le permiten comprender y gestionar sus emociones, relacionarse de manera
positiva con los demas y adaptarse a diferentes situaciones sociales. A través de la interaccion
con sus pares, docentes y familiares, el nifio aprende valores como el respeto, la empatia, la

tolerancia y la cooperacion.

2.2. Fundamentos teéricos de la ludica como estrategia pedagoégica

La Iadica como estrategia pedagogica se sustenta en diversos enfoques tedricos provenientes de
la psicologfa y la pedagogia. Uno de los aportes mas significativos proviene del constructivismo,
el cual reconoce que el aprendizaje se construye activamente a partir de la experiencia. Desde
esta perspectiva, el juego se convierte en un escenario privilegiado para la construccién del
conocimiento, Tovar et al. (2023) sefialan que “la lddica emerge como una estrategia pedagdgica
que propicia un aprendizaje espontaneo, dinamico y placentero para los nifios, fomentando

relaciones sociales a través del juego, particularmente en los procesos de lecto-escritura” (p.

6391).
En esta misma linea los autores destacan lo siguiente:

La ludica, a través de su enfoque particular, facilita la exploracion de los siete saberes
planteados por el distinguido pensador Edgar Morin (2001), considerados esenciales para
este siglo. Estos saberes no se conciben como un conocimiento nico, sino como una
red interconectada de conocimientos que propenden hacia un desarrollo sostenible: las
cegueras del conocimiento (el error y la ilusion); los principios de un conocimiento
pertinente; la ensefianza de la condicién humana; la ensefianza de la identidad terrenal;
el afrontamiento de la incertidumbre; la enseflanza de la comprension; y la ética del

género humano. (6393).

Jean Piaget destacé la importancia del juego en el desarrollo cognitivo, seflalando que a través

de ¢l los niflos asimilan y acomodan la realidad, fortaleciendo sus estructuras mentales. En la
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Educacién General Basica, el juego simbolico, de reglas y de construccién permite a los

estudiantes comprender conceptos abstractos de manera concreta y significativa.

Por su parte, Lev Vygotsky resalté el valor del juego como espacio de interacciéon social y
desarrollo cultural. Segun este autor, el juego favorece el aprendizaje en la zona de desarrollo
proximo, permitiendo que los estudiantes alcancen niveles de desempefio superiores con la
mediacion del docente y la colaboraciéon de sus pares. Este enfoque justifica el uso de estrategias

ladicas cooperativas en el aula.

Desde el enfoque humanista, Carl Rogers enfatiz6 la importancia de un ambiente de aprendizaje
positivo, caracterizado por la confianza, la motivaciéon y el respeto por la individualidad del
estudiante. La ludica contribuye a generar estos ambientes, favoreciendo el bienestar emocional
y la autorrealizacion, elementos clave para el aprendizaje integral, por lo tanto, los ambienets de

aprendizaje bien estructurados fomentan aprendizajes significativos.

Tabla 6. Ambientes de aprendizaje

Ambiente de aprendizaje Descripcion

Ambiente de aprendizaje Despierta el interés y la curiosidad de los
estudiantes mediante juegos, dinamicas y retos que

motivador L . L .
hacen el aprendizaje mas atractivo y significativo.

Promueve la interaccion, el trabajo en equipo y la
cooperacion entre los estudiantes, fortaleciendo
colaborativo habilidades sociales y valores como el respeto y la
solidaridad.

Estimula la imaginacion, la expresion y la
innovacién, permitiendo a los estudiantes explorar

Ambiente de aprendizaje

Ambiente de aprendizaje

creativo ideas, resolver problemas y construir
conocimientos de forma activa.
Ambiente de aprendizaje Favorece el bienestar emocional de los estudiantes,

generando confianza, autoestima y una relacion
positiva entre docentes y estudiantes.

Ambiente de aprendizaje Incentiva la participacion activa de los estudiantes
en las actividades del aula, promoviendo su
protagonismo en el proceso de aprendizaje.
Ambiente de aprendizaje Promueve la convivencia respetuosa, la
comunicacién positiva y el equilibrio emocional
entre los integrantes del aula, interactian en un
clima de confianza, cooperacién y empatia, lo que
facilita la participacion activa y el intercambio de
ideas.

Nota: Elaboraciéon propia

afectivo y seguro

participativo

armonico
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2.3. Tipos de estrategias Iidicas en la Educacion General Basica

Las estrategias ludicas pueden clasificarse de acuerdo con su finalidad pedagogica y el
tipo de habilidades que promueven., estas estrategias deben ser seleccionadas y adaptadas

considerando la edad, el contexto y los objetivos de aprendizaje.

Entre las principales estrategias ludicas se encuentran los juegos cognitivos, orientados
al desarrollo del pensamiento 16gico, la memoria, la atencién y la resolucion de problemas. Estos
juegos permiten reforzar contenidos curriculares de manera dinamica y significativa,
especialmente en areas como Matematica y Lengua y Literatura, favoreciendo que el aprendizaje

sea mas significativo, participativo y motivador.

A través del juego, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas, sociales y
emocionales que fortalecen su proceso educativo. De acuerdo con Vera et al. (2025). Las
actividades ludicas pueden ser utilizadas para el logro de diversas competencias de los
estudiantes, siendo necesario la sistematizacion de informacién respecto a sus principales

aplicaciones. (p.2)
A continuacion, se presentan algunos tipos de estrategias ladicas con sus respectivos beneficios:
1. Juegos didacticos
Beneficios:
e TFacilitan la comprensién de contenidos académicos de manera divertida.
e Estimulan el pensamiento l6gico y la resolucién de problemas.
e Favorecen la participacion activa de los estudiantes.
2. Dramatizacion o juego de roles
Beneficios:
e Desarrolla habilidades comunicativas y de expresion oral.
e Fomenta la empatia al representar diferentes personajes o situaciones.

e Mejora la creatividad y la imaginacion.
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3. Aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning)
Beneficios:
e Incrementa la motivacion y el interés por aprender.
e Permite aprender mediante retos y desafios.
e Tortalece la toma de decisiones y el trabajo en equipo.
4. Dinamicas grupales
Beneficios:
e Promueven la integracion y convivencia entre estudiantes.
e Fortalecen habilidades sociales como la cooperacién y el respeto.
e Desarrollan la confianza y la comunicacion dentro del grupo.
5. Juegos de construcciéon y creacion
Beneficios:
e Estimulan la creatividad y el pensamiento innovador.
e Tavorecen el desarrollo de habilidades motrices y cognitivas.
e Permiten el aprendizaje a través de la experimentacion.
6. Cuentos y narraciones ladicas
Beneficios:
e Desarrollan la comprension lectora y la imaginacion.
e Fomentan la expresion oral y la capacidad narrativa.
e Facilitan la transmision de valores y aprendizajes significativos.
7. Juegos cooperativos
Beneficios:

e Promueven el trabajo en equipo y la solidaridad.
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e Reducen la competitividad negativa en el aula.
e Desarrollan habilidades de liderazgo y colaboracion.
8. Actividades ludicas con material reciclado
Beneficios:
e Fomentan la conciencia ambiental en los estudiantes.
e Desarrollan la creatividad utilizando recursos del entorno.
e Permiten elaborar materiales didacticos de bajo costo.

Figura 6. Juegos cognitivos
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Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).

La figura muestra como los juegos cognitivos contribuyen al desarrollo integral del
pensamiento en los nifios, integrando 4areas como Matematica y Lengua y Literatura.
En Matematica, se fortalecen habilidades como el calculo mental, la resolucién de problemas y
el reconocimiento de patrones y figuras. En Lengua y Literatura, se promueve la comprension
lectora, la formacién de palabras, el vocabulario y la creatividad lingtistica. Ambas 4reas
convergen en el desarrollo de habilidades clave como la memoria, la atencién, la légica y la

capacidad de resolver problemas.
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En conjunto, la imagen destaca el valor del aprendizaje lidico como estrategia
pedagdgica para potenciar el desarrollo cognitivo de los aprendiz. Los juegos cognitivos
constituyen otra estrategia relevante, ya que promueven el trabajo en equipo, la comunicacién y
la solidaridad. A través de estas actividades, los estudiantes aprenden a colaborar, respetar
normas y resolver conflictos, fortaleciendo sus habilidades sociales y emocionales.

Asimismo, los juegos simbdlicos y creativos favorecen la imaginacién, la expresion y el
desarrollo del lenguaje. Estas estrategias resultan especialmente pertinentes en los primeros
subniveles de la Educacion General Basica, donde el aprendizaje se encuentra estrechamente

vinculado a la experiencia y la representacion simbolica.

Otra estrategia innovadora es la gamificacion, entendida como la incorporacion
intencionada de elementos, dinamicas y mecanicas propias del juego en contextos educativos,
con el propésito de transformar el aprendizaje en una experiencia mas interactiva, motivadora y
participativa. El empleo de desafios, niveles, recompensas, insignias, narrativas vy
retroalimentacion inmediata puede favorecer la motivacion, el compromiso y la participacion

activa de los estudiantes.

Su aplicacion pedagdgica puede adaptarse a diferentes areas de la Educacién General
Basica, como Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, siempre
que los recursos ludicos respondan a objetivos de aprendizaje claramente definidos y no se

reduzcan tnicamente a la competencia o a la obtencién de premios.

Ejemplo: En una clase de Lengua y Literatura, la docente implementa una estrategia de
gamificacion denominada “La misién de los exploradores del conocimiento”. Los estudiantes
deben superar diferentes niveles relacionados con la comprension lectora. En cada nivel realizan
desafios, como identificar ideas principales, resolver acertijos sobre el texto o crear finales
alternativos a una historia. Al completar cada actividad, los equipos reciben insignias o puntos

que representan logros de aprendizaje.

De esta manera, el proceso de ensefianza-aprendizaje se desarrolla en un ambiente
motivador, dinamico y colaborativo, en el que el juego favorece la participacion activa de los
estudiantes y fortalece habilidades como el razonamiento, la resolucién de problemas y la toma

de decisiones. En este contexto, Wordwall trasciende su funcion como herramienta de
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evaluacion, al convertirse en un recurso didactico que permite motivar, practicar, reforzar y

retroalimentar los aprendizajes matematicos de manera interactiva.

Ejemplo: En una clase de Matematicas de quinto afo de EGB, el docente utiliza la plataforma
Wordwall para desarrollar la actividad denominada “El reto matematico”, orientada al tema
“Multiplicacion y division de numeros naturales”. Los estudiantes resuelven individualmente
diferentes desafios matematicos mediante ejercicios interactivos que combinan dinamismo,

motivacion y participacion activa.

A través de esta experiencia ladica, ponen en practica sus conocimientos, fortalecen el
calculo mental y desarrollan estrategias para resolver situaciones matematicas de manera

auténoma y significativa.

Finalmente, Wordwall constituye un recurso didactico interactivo que transforma la
practica matemadtica en una experiencia dindmica y motivadora. Su aplicaciéon favorece la
participacion activa, el razonamiento, la autonomia y la consolidacién de aprendizajes mediante

el juego.
2.4. Beneficios de la Iidica en los procesos de aprendizaje

La incorporacion de la ladica en los procesos de enseflanza y aprendizaje aporta multiples
beneficios en la Educacién General Basica. Uno de los principales beneficios, es la aplicacion de
la motivacién, ya que el juego despierta el interés y la curiosidad natural del estudiante,

favoreciendo su participacion activa en las actividades escolares.

Para Sanchez et al., (2023). Las actividades ludicas permiten el desarrollo
de destrezas y habilidades en los nifios, no cabe duda que estos forman
parte de la historia en los juegos tradicionales de los seres humano y que
actualmente se esta perdiendo estas actividades tan naturales y que desde
el hogar y la escuela se debe rescatar e implementar para los procesos de

ensefnanza aprendizaje. (p.103).

En este sentido, las estrategias ladicas facilitan la comprensioén de conceptos, el desarrollo
del pensamiento critico y la transferencia de aprendizajes a situaciones reales. El aprendizaje a

través del juego permite que los contenidos se asimilen de manera mas significativa y duradera.
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Ademas, la Iudica favorece la inclusiéon educativa, ya que permite atender la diversidad
de estilos y ritmos de aprendizaje presentes en el aula. Las actividades lidicas pueden adaptarse
facilmente a las necesidades de los estudiantes, promoviendo la participacién de todos y evitando

practicas excluyentes.

En este contexto, la ludica fomenta beneficios para el proceso de ensefianza aprendizaje, la
importancia de innovar en la educacién a través del juego este convierte el aprendizaje en una
experiencia divertida, activa y significativa. Esto no solo impulsa el desarrollo integral de los
estudiantes en lo cognitivo, social y emocional, sino que también estimula la creatividad, la
capacidad de resolver problemas y la autonomia. preparandolos para para el futuro, equipandolos

con habilidades valiosas y una actitud proactiva. Entre los beneficios tenemos:

e Desarrollo integral: Impulsa habilidades cognitivas (pensamiento critico), motoras,
sociales (cooperacién, respeto), emocionales (gestion de emociones, autoestima) y

morales (normas, valores).

e Motivaciéon y compromiso: Genera un ambiente de aula dindmico, reduce el

individualismo y aumenta la participacion y el interés de los estudiantes.

e Preparacion para el futuro: Desarrolla competencias como la creatividad, el

pensamiento critico y la colaboracion, esenciales para adaptarse a desafios cambiantes.

e Autonomia y autoconfianza: Permite a los nifios tomar decisiones, resolver conflictos

y descubrir sus capacidades, fortaleciendo su seguridad y deseo de aprender.

e Inclusién y convivencia: Fomenta la aceptacién mutua, el respeto por las diferencias y

la integracién, mejorando el clima escolar.
A continuacién en la siguiente tabla se presenta algunos beneficios:

Tabla 7. Beneficios del aprendizaje significativo

Beneficios Ejemplo

En una clase de Ciencias Naturales, la docente
Aprendizaje propone a los estudiantes sembrar una planta en el
aula. A través de la observacion diaria, los nifios
registran su crecimiento, comprenden el proceso de
germinacion y relacionan el contenido con su

significativo
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entorno, aprendiendo mediante la experiencia y no
solo memorizando conceptos.

Durante una actividad ludica de resolucion de retos,
los estudiantes trabajan en equipo para construir una
figura con material reciclado. En esta dinamica
Desarrollo integral | gegarrollan el pensamiento al planificar, habilidades
motoras al manipular materiales, cooperacioén con
sus companeros y valores como el respeto y la

responsabilidad.
En una clase de Matematicas, la docente utiliza un
Motivacién y juego de preguntas rapidas donde cada equipo gana
. puntos al resolver operaciones correctamente. Hsta
compromiso dindmi . . .
namica genera entusiasmo, participacién activa y
mayor interés por aprender.
Conciencia Los estudiantes fortalecen su conciencia sobre el
cuidado del ambiente y desarrollan el compromiso
ambiental y de participar activamente en la solucién de
compromiso social probllemas de contaminacién dentro de su entorno
escolar.

Durante una actividad de escritura creativa, los
Autonomia y estudiantes eligen el tema de su historia y luego la
comparten con la clase. Al tomar decisiones sobre
su trabajo y expresar sus ideas, fortalecen su
seguridad y confianza en sus capacidades.

autoconfianza

En una actividad grupal, la docente organiza equipos
Inclusion y donde participan estudiantes con diferentes
habilidades. Cada uno aporta segun sus capacidades,
promoviendo la inclusion, el respeto, la cooperacion
la colaboracién dentro del aula.

Nota: Elaboracion propia

convivencia

La tabla detalla los beneficios que adquiere el nifio, con la implementacién de estrategias
ladicas en el proceso educativo en la que favorece un aprendizaje significativo al permitir que los
estudiantes construyan conocimientos a partir de experiencias reales y participativas. Asimismo,
contribuye al desarrollo integral, fortaleciendo habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
Estas dinamicas también incrementan la motivacion y el compromiso, preparan a los estudiantes
para enfrentar los desafios del futuro y promueven la autonomia, la autoconfianza y la

convivencia inclusiva dentro del aula.
En esta misma linea los autores mencionan lo siguiente:

La ludica se vincula con el ambiente donde se lleva a cabo el proceso de

aprendizaje entre docentes y estudiantes, de esta manera, abren paso a la
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presencia de situaciones espontineas y dinamicas que repercuten en un estado

de bienestar para quienes participan en ello. (Miranda et al. 2023).
Los juegos tradicionales como recurso para el aprendizaje

El juego favorece una mayor disposicion de los nifios y nifias hacia el aprendizaje, al
generar experiencias dinamicas y motivadoras. Cuando se orienta con una finalidad educativa,
permite desarrollar habilidades y destrezas mediante experiencias significativas de aprender
jugando (Sanchez et al., 2023). En este sentido, los juegos tradicionales constituyen una estrategia
que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues, ademas de mantenerse vigentes en
diferentes contextos, contribuyen al fortalecimiento de habilidades y destrezas, fomentando el
interés, la participacion y la motivacion de los estudiantes por aprender de manera activa y

significativa.

A continuacién, algunos juegos tradicionales:

e El paiuelo: El objetivo del juego es capturar el pafiuelo del equipo contrario y llevarlo
a tu propio campo de juego sin que te capturen

e Carrera de sacos: Este juego se realiza engrupo, pero cada nifio compite de manera
individual.

e Las sillas: Juego grupal que favorece la atencion, la rapidez de reaccién y la
socializaciéon mediante el movimiento y la musica

e Balén prisionero: Actividad dinamica que desarrolla la coordinacién motriz, el trabajo
en equipo y el respeto por las normas.

e Tulipan: Juego tradicional que estimula la agilidad, la concentracién y la interaccion
social entre los participantes

e El escondite: Juego que potencia la orientacion espacial, la estrategia y la autonomia a
través de la exploracion del entorno

e Saltar a la comba: Actividad ritmica que fortalece la coordinacion, el equilibrio y la

resistencia fisica.

e La cuerda: Juego cooperativo que promueve la fuerza, el trabajo en equipo y la
comunicacion entre los jugadores.
e Elratény el gato: Juego simbolico que desarrolla la velocidad, la atencion y la

comprension de roles.
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e La Rayuela: Actividad lddica que estimula el equilibrio, la coordinacién y el
reconocimiento de secuencias numéricas

e Las canicas: Juego de precision que fortalece la motricidad fina, la concentracion y la
toma de decisiones.

e Juego de mesa: Estrategias ludicas que favorecen el pensamiento logico, la memoria,
el respeto de turnos y la convivencia.
Los juegos tradicionales cumplen un papel fundamental en la Educacién Basica, porque
no solo entretienen y animan, sino que también aportan al desarrollo integral de los
estudiantes. Sirven para fortalecer diversas espacios del aprendizaje de manera
significativa y contextualizada.

A continuacion se presentan imagenes de juegos tradicionales

Figura 7. El pafiuelo

Nota: Imagen tomada de Ludoteca Mira. Lo Que Me Encontré

Figura 8. Carrera de ensacado

Nota: Imagen tomada del sitio web. Escuela de la nube
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Figura N°9. Juego delasilla

Nota: Imagen tomada del sitio web. Escuela de la nube

Figura 10. La cuerda

Nota: Extraido de la pagina web Istock

Figura 11. La rayuela

Nota: Extraido de la pagina web Istock
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Figura 12. juego tradicional Las canicas

Nota: Imagen tomada de blog Adealicia
Las actividades ludicas, como se ha mencionado en parrafos anteriores, promueven un
ambiente armonico e interpersonal, favorable para el desarrollo integral del ser humano, ya que
enriquecen el sentido de la vida a través de la alegtia, la interaccion social y la motivacion. Desde
el enfoque neuroeducativo, estas actividades se relacionan directamente con la funcién del I6bulo
frontal, area cerebral encargada de regular procesos superiores como la creatividad, la toma de

decisiones, la planificacion, la autorregulacion emocional y la interaccién social consciente.

En este sentido, el l6bulo frontal se activa durante las experiencias ladicas, favoreciendo
el pensamiento creativo, la resolucion de problemas y la expresion emocional. Asimismo, el juego
fortalece la adaptaciéon a normas sociales y la interaccién con los demas, la generacion de

emociones positivas incrementa la motivacion y la disposicion para aprender.

Figura 13. Lébulo central

Nota: Imagen generada con ChatGPT (OpenAl, 2026).
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La imagen ilustra el funcionamiento del cerebro humano, destacando el l6bulo frontal
como una zona activa durante las experiencias de aprendizaje. En esta region se observa a un
nifio jugando con bloques, lo que simboliza cémo las actividades Iudicas estimulan procesos

cognitivos como la creatividad, la resoluciéon de problemas y el pensamiento critico.

Ademas, los {conos que rodean el cerebro representan emociones positivas,
comunicacion e ideas, evidenciando la relacion entre el juego, la motivacion y el desarrollo de
habilidades sociales. De esta manera, la figura refuerza la idea de que el juego favorece el

funcionamiento cerebral y fortalece la disposicion para aprender.

Por tanto, las actividades ludicas no solo cumplen una funcién recreativa, sino que
constituyen una estrategia pedagdgica y formativa que potencia el desarrollo del l6bulo frontal,
contribuyendo al crecimiento cognitivo, emocional y social del individuo en las diferentes etapas
de la vida. En esta misma linea, la perspectiva de la neuroeducacion, favorecen la activacion de
redes neuronales vinculadas con la atencién, la emocién y la memoria, demostrando que el
aprendizaje se fortalece cuando se integran estrategias pedagogicas que estimulan el cerebro de

manera significativa.

Desde el enfoque de la neuroeducacion, Lekati y Doukakis (2023) sostienen que
comprender los procesos cognitivos del aprendizaje matematico permite mejorar las practicas
educativas y fortalecer la motivaciéon. Asimismo, las actividades ludicas generan emociones
positivas que favorecen la activacion del l6bulo frontal, potenciando la creatividad, la toma de

decisiones y la autorregulacion emocional.

En este contexto, el juego se convierte en una estrategia pedagogica que no solo estimula
los procesos cognitivos, sino que también favorece un ambiente emocionalmente seguro y
motivador, lo cual potencia la disposicion del estudiante para aprender. La activacion del 16bulo
frontal durante experiencias ladicas facilita la integracion entre cogniciéon y emocion,
fortaleciendo la atencién, la motivacién intrinseca y la participacion activa en el proceso de

enseflanza-aprendizaje.
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Figura 14. Motivacion intrinseca

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).

La motivacién intrinseca es fundamental en los procesos de aprendizaje, ya que impulsa
al estudiante a participar de manera activa y voluntaria en las actividades educativas por interés
propio, curiosidad o satisfaccién personal. A diferencia de la motivacion extrinseca, que depende
de recompensas externas, la intrinseca favorece un aprendizaje mas significativo, profundo y
duradero. Cuando los estudiantes se sienten motivados internamente, desarrollan mayor
autonomia, persistencia y disfrute en el proceso educativo, lo que fortalece su capacidad para

enfrentar desafios y construir conocimientos de manera consciente.

Desde esta perspectiva, Viteri Prieto et al. (2024) sefialan que comprender el papel de la
motivacion intrinseca en el aprendizaje posibilita implementar estrategias educativas que
respondan a las necesidades de los estudiantes y favorezcan su participacion activa. En este
sentido, las actividades ludicas constituyen una alternativa para estimular el interés, fortalecer el
compromiso y generar experiencias significativas que contribuyan al reforzamiento de los

aprendizajes (p. 4).

En este sentido, el aporte de la motivacion intrinseca al aprendizaje se evidencia en el desarrollo
de habilidades cognitivas, socioemocionales y metacognitivas. Los estudiantes motivados
intrinsecamente tienden a explorar, investigar y reflexionar mas, lo que mejora su pensamiento
critico y creativo. Ademas, promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje, incrementando la

autoestima y la autorregulacion. Por ello, es fundamental que tanto docentes como familias
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generen ambientes estimulantes, dinamicos y significativos que despierten el interés natural del

estudiante, favoreciendo asi un aprendizaje integral y sostenible.

2.5. El rol del docente en la mediacion ludica

El éxito de las estrategias ludicas en el aula depende en gran medida del rol que asume el docente
como mediador del aprendizaje. No basta con incorporar juegos de manera espontanea; es
necesario planificar actividades ludicas alineadas con los objetivos curriculares y las

caracteristicas del grupo.

En este sentido, el docente debe disefiar experiencias significativas que integren el juego
como un recurso pedagogico intencionado, capaz de estimular no solo el aprendizaje cognitivo,

sino también el desarrollo social, emocional y motriz de los estudiantes.

Ademas, es primordial que el docente establezca normas claras, promueva la participacion
equitativa y fomente un ambiente de respeto y colaboracién. La observacion constante durante
la actividad permite identificar avances, dificultades y estilos de aprendizaje, lo que facilita la

retroalimentacion oportuna y la toma de decisiones pedagogicas.

Asimismo, la adaptacion de los juegos a las necesidades educativas especificas como en
el caso de estudiantes con discapacidad o ritmos de aprendizaje diversos garantiza una educacion
inclusiva y significativa. De esta manera, el juego deja de ser unicamente una actividad recreativa
para convertirse en una herramienta didactica clave que potencia el aprendizaje integral y

favorece la motivacion y el interés de los estudiantes en el aula.

El papel de mediadore donde selecciona y disena estrategias ludicas que favorezcan el
aprendizaje significativo, orienta la actividad, observa el desempefio de los estudiantes y brinda
retroalimentacién oportuna. Asimismo, promueve un clima de respeto y confianza que permita

a los estudiantes expresarse y participar activamente.

Segun Cirino et al. (2025), a través del lenguaje, los nifios no solo expresan sus ideas,
emociones y sentimientos, sino que también establecen vinculos sociales y culturales con otros

nifios, fortaleciendo sus procesos de interaccioén y convivencia. (p. 3489)

Por lo tanto, es necesario implementar actividades ladicas tradicionales complementadas
con los juegos interactivos que ofrece la tecnologia, ya que esta integracion permite diversificar

las experiencias de aprendizaje, fortalecer la motivacion y el interés de los estudiantes, y atender
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distintos estilos y ritmos de aprendizaje. De este modo, se favorece la participacion activa, el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas, asi como la construcciéon de aprendizajes

significativos en un entorno dinamico, inclusivo y acorde a las demandas educativas actuales.

En el contexto de la Educacion Basica, el rol del docente como mediador de estrategias
ludicas adquiere particular relevancia, ya que debe considerar las caracteristicas evolutivas,
emocionales y socioculturales de los estudiantes. En los primeros niveles, el docente orienta el
juego como una herramienta fundamental para el desarrollo del lenguaje, la socializacion y la
autorregulaciéon emocional; mientras que, en los niveles superiores, la mediacion ludica se enfoca
en el fortalecimiento del pensamiento critico, la resolucién de problemas y el trabajo

colaborativo.

En ambos casos, el docente actia como facilitador del aprendizaje, adaptando las
estrategias ludicas al contexto escolar, al entorno familiar y a las necesidades individuales de los
trategias lud 1 context lar, al ent familiar y a 1 dades individuales de 1

estudiantes, garantizando asi experiencias educativas pertinentes y significativas.

Asimismo, el docente asume un rol clave en la inclusién y atenciéon a la diversidad,
utilizando la mediacién lidica como un recurso para atender distintos estilos y ritmos de
aprendizaje. A través del juego, el docente puede generar espacios de participacion equitativa,
favorecer la integracion de estudiantes con necesidades educativas especificas y promover

valores como la cooperacion, la empatia y el respeto.

De esta manera, la mediacion ludica se consolida como una practica pedagogica que
trasciende la recreacion, convirtiéndose en un medio para fortalecer el desarrollo integral, el

aprendizaje autbnomo y la convivencia escolar en contextos educativos diversos.

Estas plataformas permiten aprender jugando mediante cuestionarios, juegos educativos,
programacion, lectura, idiomas y dinamicas colaborativas. Su integracion en el aula favorece la
motivacion, la creatividad y la participacion activa de los estudiantes. Ademads, promueven
aprendizajes significativos al atender distintos estilos y ritmos de aprendizaje en entornos

digitales.

Acontinuacion len la siguiente tabla se descripcion algunos juegos interactivos que aportan a la
innovacién educativa.
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Tabla 8. Liadica innovadoras para nifios de Educacion Basica

Juego Aportes a la innovacion
Descripcion
interactivo pedagoégica
Juego digital de preguntas y o
Promueve el aprendizaje
respuestas que refuerza . . .
Kahoot! : L interactivo, la motivacion intrinseca
: contenidos académicos . . .
. . y la evaluacion formativa mediante
mediante la competencia sana . .
C la gamificacion.
y la participacioén grupal.
Plataforma interactiva para Facilita la autoevaluacion, el

Quizizz evaluar y repasar aprendizajes | aprendizaje auténomo y el
con actividades gamificadasy | seguimiento personalizado del
retroalimentacion inmediata. progreso de los estudiantes.
Ofrece juegos como ruletas,
emparejamientos y sopas de Varia las estrategias didacticas

Wordwall letras para fortalecer Adapta los contenidos a distintos
vocabulario, matematicas y estilos y ritmos de aprendizaje.
comprension lectora.

Permite crear actividades L
interactivas como crucioramas Fomenta la caracterizacion del
eractivas como crucigrama L . .

Educaplay : . sranias, aprendizaje y la integracion de

dictados y juegos de memoria .
; recursos digitales en el aula.
adaptados a diferentes edades.
Plataforma para disefiar juegos . .
interactivos. es rooms Promueve metodologias activas, el
i eractivos, escape roo . i .

Genially Hvos, eseap pensamiento critico y la creatividad
educativos y actividades . . .

. mediante experiencias inmersivas.
visuales.
Entorno de programacion
visual que desarrolla el Introduce el pensamiento

Scratch pensamiento logico y la computacional y la resolucion de
creatividad a través de historias | problemas desde edades tempranas.
Y juegos.

Aplicacion educativa enfocada o .
en lectura. matematicas Favorece el aprendizaje progresivo
u , . )

ABCmouse o sy y auténomo mediante contenidos
ciencias para educacion inicial .

. estructurados y atractivos.
y basica.

ClassDojo Favorece la participaciéon y el | Las actividades interactivas
comportamiento positivo con | fortalece la convivencia escolar, la
dinamicas digitales y retos educacion socioemocional y la
colaborativos. comunicacion escuela y familia.

Duolineo Juego interactivo para el Incorpora el aprendizaje ludico de

u o L .
g aprendizaje de idiomas lenguas extranjeras y refuerza la

Kids mediante retos cortos y constancia y motivacion de los

dindmicos.

estudiantes.
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Juegos de Aplicaciones como Quiver o
Merge Cube que permiten
realidad aprender mediante la
aumentada interaccién con objetos
virtuales.

Nota: Elaboracion propia.

Fomentan el aprendizaje
experiencial, la exploracion y la
comprension de contenidos
abstractos.

La tabla evidencia que las herramientas digitales como Kahoot, Quizizz y Genially etc.
fortalecen la innovaciéon pedagogica al integrar la gamificacion en el aprendizaje.
Asimismo, estas plataformas promueven la participacioén activa, la motivacion y el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico y la autonomia.

Se destaca también el uso de recursos como Scratch y Duolingo Kidts que potencian el
aprendizaje significativo desde edades tempranas. En conjunto, estas estrategias digitales
transforman la ensefianza tradicional en experiencias dinamicas inclusivas y centradas en el
estudiante; en conjunto, estas estrategias digitales transforman la ensefianza tradicional en
experiencias dindmicas, inclusivas y centradas en el estudiante.

Los juegos interactivos apoyados en la tecnologfa representan un aporte significativo a
la innovacién pedagdgica en la Educacion Basica, al promover un aprendizaje activo, motivador
y centrado en el estudiante. Herramientas como Kahoot!, Quizizz y Wordwall fortalecen la
participacion, la evaluacion formativa y la atencién a los distintos ritmos de aprendizaje mediante

la gamificacion.

Las plataformas como Genially, Scratch y los juegos de realidad aumentada fomentan el
pensamiento critico, la creatividad y el aprendizaje experiencial. Asimismo, aplicaciones como
ABCmouse, ClassDojo y Duolingo Kids integran el desarrollo cognitivo y socioemocional en
entornos digitales dinamicos. En conjunto, estas estrategias consolidan practicas docentes

innovadoras acordes a las demandas educativas actuales.

Tabla 9. Aplicaciones para nifios con NEE

. Ejemplo preciso para Adaptacion Aprendizaje que
Herramienta oY . .
nifios con NEE inclusiva favorece
“Reconozco las Utilizar imé
. a agenes ; 14
' emociones”: se o Og : Identificacién de
. L, a ca 1 1A
Kahoot! presentan imagenes de g i > P ‘ ) emociones, atencién
o . opciones, preguntas i6
alegtia, tristeza, enojo y p > pregun y comprension.
. . cortas y apoyo visual
miedo; el estudiante

63



selecciona la emocion
correspondiente.

o lectura oral de las
consignas.

“Los animales y su
habitat”: aparecen
imagenes de animales y el

Incorporar imagenes,
audio, tiempo flexible

Asociacién,
memoria visual y

uizizz . . . .,
Q estudiante debe y reducir la cantidad comprension del
relacionarlos con bosque, | de preguntas. entorno.
mar, granja, etc.
« Emplear pictogramas,
Une la palabra con la .
imaen” relacionar sol. letra grande, colores Lectoescritura,
Wordwall g b /' » s S’ contrastantes y vocabulario y
casa, drbol'y perro con su .. L
res ’ f Zim’ nes actividades de asociacion visual.
espectivas imagenes. .
p & arrastrar y relacionar.
“Completa la oracion”: . Comprension
p Utilizar frases breves, . p .
Educapla Elperro asa, imagenes de apoyo lingtistica y
play seleccionando la palabra : tg sl POYOY | construccion de
stas visuales. .
“bebe”. P oraciones.
“C 1 1 1An. C 1A
ompleta la oracion”: . omprension
p Utilizar frases breves, . p )
Ed 1 E/ perro aguna, . d lingtistica y
ucaplay lecci 16 1 palab imagenes de apoyo y on d
seleccionando la palabra stas visual construccion de
stas visuales. .
“bebe”. p oraciones.
“Viaje por las regiones
' Incorporar .
del Ecuador”: el ctoeram di Exploracion,
. ctogramas, audio )
Geniall estudiante explora un E . f n, 1 ’ autonomia y
. : otones sencillos _
y escenatio interactivo y . y aprendizaje
. . navegacion D .
selecciona Costa, Sierra, " cial significativo.
. p secuencial.
Amazonia o Galapagos.
“Mi personaje cuenta .
persor ,1 Trabajar con bloques . .
una historia”: el . . Pensamiento logico,
) visuales, secuencias ..
estudiante programa un cortas creatividad,
Scratch personaje para saludar, Yoo secuenciacion y
. acompafiamiento del P
expresar una emocion y docente 6 compafiero resolucién de
desplazarse hasta otro P problemas.
. tutor.
personaje.
“Aprendo las vocales”: L L
: Repeticiéon de Conciencia
el estudiante escucha el - , .
sonido de una vocal actividades, apoyo fonologica,
u S . .
ABCmouse observa imdcencs ’ auditivo y visual y vocabulario y
/ ., . .
selecciona la% alal}aras progresion de lo reconocimiento de
. p simple a lo complejo. | letras.
que comienzan con ella.
“Mi reto de Utilizar pictogramas
COl’lViVCl’lCia”: durant@ la para represeﬂtar Cada Habﬂidades Sociales’
ClassDojo semana, el estudiante cofn ducta.y autorregulacion y
obtiene reconocimiento retorzamiento convivencia.
por acciones como posivo.
individualizado.

compartir, esperar su
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turno, ayudar o respetar a

sus companeros.

“Aprendo palabras .

L ST Sesiones cortas, .
basicas en inglés”: . , Vocabulatio,
. repeticion, estimulos o
Duolingo reconocer cat, dog, redy . iy pronunciacién y
. . . visuales y auditivos y A
Kids bine mediante imagenes, o comprension basica
. . acompaflamiento S
repeticion y actividades del inglés.
docente.

breves.

“Exploro los animales

en 3D”: mediante un Seleccionar objetos de | Atencion,
Juegos de dispositivo, el estudiante | gran tamafio visual, exploracion,
realidad observa un animal virtual | instrucciones simples | asociacién imagen-
aumentada | en su entorno y aprende | y expetiencias concepto y

su nombre, caracteristicas | multisensoriales. motivacion.

y sonido.

Nota: Elaboracién propia

Para la evaluacion de estos aprendizajes ludicos se constituyen en una responsabilidad
del docente. A través de la observacion, el registro anecddtico y el uso de instrumentos
cualitativos, es posible valorar el progreso de los estudiantes sin desvirtuar el caracter formativo

del juego.

La evaluacién lddica es un enfoque educativo que incorpora juegos, dindmicas y
actividades recreativas para evaluar los aprendizajes de una manera motivadora. Este método
ayuda a reducir la ansiedad y promueve la participaciéon activa, ademas de facilitar una

comprension mas profunda de los conceptos.

A través de la gamificacion y la creatividad, se pueden medir habilidades y conocimientos
de forma significativa, Chimbolema et al. (2024), el uso de herramientas tecnoldgicas en la
educacion basica ha sido parte de las politicas educativas orientadas a la innovacién y la mejora

de los procesos de ensefianza-aprendizaje. (p. 232)

En este sentido el rol del padre de familia en la educacion de sus hijos es fundamental,
ya que constituye uno de los pilares principales para el desarrollo de sus aprendizajes. Su
participacién y acompafiamiento permiten fortalecer la responsabilidad compartida en la

formacion del nifio, brindandole orientaciéon, apoyo y seguimiento durante su proceso educativo.

La presencia activa de la familia favorece la construccion de habitos de estudio, valores
y actitudes positivas hacia el aprendizaje. Aboyte (2025), menciona que en el marco de la

corresponsabilidad en la formacion integral entre la escuela y la familia, la participacion activa de
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los padres adquiere gran importancia, ya que contribuye significativamente a la construccion de
los aprendizajes desarrollados en el entorno escolar, asi como al fortalecimiento del desarrollo

emocional de los estudiantes.

Asimismo, dentro de este contexto de corresponsabilidad educativa, es importante que
los padres promuevan espacios de motivaciéon y acompafiamiento mediante la implementacion
de actividades ladicas que despierten el interés y el entusiasmo de los nifios. A través del juego,
los estudiantes pueden desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales, convirtiendo el

aprendizaje en una experiencia significativa y agradable.

De esta manera, la integracion entre familia, motivacion y estrategias ludicas contribuye
al fortalecimiento del desarrollo integral del nifio y a la consolidacién de aprendizajes duradero.
La participacion de los padres en la educacién de los estudiantes implica que tanto docentes
como familias asuman de manera conjunta la responsabilidad de contribuir al proceso de

ensefanza y aprendizaje.

Esto supone una colaboracion activa entre ambos actores educativos, con el proposito
de trabajar de forma coordinada para lograr los objetivos formativos establecidos (Vera y
Ordofiez, 2022); por lo tanto, los padres de familia deben ser participes de manera obligatoria
en el aprendizaje de sus hijos mediante actividades ladicas en el hogar, favoreciendo la

motivacion, la curiosidad y la construccién de conocimientos significativos.

A través del juego, los nifios no solo se divierten, sino que también desarrollan
habilidades cognitivas, sociales y emocionales que son fundamentales para su formacion integral.
En este sentido, la participacion activa de los padres fortalece el vinculo afectivo, genera

confianza y crea un ambiente propicio para el aprendizaje.

Ademas, las actividades ladicas permiten a los niflos explorar su entorno, resolver
problemas, tomar decisiones y expresar sus ideas, fortaleciendo el pensamiento critico y la
autonomia. La participacion de los padres favorece el aprendizaje al brindar orientacion y
reforzar los conocimientos de manera significativa. Asimismo, los juegos tradicionales e
innovadores en el hogar vinculan los contenidos académicos con situaciones cotidianas,

promoviendo aprendizajes practicos y contextualizados.
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Asimismo, estas actividades ludicas contribuyen al fortalecimiento de valores como la
cooperacion, el respeto y la responsabilidad, al promover la interaccion y la participacion activa

de los nifios con la participacion de los padres o familiar.

A continuacién, se presentan algunas actividades lidicas que los padres pueden compartir en

casa:

Tabla 10. Actividades ludicas aplica por padres de familia

Actividad Iidica

Descripcion

Aprendizaje que promueve

Lectura de cuentos en

familia.

Leer cuentos juntos y luego

conversar sobre los personajes,

el mensaje o el final de la
historia.

Comprension lectora,
imaginacién y desarrollo del
lenguaje.

Juegos de mesa

educativos

Utilizar juegos como domino,
memotia, rompecabezas o
loterfa de palabras y numeros.

Pensamiento légico,
concentraciéon y habilidades
matematicas.

Juego de roles

Representar profesiones o
situaciones cotidianas
(maestro, médico, vendedor,
etc.).

Desarrollo de la expresion
oral, creatividad y habilidades
sociales.

El supermercado en

casa

Se simula una tienda usando
productos del hogar. El nifio
debe contar, sumar o calcular
el cambio al “comprar” y
“vender”

Pensamiento matematico,
calculo y resolucion de
problemas.

Adivinanzas y

trabalenguas

Realizar juegos de palabras,
adivinanzas o repetir
trabalenguas.

Desarrollo del vocabulario,
pronunciacion y agilidad
mental.

Experimentos

sencillos en casa

Realizar pequenas actividades
cientificas como plantar una
semilla o mezclar colores.

Curiosidad cientifica,
observacién y pensamiento
ctitico.

Busqueda del tesoro

Esconder objetos o pistas en la

casa relacionadas con letras,

Resolucién de problemas,

educativa . atencion y aprendizaje activo.
nimeros o preguntas.
Dibujo Elaborar dibujos, collages o .. .
1oy o8, & Creatividad, motricidad fina y
. figuras con materiales - .
manualidades expresion artfstica.

reciclados.

Conteo con objetos

del hogar

Utilizar frutas, botones o
juguetes para aprender a
contar o clasificar.

Desarrollo del pensamiento
matematico y la seriacion.

Canciones y juegos

ritmicos

Cantar canciones infantiles o
juegos con fitmo y
movimiento.

Memotia, coordinacién y
desarrollo del lenguaje.
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Conversaciones sobre

la vida diaria

Dialogar sobre lo que
aprendieron en la escuela o lo

que observaron durante el dia.

Pensamiento reflexivo,
comunicacion y aprendizaje
significativo.

Juego de memoria

Utilizar tarjetas con dibujos,
numeros o palabras que el
nifio debe emparejar

Concentracion, memoria y
asociacion de ideas.

Fuente: Elaboracién propia

La tabla se muestra como estas actividades permiten que el aprendizaje se desarrolle en

un ambiente familiar, afectivo y motivador. Cuando los padres participan activamente mediante

el juego, contribuyen a fortalecer la autoestima, la curiosidad y el interés de los nifios por

aprender, favoreciendo asi aprendizajes significativos y duraderos.

Acontinuacién se presntan otras actividades en las cuales los padres de familia pueden compartir

con sus hijos y con ello fortalecer el aprendizaje.

Actividades para el desarrollo del lenguaje

e Lectura compartida de cuentos y relatos cortos (hacer preguntas sobre historia).

e Juegos de palabras: adivinanzas, rimas, trabalenguas.

e Crear historias en familia (cada miembro afiade una parte).

e Juego del “veo, veo” para ampliar vocabulatio.
2 5

e Entrevistas familiares: El nifio hace preguntas a un miembro de la familia (por ejemplo,

sobre su infancia), promoviendo la formulacién de preguntas y la escucha activa.

e Secuencias de imagenes: Ordenar imagenes y narrar una historia a partir de ellas,

desarrollando la coherencia y la secuenciacion narrativa.

Actividades matematicas

e Juegos con numeros en la vida cotidiana (sumar precios en el supermercado).

e Uso de dados, cartas o dominé para practicar operaciones basicas.

o C(lasificar objetos por tamafio, forma o color.

e Resolver problemas sencillos en casa (¢cuantos vasos necesitamos?).
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e Medicién con objetos del entorno: Utilizar elementos para medir longitudes, capacidades

o cantidades.

e Simulacién de tienda en casa: Jugar a comprar y vender productos usando dinero ficticio
Actividades de pensamiento y creatividad

e Rompecabezas y juegos de construccion (bloques, legos).

e Dibujar, pintar o hacer manualidades con materiales reciclados.

e Juegos de memoria o secuencias.

o Inventar soluciones a situaciones cotidianas (¢como organizar mejor el cuarto?).
Actividades socioemocionales

e Juegos de roles (simular profesiones o situaciones familiares).

o Conversaciones guiadas sobre emociones (¢(como te sentiste hoy?).

e Juegos cooperativos donde todos ganan o pierden juntos.

e Dinamicas de expresion emocional a través del arte.
Actividades fisicas y recreativas

e Bailes en familia o rutinas de movimiento.

e Circuitos de obstaculos en casa o en el patio.

e Juegos de equilibrio y coordinacion: Realizar actividades como caminar sobre una linea

dibujada en el suelo, mantenerse en un pie o transportar objetos sin que se caigan.
Actividades para la vida diaria
e Cocinar juntos (seguir recetas, medir ingredientes).
e Organizar tareas del hogar como juego (quién recoge mas rapido).
e Cuidado de plantas o mascotas.

e Planificacién de la rutina diaria: Elaborar junto al nifio un horario sencillo de actividades

69



En sintesis, estas actividades no solo refuerzan contenidos académicos, también fortalecen
el vinculo afectivo entre padres e hijos, porque les ayuda a desarrollar habilidades sociales
fomentan el gusto por aprender de manera divertida, resaltando el tiempo de calidad como clave

para el desarrollo integral y la construccion de afectos compartido.

2.6. Reflexiones finales del capitulo

La ladica se consolida como una estrategia pedagdgica fundamental para el
fortalecimiento de los procesos de aprendizaje en la Educaciéon General Basica. Sustentada en
solidos fundamentos tedricos, su aplicaciéon intencional permite promover aprendizajes

significativos, motivadores e inclusivos.

Este capitulo ha evidenciado que el juego, lejos de ser una actividad secundaria,
constituye un recurso pedagogico de alto valor educativo cuando se integra de manera
planificada y reflexiva. En el siguiente capitulo se abordara el disefio y la aplicacion de estrategias

Iddicas innovadoras en las diferentes areas curriculares de la Educacion General Basica.

Asimismo, la lidica favorece el desarrollo integral al articular las dimensiones cognitivas,
socioemocionales y éticas del estudiante. A través del juego, se fortalecen la creatividad, la
comunicacion, el trabajo colaborativo y la autorregulacién emocional. En este sentido, las
actividades ludicas humanizan la enseflanza, promueven la participacion activa y responden a las

necesidades e intereses de los estudiantes.

Finalmente, la incorporacién de la ludica en la practica docente implica un cambio de
enfoque pedagogico, donde el docente asume el rol de mediador y facilitador de experiencias
significativas. La planificaciéon consciente de estrategias lidicas permite generar ambientes de
aprendizaje inclusivos, dinamicos y motivadores, alineados con los objetivos curriculares y las

demandas de la educacién actual.

De esta manera, la ludica no solo fortalece los aprendizajes académicos, sino que
contribuye a la formacién de estudiantes criticos, creativos y emocionalmente competentes,

sentando bases solidas para su desarrollo personal y social en diferentes contextos.
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CAPITULO III

Estrategias ludicas innovadoras aplicadas a los procesos de aprendizaje

MSc. Ricardo Melecio Arana Cadena

3.1 Disefio de estrategias lidicas innovadoras en la Educacién General Basica

El disefio de estrategias ludicas innovadoras en la Educacion General Basica requiere una
planificacién pedagdgica consciente, sistematica y contextualizada. La innovacién no inside
unicamente en la actividad lddica en si, sino en la intencionalidad didactica que orienta su
implementaciéon. En este sentido, el docente debe partir del analisis de los objetivos de
aprendizaje, las caracteristicas de los estudiantes y del contexto sociocultural en el que se

desarrolla el proceso educativo.

Segun Lopez et al. (2024), el juego fortalece la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes al generar experiencias dinamicas, interactivas y atractivas que estimulan su interés
por aprender (p. 182). Desde esta perspectiva, las estrategias ladicas innovadoras constituyen
recursos pedagogicos que favorecen una participacion activa y convierten el aprendizaje en una

experiencia significativa para el reforzamiento de los conocimientos.

Asimismo, es fundamental que el disefio de estas estrategias incorpore el uso pertinente
de recursos didacticos variados, incluyendo materiales concretos, herramientas digitales y

elementos del entorno cercano, con el fin de enriquecer las experiencias de aprendizaje.

La integraciéon de la tecnologia, por ejemplo, puede potenciar la interactividad, la
retroalimentacion inmediata y el aprendizaje autbnomo, siempre que se utilice con un proposito
pedagdgico claro. De igual manera, la evaluacién debe formar parte del proceso lidico,
permitiendo valorar no solo los resultados, sino también la participacién, la creatividad y el

desarrollo de habilidades.

En este marco, las estrategias ludicas innovadoras se convierten en un medio eficaz para
promover aprendizajes significativos, inclusivos y motivadores en los estudiantes de Educacion

General Basica.
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Una estrategia ludica innovadora se caracteriza por promover la participacion activa del
estudiante, fomentar la construccion significativa del conocimiento y favorecer el desarrollo de

habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

Para ello, es necesario que el docente articule el juego con los contenidos curriculares,
evitando que la ludica se convierta en una actividad aislada o desarticulada del proceso formativo.
En este sentido Torres (2024). Las estrategias ladicas innovadoras y su relevancia en el
ambito de la lectura y la escritura han cobrado una importancia en la educacién actual,

para transformar la ensefianza en un proceso dinamico, atractivo y efectivo.

A continuaciéon se describe las estrategias ludicas innovadoras para el desarrollo de

prendizajes significativos y duraderos.
Elementos para disefiar una estrategia lidica innovadora

Para que una actividad ludica tenga verdadero valor educativo, es conveniente considerar los

siguientes elementos:

e Obijetivo de aprendizaje: determina el conocimiento, habilidad o competencia que se

pretende desarrollar.
e Contenido: establece qué saberes seran abordados mediante la actividad.
e Dinamica del juego: define las reglas, roles, retos, materiales y procedimientos.

e Participacion activa: procura que los estudiantes sean protagonistas y no simples

espectadores.

e Contextualizacion: relaciona el juego con experiencias cotidianas y situaciones

significativas.
e Interaccioén: favorece el trabajo individual, cooperativo o grupal.

e Evaluacién: permite comprobar los aprendizajes alcanzados durante y después de la

actividad.

e Innovacién: incorpora recursos, situaciones, desafios o formas de participacion

diferentes a las practicas tradicionales.
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Desde esta perspectiva, el disefio de estrategias ladicas innovadoras permite transformar el
aula en un espacio dinamico, donde el juego se convierte en un medio efectivo para el aprendizaje
significativo. Hstas estrategias favorecen la motivacion, la participacién activa y el desarrollo
integral de los estudiantes. Ademas, promueven la creatividad y el pensamiento critico,

respondiendo a las necesidades educativas actuales.

Asimismo, el disefio de estas estrategias debe considerar principios pedagdgicos como la
flexibilidad, la inclusion y la creatividad. La flexibilidad permite adaptar las actividades ladicas a
los distintos ritmos y estilos de aprendizaje; la inclusion garantiza la participacién de todos los
estudiantes; y la creatividad posibilita la resignificacion de materiales y recursos disponibles,

incluso aquellos de origen reciclable o de bajo costo.

El uso de materiales lddicos elaborados con recursos reciclables constituye una alternativa
creativa y sostenible para enriquecer las experiencias de aprendizaje. En este sentido, los recursos
didacticos de origen reciclable resultan muy utiles para su aplicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siempre que sean novedosos, atractivos y respondan a una intencionalidad

pedagdgica.

A continuacién, se presentan algunas actividades pedagdgicas basadas en la lddica que
pueden desarrollarse en las diferentes asignaturas de la malla curricular de EGB, de acuerdo con

el afio basico que requiera.
Lengua y Literatura

e Cuentos reciclados: Elaboracion de libros artesanales con cartén, papel usado y

revistas para crear y narrar historias.

e Teatro de titeres ecolégicos: Construccion de titeres con medias, botellas o cartén

para dramatizar cuentos y dialogos.

e Ruleta de palabras: Uso de CDs reciclados o cartén para formar ruletas con silabas,

palabras o signos de puntuacion.

o Cajas de lectura: Cajas recicladas decoradas que contienen textos cortos, adivinanzas

o trabalenguas.
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Memoria de palabras recicladas: Elaboracion de tarjetas con carton reutilizado para

formar parejas de imagenes, palabras, silabas o conceptos.

Bingo educativo ecologico: Elaboracion de cartones de bingo con cartén reciclado y

fichas con tapas de botellas.

Pesca de preguntas: Creacioén de peces de cartéon o papel reutilizado con clips y una

cafia elaborada con materiales disponibles.

Matematicas

Abaco reciclado: Elaborado con botellas plasticas, tapas y palillos para el conteo y
operaciones basicas. Los nifios desplazan las tapas por los palillos para representar

cantidades y resolver operaciones basicas de manera concreta y dinamica.

Dominé matematico: Carton reutilizado para crear fichas de sumas, restas o
equivalencias. Los nifios unen las fichas que contienen operaciones con sus respectivos

resultados, avanzando en el juego mientras comprueban sus respuestas.

Rompecabezas numéricos: Numeros y figuras geométricas hechos con carton para
reforzar la 16gica matematica. Los nifios arman las piezas de cartén relacionando

numeros, cantidades y figuras geométricas para completar correctamente cada desafio.

Clasificacién con tapas: Uso de tapas plasticas para series, patrones y resolucion de
problemas. Los nifios agrupan y ordenan las tapas segin colores, cantidades o

caracteristicas, creando series y patrones para resolver retos matematicos.

La escalera de fracciones: Construccion de una escalera con tiras de carton divididas
en diferentes partes. Cada peldafio representa una fraccion y los estudiantes deben
avanzar segun tarjetas de retos que impliquen comparar, ordenar, sumar o representar

fracciones

El cajero reciclado: Construccién de una caja registradora con cartén y utilizacion de
tapas como monedas. Los estudiantes asumen roles de compradores y vendedores y
deben calcular precios, cambios, descuentos y combinaciones de productos. Esta

actividad relaciona las operaciones matematicas con situaciones de la vida cotidiana.
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La fabrica de figuras: Construccion de figuras geométricas mediante palitos de

helado reutilizados, pajillas, cartén o tubos.

La ciudad matematica: Construccion de una pequefia ciudad con cajas de carton,
tubos de papel, envases y tapas. Los estudiantes disefian calles, casas y establecimientos
y posteriormente resuelven retos relacionados con distancias, ubicacion espacial,

conteo, operaciones y medidas.

Laboratorio de medidas: Utilizacion de botellas, cajas, vasos, tubos y recipientes
reciclados para estimar, medir y comparar longitud, capacidad, peso y volumen. Los
estudiantes realizan predicciones antes de comprobarlas, convirtiendo la medicion en

un desafio experimental.

Estudios Sociales

Maquetas comunitarias: Construccion de barrios, ciudades o mapas con cajas,

botellas y materiales reutilizables. (Trabajo en equipo)

Linea del tiempo ecologica: Carton reciclado para representar hechos histéricos

relevantes.

Juego de roles: Escenificacion de oficios y tradiciones usando disfraces elaborados

con materiales reciclados.

Mapas interactivos: Mapas hechos en cartén con elementos moéviles reciclados para

ubicar regiones y simbolos.

Museo histérico reciclado: Los nifios crean objetos representativos de diferentes
épocas con carton, botellas, papel y otros materiales reutilizables, para posteriormente

explicar su importancia histérica a sus compafieros.

Feria de las regiones: FElaboracion de pequefios espacios representativos de Costa,
Sierra, Amazonia e Insular mediante materiales reciclables; los nifios participan en retos

para reconocer costumbres, productos, paisajes y manifestaciones culturales.

La maleta viajera del Ecuador: Elaboracion de una maleta con una caja reciclada que
contiene objetos, imagenes y tarjetas sobre las regiones del Ecuador; los nifios

seleccionan elementos y descubren caracteristicas culturales y geograficas.
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Ciencias Naturales

Exploradores del sitema solar: Espumafon, luces led, palitos de madera, tempera,
piedras: los nifios construyen el sistema solar y participan en retos para identificar los
planetas, ordenarlos segun su distancia al Sol, reconocer sus caracteristicas y representar

sus movimientos

Huertos escolares reciclados: Uso de botellas, envases y llantas para sembrar plantas

y observar su crecimiento.

Experimentos simples: Materiales reutilizables para explorar fenémenos como la

germinacion o el reciclaje del agua.
Clasificaciéon de residuos: Juegos de separacion de desechos usando cajas recicladas.

Modelos del cuerpo humano o ecosistemas: Elaborados con cartén, papel y otros

materiales reciclados, moldes con engrudo.

Terrarios caseros: Elaborados con frascos o botellas recicladas para observar el ciclo
del agua y la vida de pequefias plantas.

Estaciones meteorologicas artesanales: Uso de botellas, vasos y carton para
construir pluvidémetros o veletas y registrar el clima.

Juegos de cadenas alimenticias: Tarjetas hechas con material reciclado para
representar productores, consumidores y descomponedores.

Observacion de insectos: Uso de lupas caseras (botellas transparentes) para explorar
el entorno natural cercano.

Filtros de agua caseros: Elaborados con arena, grava, algodon y botellas para
comprender procesos de purificacion.

Ruedas de los sentidos: Discos de carton interactivos para identificar funciones de
los 6rganos sensoriales.

Juegos de memoria ecolégica: Cartas recicladas con imagenes de animales, plantas o

recursos naturales para reforzar el aprendizaje.
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Figura 15. Maqueta del sistema solar y el movimiento de los cuerpos celestes

Nota: Maqueta elaborada por estudiantes de la carrera de Educacion Basica de

la UTB, presentada en una exposicion.

Es un recurso didactico reciclable para Ciencias Naturales que permite a los nifios identificar,
ordenar y caracterizar los planetas mediante una experiencia ludica y manipulativa, fortaleciendo
la comprensiéon del universo y la conciencia sobre el aprovechamiento responsable de los

materiales.
Educacion Cultural y Artistica

Talleres creativos con materiales reciclados: Elaboracién de obras artisticas (mascaras,

esculturas, collages) que fomentan la creatividad y la conciencia ambiental.

* Dramatizacién y juego de roles: Representacién de historias, tradiciones o situaciones

culturales para fortalecer la expresion corporal y la identidad cultural.

* Gamificacion del aprendizaje artistico: Uso de retos, niveles, insignias y recompensas para

motivar la participacion y el interés por el arte.

* Creacion de murales colaborativos: Trabajo grupal donde los estudiantes expresan ideas o

temas culturales en una obra colectiva.

* Exploracién musical interactiva: Uso de instrumentos caseros o corporales (percusion

corporal) para desarrollar ritmo y sensibilidad auditiva.
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* Cuentacuentos dramatizados: Narracion de historias con apoyo de gestos, vestuario o titeres

para estimular la imaginacion.

* Arte digital basico: Uso de herramientas tecnoldgicas para dibujar, disefiar o crear

producciones audiovisuales.

* Juegos de imitacién artistica: Recreacion de obras de arte o estilos de artistas para desarrollar

la observacién y la expresion.

* Ferias o exposiciones artisticas escolares: Presentacion de trabajos para fortalecer la

autoestima y la valoracion del arte.

* Contornos ludicos por estaciones: Actividades rotativas (pintura, musica, teatro) que

permiten experimentar diferentes formas de expresion artistica.

En este sentido, las actividades pedagogicas se pueden llevar a cabo con la aplicacion de las

estrategias ludicas con material reciclado, que conlleva motivaciéon e integracion.
Algunos materiales en desuso con las cuales se puede elaborar otros recursos o adornos:

Figura 16. Materiales en desuso.
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Nota: Imagen tomada de Reciclaje Nestlé: materiales reciclables y como aprovecharlos
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en casa, por Nestlé Argentina, 2022.

La figura muestra diversos materiales reciclables como botellas plasticas, frascos de
vidrio, tapas, cartén y envases, junto a un contenedor de reciclaje lleno de residuos clasificados.
En conjunto, representa la importancia de la reutilizacién y el reciclaje como practicas

responsables con el medio ambiente.
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Incorporar estos recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental, ya que
permite desarrollar en los estudiantes una conciencia ecoldgica desde edades tempranas.
Ademas, el uso de materiales reciclados en actividades educativas fomenta la creatividad, la
innovacién y el aprendizaje significativo, al transformar objetos cotidianos en recursos

didActicos.

Asimismo, estas practicas fortalecen valores como la responsabilidad, el cuidado del entorno y
el trabajo colaborativo, promoviendo una educacion integral. Desde el enfoque pedagdgico, el
reciclaje se convierte en una estrategia ludica que conecta el aprendizaje con la vida real, haciendo
que los estudiantes participen activamente y comprendan la importancia de construir un futuro

sostenible.

3.2. Estrategias ludicas para el area de Lengua y Literatura

En el area de Lengua y Literatura, las estrategias ludicas constituyen un recurso valioso para el
desarrollo de habilidades comunicativas, comprension lectora y produccion textual. El uso de
juegos de palabras, dramatizaciones, cuentos interactivos y dinamicas de roles permite que los

estudiantes se acerquen al lenguaje de manera significativa y motivadora.

Los juegos de narracion colaborativa, por ejemplo, favorecen la creatividad y la expresion oral,
al tiempo que fortalecen la cohesion grupal. A través de estas actividades, los estudiantes
construyen historias de manera colectiva, desarrollando habilidades de escucha activa,

argumentacion y respeto por las ideas de los demas.

Asimismo, las dramatizaciones y juegos de roles permiten trabajar la comprension lectora y la
interpretacion de textos desde una experiencia vivencial. Estas estrategias facilitan la
internalizacién de contenidos literarios y promueven el desarrollo del lenguaje corporal y la

expresion emocional, aspectos fundamentales en la Educacion General Basica.

A continuacién se presenta diez ejemplos de estrategias ludicas que se debe aplicar en la

asignatura, para obtener un buen aprendizaje.

e Cadena de historias
Los estudiantes se sientan en circulo. Un estudiante inicia una historia con una frase y
cada compafiero afade una oracién para continuarla. Esta actividad desarrolla la

creatividad, la expresion oral y la escucha activa.
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La caja de cuentos

El docente coloca en una caja imagenes o palabras (personajes, lugares, objetos). Cada
estudiante saca tres tarjetas y debe crear una breve historia con esos elementos,
fortaleciendo la imaginacion y la produccién textual.

Teatro de cuentos

Los estudiantes dramatizan cuentos conocidos o inventados utilizando disfraces
sencillos o titeres. Esta actividad favorece la comprension lectora, la interpretacion de
textos y la expresion corporal.

Bingo de palabras

Se elaboran cartones con palabras nuevas o vocabulario trabajado en clase. El docente
dice definiciones o pistas y los estudiantes identifican la palabra correcta en su carton.
Ruleta de silabas

Con una ruleta elaborada en cartén, los estudiantes giran y forman palabras o pequefias
oraciones con las sflabas que aparecen, reforzando la conciencia fonolégica y la
escritura.

Personajes en accion

Cada estudiante recibe el nombre de un personaje (pirata, princesa, cientifico, animal,
etc.) y debe improvisar un pequefio dialogo o escena con otros companeros,
promoviendo la expresion oral.

Detectives de palabras

Después de leer un texto corto, los estudiantes buscan palabras desconocidas, su
significado y las usan en nuevas oraciones. Esto fortalece el vocabulario y la
comprension.

Historias con imagenes

El docente presenta una secuencia de imagenes y los estudiantes crean una narraciéon
oral o escrita a partir de ellas, desarrollando la organizacién de ideas y la coherencia
narrativa.

Teléfono literario

Similar al juego del teléfono descompuesto, pero usando frases de cuentos o pequefas
historias. Permite reflexionar sobre la importancia de escuchar y comunicar

correctamente.
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e FEl dado narrador
Se utiliza un dado con palabras como: personaje, lugar, problema, solucién, objeto y
emocion. Al lanzar el dado, los estudiantes deben integrar esos elementos en una

historia breve.

A partir de los ejemplos expuestos, la aplicaciéon de estrategias ladicas en el area de
Lengua y Literatura constituye un recurso pedagogico que favorece el aprendizaje
significativo de los estudiantes de Educacion General Basica. A través de actividades como
juegos de palabras, narraciones colectivas, dramatizaciones y dinamicas participativas, se
promueve el desarrollo de habilidades comunicativas, la comprension de textos y la

produccién escrita.

Estas practicas permiten que los estudiantes interactien activamente con el lenguaje,
expresen sus ideas con mayor seguridad y desarrollen la creatividad, generando un ambiente
de aprendizaje motivador que favorece la participacién y la construccion colectiva del

conocimiento.

Reconociendo que mediante el juego, los estudiantes no solo fortalecen sus competencias
lingtiisticas, sino que también desarrollan habilidades sociales como la escucha, el respeto
por las opiniones de los demas y el trabajo colaborativo. Por ello, el uso de actividades ludicas
se consolida como una alternativa pedagogica efectiva para mejorar el interés por la lectura,

la expresion oral y la produccion textual en la Educacion General Basica

3.2.1. Estrategias ludicas para el area de Matematica

El aprendizaje de la Matematica en la Educaciéon General Basica suele representar un desafio
para muchos estudiantes. En este contexto, las estrategias ludicas innovadoras se presentan
como una alternativa eficaz para favorecer la comprension de conceptos abstractos y fortalecer

el pensamiento l6gico-matematico.

Los juegos de mesa, los desafios matematicos y las actividades basadas en la resoluciéon de
problemas contextualizados permiten que los estudiantes se aproximen a la Matematica de
manera concreta y significativa. A través del juego, los conceptos matematicos se vinculan con

situaciones reales, facilitando su comprension y aplicacion.

Ademas, el uso de material manipulativo y juegos de construccién favorece el desarrollo de

habilidades como la clasificacion, la seriacion y el razonamiento espacial. Estas estrategias
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permiten atender la diversidad de aprendizajes y promover la participaciéon activa de los

estudiantes, reduciendo la ansiedad asociada al aprendizaje matematico.

A continuacion se presenta diez ejemplos de estrategias que se debe aplicar en la asignatura, para

obtener un buen aprendizaje.

¢ Bingo matematico
El docente entrega cartones con resultados de operaciones (sumas, restas,
multiplicaciones). Luego menciona las operaciones y los estudiantes deben resolverlas

mentalmente para encontrar el resultado en su cartén.

¢ Jenga

Este juego favorece la concentracion, el pensamiento logico, la resolucion de problemas,
la toma de decisiones, la motricidad fina y la autorregulacién mediante la manipulacion
estratégica de sus piezas. Ademas, fortalece la interaccion, el trabajo colaborativo y el
reforzamiento de aprendizajes, al incorporar preguntas, retos o ejercicios relacionados

con los contenidos curriculares

e Carrera de operaciones
Se forman equipos y cada grupo debe resolver una serie de operaciones matematicas.
Gana el equipo que resuelva correctamente primero, fomentando el calculo mental y el
trabajo colaborativo.

e El dado numérico
Los estudiantes lanzan uno o dos dados y deben crear una operaciéon matematica con
los nimeros obtenidos (suma, resta o multiplicacién). Posteriormente explican el
procedimiento utilizado.

e Rompecabezas matematico
Se entregan tarjetas con operaciones y otras con resultados. Los estudiantes deben
emparejar correctamente cada operacion con su resultado, estimulando la
concentracion y el razonamiento légico.

e Construyendo figuras geométricas

Con palillos, plastilina o material reciclado, los estudiantes construyen figuras
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geométricas (triangulos, cuadrados, prismas), identificando sus lados, vértices y
caracteristicas.

e Seriacion con objetos
Utilizando tapas, botones o bloques, los estudiantes organizan series segin color,
tamano o cantidad, fortaleciendo la clasificacion y el pensamiento logico.

e Salto numérico
Se dibuja una recta numérica en el piso. Los estudiantes avanzan o retroceden saltando
segun la operacion que indique el docente, lo que facilita la comprensioén de sumas y
restas.

e Detectives de problemas
El docente presenta situaciones problematicas relacionadas con la vida cotidiana
(compras, reparto de objetos, medicion de distancias) y los estudiantes deben
analizarlas y proponer la solucion.

e Torres de numeros
Con bloques o fichas, los estudiantes construyen torres que representen cantidades
especificas. Luego comparan cual es mayor, menor o igual, fortaleciendo la

comprension del valor numérico.

A partir de estos ejemplos dinamicos e interactivos, la implementacion de estrategias ludicas
en el area de Matematica constituye una alternativa pedagogica que favorece la comprension

de los contenidos desde una perspectiva dinamica y participativa.

De esta manera, el aprendizaje de la Matematica deja de percibirse como una actividad
abstracta o compleja y se transforma en una experiencia significativa que motiva a los

estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje.

3.2.2. Estrategias ludicas para las Ciencias Naturales y Estudios Sociales

En las areas de Ciencias Naturales y Estudios Sociales, las estrategias Iudicas innovadoras
facilitan la comprension de fenémenos naturales y sociales mediante la experimentacion y la
exploracion. Los juegos de simulacion, las actividades investigativas y los proyectos ladicos
permiten que los estudiantes construyan conocimientos a partir de la observacion y la

reflexion.
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Las simulaciones y juegos de roles, por ejemplo, permiten representar procesos naturales o
hechos histéricos de manera dinamica, favoreciendo la comprensiéon de conceptos
complejos. Estas estrategias promueven el pensamiento critico y la capacidad de analisis, al

tiempo que fortalecen la motivacion por el aprendizaje.

A continuacion se presenta diez ejemplos de estrategias que se debe aplicar en la asignatura,

para obtener un buen aprendizaje.

¢ Elciclo del agua en movimiento
Los estudiantes representan con su cuerpo cada etapa del ciclo del agua (evaporacion,
condensacién y precipitacion). Mediante la dramatizaciéon comprenden como se
produce este fenémeno natural.

e Viaje al pasado
Los estudiantes asumen el rol de personajes historicos (exploradores, lideres
comunitarios, pueblos originarios) y recrean situaciones del pasado para comprender
hechos histéricos y su importancia.

e Pequefios cientificos
En grupos, los estudiantes realizan experimentos sencillos, como observar el
crecimiento de una planta o la mezcla de sustancias, registrando los resultados y
compartiendo sus conclusiones.

¢ Elmapa gigante
En el piso del aula se dibuja un mapa del pais o de la comunidad. Los estudiantes
ubican rios, montafias, ciudades o lugares importantes utilizando tarjetas o simbolos.

¢ Guardianes del ambiente
Mediante un juego de roles, los estudiantes representan a defensores del medio
ambiente que deben proponer acciones para cuidar el agua, el suelo y los animales.

e La cadena alimenticia
Los estudiantes elaboran tarjetas con animales y plantas y luego forman una cadena
alimenticia, comprendiendo las relaciones entre los seres vivos dentro de un
ecosistema.

e Exploradores de la naturaleza

Se realiza una caminata por el entorno escolar o comunitario para observar plantas,
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insectos o elementos del paisaje. Posteriormente, los estudiantes describen lo
observado y reflexionan sobre su importancia.

¢ Construyendo la comunidad
Con material reciclado, los estudiantes elaboran maquetas que representen su barrio o
comunidad, identificando servicios, instituciones y espacios naturales.

¢ Detectives del clima
Los estudiantes observan diariamente el estado del tiempo (sol, lluvia, viento) y
registran los cambios en un calendario climatico, analizando cémo influyen en la vida
cotidiana.

¢ Eljuego de las preguntas del mundo
Se realiza una dindmica de preguntas y retos sobre cultura, tradiciones, geografia y
naturaleza. Los estudiantes responden en equipos, fortaleciendo sus conocimientos y el

trabajo colaborativo.

Por otro lado, los proyectos ludicos interdisciplinarios fomentan la integracion de saberes
y el trabajo colaborativo, permitiendo que los estudiantes relacionen contenidos de distintas
asignaturas en contextos significativos. A través de estas experiencias, se fortalecen
habilidades investigativas, comunicativas y sociales, ya que los estudiantes participan
activamente en la resoluciéon de problemas, el intercambio de ideas y la construccion

conjunta del conocimiento, en coherencia con los objetivos de la Educacién General Bésica.

En este sentido, como sefiala Sanchez (2025), la elaboracion de material didactico a partir
de recursos reciclables constituye una estrategia educativa innovadora y sostenible, que no
solo enriquece el proceso de enseflanza-aprendizaje, sino que también promueve la
conciencia ambiental. Asimismo, este enfoque favorece el aprendizaje activo vy
contextualizado, donde el estudiante asume un rol protagénico, desarrollando su creatividad,
pensamiento critico y compromiso con su entorno, elementos esenciales para una formacion

integral.
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Figura 17. Elaboraciéon de material didactico con reciclaje

Nota: Estudiantes de quinto semestre de la carrera de Educaciéon Basica de la

Universidad Técnica de Babahoyo. (2026)

Las fotos evidencia el trabajo realizado por estudiantes del quinto semestre de la carrera de
educacion basica en formacion docente, ellos elaboran material didactico con reciclaje para
promover el aprendizaje Iddico innovador y motivador para los procesos de ensefinaza

aprendizaje en estudiantes de Educacion Basica.

3.3. Recursos didacticos innovadores para la mediacion ludica

La implementaciéon de estrategias ludicas innovadoras requiere el uso de recursos

didacticos adecuados y pertinentes. En la Educacion General Basica, estos recursos pueden
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ser tanto materiales como digitales, siempre que se utilicen con una intencionalidad

pedagdgica clara.

El uso de materiales reciclables y de bajo costo constituye una alternativa innovadora y
sostenible, que ademas fomenta la creatividad y la conciencia ambiental. A través de la
elaboracion de juegos y materiales didacticos, los estudiantes participan activamente en su

proceso de aprendizaje, fortaleciendo su sentido de pertenencia y responsabilidad.

Asimismo, los recursos digitales y las herramientas tecnolégicas pueden integrarse de
manera complementaria a las estrategias lddicas tradicionales. Plataformas educativas,
aplicaciones interactivas y juegos digitales permiten diversificar las experiencias de
aprendizaje y responder a los intereses de los estudiantes, siempre que se utilicen de manera

critica y reflexiva.

El docente, debe utilizar recursos didacticos innovadores para la mediacion ladica
permiten dinamizar el proceso de ensefianza—aprendizaje, fomentar la participacién activa
de los estudiantes y promover aprendizajes significativos. A continuacion, se presentan

algunos recursos:

¢ Ruletas didacticas interactivas elaboradas con cartén o material reciclado para
trabajar preguntas, conceptos o retos académicos.

e Tarjetas o cartas pedagdgicas con imagenes, palabras o problemas que facilitan
juegos de asociacion, memoria o resolucion de desafios.

e Titeres educativos elaborados con medias, papel o botellas recicladas para dramatizar
cuentos y situaciones de aprendizaje.

e Rompecabezas tematicos que permiten reconstruir conceptos, mapas, figuras
geométricas o secuencias de aprendizaje.

e Dados pedagégicos con preguntas, nimeros o acciones que estimulan el
pensamiento critico y la participacion.

e Maquetas educativas construidas con material reciclado para representar ecosistemas,
comunidades o fendmenos naturales.

e Tableros de juego didacticos que integran retos de distintas areas del conocimiento

mediante dindmicas grupales.
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e Organizadores graficos creativos como mapas conceptuales, mapas mentales o
infograffas ilustradas para facilitar la comprension de contenidos.

e Kits de material manipulativo (bloques, tapas, fichas, palillos) para trabajar
clasificacion, seriacion, conteo y razonamiento légico.

e Recursos digitales interactivos como presentaciones dindmicas, aplicaciones educativas o

pizarras digitales que complementan las actividades ludicas

Uno de los recursos didacticos interactivos favorecen la mediacién pedagdgica desde la
ladica, permitiendo que los estudiantes aprendan de manera activa, creativa y colaborativa

dentro del aula. Un ejemplo es la siguiente ruleta de animales vertebrados.

Figura 18. Ruleta ladica didactica

Nota: Elaborado por estudiantes de la carrera de Educacion Basica -UTB

La ruleta de animales vertebrados es un recurso didactico ladico elaborado como una
maqueta interactiva que permite identificar y clasificar diferentes grupos de animales
vertebrados. Mediante su manipulacidn, los estudiantes relacionan imagenes con sus

caracteristicas y categorias.

Su importancia radica en que favorece el aprendizaje significativo de las Ciencias
Naturales mediante una actividad dinamica y participativa. Ademas, fortalece habilidades de
observacion, clasificacién, asociacion y expresion oral, al tiempo que incrementa la

motivacion de los estudiantes.
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A continuacién otras actividades ludicas que perrmite a los estudiantes aprender de

manera armonica y dinamica.

Figura 19. Titeres educativos

Nota: De Nifios sonrientes montando una obra de teatro junto con titeres de
mano, por iStock, 2021.

Figura 20. Tablero de juegos educativos para actividades ludicas
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Nota: Tomado de Juego de mesa para nifios con personajes de bayas en
yoga, por user4468087, s. f., Magnific.

El tablero educativo es un recurso ludico que facilita el aprendizaje mediante actividades
dinamicas, participativas y motivadoras. Permite reforzar conocimientos, desarrollar el

pensamiento légico, la toma de decisiones y la interaccion entre los estudiantes.
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Figura 21. Material manipulativo
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Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).

Mediante la implementacion de estas estrategias pedagogicas ludicas, se fomenta un
proceso de ensefanza—aprendizaje dinamico y participativo que fortalece la motivacién de
los estudiantes. Las actividades como juegos didacticos, titeres educatvos, uso de materiales
manipulativos, tableros educativos, permiten generar espacios de convivencia donde los
estudiantes interactuan, comparten ideas y construyen conocimientos de manera conjunta,
este tipo de estrategias favorece la participacion activa, ya que el aprendizaje se desarrolla a

partir de la experimentacion, la exploracion y el trabajo en equipo.

Asimismo, la lddica contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
comunicativas, al promover la resoluciéon de problemas, el pensamiento critico y la
creatividad dentro del aula. Diversos estudios destacan que las estrategias ludicas permiten
mejorar el aprendizaje significativo, ya que despiertan el interés de los estudiantes y facilitan

la construccion de conocimientos mediante actividades motivadoras y contextualizadas.

De esta manera, el uso de estrategias ludicas en la educaciéon basica no solo fortalece la
comprension de los contenidos curriculares, sino que también crea ambientes de aprendizaje
inclusivos, participativos y colaborativos, donde los estudiantes desarrollan habilidades para
trabajar en equipo, expresar sus ideas y relacionar los conocimientos adquiridos con su

realidad cotidiana.
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En consecuencia, la mediacién pedagdgica basada en la Iudica se consolida como una
herramienta fundamental para promover una educacion innovadora, significativa y centrada

en el estudiante.

La diversidad de materiales didacticos representa un componente fundamental dentro de
las pedagogias activas, ya que su funcién no se limita a la simple transmisién de informacion.
Estos recursos favorecen procesos de aprendizaje participativos y dinamicos, en los que los
estudiantes interactian con los contenidos mediante experiencias significativas. De esta
manera, los materiales didacticos se convierten en mediadores del conocimiento, facilitando
la construccion de aprendizajes a partir de situaciones reales y contextualizadas. (Quezada et

al., 2025).
3.4. Recursos didacticos innovadores para la mediacion ladica para nifios con NEE

Los recursos didacticos innovadores para la mediacion ladica en nifios con Necesidades
Educativas Especiales (NEE) constituyen herramientas fundamentales para garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y significativa. Estos recursos, que pueden incluir materiales
multisensoriales, aplicaciones digitales interactivas, juegos adaptados y elementos elaborados
con material reciclable, favorecen la participacién activa del estudiante al ajustarse a sus

caracteristicas, ritmos y estilos de aprendizaje.

A través del juego como estrategia pedagdgica, se estimula la motivacion, la curiosidad
y el interés por aprender, permitiendo que los nifios desarrollen habilidades cognitivas,

comunicativas y socioemocionales en un ambiente flexible y accesible.

El aporte de estos recursos radica en su capacidad para mediar el aprendizaje de manera

personalizada, promoviendo la inclusiéon y reduciendo las barreras que limitan la

participacioén educativa. Al integrar estrategias lidicas con herramientas innovadoras, los

docentes pueden potenciar procesos como la atencion, la memoria, la coordinacion y la
, 3 y

interaccion social.

Asimismo, estos recursos fomentan la autonomia y la confianza en los estudiantes, al
brindarles oportunidades para explorar, experimentar y construir conocimientos desde sus
propias posibilidades. En este sentido, la mediacion ladica apoyada en recursos innovadores
no solo mejora el aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo integral de los nifios

con NEE.

91



De acuerdo a la siguiente tabla, se describe la clasificacién de Necesidades Educativas

Especiales no asociadas a una discapacidad.

Tabla 11. Clasificacion de los tipos de NEE

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES NO ASOCIADAS A UNA DISCAPACIDAD

MNecesidades educativas especiales

no asociadas a una discapacidad

TIPO CLASIFICACION

»  Dislexia
TRASTORNOS DE » Disortografia
APRENDIZAJE » Disgrafia

»  Discalculia

»  Superdotacion
DOTACION INTELECTUAL »  Altas capacidades

»  Talentos

» Trastorno por déficit de atencion con o sin hiperactividad
(TDAH)

TRASTORNOS DE Trastorno disocial
B r | 1
COMPORTAMIENTO
»  Otros trastornos de comportamiento de la infancia, la ni-
fez o la adolescencia
» Enfermedades catastroficas
»  Movilidad humana
OTROS

» Adolescentes infractores

»  Migracién y/o refugio

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES ASOCIADAS A UNA DISCAPACIDAD

Mecesidades educativas especiales

asociadas a una discapacidad

TIPO CLASIFICACION
SENSORIAL
Sordera
AUDITIVA Hipoacusia
Ceguera total
viSuAL Baja vision
SORDOCEGUERA
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Esta clasificacion esta dada de acuerdo a los apoyos en
funcion a:

Dimensidn |: Habilidades intelectuales

Dimension |l: Conducta adaptativa (conceptual, so-
cial y practica)

INTELECTUAL T - _
Dimension Ill: Participacion, interacciones y roles
sociales
Dimension |IV: Salud (salud fisica, salud mental,
etiologia)

Dimension V: Contexto (ambientes y cultura)

MENTAL Enfermedades mentales y psicoticas

Trastornos de personalidad

) Lesiones del sistema nervioso central
FISICA-MOTORA Lesiones del sistema nervioso periférico
Muasculo esquelético

Por las caracteristicas especificas, se consideran ademas las siguientes discapacidades:

Trastorno autista

TRASTORNOS GENERALIZADOS Trastorno de Asperger
Trastorno de Rett
DEL DESARROLLO Trastorno desintegrativo infantil

Trastorno generalizado del desarrollo no especificado

SINDROME DE DOWN

RETOS MULTIPLES O MULTIDISCA-
PACIDAD

Presencia de dos o mas discapacidades

Nota: (Ministerio de Educacion. Vicepresidencia del Ecuador, p.25)

Para atender las Necesidades Educativas Especiales (NEE) no asociadas a una
discapacidad como dificultades especificas de aprendizaje, rezago escolar, contextos
socioculturales desfavorables o situaciones emocionales, es fundamental garantizar una

educacion de calidad centrada en la diversidad del aula.

| En este sentido, el docente debe contar con una sélida preparacion académica y pedagogica
que le permita comprender estas particularidades y responder de manera pertinente a los

distintos ritmos y estilos de aprendizaje.

Gavilanes Sany y Pin Alcivar (2023), citando a UNIR (2022), sefialan que los estudiantes
con Necesidades Educativas Especiales requieren apoyos diferenciados para superar las
dificultades que pueden presentarse durante su proceso educativo. Estos apoyos
comprenden recursos humanos, materiales, tecnologicos y estrategias pedagogicas, asi como

docentes capacitados para favorecer el logro de los objetivos de aprendizaje (p. 2).
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Asimismo, es imprescindible que el docente implemente estrategias pedagdgicas ludicas,
flexibles e innovadoras que favorezcan un aprendizaje significativo e inclusivo. Estas
estrategias no solo estimulan la motivacion y la participacion activa de los estudiantes, sino
que también contribuyen a la construccion de conocimientos desde experiencias cercanas y
contextualizadas, promoviendo la equidad y la atencién a la diversidad dentro del proceso

educativo.

3.4.1. Actividades ludicas para nifios con trastorno de aprendizaje Dislexia

e Juego de letras moviles: Utilizar tarjetas o letras imantadas para formar
palabras simples. El nifio puede manipularlas, cambiarlas de lugar y crear nuevas
palabras, favoreciendo la asociacion entre sonido y grafia.

e Bingo de palabras: Crear cartones con palabras o silabas frecuentes. El docente
o familiar las dice en voz alta y el nifio debe identificarlas, estimulando la
discriminacion auditiva y la atencion.

e Lectura compartida con apoyo visual: Leer cuentos cortos acompanados de
imagenes, sefialando cada palabra mientras se pronuncia, para reforzar la
correspondencia entre lo escrito y lo oral.

e Juego de rimas y sonidos iniciales: Proponer palabras para que el nifio
identifique cuales riman o comienzan con el mismo sonido, fortaleciendo la
conciencia fonolégica.

e Trazado multisensorial de letras: Escribir letras en arena, harina o plastilina,
permitiendo que el nifio aprenda mediante el tacto, la vista y el movimiento.

e Memoria de palabras e imagenes: Jugar con tarjetas tipo “memoria” que
relacionen palabras con imagenes, ayudando a reforzar la comprension y el
reconocimiento visual.

e Carrera de silabas: Dividir palabras en silabas y pedir al nifio que las ordene
correctamente en el menor tiempo posible, promoviendo la estructuracién del
lenguaje.

e Uso de canciones y ritmo: Aprender palabras o letras mediante canciones,

palmas o ritmos, facilitando la memorizacion y la fluidez verbal.
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e Juego del detective de errores: Presentar palabras o frases con errores sencillos
para que el nifio los identifique y corrija, desarrollando la atencion y la reflexion
lingtifstica.

¢ Cuentos inventados con imagenes: Mostrar una secuencia de imagenes y pedir
al niflo que cree una historia, estimulando la expresion oral y la creatividad sin

centrarse unicamente en la escritura.
3.4.2. Actividades ludicas para nifios con trastorno de aprendizaje Disortografica

Para Quizhpi y Bunay (2025). La inclusiéon de juegos lingtifsticos, actividades multisensoriales,
dramatizaciones y ejercicios de escritura creativa pueden facilitar no solo la adquisicion de
las normas ortograficas, sino también el desarrollo de competencias comunicativas mas amplias
y profundas. (p. 4760). Desde mi postura, coincido con las autoras, ya que la incorporacion de
actividades ladicas en el aprendizaje de la lengua permite superar una enseflanza centrada

Unicamente en la memorizacion de normas.

Estas estrategias favorecen la participacion activa, la creatividad y el desarrollo de competencias

comunicativas, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y significativa.

* Dictado ilustrado: El docente, madre o representante dicta palabras o frases cortas y
el nifio las escribe y luego realiza un dibujo que represente lo escrito, reforzando la

comprension y la relacion entre palabra—significado.

* Juego de completar palabras: Presentar palabras con letras faltantes (ej. _a_a, _eso)
para que el nifio las complete correctamente, estimulando la atencién a la estructura

ortografica.

* Dominé ortografico: Crear fichas donde en un lado haya una palabra y en el otro una

imagen o silaba, para que el nifio relacione correctamente y refuerce la escritura.

* Sopa de letras personalizada: Disefiar sopas de letras con palabras que el nifio esté

aprendiendo, favoreciendo el reconocimiento visual y la memorizacion ortografica.

* Juego de familias de palabras: Agrupar palabras que comparten la misma raiz (ej.

leche, lechero, lecheria), ayudando a comprender patrones y reglas ortograficas.
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* Carrera de palabras correctas: Escribir varias palabras, algunas con errores, y pedir
al niflo que identifique y corrija las incorrectas en un tiempo determinado, promoviendo

la atencion y autocorreccion.

* Tarjetas de reglas ortograficas: Elaborar tarjetas con reglas simples (uso de b/v,

¢/s/z) acompafiadas de ejemplos y juegos de asociacion.

* Escritura creativa guiada: Proponer la creacién de oraciones o pequefos textos a

partir de imagenes, brindando apoyo en la correccién de manera positiva y progresiva.

* Juego de memoria ortografica: Tarjetas con palabras correctamente escritas que el

nifio debe emparejar, reforzando la retencion visual de la ortografia.

¢ Construccion de palabras con silabas: Utilizar tarjetas de silabas para formar

palabras correctamente escritas, fortaleciendo la segmentacion y estructuracion.
3.4.3. Actividades ludicas para nifios con trastorno de aprendizaje Discalculia

Reyes y Marcano (2023) sostienen que las actividades ladicas constituyen una estrategia
didactica eficaz para favorecer el desarrollo integral de los estudiantes, al fortalecer
capacidades psicoldgicas, sociales y fisicas. Asimismo, destacan que el juego trasciende
el entretenimiento, pues contribuye a la formacién de valores, la convivencia, la
creatividad, la autonomia y el caricter, preparando a los nifios para desenvolverse de

manera adecuada en diferentes contextos sociales.

A continuacién algunactividades ludicas para reforzar el aprendizaje a nifios con

Disclaculia

e Conteo con objetos reales: Utilizar fichas, semillas, tapas o juguetes para contar,
agrupar y comparar cantidades, facilitando la comprensiéon del nimero de manera
concreta.

e Juego de la recta numérica: Dibujar una recta en el suelo y pedir al nifio que salte
segin los numeros indicados (avanzar, retroceder), reforzando la secuencia numérica y
las operaciones basicas.

¢ Dominé de numeros y cantidades: Relacionar nimeros con representaciones visuales

(puntos, dibujos), ayudando a comprender la correspondencia nimero-cantidad.
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e Uso de dados para operaciones: Lanzar uno o dos dados y realizar sumas o restas con
los nimeros obtenidos, promoviendo el calculo mental de forma divertida.

e C(lasificacién y seriacion: Ordenar objetos por tamafio, forma o cantidad,
desarrollando habilidades 16gico-matematicas basicas.

e Simulacién de compras: Jugar a la tienda usando dinero ficticio, donde el nifio deba
contar, sumar precios y dar cambio, aplicando las matematicas en situaciones cotidianas.

e Rompecabezas numéricos: Armar secuencias de numeros o resolver puzzles donde
deban ubicar numeros en el orden correcto.

e Juego de memoria numérica: Tarjetas con numeros y cantidades que el nifio debe
emparejar, fortaleciendo la asociacion visual y la memoria.

¢ Construcciéon de nimeros con material manipulativo: Representar nimeros usando
bloques, palitos o plastilina para comprender su estructura.

e Problemas matematicos con historias: Plantear situaciones sencillas y cercanas (ej.

repartir dulces), facilitando la comprension del problema antes de resolverlo.

3.4.4. Actividades ludicas para nifios con NNE asociadas a una discapacidad sensorial

(Sordera hipoacusia)

Las actividades ludicas para nifios con NEE asociadas a discapacidad sensorial, como la
sordera o hipoacusia, son estrategias pedagogicas adaptadas que favorecen el aprendizaje
mediante recursos visuales, gestuales y manipulativos. Estas actividades promueven la
comunicacién, interaccién social, participaciéon activa y desarrollo de habilidades

cognitivas, motrices y socioemocionales.
En esta linea los autores destacan lo siguiente:

“Una de las estrategias que ha mostrado mayor efectividad en el ambito de la
Educaciéon Fisica son los juegos cooperativos adaptados, ya que favorecen la
interaccién social, la resolucién conjunta de desafios, la comunicacién no verbal
y el trabajo colaborativo, sin fomentar la competencia individual” (Calle & Rojas,

2026, p. 50).

Algunas actividades que se pueden realizar para favorecer el aprendizaje inclusivo son:
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Cuentos visuales y secuenciados: Utilizar imagenes, pictogramas o laminas para narrar
historias. El nifio puede ordenar las escenas y reconstruir el relato, favoreciendo la
comprension y la expresion.

Juego de mimica: Representar acciones, emociones o palabras mediante gestos para
que los demas adivinen, promoviendo la comunicacién no verbal y la expresioén corporal.
Tarjetas de vocabulario con imagenes: Asociar palabras con imagenes y, si es posible,
con sefias basicas, fortaleciendo el lenguaje visual y el vocabulario.

Bingo visual: Elaborar cartones con imagenes (animales, objetos, acciones) que el
docente va mostrando en lugar de nombrar, estimulando la atencién y el reconocimiento
visual.

Uso de lenguaje de sefias en canciones: Ensefiar canciones acompafiadas de
movimientos o sefias, facilitando la memorizacion y la expresion corporal.
Rompecabezas y juegos de asociaciéon: Unir imagenes con acciones o contextos (ej.
objeto—uso), desarrollando la comprension y el pensamiento logico.

Semaforo de emociones: Utilizar colores (verde, amarillo, rojo) para que el nifio
exprese coOmo se siente, promoviendo la comunicacién emocional.

Juego de instrucciones visuales: Dar indicaciones mediante imagenes o gestos (gj.
saltar, sentarse, correr), favoreciendo la comprension sin depender del lenguaje oral.
Historias en secuencia con apoyo digital: Usar aplicaciones o presentaciones visuales
interactivas para narrar cuentos, reforzando la atencioén y el aprendizaje multisensorial.
Construccion de rutinas con pictogramas: Organizar el dia mediante imagenes

(comer, jugar, estudiar), ayudando a la anticipacién y comprension del entorno.

Las estrategias pedagogicas son una herramineta esencial para favorecer el proceso de

ensefanza y propiciar la plena partiipacién y aprendizaje del estudiante con neecsidades

educativas especiales. Por otro lado se considera una alternativa para apoyar, facilityar y

optimizar el trabajo diario del docente

3.5. Sistematizacion de experiencias ludicas en el aula

La sistematizacion de experiencias constituye un componente clave para valorar el impacto

de las estrategias ludicas innovadoras en los procesos de aprendizaje. A través de la reflexion

sobre la practica, el docente puede identificar logros, dificultades y oportunidades de mejora.
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Este proceso implica la recopilacién de evidencias, el analisis de resultados y la elaboracion
de conclusiones que permitan retroalimentar la practica pedagogica. La sistematizacion no
solo contribuye al desarrollo profesional docente, sino que también genera conocimientos

pedagdgicos valiosos para la comunidad educativa.

En este sentido, las experiencias desarrolladas por los estudiantes en formacién docente
dentro del contexto aulico constituyen un espacio significativo para la construccion de
conocimientos pedagogicos, el fortalecimiento de habilidades didacticas y la adquisicion de
experiencias practicas la elaboraciéon de proyectos integradores de grado (PIG), los futuros
docentes abordaran tematicas relacionadas con la importancia de la lddica en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, asi como el uso creativo de recursos didacticos elaborados con

materiales reciclables.

Posteriormente, los proyectos son presentados y socializados mediante exposiciones
dentro del contexto aulico, lo que favorece el intercambio de ideas, la reflexion critica y el
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes. A continuacion, se presenta evidencias del
trabajo realizado con los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Educacion Basica
petiodo abril -septiembre 2026, quienes desarrollaron diversas propuestas ludicas orientadas
al fortalecimiento de los procesos de enseflanza y aprendizaje en diferentes areas del

curriculo escolar.

Figura 22. Creatividad y trabajo en equipo

Nota: Poster de exposicion articulado al proyecto de vinculaciéon con la sociedad

sobre actividades ludicas.
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Figura 23. Creatividad y trabajo en equipo

Fuente: Exposicion de estudiantes con los proyectos integradores de grado (PIG)

La imagen muestra la socializaciéon de un mapa conceptual elaborado por los estudiantes
sobre “Creatividad y trabajo en equipo a través de actividades ludicas en el aula”. El material
didactico integra elementos visuales, ilustraciones y organizadores graficos para explicar

creatividad, cooperacién, motivacion y aprendizaje significativo.

Ademas, se aprecia el trabajo colaborativo de los estudiantes al momento de exponer y
explicar la tematica frente al grupo. Este tipo de actividades fortalece las competencias

comunicativas, pedagogicas y el desarrollo de habilidades para la futura practica docente.

Barreras et al. (2021) sefialan que el docente debe conocer las caracteristicas e intereses
de sus estudiantes y establecer una relacién empatica que favorezca su formacion. En este
proceso, las tecnologias de la informacion constituyen recursos importantes, ya que permiten
complementar las experiencias académicas y atender diversas necesidades relacionadas con

los procesos pedagdgicos.

El aporte de los autores destaca la importancia de una docencia empatica y mediada por
la tecnologia, capaz de responder a las necesidades formativas de los estudiantes. Esto
favorece practicas pedagdgicas mas dinamicas, inclusivas y acordes con las demandas

educativas actuales.
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3.6. Reflexiones finales del capitulo

Las estrategias ludicas innovadoras aplicadas a los procesos de aprendizaje en la Educacion
General Basica posibilitan la transformacion del aula en un entorno dinamico, participativo
y significativo, donde el estudiante asume un rol activo en la construccién de su
conocimiento. Su disefio e implementacién exigen una planificaciéon pedagogica intencional,
creatividad didactica y un firme compromiso docente, sustentados en una comprension

profunda de las caracteristicas, intereses y necesidades de los estudiantes.

Este capitulo ha evidenciado la relevancia de integrar la lddica de manera consciente y
sistematica en las distintas areas curriculares, resaltando su potencial para fortalecer los
aprendizajes, favorecer la motivacion intrinseca y promover el desarrollo integral de los
estudiantes. En continuidad con esta perspectiva, el siguiente capitulo abordara la evaluacion
de los procesos de aprendizaje mediados por estrategias ludicas, desde un enfoque formativo,

reflexivo e innovadot.

Asimismo, la incorporacion de estrategias lidicas en los procesos evaluativos propicia
ambientes de aprendizaje mds participativos, motivadores y significativos. Al integrar
dinamicas de juego, retos colaborativos y recursos interactivos, la evaluacion trasciende su
funcién meramente calificadora y se configura como una experiencia formativa que orienta,

acompafia y potencia el progreso del estudiante.

Este enfoque permite valorar no solo los resultados obtenidos, sino también los procesos
cognitivos, sociales y emocionales implicados en la construccion del conocimiento,

promoviendo una vision mas inclusiva e integral de la educacion.

De igual manera, la evaluacion mediada por el juego favorece el desarrollo de
competencias esenciales para el siglo XXI, tales como el pensamiento critico, la resolucién
de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo. Mediante una retroalimentacion
oportuna, contextualizada y orientada al mejoramiento continuo, el docente puede reconocer
fortalezas, identificar oportunidades de aprendizaje y ajustar sus estrategias pedagogicas con

pertinencia.

En este sentido, la articulacion coherente entre ensefianza, juego y evaluacién configura
un marco pedagdgico innovador que fortalece la calidad educativa y responde de manera

pertinente a las demandas formativas de la Educacién General Basica.
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CAPITULO IV

Evaluacion de los procesos de aprendizaje basados en la implementacion
estrategias ludicas.

Msc. Angela Secundina Saa Morales

4.1. La evaluacion en la Educaciéon General Basica desde un enfoque innovador

Los procesos de evaluacién constituye uno de los componentes esenciales del proceso
educativo, pues permite valorar el progreso del aprendizaje, orientar la toma de decisiones
pedagdgicas y mejorar la practica docente. En la Educacion General Basica, la evaluacion
debe concebirse como un proceso continuo, formativo y contextualizado, especialmente

cuando se integran estrategias ludicas como mediadoras del aprendizaje.

Desde un enfoque innovador, la evaluacion trasciende la funcion tradicional de medicion
de resultados para convertirse en una herramienta de acompafiamiento y retroalimentacion.
Evaluar implica comprender céomo aprenden los estudiantes, identificar sus avances y

dificultades, y ajustar las estrategias pedagogicas en funcion de sus necesidades.

La incorporacion de estrategias ladicas en el aula exige repensar los procesos evaluativos,
ya que los aprendizajes no siempre se evidencian a través de pruebas escritas tradicionales.
Por el contrario, el juego permite observar habilidades, actitudes y competencias que

requieren ser valoradas mediante instrumentos cualitativos y auténticos.

En este marco, resulta imprescindible que la evaluacién innovadora en la Educacion
General Basica integre enfoques inclusivos y flexibles que reconozcan la diversidad de los
estudiantes y sus diferentes formas de aprender. La utilizacion de estrategias ludicas no solo
favorece la motivacién y la participacion, sino que también demanda la implementacién de
instrumentos de evaluacién que valoren el proceso, la creatividad, la interaccion social y el

desarrollo socioemocional.

De esta manera, el docente asume un rol mediador e investigador de su propia practica,
generando espacios de retroalimentacién constante y promoviendo una cultura evaluativa

centrada en el aprendizaje significativo, la equidad y el desarrollo integral del estudiante.

En la siguiente tabla se detalla los tipos de evaluacién como herramienta de

acompafiamiento y retroalimentacion

102



Tabla 12. Tipos de evaluacion cualitativa

actividades ludicas.

Tipo de Actividades ladicas
Descripcion ¢Qué se evalua?
evaluacion asociadas
Evaluacién Se refahza .al tielo ] Hesos de preguntas, Saberes previos,
para identificar dinamicas habilidades iniciales
L, o . . abilidades iniciale
diagnostica conocimientos rompehielo, trivias inter ’
. . L ntereses.
previos y necesidades. | iniciales.
Evaluacion Se aplica durante el Juegos de roles, Progreso,
valu . >
proceso para dar estaciones de participacion,
formativa seguimiento y aprendizaje, bingo habilidades en
retroalimentacion. educativo. desarrollo.
. L Nivel de logro de
. . Se realiza al final para | Exposiciones abren diza'e%
Evaluacién sumativa | valorar logros creativas, juegos p . ] o
. g competencias
alcanzados. integradores ludicas. pe
adquiridas.
Fl estudiant Diario de aprendizaje, | Metacognicion,
estudiante . .
‘4 . semaforo de responsabilidad
Autoevaluacion reflexiona sobre su : o ponsa’ ’
. . emociones, rubricas percepcion del
propio aprendizaje. : . N
simples. propio desempefio.
Juegos colaborativos, | Trabajo
Coevaluacion Evaluacion entre dramatizaciones colaborativo,
pares. grupales, trabajo en respeto,
equipo. pensamiento critico.
Observacion en Trabajo realizado,
Heteroevaluacion Evaluacion realizada juegos, listas de actitudes,
por el docente. cotejo, rubricas en habilidades

cognitivas y sociales.

Evaluacion auténtica

Evalua el desempefio
en situaciones reales o
simuladas.

Simulacién de tienda,
resolucién de
problemas, escape
room educativo.

Aplicacién del
conocimiento, toma
de decisiones,
competencias
practicas.

Se realiza de manera

Juegos diatios,

Evolucién del

Evaluacién continua | Permanente durante actividades aprendizaje,
todo el proceso interactivas, dindmicas | constancia, mejora
educativo. participativas. progresiva

Nota: Elaboracién propia

4.2 Evaluacién formativa y auténtica en contextos ludicos

La evaluacion formativa se caracteriza por su enfoque en el proceso de aprendizaje mas

que en el resultado final. En contextos lddicos, esta modalidad evaluativa resulta

especialmente pertinente, ya que permite acompafiar al estudiante durante el desarrollo de

las actividades, brindando retroalimentacién oportuna y significativa.

La evaluacién auténtica, por su parte, se centra en valorar el desempefio del estudiante en

situaciones reales o simuladas que reflejan el uso practico de los conocimientos adquiridos.
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Las estrategias ladicas ofrecen multiples oportunidades para aplicar este tipo de evaluacion,
ya que el juego recrea escenarios en los que los estudiantes ponen en practica habilidades

cognitivas, sociales y emocionales.

En este sentido, la integraciéon de ambos enfoques en contextos ludicos favorece una
evaluacién mas dindmica, participativa y centrada en el estudiante, donde el error se concibe
como una oportunidad de aprendizaje. Asimismo, permite al docente identificar de manera
continua los avances y dificultades, ajustando sus estrategias pedagogicas para responder a
las necesidades individuales y colectivas del grupo, promoviendo asi un aprendizaje

significativo, inclusivo y orientado al desarrollo integral.

Figura 24. Evaluacién formativa

Evaluacion Formativa y Auténtica
en Contextos Ludicos

- N )
)
N Evaluacion Auténtica e

= Enfoque en el proceso de aprendizage * Sitwaciones reales o simuladas

A

Evaluacion Formativa

* Retroalimentacion continua = Aplicar conocimientos en
y significativa contextos pricticos

Contextos
Ladicos

Aprcndlzajo Significativo e Inclusivo

Pmmovu L&tomer H(‘Fomenta
‘ , Equidad '

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open AlI, 2026).

La evaluacion formativa y autentica contribuyen a fortalecer el aprendizaje significativo
y promover la autonomia del estudiante. Ademas, favorecen una evaluacién mas inclusiva y
equitativa, al reconocer la diversidad de formas en que los estudiantes pueden demostrar sus

aprendizajes.
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En este sentido, su aplicacién mediante actividades ladicas permite valorar los
aprendizajes de manera dinamica y contextualizada, considerando no solo los resultados,
sino también el proceso, la participacion, la creatividad y la capacidad de resolver situaciones.
De esta manera, la evaluacién se convierte en una oportunidad para retroalimentar el

aprendizaje y orientar al estudiante hacia una mejora continua.

4.3. Instrumentos de evaluacion aplicables a estrategias ludicas

La seleccion de instrumentos de evaluacion adecuados es fundamental para valorar los
aprendizajes mediados por estrategias ladicas, para ello, se recomienda el uso de
instrumentos cualitativos que permitan recoger evidencias del desempefio del estudiante

durante el desarrollo de las actividades.

Entre los instrumentos mas utilizados se encuentran las rubricas, las listas de cotejo y los
registros de observacion. Las rdbricas permiten establecer criterios claros y niveles de
desempefio, facilitando una evaluacién objetiva y transparente. Las listas de cotejo, por su
parte, resultan utiles para verificar la presencia o ausencia de determinadas habilidades o

comportamientos durante el juego.

El registro anecddtico y la observacion sistematica constituyen herramientas valiosas
para documentar el proceso de aprendizaje en contextos ludicos. A través de estas técnicas,
el docente puede identificar avances, dificultades y actitudes que no siempre se evidencian

en evaluaciones tradicionales.

Ademas, la aplicacion constante del registro anecdético y la observacion sistematica
permite al docente tomar decisiones pedagogicas pertinentes y ajustadas a las necesidades
individuales de los estudiantes, especialmente en contextos inclusivos, estas herramientas
facilitan la recopilacion de evidencias cualitativas sobre el comportamiento, la interaccion
social, la participacién y el desarrollo de habilidades durante actividades ludicas, lo que

contribuye a una evaluacién mas integral.

Asimismo, favorecen la retroalimentaciéon oportuna, ya que el docente puede intervenir
de manera inmediata para reforzar aprendizajes o brindar apoyo en dificultades especificas.
De este modo, se promueve un seguimiento continuo y reflexivo que enriquece la practica

educativa y potencia el desarrollo significativo del estudiante.
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En la siguiente tabla se detalla los diferentes instrumentos de evaluacién y sus diferentes

estrategias.

Tabla 13. Evaluacién con estrategias ludicas

Aplicacién en
Instrumento | Descripcion . . Ventajas
estrategias ludicas
. . Evaluar la participacion .
Matriz con criterios y Hariap PACON, 1 permite una
Rubrica i . creatividad, resolucion de -, ..
niveles de desempefio : evaluacién objetiva,
; problemas y trabajo en .
claramente definidos. . . clara y formativa.
equipo durante juegos.
Registro de verificacién | Observar si el estudiante | Es sencilla, rapida y
Lista de cotejo de presencia o ausencia | cumple acciones facilita el
de habilidades o especificas durante la seguimiento del
conductas. actividad ludica. desempefio.
Anotaciones . . . Proporciona
. . L. Analizar la interaccidn, . .,
Registro de sistematicas sobre el . . informaciéon
. actitudes y habilidades
., comportamiento y detallada del
observacion N desarrolladas durante el
desempefio del . proceso de
. juego. o
estudiante. aprendizaje.
o Documentar hechos . . .
. Descripcién breve de . Permite evidenciar
Registro L e relevantes ocurridos o
situaciones significativas . avances cualitativos
L durante actividades
anecdotico observadas en el . y aspectos
. ladicas (logros o ; .
estudiante. . socioemocionales.
dificultades).
. Valorar el nivel de Facilita la
Escala de Instrumento que mide L . .
. participacion, interés o interpretacién del
., el grado o nivel de logro - .
valoracion A . desempefio en juegos progreso del
(¢j. bajo, medio, alto). : .
educativos. estudiante.
Recopilaciéon de trabajos | Incluir producciones . . .
. . . . Permite evidenciar
Portafolio y evidencias del derivadas de actividades
o . q . . el progreso a lo
aprendizaje del ladicas (dibujos, esctritos, .
. . largo del tiempo.
estudiante. juegos resueltos).
. . Reflexionar sobre su
Valoraciéon que realiza el Articipacion v Fomenta la
Autoevaluacion | p1opio estudiante sobre participacion y metacognicion y la
o desempefio en :
su aprendizaje. .. L autonomia.
actividades ludicas.
Valorar el trabajo en
i equipo y la participacién Promueve la
Coevaluacion | Eyaluacion entre pares. quipo y-a p b responsabilidad y el
de compafieros en juegos o .
. aprendizaje social.
colaborativos.

Nota: Elaboracién propia

La evaluacion mediante instrumentos interactivos favorece aprendizajes duraderos, al
permitir evidenciar los avances y dificultades del nifio durante su proceso formativo. Ante
las falencias identificadas, se implementan nuevas estrategias pedagogicas y acciones de

retroalimentacion para fortalecer los aprendizajes.
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4.4 Retroalimentacion y seguimiento del aprendizaje
La retroalimentacion es un elemento clave en la evaluacién formativa, ya que orienta al
estudiante sobre su desempefio y le permite mejorar sus aprendizajes. En contextos ludicos,
la retroalimentacion debe ser inmediata, clara y motivadora, respetando el caracter dinimico

del juego.

El seguimiento del aprendizaje implica monitorear de manera continua el progreso del
estudiante, identificando patrones de desempefio y ajustando las estrategias pedagogicas
segun la necesidad. Este proceso favorece una atencién mas personalizada y contribuye a

prevenir dificultades de aprendizaje.

Figura 25. La retroalimentaciéon para un buen aprendizaje

M@  Retroalimentacion y Sequimiento '¢
A del Aprendizaje *"&

4 Sequimiento del Aprendizaje B

* Monitoreo Continuo

Retroalimentacion

® Inmediata y Clara

® Motivadora y Respetuosa * |dentificar Patrones de Desempeno

® Orientar y Mejorar el » Ajustar Estrategias Pedagdgicas
Desemperio '

r- Evaluacion Formativa Efectiva '

Nota: Imagen generada con ChatGPT (OpenAl, 2026).

Asimismo, la retroalimentaciéon no solo debe dirigirse al estudiante, sino también al
docente, quien a través de la evaluacion reflexiona sobre la efectividad de las estrategias
ladicas implementadas. De este modo, la evaluacién se convierte en un proceso bidireccional

que fortalece la innovacién pedagogica.

Asf lo definen los autores (Amaicela et al. 2025), la retroalimentaciéon formativa se ha

consolidado como un elemento fundamental en la pedagogia actual, al considerarse una
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estrategia clave para potenciar el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes.
A diferencia de la evaluacién sumativa, centrada en la obtencion de una calificacion final, la
retroalimentacién formativa se caracteriza por su caracter continuo y procesual, ya que ofrece
informacion clara, especifica y oportuna sobre el desempefio del estudiante, con el propésito

de orientar y mejorar su proceso de aprendizaje.
4.4.1. La retroalimentacion para reforzar aprendizajes en nifios con NEE

La retroalimentacién dirigida a nifos con Necesidades Educativas Especiales (NEE)
constituye un elemento esencial para fortalecer sus procesos de aprendizaje y favorecer su
participacion activa. Esta debe ser clara, oportuna, visual y adaptada a las necesidades y
formas de comunicacién de cada estudiante, mediante recursos como la lengua de sefias,

estos, imagenes y apoyos tecnoldgicos.
bl

En este sentido, el docente debe priorizar estrategias que faciliten la comprension y la
mejora progresiva del aprendizaje, como demostraciones practicas, orientaciones escritas y
recursos visuales e interactivos, garantizando una retroalimentacion accesible, inclusiva y
significativa, garantizando que el estudiante no solo identifique sus debilidades, sino que

comprenda como mejorar su aprendizaje.

A continuacion algunas actividades que se pueden ejecutar para retroalimentar los

aprendizajes de forma efectiva en nifios con NEE, especialmente con discapacidad auditiva:

e Tarjetas visuales de retroalimentacion
El docente utiliza tarjetas con colores, simbolos o imagenes para indicar aciertos y
aspectos a mejorar. Estas tarjetas se muestran inmediatamente después de la actividad,
acompafiadas de gestos o lengua de sefias, permitiendo que el estudiante comprenda de
forma clara su desempefio.

¢ Demostracion guiada (modelado)
Luego que el estudiante realiza una tarea, el docente muestra visualmente como hacerlo
correctamente, paso a paso. Esta actividad refuerza el aprendizaje al combinar la
retroalimentacion con la observacion directa, facilitando la comprension sin depender

del lenguaje oral.
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Uso de pictogramas o secuencias visuales

Se presentan secuencias de imagenes u objetos en la pizarra que representan los pasos
correctos de una actividad. El estudiante compara su trabajo con estas imagenes,
identificando errores y corrigiéndolos con apoyo del docente, quien brinda

retroalimentacidn visual inmediata.

Retroalimentacion escrita breve

El docente escribe mensajes simples v claros (por ejemplo: “Bien hecho”, “Revisa este
] y ] 5
paso”, “Intenta nuevamente”) (“lo lograstes”) acompafiados de dibujos o iconos. Esto

favorece la comprension y refuerza la autonomia del estudiante.

Actividades interactivas con tecnologia

El uso de aplicaciones o plataformas digitales con retroalimentaciéon visual inmediata
(colores, sonidos visuales, animaciones) permite que el estudiante identifique sus aciertos

y errores en tiempo real, haciendo el aprendizaje mas dinamico y motivador.

Juego de autoevaluaciéon con semaforo

Se emplea un semaforo de colores: verde (lo hice bien), amarillo (puedo mejorar), rojo
(necesito ayuda). El estudiante selecciona el color segun su percepcion y el docente
complementa con retroalimentacion visual o gestual, fomentando la reflexién sobre su

propio aprendizaje.

Estas actividades garantizan una retroalimentacién accesible, inmediata y significativa,

promoviendo la comprension, la motivacion y el desarrollo de la autonomia en los nifios con

necesidades educativas especiales; por lo tanto, la retroalimentacién debe ser motivadora y

constante, favoreciendo la autoestima y la participacién activa del nifio en su proceso

educativo. En el caso de estudiantes con discapacidad auditiva, es importante generar un

entorno inclusivo donde la comunicacion sea accesible y bidireccional, permitiendo que el

estudiante también exprese sus dudas y avances.

Los refuerzos positivos, como expresiones faciales, sefiales visuales de aprobacién o

recompensas simbolicas, contribuye a consolidar los logros alcanzados. En este sentido, la
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retroalimentacion no solo cumple una funcién correctiva, sino también formativa, ya que

impulsa el desarrollo integral del estudiante y fortalece su autonomia en el aprendizaje.

Para Freire (2023), la retroalimentaciéon continua, propia de la evaluaciéon formativa,
ofrece a los estudiantes con NEE informacién precisa acerca de su rendimiento y progreso.
Este tipo de orientacién les ayuda a reconocer tanto sus logros como los aspectos que

necesitan mejorar su aprendizaje y una participacion mas activa en su desarrollo educativo.
4.4.2. La retroalimentacion para reforzar aprendizajes en nifios con Dislexia

La retroalimentacion en nifios con dislexia es un recurso fundamental para fortalecer sus
procesos de aprendizaje, especialmente en el desarrollo de la lectura y la escritura. Esta debe
ser clara, especifica y centrada en el proceso mas que en el error, evitando generar frustracion

o desmotivacién.

Es importante que el docente utilice estrategias multisensoriales, como apoyos visuales,
auditivos y kinestésicos, que faciliten la comprension de las correcciones. Asimismo, la
retroalimentacion debe darse de manera inmediata y en pequefas dosis, destacando los
logros alcanzados y orientando de forma concreta sobre cémo mejorar, lo que contribuye a

construir confianza en sus habilidades.

Ademas, la retroalimentacion en estudiantes con dislexia debe ser motivadora y adaptada a
su ritmo de aprendizaje, promoviendo un ambiente inclusivo y de respeto. El uso de
herramientas como cédigos de colores, ejemplos guiados, lectura acompafiada o el uso de

tecnologia educativa permite reforzar los aprendizajes de manera efectiva.

Es fundamental que el docente fomente la autoevaluacion y el reconocimiento de avances,
ayudando al estudiante a identificar sus fortalezas y a trabajar progresivamente en sus
dificultades. De esta manera, la retroalimentacion se convierte en un proceso formativo que

impulsa la autonomia y el desarrollo integral del nifio.

A continuacion algunas actividades que se pueden ejecutar para retroalimentar los

aprendizajes de forma efectiva en nifios con NEE, especialmente con Dislexia

e Lectura guiada con apoyo visual
El docente acompana al estudiante durante la lectura, sefialando palabras clave con

colores o subrayados. Al finalizar, ofrece retroalimentaciéon destacando los aciertos
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(fluidez, reconocimiento de palabras) y corrigiendo de forma positiva los errores,
mostrando nuevamente la forma correcta.

Correccioén con codigo de colores

Se utiliza un sistema de colores para identificar tipos de errores: por ejemplo, rojo para
omisiones, azul para sustituciones y verde para aciertos. Esto permite que el estudiante
visualice sus dificultades sin sentirse juzgado, facilitando la comprension de sus areas
de mejora.

Escritura guiada paso a paso

El docente propone pequefias producciones escritas y luego brinda retroalimentacion
segmentada (letra, silaba, palabra). Se corrige de manera progresiva, evitando
sobrecargar al estudiante y reforzando cada avance con mensajes positivos.

Juegos de asociacion fonema-grafema

Mediante tarjetas, letras méviles o aplicaciones digitales, el estudiante relaciona sonidos
con letras. La retroalimentacion es inmediata, indicando visual o verbalmente si la
relacion es correcta, lo que fortalece la conciencia fonologica.

Relectura y autocorreccion

Se invita al estudiante a releer su propio texto con apoyo de gufas visuales o preguntas
orientadoras. Luego, el docente complementa con retroalimentacion, ayudandole a
identificar errores y a corregirlos de forma auténoma.

Uso de tecnologia educativa

Aplicaciones interactivas que incluyen lectura, escritura y juegos lingiifsticos ofrecen
retroalimentacion inmediata mediante sonidos, imagenes o animaciones, lo que resulta
motivador y facilita el aprendizaje.

Semaforo de aprendizaje

El estudiante evalia su desempefio usando colores (verde: lo logré, amarillo: en
proceso, rojo: necesito ayuda). El docente brinda retroalimentaciéon en funcién de esta

autoevaluacion, promoviendo la reflexion y la participacion activa.

4.4.3. La retroalimentacion para reforzar aprendizajes en nifios con Discalculia

La retroalimentacién en nifios con discalculia es fundamental para fortalecer el desarrollo

de habilidades matematicas basicas, como el reconocimiento de numeros, la comprension
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de cantidades y la resolucion de operaciones simples. Esta debe ser clara, concreta y adaptada

al ritmo de aprendizaje del estudiante, evitando la sobrecarga de informacion.

Es importante que el docente utilice recursos visuales, manipulativos y ejemplos
practicos que permitan al nifilo comprender los errores y aprender de ellos. Asimismo, la
retroalimentaciéon debe centrarse en el proceso mas que en el resultado, destacando los
avances logrados y orientando paso a paso cémo mejorar, lo que contribuye a reducir la

ansiedad frente a las matematicas.

Ademas, la retroalimentacién debe ser constante y motivadora, promoviendo la
confianza y la participacion activa del estudiante. El uso de materiales como bloques, fichas,
abacos o juegos didacticos facilita la comprension de conceptos abstractos y permite brindar

retroalimentacion inmediata y significativa.

También es importante fomentar la autoevaluacion guiada, ayudando al nifio a reconocer
sus aciertos y dificultades mediante apoyos visuales como colores o simbolos. De esta
manera, la retroalimentacion se convierte en un proceso formativo que impulsa el desarrollo
de habilidades matematicas, favorece la autonomia y fortalece la seguridad del estudiante en

su aprendizaje.

A continuacién, se describen algunas actividades efectivas para brindar retroalimentacion

y reforzar aprendizajes en nifios con discalculia:

¢ Uso de material concreto (bloques, fichas o abaco)
El docente propone actividades de conteo, suma o resta utilizando objetos
manipulativos. La retroalimentacion se da de forma inmediata, mostrando fisicamente
el error y corrigiéndolo junto al estudiante, lo que facilita la comprension de cantidades
y operaciones.

e Juegos de correspondencia numero cantidad
Se utilizan tarjetas con numeros y otras con cantidades representadas en dibujos
(puntos, figuras). El estudiante debe emparejarlas, y el docente brinda
retroalimentacion visual y guiada, reforzando la relaciéon entre simbolo y cantidad.

¢ Linea numérica interactiva

Se trabaja con una linea numérica en el aula o en formato digital para realizar
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desplazamientos (sumas y restas). El docente observa el proceso y corrige en el
momento, ayudando al estudiante a visualizar los pasos de la operacion.

Correccion guiada paso a paso

Después de resolver un ejercicio, el docente revisa junto al estudiante cada paso,
sefialando con claridad donde ocurrié el error y cémo solucionarlo. Esta
retroalimentacion evita la frustracion y fortalece el razonamiento légico.

Juegos matematicos ladicos

Actividades como dominé de nimeros, bingo matematico o juegos de mesa permiten
practicar habilidades basicas. La retroalimentacion se da durante el juego, reforzando
aciertos y corrigiendo errores de forma natural y motivadora.

Uso de colores y codigos visuales

Se emplean colores para diferenciar unidades, decenas o pasos en una operacion. Esto
ayuda al estudiante a organizar la informacion y recibir retroalimentacion visual clara
sobre sus aciertos y dificultades.

Autoevaluacién con apoyo visual (semaforo)

El estudiante valora su desempeno usando colores (verde, amarillo, rojo). El docente
complementa con retroalimentacion especifica, promoviendo la reflexién sobre el
propio aprendizaje.

Aplicaciones digitales interactivas

El uso de herramientas tecnoldgicas que incluyen ejercicios matematicos con
retroalimentacion inmediata (animaciones, sonidos, refuerzos visuales) favorece la

motivacion y el aprendizaje progresivo.

Estas actividades ludicas permiten que la retroalimentacion sea concreta, visual y
significativa, facilitando la comprension de conceptos matematicos y fortaleciendo la

confianza y autonomia en nifios con discalculia.

4.5. Dificultades y desafios en la evaluacion ladica

Existen dificultades y desafios en la evaluacion ladica, todo depende de las tecnicas que el

docente aplique de acuerdo a las individualidades de cada estudiante, A pesar de sus

beneficios, la evaluacién de los aprendizajes intervenidos por estrategias lddicas presenta

ciertos desaffios. Uno de los principales es la subjetividad, que puede surgir al evaluar



procesos cualitativos y actitudes durante el juego. Para minimizar este riesgo, es fundamental

establecer criterios claros y utilizar instrumentos estructurados.

En este marco, las estrategias ludicas entendidas como aquellas que favorecen el aprendizaje
a través del juego se consolidan como recursos pedagogicos efectivos para potenciar el

desarrollo de las habilidades motoras finas (Aroca et al., 2024).

Apartir de la subjetividad que el docente puede emitir al valorar comportamientos, actitudes
y desempefios que no siempre son medibles de forma objetiva. En contextos ladicos, estas

subjetividades suelen manifestarse en varios niveles:

e Interpretacion del comportamiento: valorar como “participacién activa” o
“desinterés” conductas que pueden tener multiples significados segun el contexto o

las caracteristicas del estudiante.

e Percepcion del esfuerzo y la actitud: atribuir la motivacion, el entusiasmo o la

cooperacioén basandose en emociones personales mas que en evidencias observables.

o Expectativas del evaluador: influir de manera intuitiva ideas previas sobre el

rendimiento de un estudiante, su estilo de aprendizaje o su forma de comunicarse.

e Valoracién de procesos cualitativos: evaluar creatividad, interacciéon social o
resolucion de problemas durante el juego, aspectos que no siempre tienen

indicadores semejantes.

e Influencia del contexto emocional: permitir que la conducta momentanea del

estudiante o el clima del aula afecte la valoracién del desempefio.

Otro desafio se relaciona con el tiempo y la carga administrativa que implica la evaluacién
formativa. En este sentido, el docente debe buscar estrategias que permitan integrar la
evaluacion de manera natural en el desarrollo de las actividades ludicas, sin interrumpir el

proceso de aprendizaje.

Asimismo, es necesario superar la percepcion de que el juego no puede ser evaluado de
manera rigurosa. Este desafio requiere un cambio de paradigma en la concepcion de la
evaluacion, reconociendo que el aprendizaje puede manifestarse de maltiples formas y que

el juego constituye un espacio legitimo de construccién del conocimiento.
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En esta misma linea se puede destacar la relevancia de evaluar mediante el uso de
herramientas tecnlégica, que en la actualidad facilita el aprendizaje interactivo permitiendo
evaluar sistematicamente el aprendizaje; por lo tanto, la ausencia de estrategias didacticas
innovadoras limitan el interés de los nifios y la comprension de conceptos abstractos
generando preocupantes niveles de desmotivacion, escasa retencion de los aprendizajes y
dificultades para aplicar de manera practica los conocimientos adquiridos. (Tamayo et al.,

2025).

4.5.1. Propuestas de mejora en la evaluacion de aprendizajes ludicos

Para fortalecer la evaluacion, es necesario promover una cultura centrada en el aprendizaje y
no unicamente en la calificaciéon. Esto implica capacitar a los docentes en el uso de

instrumentos cualitativos y en la aplicacion de enfoques evaluativos innovadores.
Acontinuacién algunas propuestas para complementar los aprendizajes:

1. Portafolio creativo digital o fisico

e Los estudiantes recopilan trabajos, dibujos, reflexiones y evidencias de su aprendizaje.

e Permite evaluar progreso, creatividad y metacognicion.

El portafolio creativo, ya sea digital o fisico, constituye una herramienta pedagogica integral
que permite a los estudiantes recopilar de manera organizada y significativa diversas evidencias

de su proceso de aprendizaje como:

e Trabajos escritos
¢ Dibujos artisticos y expresivos
e Participaciones artisticas y culturales

e Actividades ludicas y reflexiones personales.

Este recurso no solo documenta los logros alcanzados, sino también los avances progresivos,
las dificultades superadas y las estrategias utilizadas durante el proceso educativo, convirtiéndose

en un reflejo auténtico del desarrollo del estudiante.

Ademas, el portafolio favorece una evaluaciéon formativa y continua, ya que permite al

docente analizar el progreso individual desde una perspectiva cualitativa. A su vez, promueve la
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metacognicion, al incentivar que el estudiante reflexione sobre lo que ha aprendido, como lo ha

aprendido y qué aspectos puede mejorar.

Asimismo, estimula la creatividad, la autonomia y la responsabilidad, especialmente
cuando se integran herramientas digitales como presentaciones, videos o aplicaciones educativas,
fortaleciendo competencias tecnolégicas y comunicativas en contextos de aprendizaje

innovadores

2. Aprendizaje basado en Aprendizajes basados en proyectos (ABP)

e Los nifios desarrollan un proyecto ( Cuidado de plantas o crear un cuento).

e LEvalua investigacion, trabajo colaborativo y aplicacién del conocimiento.

Ademas constituye una estrategia fundamental para fortalecer la evaluacién de los aprendizajes
en contextos lidicos, ya que promueve experiencias educativas centradas en la accion, la
exploracion y la resolucion de problemas reales. Su importancia radica en que permite a los
estudiantes construir conocimientos de manera activa y significativa, integrando saberes de

distintas areas mientras participan en actividades motivadoras y contextualizadas.

En este enfoque, la evaluacién deja de ser un proceso aislado y se convierte en una practica
continua que valora tanto el producto final como el proceso de aprendizaje, considerando

aspectos como la creatividad, la colaboracién y el pensamiento critico.

Asimismo, el ABP favorece aprendizajes significativos al vincular los contenidos escolares con
la realidad del estudiante, lo que incrementa su interés, compromiso y sentido de pertinencia. A
través de proyectos, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales,
mientras reflexionan sobre su propio aprendizaje, fortaleciendo la metacognicién. En este
sentido, la evaluacion se orienta a evidenciar logros auténticos, promoviendo una educaciéon mas

inclusiva, participativa y centrada en el desarrollo integral del estudiante.

3. Juegos de roles o dramatizaciones

e Latienda: Venden, practican numeros, dialogos y normas de convievencia
e Juegos de roles: La tienda, el médico, la escuelita, bombero, familia

e Dreamatizaciones: Participar en cuentos infantiles,
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Una de las ventaja de estas actividades es actividades ludicas para el reforzamiento de los
aprendizajes, uno especialmente util serfa “La tienda”, porque puede adaptarse facilmente

a Matematica, Lengua y Literatura y Educacién en Valores.

Estos representan una estrategia clave para evaluar los aprendizajes en contextos
ludicos, ya que permiten evidenciar el desempefio del estudiante en situaciones simuladas
que reflejan la vida real. Su importancia radica en que facilitan la observacién directa de
habilidades comunicativas, sociales y cognitivas, tales como la expresion oral, la empatfa, la

toma de decisiones y la resolucién de problemas.

A través de estas dinamicas, la evaluacion se vuelve mas auténtica y significativa, puesto
que el estudiante demuestra lo que sabe hacer en contextos practicos, superando la vision

tradicional centrada dnicamente en resultados escritos.

Ademas, los juegos de roles fomentan la participacion activa y el aprendizaje experiencial, lo
que contribuye al desarrollo integral del estudiante. Este tipo de estrategia permite al docente
aplicar instrumentos de evaluacién formativa, como registros de observaciéon o ruabricas,

valorando tanto el proceso como el producto de la actividad.

Asimismo, promueve la reflexiéon y la metacognicion, ya que los estudiantes pueden
analizar su actuaciéon y la de sus compafieros, fortaleciendo habilidades de autoevaluacién y
coevaluacion. En consecuencia, las dramatizaciones no solo enriquecen el aprendizaje, sino que

también favorecen una evaluaciéon mas inclusiva, dinamica y centrada en el estudiante.

4. Evaluacion mediante juegos didacticos

e Uso de dinamicas como trivias, bingo educativo o escape room educativo.

e  Favorece la evaluacion ludica y la motivacion.

La evaluacién mediante juegos didacticos constituye una propuesta innovadora que fortalece
los procesos de valoracién del aprendizaje en contextos ludicos, al integrar dindmicas como
trivias, bingo educativo o escape room educativo. Su importancia radica en que transforma la
evaluacién en una experiencia activa, participativa y motivadora, donde los estudiantes

demuestran sus conocimientos y habilidades de manera natural y significativa.

A través de estas estrategias, el docente puede recoger evidencias del aprendizaje en tiempo

real, observando no solo los resultados, sino también los procesos, la toma de decisiones y la
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interaccion entre pares. Asimismo, este tipo de evaluacién favorece un ambiente positivo y libre
de ansiedad, lo que incrementa el interés y la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje.
Al incorporar el juego como medio evaluativo, se promueve la motivacion intrinseca, la
colaboracién y el pensamiento critico, permitiendo que los estudiantes aprendan mientras se
divierten, en este contexto, los juegos didacticos no solo facilita la medicion de los aprendizajes,
sino que también contribuye al desarrollo integral, haciendo del proceso evaluativo una

experiencia dinamica, inclusiva y significativa.
5. Mapas mentales o conceptuales ilustrados

¢ Los nifios organizan ideas mediante dibujos, palabras clave y conexiones.

e Evalda comprension y organizacion del pensamiento.

Los mapas mentales o conceptuales ilustrados constituyen una estrategia relevante dentro de
las propuestas de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ladicos, ya que permiten a los nifios
organizar y representar sus ideas mediante dibujos, palabras clave y conexiones visuales. Su
importancia radica en que facilitan la construccion activa del conocimiento, ayudando a los

estudiantes a comprender, relacionar y jerarquizar la informacién de manera significativa.

A través de esta herramienta, el aprendizaje se vuelve mas dinamico y accesible,

especialmente al integrar elementos graficos que estimulan la creatividad y la memoria visual.

A continuaciéon un ejemplo ilustrativo y creativo que se debe utilizar para una mejor

visualizacion, ya sea en cartelera o digital.

Figura 26. Clasificacion de seres vivos

Caracteristicas Clasificacion

‘KE Equilibrio Natural

’ &“ﬁf&éﬁ,

Nota: Imagen generada con ChatGPT (Open Al, 2026).
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Asimismo, los mapas mentales y conceptuales ilustrados favorecen una evaluacién formativa
centrada en el proceso, ya que permiten al docente evidenciar el nivel de comprension, la

organizacion del pensamiento y la capacidad de sintesis del estudiante.

Esta estrategia también promueve la autonomia y la metacognicion, al incentivar que el
nifio reflexione sobre como estructura y conecta sus conocimientos. En este sentido, su uso en
contextos ludicos contribuye a una evaluacién mas inclusiva, participativa y significativa,

fortaleciendo tanto el aprendizaje como el desarrollo integral del estudiante.

6. Rubricas participativas

e Los estudiantes ayudan a construir criterios de evaluacion sencillos.

e Promueve la autoevaluacion y la conciencia del aprendizaje.

Las rabricas participativas representan una estrategia innovadora dentro de las propuestas de
mejora en la evaluacion de aprendizajes ludicos, ya que involucran activamente a los estudiantes
en la construccion de criterios de evaluacion claros y comprensibles. Su importancia radica en
que favorecen la transparencia del proceso evaluativo, permitiendo que los nifios comprendan
qué se espera de ellos y como pueden mejorar su desempefio. Al participar en la elaboracion de
estos criterios, los estudiantes desarrollan un mayor sentido de responsabilidad y compromiso

con su propio aprendizaje.

Asimismo, las rubricas participativas promueven la autoevaluacion y la metacognicion, ya que
los estudiantes reflexionan sobre sus logros, dificultades y avances durante las actividades ludicas.
Este enfoque fortalece la conciencia del aprendizaje, fomenta la autonomia y mejora la toma de
decisiones en su proceso formativo. En consecuencia, su aplicacion contribuye a una evaluacion
mas inclusiva, formativa y centrada en el estudiante, donde el aprendizaje se construye de manera

colaborativa y significativa.

7. Diario de aprendizaje

e Los estudiantes registran lo que aprendieron, cémo se sintieron y qué les resulté dificil.

e Hvalua reflexion y desarrollo emocional.

El diario de aprendizaje constituye una estrategia significativa dentro de las propuestas de mejora

en la evaluacién de los aprendizajes ludicos, ya que permite a los nifios registrar de manera
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personal lo que han aprendido, cémo se han sentido durante las actividades y qué aspectos les

han resultado mas complejos.

Su importancia radica en que promueve una evaluacion centrada en el proceso, donde el
estudiante no solo evidencia conocimientos adquiridos, sino también sus experiencias,
emociones y percepciones frente al aprendizaje, fortaleciendo asi una visién integral de su

desarrollo.

Asimismo, el diario de aprendizaje favorece la reflexién y la metacognicion, al incentivar
que los estudiantes analicen sus avances, dificultades y estrategias utilizadas. Este recurso
también contribuye al desarrollo emocional, ya que brinda un espacio para expresar sentimientos

y construir una relacién positiva con el aprendizaje.

En este sentido, su aplicaciéon en contextos ludicos permite una evaluacion mas
humanizada, inclusiva y significativa, en la que se valora tanto el saber como el sentir del

estudiante, fortaleciendo su participacion activa, autonomia y compromiso con el aprendizaje.

Figura 27. Diario de aprendizaje

Nota: Tomado del sitio web. Pinterest.
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El diario de aprendizaje presentado es un recurso de evaluacion reflexiva que permite al
estudiante valorar su experiencia durante el desarrollo de una actividad didactica. Esta
organizado mediante preguntas orientadoras sobre qué le gustd, qué aprendio, qué aspectos le
resultaron menos agradables y si repetirfa la experiencia, promoviendo la expresion de

emociones, opiniones vy aprendizajes.
s y

Su importancia radica en que favorece la autoevaluacion y la metacognicion, ya que ayuda
al estudiante a reconocer como aprendid, qué dificultades presentd y qué aspectos de la actividad
contribuyeron a su aprendizaje. Ademads, proporciona al docente informacién util para

retroalimentar y mejorar futuras experiencias pedagogicas.

8. Retos o0 misiones educativas

e Se plantean desafios progresivos (resolver un problema, construir algo, investigar).

e Permite evaluar competencias y pensamiento critico.

Los desafios o misiones educativas constituyen una estrategia clave dentro de las propuestas
de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que implican la formulacion de desafios
progresivos como resolver problemas, construir objetos o investigar situaciones concretas. Su
importancia radica en que promueven un aprendizaje activo y significativo, donde el estudiante
se involucra directamente en la busqueda de soluciones, desarrollando habilidades como el

analisis, la toma de decisiones y la creatividad en contextos dinamicos y motivadores.

Asimismo, los retos o misiones educativas permiten evaluar integralmente competencias
como el pensamiento critico, la autonomia y la resolucion de problemas. Su aplicacion posibilita
valorar el proceso, el esfuerzo y la persistencia del estudiante, favoreciendo una evaluacion
formativa, auténtica e inclusiva orientada al desarrollo integral y a la construccion de aprendizajes

duraderos.

9. Exposiciones creativas

e DPresentan temas usando maquetas, carteles, videos o dramatizaciones.

e Hvalia comprension, comunicacion y creatividad
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Las exposiciones creativas constituyen una estrategia relevante dentro de las propuestas de
mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que permiten a los estudiantes presentar

contenidos mediante recursos como maquetas, carteles, videos o dramatizaciones.

Su importancia radica en que transforman la evaluacién en una experiencia activa y
significativa, donde el estudiante no solo demuestra lo que sabe, sino también cémo lo comunica
y lo representa de manera creativa. Este enfoque favorece la participacion, el interés y la

apropiacion del conocimiento en contextos dinamicos y motivadores.

Asimismo, las exposiciones creativas posibilitan una evaluacién integral al valorar
aspectos como la comprension de los contenidos, la expresion oral, la organizacion de ideas y la
creatividad. A través de esta estrategia, el docente puede observar el proceso de preparacion, la
capacidad de sintesis y la interacciéon con el puablico, promoviendo ademas la confianza y la
autonomia del estudiante. En este sentido, su aplicacion en contextos ludicos contribuye a una
evaluacion formativa, inclusiva y centrada en el desarrollo de competencias comunicativas y

cognitivas.
10. Evaluacién con tecnologia

e Uso de herramientas digitales como cuestionarios interactivos o videos explicativos.

e Tavorece la innovacién y el aprendizaje activo.

La evaluacion con tecnologia constituye una propuesta innovadora dentro de los procesos
de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, al incorporar herramientas digitales como
cuestionarios interactivos, videos explicativos y plataformas educativas. Su importancia radica
en que transforma la manera de evaluar, haciéndola mas dinamica, accesible y atractiva para los
estudiantes, quienes participan activamente en su propio proceso de aprendizaje. Estas
herramientas permiten recoger evidencias en tiempo real, facilitar la retroalimentacién inmediata

y adaptar las actividades a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje.

Asimismo, la integracion de la tecnologfa en la evaluacion fomenta la innovacion pedagogica
y el desarrollo de competencias digitales, esenciales en la educaciéon actual. A través de estos
recursos, se promueve un aprendizaje activo, participativo y significativo, donde el estudiante no

solo responde, sino que también crea, explica y reflexiona sobre lo aprendido. En este sentido,
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la evaluacién con tecnologia contribuye a una educacién mas inclusiva, motivadora y centrada

en el estudiante, fortaleciendo tanto el proceso como los resultados del aprendizaje.

11. Coevaluacion entre pares

e Losestudiantes evaltan el trabajo entre compaferos con criterios simples.

e Desarrolla pensamiento critico.

La coevaluaciéon entre pares constituye una estrategia significativa dentro de las propuestas
de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que permite a los estudiantes participar
activamente en la valoracién del trabajo de sus compafieros mediante criterios simples y
comprensibles. Su importancia radica en que promueve una evaluacién mas participativa y
formativa, donde los estudiantes no solo reciben retroalimentacion, sino que también desarrollan

la capacidad de analizar, comparar y emitir juicios constructivos sobre el desempeno de otros.

Asimismo, esta estrategia favorece el desarrollo del pensamiento critico, la responsabilidad y
el respeto por las opiniones ajenas, fortaleciendo la convivencia y el trabajo colaborativo. Al
involucrarse en procesos de coevaluacion, los estudiantes adquieren mayor conciencia sobre los

criterios de calidad y los aplican tanto en el trabajo de sus compafieros como en el propio.

12. Creacion de material didactico reciclado

e FElaboran juegos o recursos con materiales reutilizables.

e  Evalta creatividad, conciencia ambiental y comprension de contenidos.

La creaciéon de material didactico reciclado constituye una estrategia innovadora dentro de
las propuestas de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que involucra a los
estudiantes en la elaboraciéon de juegos y recursos utilizando materiales reutilizables. Su
importancia radica en que promueve un aprendizaje activo y significativo, donde los nifios no
solo adquieren conocimientos, sino que los aplican de manera creativa al disefiar recursos que
facilitan la comprension de los contenidos. Este enfoque integra el juego, la experimentacion y

la conciencia ambiental, generando experiencias educativas mas dinamicas y contextualizadas.

Esta estrategia permite una evaluacion integral, al valorar aspectos como la creatividad, la
iniciativa, la comprensién de los contenidos y el compromiso con el cuidado del entorno.

Durante el proceso de creacion, el docente puede observar habilidades como la planificacion, la
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resolucion de problemas y el trabajo colaborativo. En este sentido, la elaboraciéon de material
didactico reciclado favorece una evaluacion formativa, inclusiva y orientada al desarrollo integral

del estudiante, fortaleciendo tanto el aprendizaje como la responsabilidad ambiental.

13. Historias o cuentos creados por los estudiantes

e Inventan relatos relacionados con el contenido aprendido.

e Permite evaluar comprension, imaginacion y lenguaje.

Las historias o cuentos creados por los estudiantes constituyen una estrategia significativa
dentro de las propuestas de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que permiten
a los nifios inventar relatos relacionados con los contenidos abordados en clase. Su importancia
radica en que favorecen la construccién activa del conocimiento, al integrar la imaginacion, la
creatividad y la comprension de los temas aprendidos en una actividad dinamica y motivadora.
A través de esta estrategia, el estudiante no solo reproduce informacién, sino que la interpreta,
la organiza y la expresa de manera personal y significativa.

Por lo tanto, la creacién de cuentos posibilita una evaluacion integral, al valorar aspectos
como la comprension de contenidos, el desarrollo del lenguaje oral y escrito, y la capacidad de
estructurar ideas de forma coherente. Este recurso también promueve la expresion emocional y
la confianza en si mismo, al brindar un espacio para comunicar pensamientos e ideas propias.
En este sentido, su aplicaciéon en contextos ludicos contribuye a una evaluaciéon formativa,

inclusiva y centrada en el desarrollo de habilidades comunicativas, cognitivas y creativas.

14. Aprendizaje basado en preguntas

e Sec evalua a partir de preguntas abiertas que inviten a reflexionar.

Desarrolla pensamiento critico y argumentacion.

El aprendizaje basado en preguntas constituye una estrategia clave dentro de las
propuestas de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ludicos, ya que centra el proceso en la
formulacién de preguntas abiertas que invitan a los estudiantes a reflexionar, analizar y construir
sus propias respuestas. Su importancia radica en que transforma la evaluaciéon en un espacio de
didlogo y exploracion, donde el estudiante no solo responde, sino que también interpreta,

relaciona y profundiza en los contenidos de manera activa y significativa.
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Asimismo, esta estrategia favorece el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de
argumentacion, al motivar a los estudiantes a justificar sus ideas, expresar opiniones y considerar
diferentes puntos de vista. En contextos ludicos, el aprendizaje basado en preguntas promueve
la curiosidad, la participacién y el interés por aprender, permitiendo al docente evaluar no solo

los conocimientos adquiridos, sino también los procesos de razonamiento y comprension.

15. Circuitos de aprendizaje (estaciones)

e Se organizan diferentes actividades por estaciones en el aula.

e FEvalua habilidades diversas de forma dinamica.

Los circuitos de aprendizaje o estaciones constituyen una estrategia innovadora dentro de
las propuestas de mejora en la evaluacion de los aprendizajes ladicos, ya que organizan el aula
en diferentes espacios con actividades variadas que los estudiantes recorren de manera dinamica.
Su importancia radica en que permiten atender la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje,
ofreciendo multiples oportunidades para que los nifios participen activamente y demuestren sus

habilidades en distintos contextos y tipos de tareas.
4.5.2. Tipos de estaciones de aprendizajes

Los fundamentos teoéricos de las estaciones de aprendizaje se sustentan en la
diversificaciéon de actividades y recursos segun los diferentes niveles de desempefio de los
estudiantes. Asi, se favorece una ensefianza flexible e inclusiva mediante estaciones con distintos

grados de complejidad, que permiten atender ritmos y necesidades de aprendizaje.

Segun Smowltech (2025), los recursos y materiales empleados en las estaciones de aprendizaje
no deben ajustarse unicamente al nivel general del grupo, sino diseflarse para atender distintos
niveles de desempefo, incorporando estaciones con actividades de mayor complejidad y otras

de acceso mas sencillo.
Asi se presentan 2 posibilidades de organizacién de un recorrido:

o Estaciones con circuitos abiertos. Los estudiantes pueden encontrar tanto

estaciones de paso obligatorio como otras de libre participacion.

e Estaciones con circuitos cerrados. Los alumnos deben realizar todas las actividades

propuestas en cada una de las estaciones.
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Figura 28. Estaciones de aprendizajes

Nota: Tomado de la pagina Web. Educacion 3.0.

La imagen presenta un collage organizado con varias fotografias de estudiantes
participando en diferentes actividades dentro de un aula, es una metodologia educativa basada
en estaciones o rincones de trabajo donde se refleja un aprendizaje activo, dinamico y
participativo, donde los nifios rotan por diferentes estaciones desarrollando habilidades

cognitivas, motrices y sociales.
4.5.3. Fundamentos teoricos de las estaciones de aprendizaje

Segun Smowltech (2025), las estaciones de aprendizaje promueven la participacion activa y
la organizacion del conocimiento mediante actividades dinamicas.Este tipo de metodologia se
desarroll6 en la escuela primaria alemana y a medida que diversos pedagogos reformadores de la
ensefanza tradicional han ido aplicandola, se han ido perfilando los siguientes pilares de las

estaciones de aprendizaje:

a) Creacién de aulas diversificadas que se adaptan a los diferentes ritmos y maneras de

aprender de los alumnos que van adquiriendo diferentes tipos de habilidades.

b) Propuesta de materiales y recursos para el autoaprendizaje que motiva a los participantes

al dotarlo de herramientas que hacen efectivo el aprendizaje a largo plazo.
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d)

Estimulacion de los sentidos para aumentar el compromiso con el aprendizaje y dotarlo
de sentido en espacios que transforman el espacio fisico o virtual en aulas dinamicas y

motivadoras.

Fomento de la colaboracién entre participantes que intercambian puntos de vista y se
enriquecen, mejorando la empatia y el respeto en el aula, y entrando en una dinamica de

aprendizaje continuo.

Reformulacion de los roles y la relacién profesor-alumno en el que el estudiante adopta

un papel central y realiza las tareas segun sus posibilidades e intereses, planteamiento que

refuerza su autonomia y confianza en el proceso.

4.5.4. Crear estaciones o rincones de trabajo desarrollando la ludica

Crear estaciones o rincones de trabajo desde el enfoque ludico implica disefiar espacios

donde el nifio aprenda jugando, explorando y participando activamente, debe hacerlo paso a

paso, con un enfoque pedagogico para educacion inicial o basica.

Se propone siete puntos en las que se puede crear estaciones de trabajo desarrollados con

actividades ludicas:

1. Definir el propésito pedagogico

Antes de crear los rincones, debes establecet:
e Qué quieres que aprendan los estudiantes?
e (Qué habilidades deseas desarrollar?

Ejemplo: lenguaje, motricidad fina, pensamiento légico, habilidades sociales.

2. Seleccionar los tipos de rincones ladicos

Organiza el aula en espacios tematicos. Algunos ejemplos:
e Rincén de construccion: bloques, legos — desarrolla creatividad y logica.
e Rincon de arte: pinturas, tijeras, plastilina — estimula expresion y motricidad.
e Rincén de lectura: cuentos, imagenes — fomenta lenguaje y comprension.

e Rincén légico-matematico: conteo, clasificaciéon — pensamiento logico.
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3. Incorporar la Iidica en cada estacion
Para que sea realmente ladico:
e DPlantea retos o juegos, no solo actividades.
e Usa materiales atractivos, coloridos y manipulables.
e Incluye dinamicas como:
"  Juegos de roles
* Resolucién de desafios
* Aprendizaje basado en juego
Ejemplo: en lugar de “contar objetos”, propone “ayudar a un personaje a organizar su tienda”.
4. Disefiar instrucciones claras y motivadoras
Cada estacion debe tener:
e Indicaciones simples (pueden ser con imagenes).
e Un objetivo especifico.
e Tiempo definido (10-20 minutos por estacion).
5. Organizar la rotacion de grupos
e Divide la clase en pequefios grupos.
e Cada grupo pasa por diferentes estaciones.
e Establece tiempos y sefiales para el cambio (campana, musica, etc.).
6. Rol del docente
El docente actia como:
e Guia y observador
e Facilitador del aprendizaje

e Evaluador mediante observacién y registros anecdoticos
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7. Evaluacion formativa
Evalta de manera ladica:
e Observa participacién y desempefio
e Usa listas de cotejo o ribricas simples
e Retroalimenta de forma positiva y motivadora

4.5.5. Diferencia entre estaciones de aprendizaje y rincones de aprendizaje

Las estaciones de aprendizaje son espacios organizados para desarrollar actividades
especificas y secuenciales, generalmente relacionadas con un mismo contenido o
competencia. Los estudiantes se desplazan de una estacién a otra, de manera individual o

grupal, para resolver tareas, experimentar, practicar habilidades o aplicar conocimientos.

En cambio, los rincones de aprendizaje son espacios permanentes o semipermanentes del
aula destinados a la exploracion libre o guiada de determinados materiales, recursos y
actividades, segun los intereses y necesidades de los estudiantes. A diferencia de las
estaciones, no necesariamente implican rotacién ni una secuencia establecida, sino que
buscan generar ambientes flexibles que estimulen la creatividad, la autonomia y el aprendizaje

mediante el juego y la interaccion.

Por tanto, la principal diferencia radica en que las estaciones se caracterizan por la rotacion
y el cumplimiento de actividades planificadas, mientras que los rincones priorizan la

exploracion y el aprendizaje auténomo en espacios tematicos..

Aplicar la ludicas en todas las actividades pedagogicas, resulta satisfactorio para los
estudiantes de educacién basica, ayudan al desarrollo cognitivos, afectivo, armoénico y social,

fomenta la interaccion entre todos <Docente, estudiante y padres de familia>

Benavides (2024) sostiene que las estrategias ludicas contribuyen al desarrollo integral de los
niflos y niflas, debido a que transforman las clases en experiencias dinamicas, motivadoras y
participativas, donde todos pueden involucrarse activamente en su aprendizaje. Ademas, estas
estrategias permiten diversificar los ambientes educativos, tanto dentro como fuera del aula,
favoreciendo que los estudiantes asuman un rol protagoénico, activo y comprometido con la

construccion de sus conocimientos.
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Desde el aporte de la autora, las estrategias ludicas permiten evaluar al estudiante mientras
participa y disfruta de experiencias de aprendizaje, tanto dentro como fuera del aula. Mediante
la observacion, el docente puede valorar no solo aspectos cuantitativos, sino también
cualitativos, considerando el desempefio, la participacién, la interaccién y el progreso del

estudiante en funcién de los parametros evaluativos establecidos.

Figura 29. Tipos de evaluacion

TIPOS DE EVALUACION
Evaluacién Evaluacion formativa Evaluacién
-Identificar
conocimientos previos -Seguimiento del -Medir lo aprendido
-Dificultades de ) proceso d@mm) -Asignar una nota
aprendizaje —Propo.rcionar. , -Certificar
-Falta de habilidades y retroalimentacion conocimientos

competencias . .
P -Mejora continua

Nota: Elaboracién propia

El grafico presenta los principales tipos de evaluaciéon aplicados en la Educacion Basica:
diagnoéstica, formativa y sumativa. La evaluaciéon diagnoéstica permite identificar
conocimientos previos y necesidades de aprendizaje; la evaluacién formativa acompafia el
proceso educativo mediante el seguimiento del progreso y la retroalimentaciéon continua; y

la evaluaciéon sumativa valora los resultados finales y certifica los aprendizajes alcanzados.

En conjunto, estas formas de evaluacion buscan valorar de manera integral el aprendizaje
del estudiante, combinando la observacion, el acompafamiento pedagogico y la valoracion
del desempefio. Finalmente, la integracion de la evaluacion con la planificacion pedagogica
y la innovacién didactica permite consolidar procesos de aprendizaje mas coherentes,

significativos y sostenibles en la Educacion General Basica.
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4.6 Reflexiones finales del capitulo

La evaluacion de los procesos de aprendizaje mediados por estrategias lidicas constituye un
componente esencial de la innovacién pedagogica en la Educacion General Basica. A través
de enfoques formativos y auténticos, es posible valorar de manera integral los aprendizajes

y promover el desarrollo pleno de los estudiantes.

Este capitulo destaca la importancia de repensar las practicas evaluativas y de incorporar
instrumentos y estrategias acordes a las ventajas que ofrece estas actividades. La evaluacion
de los procesos de aprendizaje basados en la implementacién de estrategias ludicas reafirma
la necesidad de comprender el aprendizaje como una experiencia activa, significativa y

contextualizada.

Las actividades ludicas implica reconocer el valor del juego como medio para observar el
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en situaciones auténticas, donde
los estudiantes participan de manera espontanea y motivada, este enfoque favorece una
valoracion mas inclusiva y formativa, centrada en los procesos, los avances individuales y la
diversidad de ritmos de aprendizaje, superando visiones tradicionales limitadas a la medicion

de resultados.

En este sentido, la incorporacion intencionada de estrategias ludicas en la evaluacion no solo
enriquece las practicas pedagogicas, sino que fortalece el compromiso, la creatividad y la
construcciéon de conocimientos significativos en los estudiantes de Educaciéon General
Basica. Reflexionar sobre estas practicas permite a los docentes transformar su rol evaluador
en un proceso de acompafiamiento y orientaciéon del aprendizaje. Asi, la evaluacion se
consolida como una herramienta para la mejora continua y para la promocién de experiencias
educativas inclusivas, dinamicas y coherentes con las demandas de la educacion

contemporanea.

El siguiente capitulo presentara una propuesta pedagbgica innovadora basada en estrategias

ladicas, orientada a fortalecer los procesos de aprendizaje en la Educacion General Basica.
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CAPITULO V

Propuesta pedagoégica innovadora basada en estrategias ludicas
inclusivas para Educacion General Basica

Msc. Elsa Griselda Henriquez Carrera

5.1 Fundamentacion y justificacion de la propuesta pedagoégica
La presente propuesta pedagogica surge como respuesta a la necesidad de fortalecer los
procesos de enseflanza y aprendizaje en la Educacion General Basica mediante practicas
innovadoras, activas, inclusivas y contextualizadas. A partir de los fundamentos tedricos y de las
experiencias analizadas en los capitulos anteriores, se reconoce que las estrategias ludicas
constituyen herramientas pedagogicas que favorecen la motivacion, la participacion activa y la
construcciéon de aprendizajes significativos, al convertir al estudiante en protagonista de su

propio proceso formativo.

Desde esta perspectiva, la propuesta contempla también la participaciéon de nifios con
discapacidad auditiva, en correspondencia con los principios de una educacion inclusiva e
integral. Para ello, se plantean actividades ladicas adaptadas a sus caracteristicas y necesidades de

aprendizaje, con el propésito de generar experiencias dindmicas, accesibles y participativas.

En este contexto, el juego adquiere especial relevancia como estrategia pedagdgica, puesto
que favorece la motivacion, la interaccion y la expresion de habilidades cognitivas, sociales y
comunicativas, respetando las diversas formas de comunicacién y participaciéon de los

estudiantes.

La incorporaciéon de actividades recreativas adaptadas, como juegos visuales, dinamicas
corporales, materiales manipulativos y recursos tecnolégicos accesibles, permite generar
situaciones de aprendizaje en las que pueden observarse procesos relacionados con la
comprension, la atencion, la resolucion de problemas, la interaccion y el desarrollo del lenguaje.
Estas experiencias favorecen que el estudiante construya conocimientos a partir de situaciones

concretas y significativas, vinculadas con su contexto y con sus propias experiencias.

En este sentido, la evaluaciéon puede integrarse de manera natural al desarrollo de las

actividades ludicas, permitiendo valorar los avances, las habilidades y las potencialidades de cada
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estudiante. Este enfoque reconoce los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje y promueve
ambientes seguros, en los que el error se comprende como una oportunidad para explorar,

experimentar y aprender.

De esta manera, la evaluacion deja de concebirse como un proceso exclusivamente rigido o
centrado en resultados y se transforma en una experiencia participativa que proporciona al

docente informacién pertinente para orientar y ajustar las estrategias pedagogicas.

En correspondencia con estos fundamentos, se presenta una propuesta orientada a brindar a
los docentes actividades ludicas que puedan ser adaptadas y aplicadas en diferentes contextos de
la Educacion General Basica. Su finalidad es favorecer practicas pedagogicas inclusivas que
respondan a la diversidad del aula y que, al mismo tiempo, permitan articular los contenidos

curriculares con experiencias de aprendizaje dinamicas, participativas y significativas.

El titulo de la propuesta, “Aprender jugando para construir conocimientos
significativos en la Educacién General Basica”, refleja la intencién de promover una
ensefanza en la que el juego sea utilizado de manera intencionada como recurso pedagogico. La
propuesta busca inspirar a los docentes en el disefio y aplicacion de actividades que estimulen el
aprendizaje activo, la creatividad, la motivacion y la participacion de los estudiantes. Asimismo,
pretende contribuir a la implementaciéon de practicas innovadoras orientadas al desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales y emocionales, favoreciendo la construcciéon de conocimientos

contextualizados y significativos.

La justificacion de esta propuesta se sustenta en la necesidad de enriquecer las practicas
pedagodgicas tradicionales que, en determinados contextos, pueden limitar la participacion activa
de los estudiantes y otorgar mayor importancia a la memorizacion de contenidos que a la

construccion de aprendizajes mediante la experiencia.

Frente a esta realidad, las estrategias ludicas se presentan como una alternativa pedagdgica que

permite aprender haciendo, explorando, interactuando y resolviendo situaciones significativas.

Por tanto, integrar la ludica al proceso educativo no significa reducir el aprendizaje a
momentos de entretenimiento, sino utilizar el juego con una finalidad pedagdgica claramente
definida. Su incorporacién permite generar ambientes de aprendizaje mas dindmicos,
motivadores e inclusivos, en los que todos los estudiantes tengan oportunidades de participar,

expresar sus capacidades y construir conocimientos de acuerdo con sus posibilidades.
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Desde esta perspectiva, “Aprender jugando” se constituye en una propuesta que busca
fortalecer la practica docente y contribuir al desarrollo integral de los nifios de Educacion

General Basica mediante experiencias educativas significativas, accesibles y contextualizadas.

5.2. Disefio metodolégico de la propuesta

El disefio metodolégico de la propuesta se estructura bajo un enfoque activo,
participativo y centrado en el estudiante, en el cual el aprendizaje se concibe como un
proceso dinamico de construcciéon de conocimientos. Este enfoque se fundamenta en los
principios del constructivismo, el enfoque sociocultural y el humanismo pedagdgico,
corrientes que reconocen al estudiante como protagonista de su propio aprendizaje y al

docente como mediador que orienta, guia y facilita experiencias educativas significativas.

Desde esta perspectiva, la propuesta busca generar ambientes de aprendizaje
motivadores en los que el juego se convierta en un recurso pedagogico capaz de estimular la

curiosidad, la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes.

En este sentido, el diseno metodolégico contempla la organizaciéon de secuencias
didacticas estructuradas, en las que se integran diversas actividades ludicas articuladas con
los objetivos curriculares. Cada secuencia didactica se desarrolla a través de tres momentos

pedagodgicos fundamentales: Inicio, desarrollo y cierre.

Inicio: Busca despertar el interés y activar los conocimientos previos de los estudiantes
mediante dindmicas motivadoras, juegos de exploracién o preguntas generadoras que

permitan contextualizar el aprendizaje.

Desarrollo: Implementar actividades ladicas orientadas a la construccién del
conocimiento, tales como juegos colaborativos, retos, dramatizaciones, dinamicas de
resolucion de problemas y actividades creativas que faciliten la comprension de los

contenidos.

Cierre: Promuever la reflexion, la socializacion de aprendizajes y la consolidacion de los
conocimientos adquiridos a través de espacios de dialogo, retroalimentacion y evaluacion

sumativa.

Esta propuesta se sustenta en una metodologia ludico-pedagdgica, en la cual el juego se

concibe como una estrategia intencional que favorece el aprendizaje significativo y
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contribuye al desarrollo integral de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. En este
contexto, el juego no se entiende como una actividad aislada o recreativa, sino como un
recurso didactico planificado que permite conectar los contenidos curriculares con
experiencias vivenciales que facilitan la comprension y la aplicaciéon del conocimiento en

situaciones reales.

Asimismo, el disefio metodolédgico reconoce la diversidad del aula como un elemento
fundamental en el proceso educativo. Por ello, las estrategias ludicas propuestas se adaptan
a los diferentes ritmos, estilos y necesidades de aprendizaje de los estudiantes, favoreciendo
una ensefianza flexible e inclusiva. Este enfoque permite garantizar la participacion activa de
todos los nifios y nifias, promoviendo el respeto por la diversidad y la igualdad de

oportunidades dentro del proceso formativo.

La educacion inclusiva ha adquirido una creciente relevancia en las politicas educativas a
nivel mundial, impulsada por iniciativas internacionales como los Objetivos de Desarrollo
Sostenible promovidos por la UNESCO, los cuales buscan garantizar una educaciéon

equitativa, inclusiva y de calidad para todos (UNESCO, 2015).

En este sentido, el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se reconoce como un
enfoque fundamental para disminuir las barreras estructurales y pedagogicas que limitan la
participacion de estudiantes con diversas necesidades en los sistemas educativos
tradicionales. Segin CAST (2018), este enfoque plantea anticiparse a la diversidad del
alumnado mediante el disefio de entornos de aprendizaje flexibles y adaptables, capaces de

responder a diferentes formas de aprender.

De este modo, el DUA no solo beneficia a estudiantes con discapacidad, sino también a
aquellos que enfrentan desafios relacionados con el idioma, la cultura o las condiciones

socioeconomicas (citado por Punina et al. 2025).

De igual manera, la propuesta incorpora principios de educacion inclusiva, considerando
la atencion a estudiantes con necesidades educativas especificas, como es el caso de los nifios

con discapacidad auditiva.

Ademas, se integran recursos visuales, gestuales, dinamicas colaborativas y estrategias de
comunicacion que faciliten la interaccioén y la comprension de los contenidos. La utilizacion

de apoyos visuales, juegos de expresion corporal, actividades basadas en imagenes, asi como
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la incorporacion de elementos de la lengua de sefias y la lectura labiofacial, contribuyen a

generar entornos de aprendizaje accesibles y participativos.

En relacién con estos principios, la aplicacion de actividades Iudicas en la ensefianza a
nifios con discapacidad auditiva se fortalece como una estrategia pedagdgica inclusiva que
potencia el aprendizaje significativo mediante experiencias visuales, corporales y

participativas.

El uso de juegos adaptados, recursos multisensoriales, dinamicas colaborativas y apoyos
comunicativos accesibles permite que los estudiantes construyan sus conocimientos desde la
exploracion, la interaccion y el disfrute, robusteciendo simultaneamente sus habilidades

cognitivas, sociales y emocionales.

De este modo, el juego trasciende su funcion recreativa para convertirse en un medio
intencionado de ensefianza que reconoce la diversidad, la inclusiéon, promueve la equidad

educativa y favorece una educacion activa, creativa y significativa para todos los nifios.

En la siguiente tabla muestra las diferentes actividades que promueven aprendizaje dinamico

empezando los juegos tradicionales.

Tabla 14. Juegos tradicionales para cada area curricular

, Juego Descripcion de la Aprendizajes que
Area curricular
tradicional actividad promueve
Los estudiantes Expresion oral,
, transmiten un mensaje de | escucha activa,
El teléfono iy
forma oral, observando comprension de
descompuesto , . .
coémo cambia al llegar al mensajes y
ultimo participante. vocabulario.
Se presentan .
divinanz Comprension
adivinanzas .
Lenguay .. lectora, pensamiento
Adivinanzas tradicionales para que inferencial
i A% .
Literatura los estudiantes : ry
enriquecimiento del
descubran palabras o .
lenguaje.
conceptos.
Los estudiantes narran | Fluidez verbal,
Cuentacuentos | cuentos populares de creatividad,
forma oral o secuencia narrativa y
dramatizada. expresion emocional.
Matematicas La rayuela Se dibuja la rayuela con | Conteo, secuencia
numeros y los numérica, calculo

136



estudiantes saltan mental y
resolviendo operaciones | coordinaciéon motriz.

simples.
Juegos con Se usan canicas para Operaciones basicas,
; contar, agrupar o seriacién y nocion de
canicas . .
realizar sumas y restas. | cantidad.
Dominé tradicional L "
. Logica matematica,
El dominé adaptado con nimeros . .,
. atencion y resolucion
u operaciones
. de problemas.
matematicas.

Representacion de
oficios, tradiciones o
situaciones de la

Identidad cultural,
convivencia, respeto
y organizacion social.

Juegos de roles

comunidad.
] uegos de ronda con . .
Estudios J & . Trabajo en equipo,
La ronda canciones tradicionales alores sociales
; ) \'
Sociales relacionadas con la ) y
munidad pertenencia cultural.
comunidad.
. ., .. Nociones
Simulacién de | Juego tradicional de S micas basi
compra y venta usando ceonoriicas basicas,
mercado o intercambio y
material simbdlico. :
normas sociales.
, . Observaciéon
. Busqueda de pistas S
La busqueda ! exploracion del
relacionadas con entorno
del tesoro elementos de la Y
naturaleza. p.ensa}rmento
cientifico.
. . ) ) Clasificacion
Ciencias . . Clasificar hojas de o
Clasificacion ) comparaciéon y
plantas, piedras u .
Naturales . . , ~ analisis de
de objetos objetos segin tamafio, .
forma o color caracteristicas
) naturales.

. Carreras, saltos o juegos | Conciencia
Juegos al aire

tradicionales en ambiental, cuidado
libre contacto con la del cuerpo y habitos
naturaleza. saludables.

Nota: Elaboracion propia con apoyo de inteligencia artificial (ChatGPT, 2026).

Los juegos tradicionales, al integrarse de manera planificada en las areas curriculares,
fortalecen el aprendizaje significativo, la motivacion y el desarrollo integral de los estudiantes,

convirtiendo el aula en un espacio activo, participativo y culturalmente pertinente.

Asimismo, esta propuesta responde a los principios de la innovaciéon pedagogica, al
promover cambios intencionados en la planificacion, ejecucion y evaluacion del proceso

educativo. Su implementacién busca contribuir al desarrollo integral del estudiante,
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atendiendo dimensiones cognitivas, sociales y emocionales, en coherencia con los objetivos

de la Educaciéon General Basica.

El apredizaje innovador se complementa con las actividades interactivas que ofrece la
tecnologia, los nuevos programas educativos, que desde las plataformas digitales, los
estudiantes tiene acceso, con la guia del docente a interactuar mediante juegos como el
Kahoot, Educaplay; esto juegos promueven el pensamiento 1égico, memoria y aprendizaje
auténomo en las areas de Matematicas, L.engua vy literatura, Ciencias sociales y Ciencias

naturales.

Esta propuesta va dirigida a los docentes de Educacion General Basica con el objetivo
de fortalecer los procesos de aprendizaje mediante la implementacioén de estrategias ludicas
innovadoras que promuevan la participacion activa, el aprendizaje significativo y el desarrollo

integral de los estudiantes desde la inclusion.

Ademas, la ladica se constituye en una estrategia pedagodgica inclusiva que favorece la
participacién de todos los estudiantes dentro del aula, especialmente de aquellos con
discapacidad auditiva. A través de juegos didacticos, actividades visuales, gestuales y
dinamicas colaborativas, los docentes pueden generar entornos de aprendizaje accesibles y

motivadores.

Estas practicas permiten fortalecer la comunicacion, la interaccion social y el desarrollo
de habilidades cognitivas y emocionales. Asimismo, promueven el respeto por la diversidad
y la igualdad de oportunidades en el proceso educativo. De esta manera, la implementacion
de estrategias ladicas contribuye a construir una educacién mas inclusiva, participativa y

centrada en las necesidades de todos los estudiantes.

Jimenez, (2024), en su Blog Atencién temprana, menciona algunas actividades para nifios y

nifias con sordera son los siguientes:

e Aprendamos la Lengua de Signos Espafiola (LSE): aprender la LSE es
fundamental para la integraciéon e inclusion del alumno con discapacidad auditiva en
la comunidad de oyentes. Esta actividad consiste en conocer y practicar todos juntos

en clase el abecedario de la LSE.

138



o Cantemos una cancion en LSE: con esta actividad se pretende que todos los nifios

y ninas del aula aprendan una cancién en LSE.

e El audifono de mi compaifiero: esta actividad consiste en ensefiar con anterioridad
a los alumnos de clase un audifono para que lo puedan tocar, ver de cerca y entender
coémo funciona para que cuando el nifio con discapacidad auditiva llegue a clase, este
dispositivo sea conocido y todo el mundo comprenda su funcionalidad (poder

escuchar mejor).

e Video didactico: se visualizara un video didactico sobre la anatomia del oido para
que los mas pequenios sepan cémo escuchamos, coémo es el oido por dentro y cémo
funciona. Mientras, el docente ira parando el video para ver las imagenes con mas
claridad y explicar mas detalladamente a los alumnos con discapacidad auditiva, bien
por lengua de signos o con la técnica labiofacial. Luego, se hara un debate para que

comenten lo que mas les ha gustado o les ha llamado la atencion.

En este sentido, estas actividades son muy efectivas para complementar el aprendizaje,
no obstante, se requiere de docentes capacitados y especializados que conozcan que

actividaes ludicas son apropiadas para estos casos.

En el marco de la educacién inclusiva, las estrategias pedagdgicas deben orientarse a
garantizar la participacion activa de todos los estudiantes, especialmente de aquellos que
presentan Necesidades Educativas Especiales (NEE). En este sentido, los juegos
tradicionales se constituyen en una herramienta pedagdgica valiosa, ya que favorecen el
desarrollo integral de los nifios mediante actividades que estimulan la interaccién social, la

motricidad, la creatividad y la comunicacion.

Estas practicas ladicas, al formar parte de la cultura y del entorno cotidiano de los
estudiantes, generan un ambiente de aprendizaje mas cercano, motivador y accesible, lo que
facilita la inclusion y el respeto por la diversidad dentro del aula; estas actividades resultan
altamente efectivas para complementar los procesos de aprendizaje, pues permiten que los
nifios aprendan de manera activa y significativa, fortaleciendo habilidades cognitivas, sociales

y emocionales.

Ademas, los juegos tradicionales pueden adaptarse facilmente a las necesidades y ritmos

de aprendizaje de cada estudiante, favoreciendo la participacion de aquellos que presentan
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dificultades en el aprendizaje o alguna condicién particular. No obstante, para que estas
estrategias logren su verdadero propésito inclusivo, es fundamental contar con docentes
capacitados y sensibilizados, capaces de seleccionar, adaptar y aplicar adecuadamente las

actividades Iudicas segin las caracteristicas y necesidades de los estudiantes con NEE.

De esta manera, el rol del docente se convierte en un elemento clave para promover
entornos educativos inclusivos, donde el juego no solo sea un recurso didactico, sino
también un medio para fortalecer la equidad, la participacion y el desarrollo integral de todos

los nifios.

Figura 30. Ensefianza con lenguaje de sefias

Fuente: Imagen tomada de Shutterstock (s. f.), Child sign Ianguage

La imagen muestra a una docente interactuando con dos nifios en un aula escolar. Ambos
nifios utilizan dispositivos auditivos (implantes cocleares o audifonos), lo que sugiere un
contexto inclusivo. Estin sentados alrededor de una mesa con materiales didacticos
coloridos, como tarjetas, figuras y sefiales educativas. El ambiente del aula esta decorado con
carteles y recursos pedagogicos que favorecen el aprendizaje visual. La docente sonrie y

parece guiar una actividad dindmica y participativa.

Para Jiménez (2024). Algunas estrategias para intervenir en el aprendizaje de nifios con

discapacidad auditiva son:

e TFomentar la lectura labiofacial para que el alumno aprenda a leer los labios y a
interpretar  las  expresiones faciales, facilitando la comprension en la

comunicaciéon con otras personas.
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Colocar a estos alumnos en un lugar estratégico del aula para que puedan ver bien

los gestos del maestro, a una buena distancia y con una correcta iluminacion.

Estimular el lenguaje para reforzar este aspecto, empleando letras de canciones y
haciendo que las repita o promoviendo la lectura de cuentos que le motiven,

fortaleciendo su vocabulario y fluidez.
Efectuar juegos de integracion.
Reforzar los demas sentidos, como el de la vista, el tacto, el olfato.

Ensefiar la lengua de signos a nivel general en el aula para que el nifio o la nifia con

discapacidad auditiva se sienta incluido e integrado en clase.

Figura 31. Aprendizaje para nifios con discapacidad

Estrategias para e/

Aprendizaje de Nifios con
Discapacidad Auditiva

Lectura Labiofacial Ubscacion en o Aula

Leer los labios y expresiones facioles Legar adecusdo psra ver ol maestro

engunje Juegos de Integracion
o

Estimular

elL
3

N

Canciones y cuentos seotivadores

Reforzar los Sentidos

2 87 &

Vista, » Tocto, » OHote

Nota: Elaboracién propia mediante ChatGPT (OpenAl, 2026), a partir de

indicaciones del autot.
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5.3 Estrategias ludicas propuestas por areas curriculares
La propuesta incluye un conjunto de estrategias ludicas aplicables a las principales areas

curriculares de la Educacion General Basica:

e Lenguay Literatura: juegos de narracion colaborativa, dramatizaciones, ruletas de

palabras y dinamicas de comprension lectora ladica.

En Lengua y Literatura como una estrategia clave para fortalecer el desarrollo comunicativo
en los estudiantes es a través de la narracidén colaborativa, las dramatizaciones, las ruletas de
palabras y la comprension lectora ladica, se estimula el gusto por la lectura y la expresion oral y

escrita.

Estas actividades favorecen la creatividad, la imaginacién y la participacion activa en el
aprendizaje. Ademas, promueven la interaccion social y el trabajo cooperativo en el aula. En

conjunto, contribuyen al desarrollo integral del lenguaje de manera significativa y motivadora.

e Matematica: juegos de mesa matematicos, retos numéricos, estaciones de aprendizaje
y actividades manipulativas.
En el area de Matematica como un medio eficaz para favorecer el aprendizaje significativo es
a través de juegos de mesa matematicos, retos numéricos, estaciones de aprendizaje y actividades

manipulativas, los estudiantes desarrollan el razonamiento légico y la resolucion de problemas.

Estas estrategias promueven la participacion activa y el aprendizaje colaborativo. Ademas,
facilitan la comprension de conceptos abstractos mediante la experimentacion concreta. En
conjunto, fortalecen la motivacion, la autonomia y el pensamiento matematico desde edades

tempr anas.

e Ciencias Naturales: Experimentos ludicos, juegos de simulacién y proyectos

investigativos con enfoque creativo.

Las estrategias propias de esta asignatura como los juegos de roles, las lineas de tiempo
interactivas y las dinamicas de exploracion del entorno, favorece la construccion activa del
conocimiento. Estas estrategias permiten a los estudiantes comprender fenémenos sociales y
naturales desde la experiencia directa, la simulaciéon y la investigacién, promoviendo la
curiosidad, el pensamiento critico y la participacion activa. Asimismo, el aprendizaje basado en

el juego facilita la integracion de saberes, el trabajo colaborativo y la contextualizacién de los

142



contenidos, fortaleciendo aprendizajes significativos y el desarrollo integral en la Educacion

Basica.

Estudios Sociales: Estas estrategias se caracterizan por su flexibilidad y posibilidad de
adaptacion al contexto institucional y sociocultural, permitiendo su implementacién en

diversos escenarios educativos.

Los juegos de roles, las lineas de tiempo interactivas y la exploracién del entorno en el area
de Estudios Sociales, se caracterizan por su flexibilidad y capacidad de adaptacion al contexto
institucional y sociocultural. Su implementaciéon permite contextualizar los contenidos
histéricos, sociales y geograficos a la realidad del estudiante, favoreciendo aprendizajes

vivenciales y significativos.

Ademas, estas propuestas ludicas pueden desarrollarse tanto en espacios aulicos como en
entornos abiertos, promoviendo la participacién activa, el trabajo colaborativo y la comprension

del entorno social desde una perspectiva dinamica e inclusiva.

5.4 Recursos didacticos y materiales
La implementacion de la propuesta pedagdgica requiere el uso de recursos didacticos
variados, tanto materiales como digitales. Se prioriza el uso de materiales de bajo costo y

reciclables, fomentando la creatividad y la conciencia ambiental en los estudiantes.

Los recursos didacticos son elementos fundamentales del proceso educativo, pues
dinamizan la ensefianza y facilitan la comprension de los contenidos. Su diversidad permite
adaptar las estrategias a las necesidades y formas de aprendizaje de los estudiantes,
promoviendo una participacion activa y favoreciendo la construccion de aprendizajes

significativos y eficaces (Equipo Editorial eLearning, s. f.).

A continuacién se enlista los recursos y materiales que debe utilizar para obtener resultados

positivos en los aprendizajes.
e Juegos didacticos (rompecabezas, memorias, dominds, loterfas educativas).
e Material concreto y manipulativo (bloques logicos, regletas, fichas, abacos).
e Material reciclable (carton, botellas plasticas, tapas, papel reutilizado).

e Recursos graficos (carteles, laminas ilustrativas, pictogramas, murales).
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e Cuentos, fabulas y textos ilustrados.
e Material artistico (colores, témperas, crayones, plastilina, papel bond y cartulina).
e Juegos de roles y dramatizacién (disfraces, titeres, mascaras).

e Recursos tecnologicos (tabletas, computadoras, pizarras digitales, aplicaciones

educativas).

e Recursos audiovisuales (videos educativos, canciones, audios interactivos).

e Material para trabajo colaborativo (dados, tarjetas, tableros, material de

construccion).

e Espacios adaptados para el juego (rincones ladicos, areas de movimiento y

exploracion).
e Instrumentos de evaluacion ludica (rubricas, listas de cotejo, fichas de observacion).

Estos recursos estan disponibles para que el docente ponga en practica para lograr
aprendizajes significativos e interactivos. Entre los recursos propuestos se incluyen fichas
ludicas, juegos elaborados por los propios estudiantes, material manipulativo y recursos
digitales interactivos. La seleccion de estos recursos responde a criterios pedagdgicos y no
unicamente tecnologicos, asegurando su pertinencia y funcionalidad en el proceso de

aprendizaje.

Las fichas ludicas constituyen un recurso didactico fundamental dentro de la propuesta
pedagodgica, ya que facilitan el aprendizaje activo mediante la interaccion, la exploracion y el

juego estructurado.

Estas fichas pueden ser elaboradas con materiales reciclables como cartén, papel
reutilizado o cartulina, lo que no solo reduce costos, sino que también promueve valores de
responsabilidad ambiental y creatividad en los estudiantes. Su disefio debe responder a los
objetivos de aprendizaje, integrando colores, imagenes, simbolos y consignas claras que

favorezcan la comprension y el interés del alumnado.

Desde el punto de vista pedagogico, las fichas ludicas permiten reforzar contenidos
curriculares de manera dindamica en diversas areas del conocimiento, tales como: Lengua y

Literatura, Matematica, Ciencias Naturales y Estudios Sociales. A través de actividades como
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asociacion, clasificacion, secuenciacién, correspondencia o resolucién de retos, los

estudiantes desarrollan habilidades cognitivas como la atencién, la memoria, el razonamiento

logico y la comprension lectora.

Asimismo, estas fichas pueden adaptarse a diferentes niveles de dificultad, atendiendo a

la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje presentes en el aula.

A continuacién el desarrollo de la ficha ludicas que se puede implementar como recurso

didactico.

Tabla 15. Fichas ladicas

Area del Tipo de ficha Actividad Habilidades Adaptacion a la
conocimiento | ludica propuesta cognitivas diversidad
Relacionar Uso d
., so de
palabras con Atencién, ctooram
) o i ctogramas
L Fichas de imagenes, memoria, Itj . gb ’
engua y . ., extos breves
cneua y asociacion completar frases, | comprensiéon . ’
Literatura . niveles
palabra imagen ordenar lectora, cooresivos d
. 2, ogresivos de
secuencias expresion verbal prog letidad
narrativas compiejida
Clasificar Variacién en
. . . ariacion e
. objetos, asociar | Razonamiento .
Fichas de , ’ , . ., cantidad de
L. i -, numeros con légico, atencion,
Matematica clasificacién y . . elementos,
.| cantidades, pensamiento .
correspondencia . apoyo visual y
resolver retos matematico.
numéricos uso de colores.
u .
Ordenar ciclos Observacion Imagenes
naturales, analisis ? secuenciales,
Ciencias Fichas de procesos de mem r,i consignas
. . emortia .
Naturales secuenciaciéon crecimiento o ensamiénto visuales,
cambios del pi qf adaptacion del
cientifico. : .
entorno. ritmo de trabajo.
Identificar roles ., .
Fichas d al bicar Comprension Representaciones
. chas de sociales, ubica .
Estudios ., ? lectora, graficas, mapas
. resolucién de hechos en el . . .
ociales . azonamiento visuales y trabajo
Social ret fiem raz ient isuales y trab
etos empo . s, .
espaf:) ioy critico, atencion | colaborativo
Resolucion de Pensamiento Atuste del nivel
. uste del nive
. - problemas critico, Jos!
. Fichas ludicas . L de dificultad y
Interdisciplinar | . contextualizados | creatividad, .
integradas . ) trabajo en
mediante el memotia y .
: 7, parejas o grupos.
juego. cooperacion.

Nota: Elaboracién propia
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En la siguiente tabla se presenta la aplicacion de fichas ludicas adaptadas a los diferentes
niveles de la Educacion General Basica, considerando las caracteristicas, necesidades y

procesos de aprendizaje propios de cada etapa educativa.

Tabla 16. Ficha ludicas para la ensefiana segun el nivel basico

Area del Afios basicos
Demostraciéon pedagégica
conocimiento recomendados

Inicial IT: (4 2 5 Las fichas palabra imagen, secuencias

Lengua y N < narrativas y textos breves fortalecen la
. afios) y 2do a 4to afio T .
Literatura de EGB alfabetizacion inicial, vocabulatio y
comprension lectora temprana.
La clasificacién, correspondencia numero—
. Inicial II: y 2do a 4to | cantidad y retos simples favorecen el
Matematica

ano de EGB pensamiento légico-matematico propio de
estas edades.

~ La secuenciacion de ciclos y procesos naturales
. 2do a 4to afio de ) .
Ciencias Naturales EGB se ajusta al desarrollo del pensamiento
concreto y la observacion del entorno.

La identificacion de roles sociales y nociones
temporo-espaciales requiere mayor

Estudios Sociales 3ro a 5to EGB - ’
comprension lectora y razonamiento

progresivo.
Las fichas integradas permiten ajustar el nivel
Interdisciplinar Inicial IT hasta 5to de dificultad, favoreciendo el trabajo
afio de EGB colaborativo y la resolucién de problemas
contextualizados.

Nota: Elaboracién propia

En contextos inclusivos, las fichas ludicas adquieren especial relevancia al posibilitar
adaptaciones visuales y comunicativas, especialmente para estudiantes con discapacidad
auditiva, el uso de pictogramas, imagenes secuenciales, coédigos de color y textos breves
favorece la comprensiéon de consignas y contenidos, garantizando la accesibilidad al

aprendizaje.

De igual manera, las fichas pueden complementarse con recursos digitales, como
versiones interactivas o apoyos audiovisuales, fortaleciendo la mediacién pedagdgica y la

participacién activa de todos los estudiantes.
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Figura 32. Fichas ludicas

Nota: Elaboracion propia mediante ChatGPT (OpenAl, 2026)

La imagen representa el uso de fichas Iudicas inclusivas como estrategia pedagogica para
favorecer la accesibilidad al aprendizaje en contextos educativos diversos. Se evidencia la
integracion de pictogramas, secuencias visuales, codigos de color y textos breves, los cuales
facilitan la comprension de consignas, especialmente en estudiantes con discapacidad auditiva.
Asimismo, destaca un enfoque didactico centrado en la participacion activa, la autonomia y el

aprendizaje significativo mediante recursos visuales adaptados.

Finalmente, la elaboracién de fichas ladicas por parte de los propios estudiantes, guiados
por el docente, fomenta el aprendizaje significativo y colaborativo, ya que los educandos se

convierten en protagonistas de la construccion de sus materiales de aprendizaje.

Esta practica fortalece la autonomia, la responsabilidad y el trabajo en equipo, ademas de
permitir que el docente evalie de manera formativa los procesos de comprension y
aplicacion de los contenidos. En este sentido, las fichas lidicas se consolidan como un
recurso versatil, accesible y eficaz dentro de la propuesta pedagdgica innovadora para la

Educacién General Basica.
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5.5 Implementacion de la propuesta en el aula

La implementacion de la propuesta pedagogica se desarrolla en fases que permiten una
aplicacion progresiva y reflexiva. En una primera fase, el docente realiza un diagnostico de
las necesidades y caracteristicas del grupo. Posteriormente, se planifican y ejecutan las

estrategias ladicas, integrandolas de manera sistematica en la practica educativa.

Durante la implementacién, el docente asume un rol mediador, orientando las
actividades, promoviendo la participacion y brindando retroalimentacion constante. El
seguimiento del proceso permite realizar ajustes y mejoras, garantizando la efectividad de las
estrategias ludicas. Es necesario implementar estas estrategias con el fin de mejorar la

ensefanza mediante procesos que permitan alinearse a los diferentes contextos.

En este sentido, la mediaciéon docente resulta fundamental para asegurar que las
actividades ludicas respondan a las caracteristicas, intereses y necesidades de los estudiantes,
especialmente de aquellos que presentan diversas formas de aprender. A través de la
observacion permanente y la reflexion pedagogica, el docente puede identificar avances,

dificultades y oportunidades de mejora en el desarrollo de las actividades.

Asimismo, la adaptacion de las estrategias segun el contexto educativo y sociocultural
contribuye a generar experiencias de aprendizaje mas significativas, inclusivas y
participativas, favoreciendo el desarrollo integral de los estudiantes y fortaleciendo la calidad

del proceso educativo.

La implementacion de la propuesta pedagdgica en el aula se organiza en una serie de
fases que permiten desarrollar el proceso de manera planificada, progresiva y reflexiva. Estas
fases facilitan que las estrategias ludicas se integren de forma efectiva dentro de la practica
docente, garantizando que el aprendizaje responda a las necesidades reales de los estudiantes

y a los objetivos educativos planteados.
Fase 1. Diagndstico del contexto y de las necesidades de los estudiantes

En esta primera fase, el docente realiza un andlisis del contexto educativo y de las
caracteristicas del grupo de estudiantes. Para ello, se consideran aspectos como los estilos y
ritmos de aprendizaje, intereses, nivel de conocimientos previos y posibles necesidades

educativas especificas presentes en el aula.
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Este diagnéstico permite identificar las fortalezas y dificultades de los estudiantes, asi
como las condiciones del entorno educativo, lo cual constituye la base para seleccionar las
estrategias ludicas mas adecuadas. Ademas, esta etapa permite reconocer la diversidad del

aula y planificar acciones inclusivas que favorezcan la participacion de todos los estudiantes.

Ejemplo:

En un aula, el docente realiza una observacion inicial y aplica una pequefia actividad
diagnodstica para identificar las habilidades de lectura y comprension de los estudiantes.
Durante esta actividad, detecta que algunos nifios presentan dificultades para reconocer
ciertas palabras y que uno de los estudiantes requiere mayor apoyo debido a una necesidad

educativa especial relacionada con el lenguaje.

A partir de este diagnoéstico, el docente decide incorporar juegos tradicionales adaptados,
como la “rueda de palabras”, donde los estudiantes giran una ruleta con silabas o palabras
y forman frases sencillas en grupo. Esta actividad ladica permite evaluar los conocimientos
previos, fomentar la participaciéon de todos los estudiantes y crear un ambiente de

aprendizaje inclusivo y motivador.

Fase 2. Planificacion de las estrategias ludicas

Una vez realizado el diagnostico, el docente procede a disenar la planificaciéon didactica
incorporando estrategias ludicas alineadas con los objetivos curriculares. En esta fase se
organizan las actividades en secuencias didacticas que contemplan momentos de inicio,
desarrollo y cierre. Asimismo, se seleccionan los recursos didacticos, materiales y dinamicas de
juego que permitan facilitar la comprension de los contenidos y promover la participacion activa

de los estudiantes.

La planificacién también considera adaptaciones metodolégicas que respondan a la
diversidad del grupo, garantizando que todos los estudiantes puedan integrarse en las

actividades propuestas.

Asimismo, en esta etapa se seleccionan los recursos didacticos, materiales y dinamicas de
juego que contribuyan a facilitar la comprension de los contenidos, fortalecer la interaccion
entre los estudiantes y promover su participacion activa. Estos recursos pueden incluir
materiales reciclables, tarjetas didacticas, juegos de mesa, dinamicas grupales o juegos

tradicionales adaptados al contexto educativo.
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De igual manera, la planificacién contempla adaptaciones metodoldgicas y estrategias
inclusivas que permitan atender la diversidad del aula, considerando los diferentes ritmos de
aprendizaje, estilos cognitivos y posibles necesidades educativas especiales; ademas, se busca
garantizar que todos los estudiantes puedan integrarse de forma equitativa en las actividades

propuestas, favoreciendo un ambiente de aprendizaje participativo, motivador e inclusivo.

Ejemplo:

En una clase de Lengua y Literatura, el docente “planifica” la estrategia ludica
denominada “Bingo de palabras” para fortalecer el reconocimiento de vocabulario y la
comprension lectora. Para ello, disefia tarjetas con palabras clave relacionadas con el tema
de la clase y prepara cartones de bingo adaptados al nivel de los estudiantes. Durante la
actividad, el docente menciona definiciones o utiliza las palabras dentro de pequefias frases,

mientras los estudiantes identifican la palabra correspondiente en su cartén.

Esta dinamica fomenta la atencién, la participacion activa y el aprendizaje colaborativo.
Ademas, para estudiantes con mayores dificultades de lectura, el docente incluye imagenes
o pictogramas que faciliten la comprension, permitiendo asi que todos los estudiantes

participen en igualdad de oportunidades.

Fase 3. Ejecucion de las actividades ludicas en el aula

En esta fase se lleva a cabo la aplicacion practica de las estrategias previamente planificadas,
poniendo en marcha las actividades ladicas dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje. El
docente implementa diversas dindmicas como juegos educativos, actividades cooperativas,
dramatizaciones, retos colaborativos, concursos académicos y propuestas creativas que

permiten a los estudiantes aprender de manera activa y participativa.

A través de estas estrategias, el juego se convierte en un recurso pedagdgico mediador,
capaz de facilitar la comprension de los contenidos y estimular la curiosidad, la exploracion

y la interacciéon entre los estudiantes.

Durante la ejecucion de estas actividades, el docente cumple un papel fundamental como
orientador y facilitador del aprendizaje, guiando las dinamicas, promoviendo el respeto, la
colaboracion y la participacion equitativa de todos los estudiantes. Asimismo, se procura que

las actividades respondan a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje presentes en el aula,
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incorporando adaptaciones cuando sea necesario para favorecer la inclusion de estudiantes

con necesidades educativas especificas.

De esta manera, el juego no solo contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas
relacionadas con la comprension y el pensamiento critico, sino que también fortalece
competencias sociales y emocionales como el trabajo en equipo, la empatia, la comunicaciéon

y la resolucion de problemas.

En consecuencia, la ejecucion de estas actividades busca generar un ambiente de
aprendizaje dinamico, motivador e inclusivo, donde los estudiantes se sientan seguros para

participar, expresar ideas y construir conocimientos de manera significativa.

Ejemplo:

En una clase de Ciencias Naturales, el docente “implementa” el juego “La busqueda del
tesoro del conocimiento” para reforzar el tema de los seres vivos y su clasificacion. Para ello,
organiza a los estudiantes en pequefios grupos y distribuye pistas o tarjetas con preguntas

relacionadas con el contenido estudiado.

Cada equipo debe resolver correctamente la pregunta para avanzar hacia la siguiente pista
hasta encontrar el “TESORO”, que consiste en un conjunto de tarjetas con imagenes de
animales y plantas que deben clasificar segun sus caracteristicas. Esta actividad fomenta la

participacién activa, el trabajo colaborativo y la reflexion sobre los contenidos aprendidos.

Ademas, para estudiantes con dificultades de lectura, el docente incorpora imagenes y
explicaciones sencillas, permitiendo que todos los estudiantes puedan participar de manera

inclusiva en el desarrollo de la actividad.
Fase 4. Mediacion pedagogica y acompanamiento del aprendizaje

Durante la implementacion de las actividades, el docente asume un rol fundamental
como mediador y facilitador del aprendizaje, orientando el desarrollo de las dinamicas
ladicas y acompafiando de manera permanente el proceso educativo de los estudiantes. Su
funcién no se limita unicamente a dirigir las actividades, sino también a crear un ambiente
de confianza, respeto y motivacion que favorezca la participacién activa de todos los

estudiantes.
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En este proceso, el docente promueve la interaccién, fomenta el trabajo colaborativo y
estimula el intercambio de ideas, permitiendo que los estudiantes construyan el conocimiento

a partir de la experiencia y la reflexion.

Asimismo, el docente brinda retroalimentacion, la cual permite reconocer los logros
alcanzados, identificar posibles dificultades y orientar a los estudiantes hacia la mejora
continua. Esta retroalimentacion puede darse a través de preguntas orientadoras,
comentarios constructivos, demostraciones practicas o sugerencias que ayuden a los

estudiantes a comprender mejor los contenidos y a fortalecer sus habilidades.

Ademas, la mediacion pedagogica implica atender las diferencias individuales del grupo,
adaptando las actividades cuando sea necesario para garantizar que todos los estudiantes,
incluidos aquellos con necesidades educativas especiales, puedan participar y aprender de

manera significativa.

De esta manera, la mediaciéon pedagogica se convierte en un elemento clave para guiar,
acompafiar y fortalecer el proceso de aprendizaje, asegurando que las actividades ladicas no
solo generen momentos de entretenimiento, sino que realmente contribuyan al desarrollo

cognitivo, social y emocional de los estudiantes.

Ejemplo:

Durante una actividad de dramatizacién de cuentos, los estudiantes representan diferentes
personajes de una historia, mientras se desarrolla la actividad, el docente observa la
participacion de cada estudiante y orienta la dinamica mediante preguntas como: ¢Qué
mensaje transmite el personaje?, scémo podemos expresar mejor esta idea? o ¢qué
aprendimos de esta historiar. Si algin estudiante presenta dificultad para expresarse, el

docente lo apoya sugiriendo palabras, gestos o ayudandole a organizar sus ideas.

Al finalizar la actividad, el docente realiza una breve tretroalimentacién destacando los
aspectos positivos de la participaciéon y motivando a los estudiantes a mejorar en futuras
representaciones. De esta manera, la mediacion docente contribuye a fortalecer la
comprension lectora, la expresion oral y la confianza de los estudiantes en su proceso de

aprendizaje.

152



Fase 5. Seguimiento, evaluacién y mejora continua

Esta ultima fase corresponde al seguimiento y la evaluaciéon del proceso de
implementacién de las estrategias ladicas en el aula. En esta etapa, el docente realiza un
analisis reflexivo sobre el desarrollo de las actividades, observando de manera sistematica la
participacion de los estudiantes, el nivel de comprension de los contenidos y las habilidades

que se han fortalecido durante el proceso de aprendizaje.

A través de este seguimiento, se identifican tanto los logros alcanzados como las

dificultades o necesidades de apoyo que puedan presentarse en algunos estudiantes.

Para ello, el docente puede emplear diversos instrumentos y técnicas de evaluacion, tales
como: Registros de observacion, listas de cotejo, rubricas, autoevaluaciones y actividades de

reflexién grupal, que permitan valorar el impacto de las estrategias implementadas.

La evaluacién en esta fase tiene un caracter formativo, ya que no se centra inicamente
en medir resultados finales, sino en comprender como se desarrolla el aprendizaje y como

pueden mejorarse las practicas pedagogicas.

De esta manera, la informacién obtenida sirve como base para realizar ajustes
metodologicos, adaptar las actividades y fortalecer aquellas estrategias que resulten mas

efectivas para el aprendizaje de los estudiantes.

Asimismo, esta fase promueve un proceso de mejora continua, en el cual el docente
reflexiona sobre su practica educativa y busca nuevas formas de innovar en el aula mediante
el uso de estrategias ludicas. Este proceso también puede involucrar la participacion de los
estudiantes, quienes a través de la retroalimentacion y la reflexiéon sobre su propio
aprendizaje pueden expresar qué actividades les resultaron mas significativas o qué aspectos

podrian mejorarse.

En este sentido, la implementaciéon de estas fases contribuye a fortalecer la practica
docente y mejorar la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, permite
que las estrategias ludicas se adapten a los diferentes contextos educativos, promoviendo una
educacion dinamica, participativa e inclusiva que favorezca el desarrollo integral de los

estudiantes de Educacién General Basica.
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Ejemplo:

Aplicar un juego ludico “Ordenar historia” orientado a fortalecer la comprension lectora,
el docente realiza una actividad de cierre en la que solicita a los estudiantes que expresen en
que les ayudo el juegos y a comprender la lectura, explicar las razones del interes. Al mismo
tiempo, utiliza una lista de cotejo para registrar aspectos relacionados con la participacion, el

trabajo en equipo y el nivel de comprension del contenido.

Posteriormente, al analizar los resultados obtenidos, el docente identifica que el juego
fue el que generé mayores niveles de comprension y participacion entre los estudiantes. A
partir de esta informacién, decide incorporar con mayor frecuencia actividades similares en
las siguientes clases, realizando pequenas adaptaciones de acuerdo con las necesidades y

dificultades que presentan algunos estudiantes.

De esta manera, el seguimiento y la evaluacion de las actividades ludicas permiten al
docente identificar qué estrategias resultan mas efectivas y realizar ajustes de manera

continua para favorecer el aprendizaje y fortalecer la comprensién lectora.

La Propuesta Pedagogica es un instrumento en el que se plasman las intenciones que
una institucion educativa propone para el proceso de ensefianza — aprendizaje, en el
marco de la autonomia responsable que el contexto y las capacidades instaladas le
permite. Recoge los principios filosoficos (éticos y epistemolédgicos) y pedagogicos
(teorfas de ensefanza y aprendizaje) que dan coherencia a la practica educativa. La
aplicacién y apropiacion de estos principios generales se verifican en la accion

pedagdgica. (Ministerio de Educacion, Deporte y Cultura).

En base a lo que meciona en el parrafo arriba, sefiala que las instituciones deben ajustarse
en el marco de la autonomia, para dar respuestas a las necesidades educativas existente de

una manera directa aplicando principios éticos y con ello construir nuevos aprendizajes.

5.6 Evaluacion de la propuesta pedagogica

La evaluaciéon de la propuesta se orienta a valorar su impacto en los procesos de
aprendizaje y en el desarrollo integral de los estudiantes. Se utilizan instrumentos de
evaluacion formativa y auténtica, tales como ruabricas, registros de observacion y
autoevaluaciones, los cuales permiten evidenciar no solo los resultados finales, sino también

el progreso y las dificultades durante el proceso. Este enfoque se sustenta en la necesidad de
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una evaluacion continua que favorezca la retroalimentacion oportuna y la toma de decisiones

pedagdgicas pertinentes.

Desde un enfoque argumentativo, la evaluacién formativa se considera esencial, ya que
promueve un aprendizaje mas consciente y reflexivo en los estudiantes, permitiéndoles
identificar sus avances y areas de mejora. Asimismo, la evaluaciéon auténtica vincula los
aprendizajes con situaciones reales, lo que fortalece la aplicabilidad del conocimiento y el
desarrollo de competencias significativas, superando modelos tradicionales centrados

Unicamente en la memorizacion.

Ademas, se considera la evaluacion de la practica docente como un elemento clave para
la mejora continua. La reflexion sistematica sobre la implementacion de las estrategias ludicas
permite identificar logros, limitaciones y oportunidades de mejora, contribuyendo al
fortalecimiento de la innovacién pedagdgica. Este proceso reflexivo convierte al docente en
un agente activo de cambio, capaz de ajustar sus metodologias en funcién de las necesidades

de los estudiantes.

Como aporte relevante, se destaca la incorporacion de espacios de coevaluacion y
heteroevaluacion, donde los estudiantes participan activamente en la valoraciéon de sus
propios aprendizajes y los de sus compafieros, fomentando la responsabilidad, el
pensamiento critico y la autonomia. Estas practicas fortalecen el desarrollo de habilidades

socioemocionales y consolidan una cultura de aprendizaje colaborativo.

Finalmente, se propone la integraciéon de herramientas tecnoldgicas como apoyo a la
evaluacion, lo que permite diversificar los instrumentos, agilizar la recoleccion de evidencias
y promover entornos de aprendizaje mas dindmicos e innovadores. De esta manera, la
evaluacion se consolida como un proceso flexible, inclusivo y orientado al mejoramiento
continuo de la calidad educativa. Acontinuaciéon se presenta una ficha evaluativa, que a
permitir tener una vision mas clara de que es lo que se va a evaluar y como el nifio responde

al aprendizaje adquirido.
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RUBRICA ANALITICA PARA LA EVALUACION DE ESTRATEGIAS

LUDICAS

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion
Docente
Nivel /Grado
Fecha
Actividad

Escala de valoracion
4= Superior. (Desempefio destacado)

3= Alto (Cumple adecuadamente)

2= Basico (En proceso)
1 = Bajo (requiere apoyo)

Tabla 17. Criterios y descripcion

Critetio 4 - Superior 3 - Alto 2 - Basico 1 - Bajo
Participa . ..
Help . Participa Participa de
. . ., |activamente, Participa de . .
Participacion . ocasionalmente | forma limitada
. propone ideas | manera
activa : con poca 0 no se
y motiva a constante C )
iniciativa involucra
otros
Demuestra
. ., entusiasmo Mantiene Se interesa de Muestra
Motivacion e . . . )
. , constante y interés durante | manera desinterés en la
interés . o i o
actitud la actividad irregular actividad
positiva
Promueve la Colabora , Presenta
., ) ., Interactia con .
Interaccion integracioén y el | adecuadamente del dificultades
; apoyo de .
social respeto en el con sus POy para trabajar
N docente
grupo compaferos con otros
Integray
Comprension | relaciona el Comprendey | Comprende No logra
del aprendizaje aplica el parcialmente el | comprender el
aprendizaje con otros contenido contenido contenido
contextos
Genera
. . propuestas Propone ideas Presenta pocas | No aporta
Creatividad : ) i L . )
innovadoras y | creativas ideas originales | ideas propias
originales
Actia con Trabaja con . Depende
. . . Requiere apoyo
Autonomia autonomia y cierta totalmente del
) . frecuente
toma independencia docente
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decisiones
pertinentes
Lidera,
Trabajo en organiza y Participa Coopera de No coopera
equipo fortal.ece el acha@ente en | manera con el grupo
trabajo el equipo limitada
colaborativo
Uso de Ap royecha Maneja Usa los No utiliza
recursos creativamente correctamente | recursos con adecuadamente
los recursos .
ladicos disponibles los recursos dificultad los recursos

Nota: Elaboracion propia

Tabla 18. Evaluacion de la practica docente (Rubrica)

Criterio 4 - Superior 3 - Alto 2 - Basico 1 - Bajo
Totalmente Parcialmente No responde a
. < Adecuadamente . -
Planificacién | coherente e . alineada a objetivos
. planificada ..
innovadora objetivos claros
L, Mediacion . . .
Mediacion . Acompanamiento | Orientacién Escasa
. efectiva y . . .
pedagoégica . adecuado limitada orientacion
motivadora
Aplica .
p . . No incorpora
. estrategias Integra Uso limitado .
Innovacion . . . estrategias
innovadoras y | estrategias ludicas | de estrategias 1
. ladicas
creativas
Evalaa de
.y forma . ., .
Evaluacion . Evalta el proceso | Evaluacion No evalaa el
. continua,
formativa . adecuadamente poco clara proceso
reflexiva y
auténtica
Nota: Elaboracion propia
Autoevaluacion del estudiante (escala reflexiva)
Marca con v/
Indicador Si A veces | No

Participé activamente

Me senti motivado/a
Aprendi mediante el juego
Trabajé en equipo
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Observaciones del docente

En concordancia con los criterios establecidos en la ficha de evaluacién, se enfatiza la
necesidad de implementar estrategias e instrumentos que respondan a la diversidad de los
estudiantes, especialmente aquellos con discapacidad auditiva. En este sentido, la evaluacion
debe orientarse hacia la aplicaciéon de técnicas inclusivas que potencien sus procesos de
aprendizaje, priorizando el uso de recursos visuales, la observacién sistematica y la

participacion activa como elementos clave para valorar sus avances de manera integral.

En el caso de estudiantes con necesidades educativas especificas, como aquellos con
discapacidad auditiva, se incorporan criterios de evaluacion flexibles y contextualizados,
priorizando el progreso individual, la comunicacién visual y el desarrollo de habilidades

socioemocionales, mas alla de la simple medicion de contenidos académicos.

Acontinuacién para evaluar a nifios con discapacidad auditiva, se debe aplicar tecnicas que

ayuden a mejorar su aprendizaje.

Para evaluar a estudiantes con discapacidad auditiva es importante utilizar técnicas que
favorezcan la observacion, la comunicacion visual, la participacion activa y el uso de apoyos
graficos, evitando depender tnicamente de instrucciones orales. A continuacion, se presenta
una ficha de evaluaciéon innovadora que puede ser utilizada por docentes de Educacion

General Basica para valorar el aprendizaje de manera inclusiva.

En este sentido, la ficha evaluativa dirigida a nifios con discapacidad auditiva debe disefarse
con un enfoque inclusivo y accesible, incorporando indicadores claros, visuales y adaptados
a sus formas de comunicacioén. Asimismo, es fundamental que contemple el uso de
pictogramas, imagenes y escalas graficas que faciliten la comprension de los criterios de
evaluacion. Esta herramienta no solo permite evidenciar los logros alcanzados, sino también
identificar necesidades especificas de apoyo. De esta manera, se promueve una evaluacion

equitativa, centrada en el progreso individual y en el desarrollo integral del estudiante.

A continuacién se muestra la siguiente ficha evaluativa:
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FICHA DE EVALUACION

Evaluacién para estudiantes con discapacidad auditiva

Datos informativos:

Institucion educativa:

Nombre del estudiante:

Grado/Curso:

Docente:

Fecha:

Area/ Asignatura:
Actividad evaluativa: “Aprendo observando y haciendo”

Objetivo: Evaluar la comprension de contenidos mediante actividades visuales, practicas y

participativas.
Técnicas de evaluacion aplicadas:

¢ Observacion directa

¢ Demostracion practica

* Uso de imagenes y pictogramas

¢ Actividades de seleccién y asociacion visual

* Participacion en dinamicas ludicas
Actividad
Observa las imagenes y realiza las siguientes acciones:

1. Identifica la imagen correcta segin la consigna presentada en tarjetas visuales.
2. Relaciona cada imagen con su significado o funcion.

3. Ordena las imagenes segun la secuencia correcta de una historia o proceso.

4

Expresa mediante gestos, dibujos o escritura lo que comprendiste de la actividad.

Tabla 19. Criterios de evaluacion

Criterio Logrado En Necesita

Proceso Apoyo

Reconoce imagenes y conceptos
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Relaciona correctamente imagenes y significados

Participa activamente en la actividad indicada

Expresa sus ideas mediante gestos, dibujos o

esctritura

Trabaja de manera colaborativa con sus

compafneros

Nota: Elaboracion propia
Estrategias de apoyo utilizadas

¢ Lengua de sefias

* Pictogramas

* Apoyo visual (laminas, tarjetas, maquetas)
* Demostracion practica

¢ Trabajo individual, en duo o grupos

Observaciones del docente:

Retroalimentacion para el estudiante:

e Lo hiciste muy bien en:

e Puedes mejorar en:

Innovacion de la ficha:

* Integra evaluacion visual, practica y participativa.
e Permite evaluar sin depender del lenguaje oral.
* Incluye expresion alternativa (gestos, dibujos, escritura).

¢ Favorece la educacion inclusiva.

Finalmente, los resultados obtenidos a partir del proceso evaluativo permiten
retroalimentar y ajustar la propuesta pedagdgica, garantizando su pertinencia y efectividad
en el contexto educativo. La evaluaciéon deja de concebirse como un acto final para
convertirse en un proceso dindmico y continuo, que orienta la toma de decisiones
pedagdgicas y promueve una cultura de mejora permanente. De esta manera, la propuesta se
consolida como una experiencia innovadora, reflexiva y sostenible, alineada con los

principios de inclusién y calidad educativa en la Educacion General Basica.
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5.7. Proyeccion y sostenibilidad de la propuesta
La propuesta pedagogica basada en estrategias lidicas se proyecta como una iniciativa
sostenible y replicable en distintos contextos de la Educaciéon General Basica. Su flexibilidad
metodolégica y su fundamentacién tedrica permiten adaptarla a diversas realidades

institucionales.

Asimismo, se promueve la formacién continua del docente como elemento clave para
garantizar la sostenibilidad de la innovaciéon pedagogica. La reflexion permanente, la
investigacion educativa y el trabajo colaborativo constituyen pilares fundamentales para la

mejora de la practica docente.

Ademas, la sostenibilidad de la propuesta adquiere especial relevancia al considerar la
inclusion de nifios con discapacidad auditiva dentro del aula regular. Su aplicacién continua
permitira que los docentes integren recursos didacticos adaptados, como pictogramas
digitales, plataformas visuales y aplicaciones interactivas, favoreciendo procesos de
aprendizaje accesibles y motivacionales. Al ser una iniciativa que prioriza la diversidad, esta
propuesta puede fortalecerse mediante la creacion de comunidades educativas inclusivas que
compartan experiencias exitosas y buenas practicas para la atencion de necesidades

especificas.

En este marco, el rol del docente resulta determinante, ya que ensefiar a los nifios con
discapacidad auditiva demanda no solo conocimiento técnico, sino también una disposicion
humana basada en la paciencia y la comprension. El educador debe convertirse en mediador
sensible del aprendizaje, respetando los tiempos de respuesta, utilizando metodologias

visuales y generando un ambiente de confianza que estimule la motivacion del estudiante.

La combinacién de paciencia pedagdgica, preparacion profesional y vocacion inclusiva
garantizara que la innovacion se mantenga vigente y produzca impactos positivos a largo

plazo en el desarrollo integral de todos los educandos.

En complemento a lo expuesto, la propuesta pedagdgica basada en estrategias ladicas
contribuye al fortalecimiento del clima escolar positivo, al propiciar espacios de interacciéon
respetuosa y participacion equitativa entre todos los estudiantes. El uso del juego como
recurso didactico favorece la comunicacion, la empatia y la cooperacion, aspectos esenciales

para la construcciéon de una cultura inclusiva dentro del aula.
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Finalmente, la proyeccion a largo plazo de esta propuesta se vincula con la articulaciéon
entre familia, escuela y comunidad, como agentes corresponsables del proceso educativo. La
implementaciéon sostenida de estrategias ladicas inclusivas requiere del acompafiamiento
familiar y del respaldo institucional, promoviendo acciones conjuntas orientadas al bienestar

y desarrollo integral del estudiante.

Figura 33. Triada educativa para fortalecer la innovaciéon pedagdgica en Educacion

General Basica.

TRIADA EDUCATIVA

v ‘

NECESIDADES INTENCIQNALIDA CONTI‘E'XTO DE
DEL EDUCANDO D DIDACTICA APRENDIZAJE
A A A

=  Interes = Objetivos =  Entorno

= Ritmos de * Estrategias = Realidad
aprendizaje = Metodologias sociocultural

= (Caracteristicas =  Recursos = Experiencias

= Necesidades =  Evaluacién = Convivencia
educativas

“ |

INNOVACION PEDAGOGICA

Nota. Elaboracién propia a partir de la articulacién entre las necesidades del educando,

la intencionalidad didactica y el contexto de aprendizaje.

La tabla muestra que la triada educativa fortalece la innovacion pedagogica al articular las
“Necesidades del educando, la intencionalidad didactica y el contexto de
aprendizaje”, mismas que favorecen el pensamiento logico, la comunicacion, la resolucion

de problemas y el trabajo cooperativo.
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5.8. Reflexiones finales del capitulo

La propuesta pedagdgica innovadora basada en estrategias lddicas inclusivas para la
Educacién General Basica integra los fundamentos teéricos, metodologicos y evaluativos
desarrollados a lo largo del libro, constituyéndose en una alternativa para fortalecer los procesos
de ensefanza y aprendizaje desde una perspectiva activa, participativa e inclusiva. Su caracter
innovador se sustenta en el uso intencional de estrategias ladicas, flexibles y contextualizadas
que favorecen aprendizajes significativos y responden a la diversidad de necesidades presentes

en el aula.

Las actividades ludicas transforman el aula en un espacio dinamico, motivador y participativo.
Favorecen el protagonismo del estudiante y facilitan la comprension de los contenidos.
Asimismo, fortalecen habilidades cognitivas, sociales, emocionales y comunicativas, junto con la
autonomia y creatividad. De este modo, el juego adquiere una finalidad pedagdgica y enriquece

la practica docente.

La propuesta adquiere especial relevancia en la atencién a estudiantes con discapacidad
auditiva, puesto que reconoce la necesidad de eliminar barreras para el aprendizaje y la
participacion. El empleo de apoyos visuales, materiales adaptados, recursos tecnoldgicos
accesibles, sistemas alternativos de comunicacién y actividades ludicas multisensoriales permite

diversificar la enseflanza y generar experiencias mas comprensibles, motivadoras y accesibles.

En este contexto, el docente inclusivo desempefia un papel fundamental como mediador y
transformador del aprendizaje, su labor requiere conocimientos pedagogicos, formacion
especializada, creatividad, paciencia, empatia y vocacién para reconocer y atender las
particularidades de cada estudiante como sefialan Posso y Barba (2024), el docente inclusivo
adopta un enfoque que reconoce y valora la diversidad en el aula (p. 771). Por ello, utilizar la
ladica con intencionalidad pedagdgica implica comprender los diferentes ritmos y estilos de

aprendizaje y generar ambientes basados en el respeto, la confianza y la participacion.

La innovacién educativa implica transformar las practicas pedagogicas para atender
pertinentemente la diversidad. Las estrategias ladicas inclusivas favorecen aprendizajes
significativos, la convivencia y el desarrollo integral. Asi, la educacion inclusiva reconoce la
diversidad como una oportunidad para promover una enseflanza equitativa, accesible y de

calidad.
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CONCLUSIONES GENERALES

1.

La implementacién de estrategias lddicas constituye una alternativa pedagogica
pertinente para favorecer aprendizajes activos, significativos y proactivos en los
diferentes niveles educativos, al promover la motivacion, participacion y protagonismo

de los estudiantes.

La integracion sistematica de la Iudica en las areas curriculares de Educacion General
Basica permite diversificar las experiencias de aprendizaje y fortalecer el desarrollo de

habilidades cognitivas, sociales, emocionales y comunicativas.

El disefio y utilizaciéon de recursos didacticos innovadores, especialmente aquellos
elaborados con materiales reciclables o en desuso, favorece la creatividad, la participacion
y el aprendizaje contextualizado, demostrando que la innovacién educativa no depende

exclusivamente de recursos tecnologicos.

La evaluacién formativa se consolida como un componente fundamental de la practica
pedagdgica, debido a que permite valorar el proceso de aprendizaje, identificar
dificultades y proporcionar retroalimentacién oportuna para favorecer el progreso

individual de los estudiantes.

La investigacion educativa y la sistematizaciéon de experiencias docentes constituyen
mecanismos esenciales para identificar necesidades, valorar la efectividad de las

estrategias ladicas y generar procesos de mejora continua en la enseflanza.

La formaciéon continua del profesorado resulta indispensable para fortalecer las
competencias didacticas, evaluativas e innovadoras necesarias para disefar e

implementar estrategias ludicas pertinentes, inclusivas y contextualizadas.

El respaldo institucional y las politicas educativas orientadas a la innovacion pedagogica
son fundamentales para generar condiciones que favorezcan el uso permanente de
metodologias activas, recursos innovadores y practicas educativas inclusivas,

contribuyendo asi al mejoramiento de la calidad educativa.
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RECOMENDACIONES

1. Promover la ludica en todos los niveles educativos, para obtener aprendizajes

proactivos.

2. Integrar la Iddica de manera sistematica y planificada en las dreas curriculares de la

Educacién General Basica.

3. Incentivar la elaboracion de recursos didacticos innovadores con materiales en desuso

para el desarrollo de los aprendizajes.

4. Fomentar practicas evaluativas formativas que valoren los procesos y no solo los

resultados del aprendizaje.

5. Incentivar la investigacion educativa y la sistematizacion de experiencias como

estrategias para la mejora continua de la practica docente.

6. Promover la formacion continua de los docentes en innovacion pedagdgica y

estrategias ladicas, fortaleciendo sus competencias didacticas y evaluativas

7. Impulsar politicas institucionales que respalden la innovacién pedagdgica y el uso de

metodologias activas en el aula.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Innovacion pedagdgica: Proceso intencional de transformacion de las practicas
educativas orientado a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ludica: Estrategia pedagogica basada en el juego y la creatividad, utilizada para
favorecer el aprendizaje significativo y el desarrollo integral en los nifios.
Aprendizaje significativo: Proceso mediante el cual el estudiante relaciona nuevos
conocimientos con saberes previos, otorgandoles sentido y funcionalidad.
Aprendizaje activo: Proceso en el que el estudiante participa de manera directa en
experiencias educativas, resolviendo problemas, tomando decisiones, explorando y
construyendo conocimientos.

Evaluacién formativa: Modalidad evaluativa orientada a acompafar y mejorar el
proceso de aprendizaje mediante la retroalimentacién continua.

Docente mediador: Docente con vocaciéon que facilita, orienta y acompafa el
proceso de aprendizaje del estudiante.

Juego pedagoégico: Actividad ludica intencionalmente disefiada para favorecer el
aprendizaje, mediante experiencias dinamicas, participativas y contextualizadas.
Material didactico reciclable: Recurso elaborado a partir de materiales reutilizables
o en desuso, empleado con una finalidad educativa, facilitar la comprension y

construccion de aprendizajes.
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