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Introduccion

En el proceso educativo, los nifios y nifias entre los 6 y 11 afios se encuentran en una etapa
crucial de su desarrollo cognitivo, emocional y social. Durante este periodo, el juego se convierte en
una herramienta esencial no solo para el entretenimiento, sino también para la construccion del
conocimiento y el fortalecimiento de las habilidades sociales. En este sentido, las estrategias ludico-
pedagdgicas basadas en el juego se han consolidado como metodologias efectivas en el contexto de
la educacion basica, permitiendo una ensefianza mas significativa, dinamica y adaptada a las
necesidades de los estudiantes.

Diversos estudios han demostrado que el juego no solo favorece el aprendizaje, sino que
también estimula la creatividad, el pensamiento critico, la cooperacion y la resolucién de conflictos,
componentes clave para el desarrollo integral del ser humano (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978). Al
integrar el componente ludico en las dindmicas escolares, se promueve una mayor motivacién por
aprender, especialmente en areas como las ciencias naturales, que en ocasiones pueden resultar
abstractas o dificiles de comprender para los estudiantes de primaria. La ciencia, ensefiada desde una
perspectiva practica y vivencial, se convierte en una experiencia exploratoria y significativa.

El Proyecto Santotokids, orientado a promover la inclusion y el desarrollo de nifios y nifias
con diversas condiciones y estilos de aprendizaje, representa un escenario ideal para la
implementacidn de propuestas innovadoras que contribuyan a la formacion integral de los nifios. En
este contexto, las estrategias ltdico-pedagdgicas tienen el potencial de mejorar no solo el aprendizaje
en ciencias naturales, sino también el fortalecimiento de habilidades sociales fundamentales como la
empatia, la cooperacidn, el respeto y la comunicacion asertiva.

Este trabajo de grado tiene como propadsito disefiar, implementar y evaluar estrategias ludico-
pedagdgicas basadas en el juego para fomentar las habilidades sociales y facilitar el aprendizaje de

las ciencias naturales en los nifios del Proyecto Santotokids, reconociendo la importancia de un



enfoque educativo holistico e inclusivo.



1. Planteamiento Del Problema

A nivel internacional, la ensefianza de las Ciencias Naturales en educacion primaria ha sido
identificada como un campo que requiere mayor fortalecimiento pedagogico. Informes de la
UNESCO (2024) indican que alrededor del 40% de los estudiantes de primaria no alcanzan los
niveles basicos de desempefio en ciencias, lo que evidencia la necesidad de metodologias que
favorezcan la comprension de fendmenos naturales desde edades tempranas. Este comportamiento se
relaciona con la prevalencia de enfoques tradicionales de ensefianza que priorizan la transmision de
contenidos sobre la experimentacion, el juego y la interaccion social, elementos reconocidos por
Bruner (1997) y Vygotski (1978) como fundamentales en el desarrollo del pensamiento cientifico
infantil.

En el contexto latinoamericano, esta tendencia adquiere particular relevancia. La CEPAL
(2022) reporta que el 52% de los estudiantes de primaria presentan dificultades para interpretar
conceptos relacionados con las ciencias naturales, lo que sugiere limitaciones en la aplicacion de
metodologias activas y en el uso de recursos pedagogicos variados. Diversos estudios (Zabalza, et al.
2025; Caballero, 2021) sefialan que la integracion de estrategias ludicas contribuye a la motivacién y
a la apropiacién de contenidos, por lo que su ausencia limita el desarrollo de procesos cognitivos
esenciales para el aprendizaje cientifico.

En Colombia, los resultados de las Pruebas Saber del ICFES (2023) muestran que uno de
cada tres estudiantes obtiene un nivel insuficiente en Ciencias Naturales, especialmente en
competencias relacionadas con la observacion, clasificacion y analisis de fenémenos naturales.
Segun el Ministerio de Educacién Nacional (2018) estas cifras se asocian con la limitada
implementacién de metodologias activas, la escasez de recursos didacticos y la falta de estrategias

que integren el componente ludico en los procesos de ensefianza.
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En concordancia con Ausubel (2002) y Diaz & Hernandez (2010), la construccion de
aprendizajes significativos se facilita cuando los contenidos se relacionan con experiencias concretas
y con dindmicas participativas. En relacion con este panorama, el Proyecto Santotokids, que atiende
a nifios entre 6 y 11 afos, evidencia la necesidad de fortalecer los procesos pedagdgicos vinculados
con la ensefianza de las Ciencias Naturales. Las actividades realizadas en este espacio no integran de
manera sistematica estrategias ludico-pedagodgicas que permitan relacionar los contenidos cientificos
con la exploracidn, el juego o la experimentacion directa.

Segun Piaget (1970) la accidn, la manipulacion y el juego constituyen vias clave para la
construccién del pensamiento logico y cientifico durante la nifiez media, por lo que su ausencia
dificulta la comprension de fendmenos asociados al entorno natural. Autores como Moyles (2005) y
Sarmiento (2003) destacan que las estrategias lidico- pedagogicas basadas en el juego no solo
favorecen el aprendizaje activo y la creatividad, sino que también fortalecen la autoestima, la
autorregulacion emocional y la capacidad de interactuar en grupos, aspectos cruciales para el
desenvolvimiento social. A pesar de ello, su implementacién en el aula suele ser limitada o
improvisada, ya sea por desconocimiento docente, falta de formacién pedagdgica en metodologias
activas o escasez de recursos didacticos adaptados a estas propuestas.

Por su parte, Goleman (1995) advierte que el desarrollo de la inteligencia emocional y social
en los primeros afios escolares es un predictor clave del éxito académico y personal. En efecto, un
nifio que aprende a comunicarse, a resolver conflictos de manera pacifica y a trabajar en equipo, esta
mas preparado para afrontar los retos escolares y para integrarse en la vida en comunidad. Esto cobra
especial relevancia cuando se abordan asignaturas como las ciencias naturales, cuyo aprendizaje
puede potenciarse a través de dindmicas de grupo, experimentacidn guiada, juegos de roles,

simulaciones y actividades practicas que despierten la curiosidad y el deseo de investigar.
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Ante este panorama, se hace evidente la necesidad de transformar las metodologias de
ensefianza en el nivel de educacion béasica primaria, buscando integrar estrategias ludico-
pedagdgicas que estimulen tanto el desarrollo cognitivo como el afectivo y social de los nifios.
Particularmente, en espacios como el Proyecto Santotokids, estas estrategias pueden representar una
alternativa didactica innovadora para potenciar el aprendizaje significativo y las habilidades

interpersonales, partiendo de la experiencia, la cooperacion y el descubrimiento.

1.1.Pregunta problema
¢Como pueden las estrategias ludico-pedagdgicas basadas en el juego fortalecer las
habilidades sociales y mejorar el aprendizaje de las ciencias naturales en nifios de 6 a 11 afios del

Proyecto Santotokis?
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2. Justificacion

La presente investigacion se justifica desde multiples perspectivas: pedagdgica, social,
psicoldgica y cientifica. En primer lugar, desde el ambito pedagdgico, responde a la necesidad de
renovar las practicas de ensefianza en la educacion basica primaria mediante el uso de metodologias
activas centradas en el estudiante. Tal como lo plantea Bruner (1997), el aprendizaje se vuelve mas
efectivo cuando el estudiante es protagonista de su proceso educativo, participando activamente a
través de la experimentacion, el descubrimiento y la reflexion. En este sentido, las estrategias ludico-
pedagdgicas basadas en el juego favorecen la apropiacion de conceptos cientificos mediante
experiencias practicas, dindmicas e interactivas.

En segundo lugar, desde una perspectiva psicolégica y del desarrollo infantil, se considera
que el juego es una herramienta esencial para el fortalecimiento de funciones cognitivas y
emocionales. Erikson (1968) sostiene que durante la nifiez media los nifios construyen su sentido de
competencia y autoeficacia a través del juego, el trabajo en grupo y el cumplimiento de metas
compartidas. Por tanto, una propuesta educativa que incorpore el juego de forma estructurada
contribuye no solo al desarrollo intelectual, sino también al bienestar emocional y social del
estudiante.

Desde el enfoque socioeducativo, autores como Goleman (1995) y Gardner (1993) coinciden
en que la inteligencia interpersonal e intrapersonal son tan importantes como las habilidades
académicas tradicionales. El fortalecimiento de estas dimensiones a través del juego facilita la
creacion de ambientes escolares mas armanicos, inclusivos y cooperativos. En este contexto, la
educacion no solo debe preparar a los estudiantes para aprobar examenes, sino también para convivir
con otros, resolver conflictos, expresar sus ideas con respeto y comprender diferentes puntos de

vista.
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Ademas, la ensefianza de las ciencias naturales cobra una importancia especial, ya que
permite a los estudiantes comprender el mundo que los rodea, formular preguntas, investigar y
desarrollar una vision critica de la realidad. Sin embargo, como afirma Ausubel (2002), el
aprendizaje de conceptos cientificos requiere ser significativo, es decir, vinculado a los
conocimientos previos, los intereses y las experiencias del estudiante. El juego, al conectar con la
realidad del nifio y permitir el aprendizaje en movimiento, se convierte en un recurso clave para
lograr esa conexion.

En el caso particular del Proyecto Santotokis, esta investigacion cobra especial relevancia,
ya gue se trata de una poblacion con caracteristicas sociales y educativas particulares, donde muchos
nifios presentan dificultades de socializacion, baja autoestima y bajo rendimiento académico.
Implementar una propuesta que articule el juego con el desarrollo de habilidades sociales y el
aprendizaje de las ciencias naturales, no solo mejorara los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino
que también contribuirad a una formacion mas humana, afectiva y contextualizada.

Este trabajo de grado también se justifica por su valor investigativo y su aporte a la practica
pedagdgica. Sus resultados podran ser replicados o adaptados en otros entornos escolares, ofreciendo
una alternativa metodoldgica sustentada te6ricamente y probada empiricamente. De este modo, se
aportara al fortalecimiento de una educacion mas integral, inclusiva y transformadora, que reconozca
al nifilo como sujeto activo, capaz de aprender, socializar y desarrollarse plenamente mediante

experiencias educativas significativas y basadas en el juego.
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3. Objetivos
3.1.0Dbjetivo general
Implementar estrategias ludico-pedagogicas basadas en el juego que contribuyan al
fortalecimiento de las habilidades sociales y el aprendizaje de las ciencias naturales en nifios de 6 a
11 afos del Proyecto Santotokis.
3.2.0Dbjetivos especificos
Identificar las principales necesidades en el desarrollo de habilidades sociales y en el
aprendizaje de las ciencias naturales en los nifios participantes del Proyecto Santotokis.
Disefiar estrategias ludico-pedagogicas integradas al curriculo de ciencias naturales que
promuevan el trabajo en equipo, la comunicacion y la participacion activa.
Evaluar el impacto de la implementacion de las estrategias ludicas en el desarrollo de

habilidades sociales y el rendimiento académico en ciencias naturales de los nifios.
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4. Marcos referenciales

4.1.Antecedentes

4.1.1. Antecedentes Internacionales

Rodriguez (2021) en su investigacion titulada: Estrategia ludico- pedagdgica flexible para la
estimulacion de habilidades cognitivas y sociales en nifios y nifias de quinto grado de la escuela rural
de 28 Millas, Matina, propone una intervencion educativa centrada en el fortalecimiento de
habilidades cognitivas y sociales en contextos rurales de alta vulnerabilidad social. La propuesta se
desarrolla como una respuesta a la limitada oferta de programas de estimulacion para estudiantes
mayores de ocho afios en el sistema educativo costarricense, especialmente en zonas rurales como el
cantén de Matina, el cual en 2018 presento el indice de desarrollo humano mas bajo del pais.

El objetivo principal de este estudio fue disefiar y aplicar una estrategia pedagogica flexible y
Iudica, que respondiera a las caracteristicas particulares del entorno y de los estudiantes. Se opt6 por
una metodologia cualitativa con un enfoque participativo, incorporando observaciones, entrevistas y
talleres colaborativos con docentes y estudiantes. Los resultados evidenciaron que, mediante el uso de
juegos educativos, dindmicas grupales y recursos adaptativos, se logré fomentar la atencion, la
memoria, la empatia, el trabajo en equipo y otras habilidades fundamentales para el desarrollo
integral de los nifios y nifias.

La estrategia desarrollada por Rodriguez se caracteriza por su adaptabilidad al contexto rural
y por su enfoque inclusivo, reconociendo la diversidad de capacidades presentes en el aula. El
estudio subraya ademas la importancia de invertir en programas educativos diferenciados en las
regiones con menor desarrollo, para reducir las brechas socioeconémicas y garantizar una educacion

de calidad para todos.
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Vargas (2022) en su investigacion titulada: Estrategia Pedagogica para Potenciar las
Habilidades Sociales en los estudiantes de quinto grado de secundaria de una Institucién Educativa
Estatal de Lima, desarrolla una propuesta educativa orientada a fortalecer las habilidades sociales de
los estudiantes en contextos escolares pablicos. La investigacion parte del diagnéstico de una limitada
participacion activa del estudiantado, baja motivacion en las clases y una ausencia de estrategias
pedagdgicas centradas en el desarrollo de habilidades sociales.

El estudio se enmarca en el paradigma sociocritico, con un enfoque cualitativo y de tipo
aplicado, empleando un disefio no experimental de corte transversal descriptivo. Se utilizaron técnicas
como la entrevista semiestructurada, la encuesta y la observacion de clase para recopilar informacion
relevante de una muestra conformada por 46 estudiantes y tres docentes. A partir de este analisis, se
disefid una estrategia pedagdgica basada en talleres de socializacion guiados por el docente tutor, con
el propdsito de fomentar una participacion mas activa y fortalecer las relaciones interpersonales

entre los estudiantes.

4.1.2. Antecedentes Nacionales

Amaya (2020), en su trabajo titulado Fortalecimiento de las habilidades sociales en los nifios
de transicion a través de una propuesta pedagégica en una institucion publica de la ciudad de
Bucaramanga, presenta una iniciativa educativa orientada a mejorar las interacciones interpersonales
de los nifios en edad preescolar mediante el desarrollo de habilidades sociales. El estudio parte del
principio fundamental de la educacion inicial: aprender a vivir juntos, tal como lo establece el
Ministerio de Educacion Nacional (2018), resaltando la importancia de promover el reconocimiento
del otro, la participacion y la resolucion de conflictos en entornos colectivos.

La propuesta se materializa en una cartilla educativa titulada “Fortaleciendo mis habilidades
sociales: compartir es vivir y una manera de ser feliz”, que retne talleres ludicos disefiados para ser

aplicados en el aula y en conjunto con las familias, a través de una escuela de formacion de padres y
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madres. El objetivo general del estudio fue fortalecer las habilidades sociales en nifios de grado
transicion. La investigacion se desarrollé bajo el paradigma cualitativo, con un enfoque
metodoldgico descriptivo. Las técnicas de recoleccion de datos incluyeron la observacion
participante, mientras que los instrumentos utilizados fueron el diario pedagogico y el cuestionario.
Estos permitieron diagnosticar las necesidades sociales de los estudiantes y orientar la propuesta
hacia el fortalecimiento de comportamientos socialmente aceptables, mediante actividades ludicas
que fomentan el juego, la cooperacion, la recreacion y el disfrute en el proceso educativo.

Esta propuesta, ademas de responder a una necesidad identificada en el aula, brinda a los
docentes de preescolares herramientas concretas para promover el desarrollo socioemocional de sus
estudiantes desde una perspectiva integral y participativa.

Gomez (2022) en su investigacion titulada Propuesta pedagdgica para el fortalecimiento de
las habilidades sociales en estudiantes de 8 a 10 afios de edad en el centro educativo Agualasal,
ciudad San José de Cucuta (Norte de Santander), desarrolla una estrategia educativa orientada a
promover el desarrollo emocional y social en nifios de primaria. El estudio parte de la necesidad de
fortalecer habilidades sociales fundamentales en la infancia, tales como el apego, la empatia, la
cooperacion, la comunicacion asertiva, el control emocional y la resolucion de conflictos, con el fin
de mejorar la calidad de las interacciones en el entorno escolar.

El proyecto se llevé a cabo mediante una investigacion accion educativa, con enfoque
cualitativo. La poblacién total estuvo compuesta por 208 estudiantes, 1 directivo y 15 docentes del
Centro Educativo Agualasal. La muestra intencional fue de 20 estudiantes del grado tercero, con
edades entre 8 y 10 afios. A través del diagnostico inicial, se identificaron debilidades en el desarrollo
de habilidades sociales basicas, lo que fundamento el disefio de una propuesta pedagdgica dirigida a

su fortalecimiento.
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Los resultados obtenidos reflejaron que las actividades implementadas promovieron un
aprendizaje significativo que involucrd el componente emocional de los estudiantes, permitiéndoles
desarrollar su inteligencia emocional. La propuesta pedagogica contribuy6 al mejoramiento de sus
relaciones interpersonales y a una mejor adaptacion al entorno social, consolidando asi competencias
clave para la vida en comunidad.

Sandoval & Rodriguez (2022) en su trabajo titulado Fortalecer habilidades sociales, a traves
del juego como estrategia ludica en nifios y nifias del Hogar Infantil Mi Pequefio Mundo, municipio
de Malaga, Santander, propone una intervencion pedagogica centrada en el juego como herramienta
clave para el desarrollo social y emocional en la primera infancia. La propuesta parte del
reconocimiento de que muchos nifios y nifias crecen sin disponer de herramientas adecuadas para
relacionarse de forma sana y equilibrada, lo cual incide negativamente en su desarrollo afectivo y
escolar.

El objetivo central de la investigacion fue fortalecer las habilidades sociales mediante
estrategias ludicas, especificamente a través del juego, como medio para promover valores como la
empatia, el respeto, el buen trato y la sana convivencia. La autora destaca que el juego, al ser una
actividad natural en la infancia, permite construir relaciones positivas, favoreciendo el manejo de
emociones y la resolucién de conflictos de manera adecuada.

A través de esta estrategia, se busca contrarrestar conductas agresivas y prevenir futuras
dificultades escolares asociadas a la falta de habilidades sociales. La propuesta lidica se convierte
asi en una via efectiva para fomentar el desarrollo integral del nifio, contribuyendo a la formacién de
vinculos afectivos saludables dentro del entorno educativo. El estudio resalta la importancia de
implementar en los espacios escolares metodologias que integren el juego como una herramienta
formativa, reconociendo su potencial para transformar las dinamicas sociales del aula y promover
una convivencia armanica desde los primeros afios de vida.
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4.1.1. Antecedentes Regionales

Ruiz (2017) en su investigacion titulada Los juegos didacticos como estrategia de ensefianza
y aprendizaje en el area de Ciencias Naturales y Educacion Ambiental del grado 5°B de la Institucién
Educativa Manuel Ruiz Alvarez de la ciudad de Monteria-Cordoba, propone una intervencion
pedagdgica basada en el uso de juegos como herramienta didactica para mejorar el aprendizaje de las
ciencias naturales. El estudio surge como respuesta a la desmotivacion de los estudiantes hacia esta
area del conocimiento y a la escasa aplicacion de estrategias innovadoras por parte del docente.

El objetivo fue implementar juegos didacticos como una estrategia activa de ensefianza y
aprendizaje, con el proposito de generar mayor interés y participacion en los estudiantes. La
metodologia utilizada se enmarco en la investigacion accion participacion (1AP), desarrollada en
cuatro fases: identificacion, caracterizacion, desarrollo y evaluacion, lo que permitié un abordaje
sistematico del proceso educativo.

Los resultados evidenciaron que el uso del juego como recurso pedagogico facilité la
comprension de los temas, promovio la colaboracion entre pares y aumento el entusiasmo por el
aprendizaje. Los estudiantes mostraron una actitud mas positiva hacia las ciencias naturales, lo cual
refleja la efectividad de la estrategia implementada para hacer del aprendizaje una experiencia mas
significativa y participativa. Esta propuesta destaca el valor de los juegos didacticos como medio
para dinamizar el aula, fomentar el aprendizaje activo y lograr que los estudiantes se apropien del

conocimiento a través de la interaccion, el juego y la exploracién cooperativa.
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4.2.Marco Tedrico
El presente trabajo de grado se sustenta en diversos pilares conceptuales que permiten
comprender la relacion entre las estrategias ludico-pedagogicas, el desarrollo de las habilidades
sociales y el aprendizaje de las Ciencias Naturales en nifios de 6 a 11 afios del Proyecto Santotokis.
Para ello, se integran aportes de la psicologia del desarrollo, la pedagogia activa, la educacion
inclusiva y los fundamentos de la ensefianza de las ciencias, articulando cada componente de manera

coherente.

4.2.1. El desarrollo infantil en la nifiez media

Para comprender la pertinencia de las estrategias ludico-pedagogicas, es necesario partir del
desarrollo infantil durante la nifiez media, etapa que comprende aproximadamente entre los 6 y los
11 afios. En este periodo se consolidan procesos cognitivos, emocionales, sociales y fisicos que
influyen en la manera como los nifios interacttan con el entorno escolar. Desde la teoria psicosocial,
Erikson (1968) caracteriza esta etapa como el estadio del "esfuerzo frente a la inferioridad"”, en el
cual los nifios construyen su autoconcepto a partir de experiencias académicas y sociales que
fortalecen su sentido de competencia.

En el plano cognitivo, Piaget (1972) ubica esta etapa en el estadio de las operaciones
concretas, caracterizado por el desarrollo del pensamiento l6gico, aunque aun limitado a situaciones
observables y manipulables. Los nifios adquieren nociones de clasificacion, seriacion, conservacion
y reversibilidad, lo que les permite entender relaciones de causa- efecto, reglas matematicas y
fendmenos naturales de manera mas estructurada. Este avance cognitivo abre las puertas para una
comprension mas profunda de los contenidos escolares, siempre que se les presenten de forma

concreta y significativa.

21



En paralelo, se fortalecen las habilidades sociales. Los nifios comienzan a establecer
relaciones méas complejas con sus comparieros, desarrollan la capacidad de tomar la perspectiva del
otro y muestran un creciente interés por pertenecer a grupos y cumplir roles sociales. Por lo tanto, la
escuela no solo es un espacio académico, sino también social y afectivo, donde se modelan valores,
actitudes y comportamientos.

En este sentido, los educadores deben disefiar estrategias pedagdgicas que respondan a las
necesidades especificas de esta etapa, promoviendo aprendizajes significativos, el desarrollo de la
autonomia, la autorregulacion emocional y la capacidad de colaborar. Asi, se garantiza un entorno

educativo favorable para el desarrollo integral del nifio.

4.2.2. Eljuego como herramienta de desarrollo integral

En continuidad con lo anterior, el juego constituye un elemento esencial para el desarrollo
integral durante la nifiez media. Lejos de ser una actividad meramente recreativa, diversos autores
reconocen su papel como motor de la exploracion, la imaginacion y el aprendizaje. Huizing (2007),
en Homo Ludens, plantea que el juego es un fendmeno cultural originario que contribuye a la
formacion simbdlica, la adopcién de roles y la construccién de reglas. Huizinga (2007), en su obra
Homo Ludens, plantea que el juego es un fenémeno cultural originario que antecede incluso al
pensamiento racional. Considera que a través del juego se desarrollan reglas, se asumen roles, se
construye significado simbolico y se expresan valores. En este sentido, el juego no es una actividad
secundaria, sino un acto profundamente humano, que estructura la cultura y el aprendizaje desde los
primeros afos de vida.

Ahora bien, complementando esta perspectiva, Vygotsky (1978), desde el enfoque historico-
cultural, sostiene que el juego permite al nifio actuar en un nivel de desarrollo potencial, es decir,
mas alla de lo que podria lograr por si solo en condiciones normales. En el juego simbdélico, el nifio

asume roles sociales, imita comportamientos adultos, internaliza reglas y desarrolla funciones
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psicoldgicas superiores como la memoria voluntaria, la atencion sostenida y el lenguaje. De este
modo, el juego actlia como un puente entre lo real y lo imaginado, entre el presente y el desarrollo
futuro del nifio.

Asimismo, es importante sefialar que el juego favorece el desarrollo socioemocional, ya que
implica interaccion, cooperacion, negociacion, autorregulacion y resolucién de conflictos. En un
entorno ludico, los nifios aprenden a compartir, a ponerse en el lugar del otro, a establecer normas de
convivencia y a comunicarse de manera efectiva. Por ello, su incorporacion en los espacios
educativos no debe ser vista como un complemento o una recompensa, Sin0 como una estrategia
central en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, la evidencia empirica respalda el
impacto positivo del juego en el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, asi como en el
fortalecimiento del vinculo afectivo con docentes y compafieros.

4.2.3. Las estrategias ltdico-pedagdgicas

A partir de lo anterior, las estrategias ludico-pedagdgicas se entienden como enfoques
metodol6gicos que incorporan el juego de manera intencional en el proceso educativo. Estas
estrategias se sustentan en principios del aprendizaje activo y centrado en el estudiante. Segun
Moyles (2005), la pedagogia ludica genera experiencias integrales que involucran dimensiones
cognitivas, emocionales y sociales, facilitando la participacién y la motivacion. En esta linea,
Moyles (2005) explica que la pedagogia ludica genera experiencias integrales que involucran
dimensiones cognitivas, emocionales y sociales, facilitando la participacion y la motivacion.

En coherencia con esta vision, la misma autora sostiene que el juego transforma el
aprendizaje en una experiencia plena, al movilizar la curiosidad del nifio y favorecer su implicacion
emocional. Al jugar, el nifio participa de forma espontanea y significativa, lo que constituye una base
solida para la construccion de aprendizajes duraderos y relevantes. Asimismo, desde la perspectiva

constructivista, Bruner (1997) argumenta que el aprendizaje se fortalece cuando el estudiante
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descubre por si mismo, en lugar de recibir la informacion de manera pasiva. Las estrategias ludico-
pedagdgicas ofrecen precisamente estos entornos ricos en estimulos, en los cuales el nifio puede
investigar, experimentar, equivocarse, reflexionar y crear. Ademas, dichas estrategias promueven el
trabajo colaborativo, respetan el ritmo de cada estudiante y atienden la diversidad en el aula, lo que
permite fortalecer habilidades sociales como la empatia, la cooperacion y la comunicacion. Al
mismo tiempo, el caracter flexible del juego facilita la inclusion de estudiantes con necesidades
educativas diversas, ya que se adapta con facilidad a distintos estilos y ritmos de aprendizaje.

Del mismo modo, en areas como las Ciencias Naturales, donde muchos conceptos pueden
resultar abstractos o complejos, las estrategias ludico-pedagdgicas permiten traducir los contenidos a
experiencias concretas, manipulables y contextualizadas. Gracias a ello, el aprendizaje cientifico se
convierte en un proceso comprensible, atractivo y significativo, en el que el nifio no solo memoriza

informacidn, sino que observa, experimenta, aplica y disfruta del conocimiento adquirido.

4.2.4. Las habilidades sociales en el contexto escolar

En primer lugar, las habilidades sociales se entienden como un conjunto de comportamientos
y capacidades que permiten a las personas interactuar de manera adecuada con los demas, establecer
relaciones interpersonales satisfactorias, expresar emociones de forma asertiva y resolver conflictos
de manera pacifica y constructiva. Estas habilidades incluyen desde aspectos basicos como saludar,
escuchar o pedir ayuda, hasta componentes mas complejos como la empatia, la cooperacion, la toma
de decisiones grupales y la regulacién emocional (Goldstein et al.1997)

A continuacion, en el contexto escolar, estas habilidades adquieren una relevancia particular,
puesto que la escuela constituye no solo un espacio de transmision de conocimientos, sino también
un entorno social en el que los nifios aprenden a convivir, compartir, trabajar en equipo y resolver
diferencias. Segun Goleman (1995), en su teoria de la inteligencia emocional, la competencia

emocional que integra la empatia, la autorregulacion, la motivacion y la habilidad para establecer
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relaciones sanas resulta tan determinante como la inteligencia académica para el desarrollo integral
del ser humano. Ademas, el desarrollo de habilidades sociales en la infancia se relaciona con la
adaptacion escolar, el desempefio académico y el bienestar emocional a largo plazo.

De manera complementaria, Caballo (2005) identifica un conjunto estructurado de
habilidades sociales fundamentales, entre las que se incluyen la expresion de sentimientos y
emociones, la capacidad para iniciar y mantener conversaciones, la resolucion de desacuerdos de
forma asertiva, la escucha activa, la cooperacion, el respeto por las normas y la toma de perspectiva.
Estas capacidades favorecen gue el nifio se desenvuelva de forma mas eficaz en su entorno social,
prevenga situaciones de conflicto y contribuya a la construccién de ambientes escolares inclusivos y
organizados.

Posteriormente, es importante sefialar que estas habilidades no surgen de manera espontanea,
sino que requieren ser ensefiadas, practicadas y reforzadas de forma constante. En este proceso, el rol
del docente adquiere un papel fundamental como mediador y modelo de comportamiento
socialmente competente. Asimismo, resulta necesario crear espacios dentro del aula que favorezcan
el trabajo colaborativo, el dialogo y la reflexién sobre las emociones y las conductas. Desde esta
perspectiva, las estrategias ludico-pedagogicas se configuran como una herramienta pertinente para
promover el desarrollo de las habilidades sociales. Los juegos cooperativos, los juegos de roles, las
simulaciones y las dinamicas grupales permiten que los nifios interactlen, resuelvan problemas,
negocien normas, se escuchen mutuamente y experimenten diversas situaciones sociales en un

ambiente seguro y estructurado.

4.2.5. El aprendizaje de las ciencias naturales en la educacion béasica
El aprendizaje de las ciencias naturales en la educacion basica tiene un papel fundamental en
la formacion de ciudadanos criticos, curiosos, responsables con el entorno y capaces de tomar

decisiones informadas. Esta area del conocimiento no solo proporciona informacion sobre el mundo
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natural, sino que también cultiva habilidades de pensamiento cientifico, como la observacion, la
formulacion de hipotesis, la recoleccion y analisis de datos, la argumentacion basada en evidencias y
la resolucidn de problemas. Estas competencias son esenciales para desenvolverse activamente en
una sociedad basada en el conocimiento, la tecnologia y la sostenibilidad.

No obstante, en muchos contextos educativos, especialmente en escenarios con limitaciones
de recursos o préacticas pedagdgicas tradicionales, la ensefianza de las ciencias naturales tiende a
centrarse en la simple transmision de contenidos tedricos, muchas veces descontextualizados de la
realidad del estudiante. Esta metodologia genera desinterés, memorismo sin comprension y una
desconexion entre lo que se aprende y lo que se vive. Tal como lo sefiala Ausubel (2002), el
aprendizaje significativo solo ocurre cuando los nuevos conocimientos pueden relacionarse de
manera sustancial con lo que el alumno ya sabe, lo que implica tener en cuenta su entorno, sus
experiencias previas y su nivel de desarrollo cognitivo.

Por ello, se hace indispensable recurrir a metodologias activas que acerquen las ciencias al
nifio desde su propia curiosidad y experiencias cotidianas. La experimentacion, el juego, la
manipulacion de materiales concretos, el trabajo por proyectos y las salidas pedagdgicas son
estrategias clave para ensefiar ciencias de manera vivencial. Estas permiten que el nifio adopte un rol
activo, investigue, se equivoque, rectifique y aprenda en contacto directo con la realidad.

4.2.6. Lapedagogia activay centrada en el nifio

En primer lugar, la pedagogia activa propone un cambio significativo en el paradigma
educativo tradicional, al ubicar al nifio como protagonista de su propio proceso de aprendizaje.
Inspirada por pedagogos como Decroly, Freinet, Montessori, Dewey y Piaget, esta corriente plantea
que el conocimiento no se transmite de manera pasiva, sino que se construye activamente mediante

la interaccion con el entorno, la experiencia directa, el juego, la investigacion y la reflexion.
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A continuacion, dentro de este marco conceptual, Decroly (1934) afirmaba que el aprendizaje
debia originarse en los intereses vitales del nifio y vincularse con su contexto inmediato. Del mismo
modo, Freinet (1979) proponia una escuela cooperativa y participativa, en la que los estudiantes
pudieran expresarse libremente, organizar su trabajo en equipo, emplear el texto libre como medio
de comunicacion y experimentar la vida escolar de forma significativa. En conjunto, estas propuestas
coinciden en sefialar la importancia de respetar el ritmo individual, fomentar la autonomia, estimular
la curiosidad y entender el aprendizaje como un proceso social y afectivo.

Posteriormente, en este enfoque, los errores se interpretan como oportunidades de analisis y
mejora, mientras que el docente asume el rol de guia o mediador que facilita el acceso al
conocimiento. Las metodologias activas, como los talleres, los rincones de aprendizaje, los proyectos
interdisciplinarios y las actividades ladicas, ofrecen escenarios donde el nifio puede explorar,
descubrir y participar en situaciones auténticas que requieren tomar decisiones, resolver problemas y
trabajar colaborativamente.

Finalmente, las estrategias Iudico-pedagdgicas se integran de manera coherente con esta
vision educativa. Al combinar el juego con propositos pedagdgicos definidos, estas estrategias
permiten crear ambientes de aprendizaje dinamicos, flexibles y centrados en los intereses del
estudiante. Con ello, se favorece el desarrollo integral del nifio en dimensiones cognitivas,
emocionales, sociales y éticas, contribuyendo a procesos educativos que reconocen la diversidad,

promueven la participacion y fortalecen la experiencia formativa.

4.2.7. Elclima escolar y su influencia en el aprendizaje
Por una parte, el clima escolar constituye un elemento clave en los procesos de ensefianza-
aprendizaje y en el bienestar emocional del estudiantado. Este concepto comprende el conjunto de
relaciones, normas, percepciones, actitudes y emociones que se configuran dentro del espacio

escolar y que influyen en la motivacion, la participacion y el desempefio académico. Segun Cohen &
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Michelli (2009), un clima escolar positivo se caracteriza por vinculos afectivos solidos, respeto
mutuo, sentido de pertenencia, equidad, dialogo y oportunidades de participacion significativa.

Por otra parte, diversas investigaciones sefialan que un clima escolar favorable se asocia con
la reduccion de conductas disruptivas, el incremento del compromiso con las actividades
académicas, la consolidacion de la autoestima y el fortalecimiento del aprendizaje cooperativo. En
contraste, entornos marcados por practicas rigidas, ausencia de reconocimiento o tensiones
emocionales pueden relacionarse con desinterés, dificultades de adaptacion y bajo rendimiento
académico.

En este marco, el juego, cuando se integra de manera planificada con fines pedagdgicos, se
presenta como una herramienta pertinente para contribuir al fortalecimiento del clima escolar. A
través de la interaccion, la cooperacion, la negociacion y la expresion de emociones, el juego
favorece la construccion de relaciones positivas entre los estudiantes y entre estos y sus docentes. De
igual manera, su implementacion permite abordar situaciones de convivencia, promover la
autorregulacion y facilitar la construccion participativa de normas.

En coherencia con lo anterior, en el contexto del Proyecto Santotokis, donde algunos nifios
enfrentan barreras para la socializacidn o presentan dificultades en los procesos de adaptacion, el uso
de estrategias ludico-pedagdgicas resulta especialmente relevante. Estas estrategias contribuyen a
generar ambientes organizados, accesibles y emocionalmente estables, lo cual favorece la
participacion y el desarrollo de experiencias de aprendizaje acordes con las necesidades del
estudiantado.

4.2.8. Educacion inclusiva y metodologias diferenciadas

En primera instancia, la educacion inclusiva parte del reconocimiento de que todos los nifios

y nifias tienen acceso legitimo a una educacion de calidad dentro del sistema escolar regular,

independientemente de sus particularidades individuales. Este enfoque implica, ademas de su
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participacion en el aula, la necesidad de transformar las practicas educativas para responder
adecuadamente a la diversidad presente en los contextos escolares.

A continuacion, Sandoval et al. (2002) explican que una escuela inclusiva es aquella que
identifica y reduce los obstaculos que afectan el aprendizaje y la participacién. En esta linea,
proponen la creacion de entornos accesibles, flexibles y organizados, capaces de considerar los
distintos ritmos de aprendizaje, estilos cognitivos, historias personales y contextos socioculturales
del estudiantado. Esto supone implementar metodologias que se ajusten a las particularidades de
cada nifo.

Seguidamente, las estrategias ltdico-pedagdgicas aparecen como una alternativa que
contribuye al cumplimiento de estos principios. Su versatilidad y caracter dindmico permiten disefiar
actividades multisensoriales, cooperativas y adaptables, lo que facilita la participacién de todos los
estudiantes. Del mismo modo, el juego actia como un medio compartido que posibilita la
interaccion entre nifios con diversas condiciones, incluidas discapacidades, talentos excepcionales,
dificultades de aprendizaje o situaciones de vulnerabilidad.

Por ultimo, en lo referido al Proyecto Santotokis, esta perspectiva adquiere pertinencia
debido a la diversidad presente en su poblacion infantil. En este escenario, la inclusién se expresa a
través de practicas pedagdgicas que integran el juego como recurso para favorecer la participacion,
fortalecer la interaccién y apoyar el acceso al aprendizaje, promoviendo asi un ambiente educativo

respetuoso y ajustado a las caracteristicas de cada estudiante.
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4.3.Marco Conceptual
El presente trabajo de grado gira en torno a una serie de conceptos fundamentales que
orientan el disefio y aplicacion de estrategias ludico-pedagdgicas para el fortalecimiento de las
habilidades sociales y el aprendizaje de las ciencias naturales en nifios de 6 a 11 afios del Proyecto
Santotokis. A continuacion, se definen y contextualizan los términos centrales que guian esta
investigacion:
4.3.1. Estrategias ludico-pedagogicas
Las estrategias ltdico-pedagdgicas son metodologias de ensefianza-aprendizaje que integran
el juego como elemento central para promover la motivacion, el pensamiento critico, la cooperacion
y el aprendizaje significativo. Estas estrategias no solo buscan el entretenimiento, sino que estan
disefiadas intencionalmente con fines educativos, estimulando el desarrollo integral del nifio. Desde
el enfoque constructivista, se consideran como una forma efectiva de vincular los contenidos
curriculares con la experiencia vivencial del estudiante, facilitando la comprension y aplicacion de

conceptos abstractos mediante la accion y la interaccion.

4.3.2. Juego

El juego es una actividad espontéanea, libre, creativa y placentera, inherente al desarrollo
infantil. En el contexto educativo, el juego adquiere una funcién pedagogica cuando se estructura
con objetivos de aprendizaje definidos. Vygotsky (1978) argumenta que el juego contribuye al
desarrollo de funciones psicoldgicas superiores y facilita la internalizacion de normas sociales, roles
y conocimientos. Se convierte en una herramienta valiosa para el trabajo en aula cuando se orienta al
desarrollo cognitivo, afectivo, social y motriz de los estudiantes. Existen diversos tipos de juegos
aplicables a contextos educativos, como juegos simbdlicos, de reglas, cooperativos, de roles, de

experimentacion y cientificos.
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4.3.3. Habilidades sociales
Las habilidades sociales son un conjunto de comportamientos interpersonales que permiten a
los individuos relacionarse de manera adecuada con los demaés, estableciendo vinculos saludables,
empaticos y respetuosos. Incluyen la capacidad de comunicarse eficazmente, escuchar activamente,
resolver conflictos, trabajar en equipo y regular las emociones. Segin Goleman (1995), estas
habilidades hacen parte de la inteligencia emocional y son fundamentales para la adaptacion escolar,
la convivencia y el éxito en el aprendizaje. En el aula, su fortalecimiento favorece un clima positivo,

reduce los comportamientos disruptivos y mejora las relaciones entre pares y docentes.

4.3.4. Ciencias naturales

Las ciencias naturales constituyen un area del conocimiento que permite a los estudiantes
observar, describir, explicar y transformar fendmenos del entorno fisico y bioldgico. Su ensefianza
en la educacion béasica busca fomentar el pensamiento cientifico, la curiosidad, la capacidad de
observacion, el andlisis de datos y la comprension de principios que rigen el mundo natural. Segun
Ausubel (2002), el aprendizaje de las ciencias debe ser significativo, es decir, vinculado a los
conocimientos previos y al contexto del estudiante. Esto implica superar enfoques puramente
memoristicos e introducir metodologias activas como el juego, el experimento y la resolucion de

problemas.

4.3.5. Aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo, propuesto por Ausubel (1976) ocurre cuando la nueva
informacion se conecta de manera sustancial y no arbitraria con los conocimientos previos del
estudiante, generando una transformacion en sus estructuras cognitivas. Para que este tipo de
aprendizaje se dé, es necesario que los contenidos tengan sentido para el alumno y que se presenten
de manera motivadora, clara y contextualizada. Las estrategias ludico- pedagogicas, al relacionar los

saberes escolares con las vivencias cotidianas del nifio, se convierten en una via eficaz para promover
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aprendizajes profundos, duraderos y transferibles.

4.3.6. Nifiez media (6 a 11 afios)

La nifiez media es una etapa del desarrollo humano que se extiende aproximadamente entre
los 6y 11 afios de edad. En este periodo, los nifios consolidan habilidades cognitivas mas complejas,
desarrollan una mayor autonomia, fortalecen su identidad y comienzan a ampliar su red de relaciones
sociales. Piaget (1972) caracteriza esta etapa como el momento de las operaciones concretas, donde
los nifios logran realizar razonamientos 16gicos aplicados a situaciones reales. Es una etapa sensible
para el aprendizaje escolar, laadquisicion de normas de convivencia y la construccion de vinculos
afectivos, por lo que las estrategias educativas deben responder a las necesidades particulares de esta

fase del desarrollo.

4.3.7. Aprendizaje colaborativo
El aprendizaje colaborativo es un enfoque educativo en el cual los estudiantes trabajan juntos
en la construccion del conocimiento, compartiendo responsabilidades, ideas y soluciones. De acuerdo
con Johnson et al. (1999) el trabajo colaborativo promueve la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual, la interaccion cara a cara, el desarrollo de habilidades interpersonales y la
evaluacion grupal. Esta modalidad favorece tanto el desarrollo académico como el crecimiento
personal y social de los estudiantes, especialmente cuando se utiliza el juego como facilitador de

interacciones significativas.

4.3.8. Proyecto Santotokis (contexto de intervencion)

El Proyecto Santotokis es una iniciativa educativa y comunitaria localizada en un entorno
vulnerable que atiende a nifios y nifias en edad escolar, brindando espacios de apoyo pedagogico y
socioemocional. Su enfoque se centra en la atencidn integral, el respeto por la diversidad, el
fortalecimiento de habilidades para la vida y la promocidn de metodologias alternativas e inclusivas.

En este contexto, la implementacion de estrategias ludico- pedagogicas basadas en el juego se
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presenta como una respuesta innovadora a las necesidades formativas de los estudiantes, con miras a
mejorar su convivencia, autoestima y rendimiento académico en areas como las ciencias naturales.
4.4.Marco Legal

El presente trabajo de grado se sustenta en un conjunto de normas y disposiciones legales
tanto nacionales como internacionales, que garantizan el derecho de los nifios a una educacion
integral, inclusiva, pertinente y de calidad, donde el juego, la ludica, el desarrollo de habilidades
sociales y el aprendizaje de las ciencias naturales ocupan un lugar fundamental. Estas leyes
respaldan el uso de metodologias activas y participativas, y promueven el desarrollo pleno de los

nifios como sujetos de derechos.

4.4.1. Normativa nacional

La Constitucion Politica de 1991, es la norma suprema que rige el ordenamiento juridico
colombiano. En su Articulo 44, se consagran los derechos fundamentales de los nifios, entre los
cuales se encuentra el derecho a la educacién, al desarrollo integral y a la recreacién. Asimismo, este
articulo establece que los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de los demas, lo cual
legitima la implementacion de estrategias pedagdgicas centradas en sus necesidades y caracteristicas
especificas. Ademas, el Articulo 67 sefiala que la educacion es un derecho de la persona y un
servicio publico que tiene una funcion social, con el objetivo de lograr el pleno desarrollo de la
personalidad.

La Ley General de Educacion — (Ley 115, 1995), establece los principios, fines y estructuras
del sistema educativo colombiano. En su Articulo 5, se resalta que uno de los fines de la educacion
es “el desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica” y la formacion integral del educando.
En el Articulo 14, sobre la educacion bésica, se sefiala que esta debe proporcionar una formacion
comun que fortalezca los valores humanos, el conocimiento cientifico y tecnologico, y la capacidad

de convivencia. Ademas, en el Articulo 36, se reconoce la importancia de aplicar métodos
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pedagdgicos activos y participativos que promuevan el desarrollo cognitivo, afectivo y social de los
nifios, lo cual se alinea con el enfoque ludico propuesto en esta investigacion.

La ley 1098, de 2006, Caodigo de Infancia y Adolescencia, establece que el juego es un
derecho fundamental de los nifios y nifias. En el Articulo 31, se sefala explicitamente que “los nifios
tienen derecho al juego, al descanso y a las actividades recreativas propias de su edad”. Este
reconocimiento legal respalda el uso del juego como herramienta pedagdgica, no solo como actividad
recreativa, sino como medio de aprendizaje y desarrollo integral. Asimismo, el Codigo promueve
entornos protectores, incluyentes y estimulantes que favorezcan la participacion activa del nifio en
los procesos educativos, en concordancia con las estrategias ltdico-pedagdgicas propuestas.

La Convencion Sobre Los Derechos Del Nifio (1989), tratado internacional, adoptado por la
Asamblea General de las Naciones Unidas y ratificado por Colombia mediante la Ley 12 de 1991,
establece en su Articulo 31 que los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad, y a participar libremente en
la vida cultural y artistica. Esta convencidn constituye un pilar fundamental en la defensa de
metodologias educativas que integren el juego como parte esencial del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Por su parte la Ley 1804 de 2016, Ley de Cero a Siempre, establece la politica publica para el
desarrollo integral de la primera infancia. Si bien su aplicacion se centra en los primeros afios de vida,
extiende principios aplicables a todo el proceso educativo inicial, como la necesidad de una educacion
sensible, ludica, participativa, contextualizada y basada en el respeto por la individualidad del nifio. El
enfoque de atencion integral implica también la promocion de habilidades socioemocionales y
cognitivas desde los primeros niveles de formacion. EIl Decreto 1860 de 1994— Organizacion del
Servicio Educativo, reglamenta la organizacion de los curriculos escolares. En su Articulo 13,
establece que los proyectos pedagdgicos deben atender las caracteristicas del contexto sociocultural
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del estudiante y fomentar el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y comunicativas. De
igual forma, reconoce la importancia del disefio de estrategias metodoldgicas que respondan a las
necesidades y potencialidades de los nifios, lo cual justifica plenamente el uso del juego como medio
para ensefiar ciencias naturales y fortalecer la interaccion social.

Con los Lineamientos Curriculares y Estandares Basicos de Competencias en Ciencias
Naturales, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2004)a traves de estos documentos, establece
la orientacion pedagdgica para la ensefianza de las ciencias naturales en Colombia. Se promueve un
aprendizaje activo, basado en la indagacion, la experimentacion, la observacion y la formulacion de
hipédtesis, metodologias que pueden ser reforzadas mediante el uso de estrategias lidicas. Ademas, se
plantea la necesidad de integrar las ciencias naturales con el contexto cotidiano de los estudiantes, lo
cual se logra de manera efectiva con actividades ludicas y significativas.

La Ley 1620 de 2013- Convivencia Escolar, crea el Sistema Nacional de Convivencia
Escolar y Formacion para el Ejercicio de los Derechos Humanos, la Educacién para la Sexualidad y
la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar. En ella se resalta la necesidad de fortalecer las
habilidades sociales, la empatia, la resolucién de conflictos y la convivencia pacifica. Las estrategias
ludico- pedagdgicas basadas en el juego permiten trabajar estos aspectos de manera vivencial,

desarrollando en los nifios competencias ciudadanas desde la practica y la interaccion respetuosa.
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5. Metodologia

A continuacion, se presenta el disefio metodoldgico de la presente investigacion, detallando
el enfoque, tipo de investigacion, método, supuestos de trabajo, criterios éticos, poblacion, muestra,
disefio de la investigacion y procedimientos que guiarén el desarrollo del proyecto.

5.1.Enfoque de la investigacion

El presente estudio adopta un enfoque mixto (cualitativo—cuantitativo), ya que combina el
andlisis interpretativo de las experiencias y significados construidos por los participantes, con la
recoleccion y andlisis de datos numéricos que permiten medir cambios concretos en las variables de
estudio. Segun Hernandez et al. (2014), el enfoque mixto posibilita obtener una visién mas integral
del fenémeno educativo al articular lacomprensién profunda de los procesos con la verificacion
empirica de los resultados.

En el contexto del Proyecto Santotokis, este enfoque resulta pertinente porque los nifios entre 6
y 10 afios no solo expresan aprendizajes y habilidades sociales de manera observable y cuantificable,
sino también a través de sus emociones, comportamientos, actitudes y expresiones simbolicas. Por
tanto, se requiere un modelo metodoldgico que capte tanto los aspectos cualitativos del proceso
pedagdgico (motivacion, participacion, interaccién social) como los aspectos cuantitativos del
impacto (niveles de logro, frecuencia de participacion y mejoras en desempefio académico en
ciencias naturales).

De este modo, el enfoque mixto permitira triangular datos provenientes de la observacion,
entrevistas, talleres y rabricas (de tipo cualitativo), con los resultados de encuestas de percepcion y
evaluaciones adaptadas (de tipo cuantitativo), garantizando asi una comprensién mas amplia y fiable

del efecto de las estrategias lUdico-pedagdgicas.
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5.2.Tipo de investigacion

La investigacion se enmarca en la Investigacion-Accion Educativa (IAE), pues no solo busca
describir una realidad escolar, sino transformarla. Segun Elliot (1993) la investigacion- accion
articula reflexion y practica pedagdgica, generando cambios a partir de la participacion de los
actores educativos. En este estudio, la IAE permitira que los docentes y estudiantes del Proyecto
Santotokis participen activamente en la planeacion, aplicacion y evaluacion de las actividades
ludicas, contribuyendo a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

5.3.Disefio de la investigacion

El disefio metodolégico contempla el desarrollo de una serie de acciones que permitiran dar
cumplimiento a los objetivos especificos planteados en este trabajo de grado:

Para el primer objetivo, orientado a identificar las principales necesidades en el desarrollo de
habilidades sociales y en el aprendizaje de las ciencias naturales de los estudiantes del Proyecto
Santotokis, se aplicara la observacion participante en el aula, se realizaran entrevistas
semiestructuradas a docentes y padres de familia, y se llevara un registro sistematico en diarios de
campo. Este proceso permitira reconocer las dificultades actuales, asi como las fortalezas presentes
en los nifios, con el fin de establecer un diagndstico pedagodgico inicial que sirva de base para el
disefio de las estrategias.

Respecto al segundo objetivo, centrado en el disefio e implementacion de estrategias ladico-
pedagdgicas que fortalezcan las habilidades sociales y favorezcan el aprendizaje de las ciencias
naturales, se emplearan talleres exploratorios, actividades cooperativas y experimentales, asi como
dindmicas de juego adaptadas a la edad y caracteristicas de los estudiantes. La planificacion de estas
actividades se desarrollara de manera colaborativa entre el investigador y los docentes del proyecto,

garantizando su pertinencia, adecuacion curricular y viabilidad en el contexto institucional.
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En relacion con el tercer objetivo, orientado a evaluar el impacto de las estrategias ludico-
pedagdgicas aplicadas en los estudiantes, se hara uso de rabricas cualitativas de observacion,
encuestas de percepcion adaptadas a los nifios mediante escalas graficas, grupos focales con
docentes y un portafolio de evidencias que recopile los productos, registros fotograficos y
experiencias de aprendizaje de los estudiantes. Con ello se pretende valorar los logros alcanzados
en dimensiones cognitivas, sociales y actitudinales, asi como identificar los aspectos que requieren
ajustes para el mejoramiento continuo de la propuesta pedagogica.

5.4.Método

Se emplea el método inductivo, ya que parte de la observacion de situaciones concretas en el
aula para generar interpretaciones generales sobre el papel del juego en la formacion de los
estudiantes. (Taylor & Bogdan, 1987) sefialan que este método es esencial en la investigacion
cualitativa, porque construye conocimiento desde lo cotidiano y contextual.

Hipdtesis

Supuesto 1: Las estrategias ludico-pedagogicas favorecen la comprension de conceptos
béasicos de ciencias naturales en los nifios del Proyecto Santotokis.

Supuesto 2: El uso del juego como herramienta pedagogica fortalece las habilidades sociales
al incentivar la cooperacion, el respeto y la participacion activa.

5.5.Criterios éticos

La investigacion seguira principios de respeto, consentimiento informado y confidencialidad.
Se solicitara autorizacion de la institucién y consentimiento de los padres o acudientes. Los datos
recolectados seran tratados con anonimato y Unicamente con fines académicos, garantizando la

dignidad y el bienestar de los participantes.
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5.6.Poblacion y muestra
La poblacion esta conformada por los nifios y nifias de 6 a 10 afios del Proyecto Santotokis.
La muestra sera intencional y estara integrada por 15 estudiantes, seleccionados por su participacion
activa en las actividades del proyecto. También se contara con la colaboracion de docentes de
ciencias naturales y docentes de apoyo, quienes acomparfiaran el proceso de implementacion y
evaluacion.
5.7.Instrumentos De Recoleccion De Informacion
La investigacion empleara diversos instrumentos de caracter cualitativo que permitiran
obtener informacion rica, detallada y contextualizada sobre los procesos de aprendizaje y desarrollo
social de los nifios del Proyecto Santotokis. Estos instrumentos se seleccionaron teniendo en cuenta
los objetivos especificos planteados, la naturaleza del enfoque cualitativo y las caracteristicas de la
poblacién participante.
5.7.1. Observacion participante
La observacion participante sera uno de los principales instrumentos para identificar las
necesidades y dificultades de los estudiantes. Segun Flick (2004) este recurso metodolédgico permite
al investigador integrarse al contexto educativo, captando no solo lo que dicen los actores, sino
también lo que hacen en situaciones concretas. Se utilizaran diarios de campo y
listas de cotejo previamente disefiadas, en las que se consignaran aspectos como:
Nivel de interaccion entre los estudiantes.
Evidencias de cooperacion, empatia y comunicacion.
Grado de participacion en las actividades ludicas.
Comprension de los conceptos de ciencias naturales en situaciones practicas.
Este instrumento permitira sistematizar la informacion de manera ordenada y servira de base

para contrastar los hallazgos con otros medios de recoleccion.
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5.7.2. Entrevistas semiestructuradas

Se aplicaran entrevistas semiestructuradas a docentes y padres de familia, buscando recoger
sus percepciones sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes Kvale (2011) sefiala
que este tipo de entrevista es flexible, pues parte de un guion con preguntas orientadoras, pero
permite al entrevistado profundizar en sus experiencias y opiniones. Los ejes tematicos de las
entrevistas estaran relacionados con:
Dificultades observadas en el aprendizaje de ciencias naturales.
Desarrollo de habilidades sociales en el aula 'y en el hogar.
Valoracidn de las estrategias ludico-pedagogicas implementadas.

Estas entrevistas posibilitaran la triangulacion de informacion, aportando una vision mas

completa del impacto de la propuesta. (ver anexo 1, lista de chequeo)

5.7.3. Talleres de expresion creativa

Con el propésito de recoger evidencias desde la perspectiva de los estudiantes, se
desarrollaran talleres de expresién creativa en los que los nifios podran plasmar sus aprendizajes
mediante dibujos, dramatizaciones, juegos de roles o cuentos cortos. De acuerdo con Vygotsky
(1978), el juego simbolico es una via privilegiada para que los nifios expresen sus emociones,
comprensiones y experiencias de forma espontanea. Este instrumento facilitara la identificacion de
logros no siempre visibles en pruebas tradicionales, permitiendo acceder al mundo simboélico de los
nifios y al sentido que otorgan a los aprendizajes adquiridos.
5.7.4. Portafolio de evidencias

El portafolio se construird con la recopilacion de materiales elaborados por los estudiantes
durante la implementacion de las actividades: dibujos, esquemas, maquetas, experimentos, registros
fotograficos y notas de las actividades de aula. Segin Diaz Barriga y Hernandez (2010), el portafolio

constituye una estrategia de evaluacion formativa que refleja la evolucion del estudiante, integrando
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tanto sus producciones como la reflexion sobre ellas. En este proyecto, el portafolio permitira
documentar los avances individuales y colectivos, sirviendo como insumo para la evaluacion final de
las estrategias.
5.7.5. Rubricas de evaluacion cualitativa

Se disefiaran rubricas adaptadas a las caracteristicas de los estudiantes, con indicadores
cualitativos que valoren dimensiones como:
Participacion activa en las actividades.
Comprension de conceptos de ciencias naturales.
Colaboracion y trabajo en equipo.
Creatividad y motivacion en el desarrollo de las dindamicas ludicas.

Marchesi et al. (2021) destacan que este tipo de rabricas son herramientas inclusivas, ya que
no buscan comparar a los estudiantes entre si, sino valorar el progreso personal de cada uno.
5.7.6. Encuestas de percepcion adaptadas

Finalmente, se aplicardn encuestas sencillas a los estudiantes, utilizando escalas graficas
(caritas felices, neutras y tristes) que faciliten expresar su nivel de motivacion e interés hacia las
actividades realizadas. Este instrumento es especialmente Gtil con nifios, ya que traduce emociones y

percepciones en un formato accesible y comprensible para ellos (Piaget, 1972).
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5. Resultados Caracterizacion De Los Procesos En La Ensefianza De Las Ciencias
Naturales Mediante Estrategias Ludico-Pedagdgicas En El Proyecto Santotokids

En este apartado se presentan los resultados derivados de la caracterizacion de la poblacién
docente y de los procesos pedagogicos implementados durante la intervencion, con el fin de
determinar el grado de apropiacion, aceptacion e impacto de las estrategias ludico-pedagogicas
basadas en el juego para el fortalecimiento de las habilidades sociales y el aprendizaje de las Ciencias
Naturales en los nifios de 6 a 11 afios del Proyecto Santotokis. Para ello, se aplicé un cuestionario
estructurado a 12 docentes que acompariian los procesos educativos del proyecto.

El Proyecto Santotokids se desarrolla en la ciudad de Medellin, y trabaja con nifios de 6 a 11
afios en actividades de refuerzo escolar, juego pedagdgico, apoyo emocional y fortalecimiento de
habilidades para la vida. La mayoria de docentes desempefia roles de acompafiamiento pedagdgico,
apoyo psicosocial y facilitacion de procesos ladicos dentro de espacios educativos no convencionales.
La caracterizacion permitié identificar las percepciones, practicas y niveles de apropiacion
pedagogica de los docentes frente a la ensefianza de las Ciencias Naturales a través de actividades
Iudicas, asi como los cambios observados en el comportamiento, participacion e interaccion social
de los estudiantes. Se evidenciaron las siguientes respuestas de la caracterizacion, que se presentan a
continuacion:

Pregunta 1. ¢El Proyecto Santotokids cuenta con materiales y estrategias Iudico-

pedagdgicas suficientes para apoyar el aprendizaje de las Ciencias Naturales?
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Figura 1.
Disponibilidad de estrategias ludico-pedagogicas

DISPONIBILIDAD DE ESTRATEGIA LUDICO-

PEDAGOGICA

68%

Fuente: Autora de la Investigacion

Los resultados de esta pregunta evidencian que el 68% de los docentes afirma que el
proyecto si cuenta con materiales basicos y juegos didacticos para apoyar el aprendizaje de las
Ciencias Naturales, mientras que el 32% considera que estos recursos son limitados o no suficientes
para desarrollar todas las actividades planeadas.

Los docentes mencionaron que, aunque existen juegos, tarjetas didacticas, material reciclado,
laminas y videos educativos, se requieren mas recursos manipulativos, especialmente para procesos
de experimentacion, exploracion del entorno y actividades sensoriales.

Pregunta 2. ¢ El espacio fisico donde se desarrollan las actividades es adecuado para

implementar estrategias ludicas?
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Figura 2.
Adecuacidn del espacio fisico

ADECUACION DEL ESPACIO FiSICO

- 75%

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados evidencian que el 75% de los docentes considera que el espacio fisico
disponible es “adecuado pero limitado”, lo que indica que, si bien permite el desarrollo de actividades
ludico- pedagdgicas basicas, presenta restricciones cuando se requieren dinamicas que implican
mayor movilidad, interaccion grupal o el uso de estaciones de trabajo simultaneas. Por su parte, el
25% restante afirma que el espacio es éptimo, especialmente cuando se cuenta con zonas externas o
aulas mas amplias disponibles de manera ocasional.

Pregunta 3. ¢Los estudiantes demuestran interés y motivacion al participar en

actividades ltdicas de Ciencias Naturales?
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Figura 3.
Motivacion estudiantil

MOTIVACION ESTUDIANTIL

Fuente: Autora de la Investigacion

Los resultados evidencian que el 100% de los docentes reportd un alto nivel de interés,
motivacion y entusiasmo por parte de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades ludicas
relacionadas con las Ciencias Naturales. Este consenso total destaca la efectividad del enfoque
ludico como mecanismo para captar la atencién de los nifios y favorecer un ambiente de aprendizaje
mas dinamico y participativo.

Los docentes expresaron que las actividades basadas en el juego estimulan la curiosidad
cientifica, la creatividad, la observacion y la disposicion al descubrimiento, lo que facilita que los
estudiantes se involucren activamente en las tareas. De acuerdo con sus respuestas, el componente
ludico no solo genera motivacion inmediata, Sino que promueve una actitud positiva y sostenida
hacia la exploracion del entorno y la comprension de fendomenos naturales.

Asimismo, los educadores sefialaron que actividades como la clasificacion de elementos del
entorno, retos cooperativos, juegos de roles, experimentos sencillos y estaciones ludicas permiten
que los nifios relacionen los conceptos cientificos con experiencias significativas. Estas dindamicas

favorecen el aprendizaje activo y ayudan a superar la monotonia de estrategias tradicionalmente
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centradas en la explicacion verbal o la copia en el cuaderno. Ademas, los docentes destacaron que el
juego se convierte en un canal para expresar emociones, asumir responsabilidades y tomar
decisiones, aspectos que se reflejan en la participacion espontanea y constante de los estudiantes.
Este nivel de motivacion, segun los encuestados, contribuye al fortalecimiento de actitudes
cientificas como el asombro, la exploracién y el deseo de comprender cdmo funciona su entorno.

Pregunta4. ¢ Las actividades ludicas fortalecen las habilidades sociales de los estudiantes?

Figura 4.
Fortalecimiento de habilidades sociales

FORTALECIMIENTO HABILIDADES SOCIALES

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados obtenidos evidencian que el 92% de los docentes considera que las
actividades ludico-pedagdgicas han contribuido de manera significativa al fortalecimiento de
diversas habilidades sociales en los estudiantes del Proyecto Santotokis. Segun los educadores, el
juego se convierte en un espacio seguro y motivador que facilita la interaccion espontanea,
promueve la comunicacion y permite que los estudiantes cooperen entre si para alcanzar objetivos
comunes. Entre las habilidades sociales mas fortalecidas se encuentran la cooperacion, el respeto por

turnos, la comunicacion asertiva, la empatia, la resolucion pacifica de conflictos y el trabajo
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colaborativo. Los docentes manifestaron que, a través de dinamicas como juegos cooperativos,
estaciones ludicas, actividades de roles y retos grupales relacionados con las Ciencias Naturales, los
estudiantes aprenden a escuchar al otro, negociar, tomar decisiones colectivas y reconocer las
emociones propias y ajenas. Por su parte, el 8% restante afirmo que el impacto de las actividades
Iudicas depende del tipo de dindamica implementada y del acompafiamiento del docente.

Esto indica que, aunque el juego posee un alto potencial pedagdgico, su contribucion al
fortalecimiento de habilidades sociales no ocurre de manera automatica; requiere orientacion
intencionada, reglas claras, reflexion posterior y mediacion docente. Los docentes resaltan que la
efectividad aumenta cuando las actividades estan bien estructuradas, tienen objetivos formativos
definidos y se vinculan con situaciones reales del contexto escolar.

Pregunta 5. ¢;Considera que las estrategias ludicas mejoran la comprension de

conceptos de Ciencias Naturales?
Figura 5.
Comprension conceptual a través del juego

COMPRENSION CONCEPTUAL A TRAVES DEL JUEGO

Fuente: Autora de la Investigacién
Los resultados muestran que el 88% de los docentes considera que las estrategias ludicas
facilitan significativamente la comprensidn de conceptos de Ciencias Naturales, ya que permiten que

los estudiantes exploren, experimenten y relacionen los contenidos con situaciones reales. Actividades
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como juegos de clasificacion, dinamicas de observacion, retos por estaciones y pequefios
experimentos favorecen que los nifios entiendan mejores temas como los seres vivos, el entorno y los
fendmenos naturales, pues el aprendizaje se convierte en una experiencia practica y significativa. Por
su parte, el 12% de los docentes indico que algunos estudiantes requieren acompafiamiento
adicional, especialmente cuando las actividades incluyen instrucciones complejas o lectura. En estos
casos, los docentes recomiendan adaptar las consignas, ofrecer apoyos visuales y brindar orientacion
mas cercana para garantizar la comprension.

Pregunta 6. ¢EIl proyecto ofrece capacitacion al personal sobre el uso de estrategias

Iadico- pedagdgicas?

Figura 6.
Capacitaciones al personal

CAPACITACION AL PERSONAL

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados evidencian que el 67% de los docentes ha recibido capacitaciones, talleres o
espacios formativos relacionados con el uso de estrategias ludico-pedagogicas, el manejo de grupos
y la planificacion de actividades recreativas con fines educativos. Estos espacios han permitido a los
docentes fortalecer sus habilidades para disefiar dindmicas mas estructuradas, comprender mejor la
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funcidén pedagogica del juego y aplicar estrategias que favorezcan tanto el aprendizaje como la
convivencia.

Por otro lado, el 33% de los docentes manifestd no haber participado en procesos de
formacion sistematicos, sefialando que la capacitacion aun es insuficiente y que es necesario ampliar
y fortalecer este componente. Segln sus testimonios, contar con mayor formacion permitiria mejorar
la calidad de las actividades ludicas, diversificar las metodologias y garantizar que todas las
dinamicas se implementen con un proposito pedagdgico claro.

Pregunta 7. ¢Existen actividades de juego que integren Ciencias Naturales con

habilidades sociales?

Figura 7.
Integracion pedagogica

INTEGRACION PEDAGOGICA

. 78%

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados muestran que el 78% de los docentes reconoce que, en la préactica diaria, se
desarrollan actividades ladicas que integran contenidos de Ciencias Naturales con el fortalecimiento
de habilidades sociales. Entre estas, destacan los juegos de clasificacion del entorno realizados en
grupos, los retos cooperativos de exploracion de la naturaleza, las actividades de observacién al aire

libre y las dindmicas de reciclaje y cuidado ambiental que requieren trabajo colaborativo. Segin los
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docentes, estas actividades permiten que los estudiantes aprendan conceptos cientificos mientras
practican la cooperacion, la comunicacién, la toma de decisiones y la responsabilidad colectiva. Por
su parte, el 22% de los docentes considera que aun falta una mayor articulacién entre los contenidos
de Ciencias Naturales y el componente socioafectivo, sefialando que, aunque existen iniciativas, no
siempre estan sistematizadas ni cuentan con una planificacion clara que asegure la integracién de
ambos aspectos.

Pregunta 8. ¢ Los estudiantes participan de manera equitativa en las actividades ludicas?

Figura 8.
Participacion equitativa

PARTICIPACION EDUCATIVA

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados evidencian que el 85% de los docentes percibe una participacion activa y
mayoritariamente equitativa por parte de los estudiantes, sefialando que la mayoria se involucra con
entusiasmo en las dinamicas ludicas. Sin embargo, los docentes también mencionan que algunos
nifios requieren apoyo adicional debido a factores como la timidez, la falta de confianza, la
inseguridad frente al trabajo en grupo o las dificultades para asumir roles dentro de la actividad. En

estos casos, el acompafiamiento del docente y el disefio de dindmicas inclusivas resultan
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fundamentales para promover la participacion de todos. EI 15% de los docentes indica que la
participacion puede verse limitada en actividades que exigen liderazgo, exposicion verbal o toma de
decisiones frente al grupo, ya que algunos estudiantes tienden a inhibirse en estos escenarios. Aun
asi, los docentes reconocen que estas mismas actividades pueden convertirse en oportunidades para
fortalecer la autoestima y las habilidades comunicativas cuando se brinda una guia adecuada.
Pregunta 9. ¢ Cuenta con apoyo del equipo psicosocial para fortalecer la convivencia

durante las actividades lidicas?

Figura 9.
Acompafiamiento psicosocial

ACOMPANAMIENTO PSICOSOCIAL

Fuente: Autora de la Investigacion
Los resultados muestran que el 72% de los docentes afirma recibir acompariamiento del
equipo psicosocial, especialmente en actividades donde se requiere orientar comportamientos,
resolver conflictos o promover la convivencia. Segun los docentes, este apoyo contribuye
significativamente al desarrollo de dindAmicas mas armoniosas, pues el equipo psicosocial facilita
procesos de mediacion, brinda estrategias para regular emociones y fortalece las relaciones

interpersonales dentro del grupo. No obstante, el 28% de los participantes sefialo que este
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acompafiamiento no siempre esta disponible, ya que la alta demanda institucional hace que el equipo
psicosocial no pueda cubrir todas las actividades o grados. Esta situacion genera momentos en los que
los docentes deben asumir solos la gestion de conflictos o la orientacion socioemocional, lo que limita
la continuidad del acompafamiento especializado.

Pregunta 10. ¢Se utilizan recursos did4cticos suficientes para apoyar los juegos de
Ciencias Naturales?

Figura 10.
Uso de recursos didacticos

USO DE RECURSO DIDACTICO

Fuente: Autora de la Investigacion

Los resultados muestran que el 70% de los docentes considera que si cuentan con recursos
didacticos suficientes para apoyar las actividades ltdicas en Ciencias Naturales. Entre los materiales
mas utilizados mencionan laminas ilustrativas, objetos del entorno, material reciclado, tarjetas
tematicas, rompecabezas educativos y algunos instrumentos basicos de observacion. Segun los
docentes, estos recursos facilitan el aprendizaje contextualizado, permiten la exploracion directa 'y
enriquecen las dindmicas de juego, lo que contribuye a captar la atencion de los estudiantes y
mejorar su comprension de los contenidos. Sin embargo, el 30% de los docentes expreso que ain se
requieren recursos mas variados, especialmente materiales que permitan mayor manipulacion,
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experimentacion y desarrollo de habilidades cientificas. Sefialan que contar con Kits experimentales,
lupas, modelos didacticos o materiales sensoriales fortaleceria aun mas las actividades y permitiria
atender la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje presentes en el aula.

Pregunta 11. ;Existen mecanismos de seguimiento para evaluar el impacto de las

actividades ludicas?

Figura 11.
Seguimiento pedagdgico

SEGUIMIENTO

= Si No

Fuente: Autora de la Investigacion

Los resultados muestran que el 55% de los docentes afirmé que si existen mecanismos de
seguimiento orientados a evaluar el impacto de las actividades ludicas en el proceso formativo. Entre
las estrategias mencionadas se destacan las listas de cotejo, la observacion directa y el seguimiento
grupal, herramientas que permiten identificar avances en habilidades sociales, participacion,
cooperacion y comprension de conceptos de Ciencias Naturales. Por otro lado, el 35% de los
docentes considera que el proceso evaluativo ain es limitado. Sefialan que, aunque existen algunas
acciones de seguimiento, falta mayor sistematicidad y continuidad para obtener evidencias mas
sOlidas sobre el progreso real de los estudiantes. Esta situacion refleja la necesidad de fortalecer los

mecanismos de evaluacién formativa, de manera que permitan medir con mayor precision los
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resultados de las actividades ludico-pedagdgicas tanto en el desarrollo socioafectivo como en el
aprendizaje cientifico.
Pregunta 12. ; El acompafiamiento entre docentes facilita el desarrollo de actividades

Iadico- pedagdgicas?

Figura 12.
Trabajo colaborativo

TRABAJO COLABORATIVO

5%
15%

= 80%

Fuente: Autora de la Investigacion
El 80% de los docentes manifestd que el acompafiamiento y el trabajo en equipo facilitan
significativamente la planificacion de las actividades ludico-pedagdgicas, el control del grupo y la
integracion de contenidos entre areas. Este apoyo mutuo contribuye a generar ambientes de
aprendizaje mas organizados y dinamicos. No obstante, el 15% sefial6 que dicho acompafiamiento
ocurre de manera ocasional y esta condicionado por la disponibilidad del personal, lo que limita su
continuidad y alcance dentro del proceso pedagogico.

Pregunta 13. ;Considera adecuada la duracion de las actividades ludicas para
garantizar el aprendizaje?
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Figura 13.
Tiempo destinado al juego

TIEMPO DESTINADO AL JUEGO

64%

Fuente: Autora de la Investigacion

Los resultados indican que el 64% de los docentes considera que la duracién destinada a las
actividades ludicas es adecuada, pues permite que los estudiantes participen activamente,
comprendan las instrucciones y desarrollen las tareas sin perder el interés. Este grupo de docentes
sefiala que el tiempo establecido favorece la dindmica de trabajo, la interaccion entre pares y la
apropiacion bésica de los conceptos de Ciencias Naturales. Sin embargo, el 36% de los encuestados
plantea que la duracidn actual resulta insuficiente para ciertos tipos de actividades, especialmente
aquellas que requieren un proceso de exploracion mas detallado, como experimentos, observaciones
del entorno o dinamicas de indagacion guiada. Estos docentes argumentan que, cuando el tiempo es
limitado, los estudiantes pueden quedarse en una comprensién superficial, sin lograr analizar, discutir

o reflexionar plenamente sobre los fendmenos cientificos abordados.
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Pregunta 14. ;El proyecto proporciona los materiales necesarios para promover el
cuidado del ambiente desde actividades Iudicas?

Figura 14.
Recursos ambientales

RECURSO AMBIENTAL

= 81%

Fuente: Autora de la Investigacion
El 81% de los docentes considera que el proyecto si ofrece materiales basicos como semillas,
elementos reciclables y carteleras que permiten desarrollar actividades sencillas de sensibilizacion
ambiental. Estos recursos facilitan dindmicas iniciales relacionadas con el reciclaje, la observacion del
entorno y el cuidado del medio ambiente. Sin embargo, el 19% sefiala que, aunque los materiales
existentes son Utiles, resultan insuficientes para actividades méas completas, como siembra,
experimentacion ecoldgica o exploraciones al aire libre, lo que limita la posibilidad de profundizar en

el aprendizaje ambiental.
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Pregunta 15. ;Se siente satisfecho con los resultados obtenidos al implementar
actividades ludico- pedagogicas?

Figura 15.
Nivel de satisfaccion docente

NIVEL DE SATISFACCION DOCENTE

Fuente: Autora de la Investigacion
El 93% de los docentes manifesto sentirse satisfecho con los resultados alcanzados mediante
las actividades ltdico-pedagdgicas, destacando mejoras claras en el comportamiento, la participacién
activa y el aprendizaje de los estudiantes. Segun los docentes, estas estrategias han favorecido un
ambiente mas dinamico, cooperativo y motivador dentro del aula. El 7% sefial6 que, aungue se
observan avances, aln es necesario realizar ajustes para lograr un impacto mas profundo,
especialmente en estudiantes que presentan dificultades de convivencia, baja motivacién o

necesidades de apoyo adicional.
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5.5.1. Alcances Y Limitaciones
5.5.1.1.Estrategia Didactica Para La Ensefianza De Las Ciencias Naturales Desde La Ludica

La estrategia didactica disefiada para el Proyecto Santotokis busca fortalecer el aprendizaje de
las Ciencias Naturales y, simultaneamente, las habilidades sociales de los nifios de 6 a 11 afios, por
medio de actividades basadas en el juego, la cooperacion y la experimentacion guiada. La propuesta
se desarroll6 en cuatro sesiones secuenciales, donde cada una integra dinamicas ludicas, trabajo
grupal y actividades de exploracion del entorno natural.

A continuacion, se presentan las caracteristicas centrales de la estrategia:

Nombre de la estrategia: Jugamos para convivir y aprender Ciencias Naturales

Institucion: Proyecto Santotokids

Area: Ciencias Naturales

Docente: José Antonio Ramos (Investigador)

Grados/poblacion: Nifios de 6 a 11 afios

Objetivo general: Fortalecer las habilidades sociales y el aprendizaje de las Ciencias
Naturales mediante estrategias ltdico-pedagdgicas basadas en el juego.

Duracion: 4 sesiones desarrolladas en 4 semanas

Tiempo por sesion: 2 horas

Tematicas por sesion:

Sesion 1: Conociendo nuestro entorno natural

Sesion 2: Los seres vivos: caracteristicas y cuidado

Sesion 3: Juegos cooperativos Yy retos cientificos

Sesion 4: Exploracion y clasificacion del entorno (actividad final integradora)
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Tabla 1.

Sesion 1. Conociendo nuestro entorno natural

Tema Reconocimiento del entorno natural y normas basicas de convivencia para el
trabajo en grupo.
Obijetivo de Identificar elementos del entorno natural inmediato y fortalecer habilidades

aprendizaje

sociales como la comunicacién, la escucha activa y el respeto por turnos.

Recursos

Tarjetas ilustradas, aros, papeldgrafo, marcadores, material del entorno.

Tiempo

2 horas

Actividades

Exploracion

e Se presenta el proposito de la sesion.

e Sejuega “Elcirculo de la palabra”: cada nifio recibe una tarjeta con un
elemento de la naturaleza (arbol, roca, insecto, planta) y comparte qué conoce
sobre él.

e Se establecen las “Reglas del juego cientifico”: respeto, turnos,
colaboracién y escucha activa.

Momento 1

e Caminata exploratoria por el entorno del Proyecto Santotokis para observar
elementos naturales.

e Losnifios registran lo que ven mediante dibujos rapidos en una tarjeta.

e En pequefios grupos, comentan lo encontrado y construyen un mapa
grupal del entorno.

Momento 2

o Se realiza el juego “Clasifica y corre”: por equipos, los estudiantes
clasifican tarjetas de elementos naturales en categorias (vivos/no vivos).

e Gana el equipo que clasifique correctamente, dialogando sin competir
agresivamente.

Cierre

Para casa, los nifios preguntan a sus familiares:

e (Qué elementos del entorno son importantes para la vida?
e ,CoOmo cuidamos la naturaleza en nuestra familia?

Fuente: Autor del Proyecto, (2026)
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Tabla 2.
Sesion 2. Los seres vivos: caracteristicas y cuidado

Tema Diferencias entre seres vivos y seres no vivos, y su cuidado.

Obijetivo de Reconocer caracteristicas basicas de los seres vivos y promover habilidades
aprendizaje sociales como trabajo en equipo, responsabilidad y cooperacion.

Recursos Carteles, fichas de clasificacion, plastilina, lupas, videos cortos.

Tiempo 2 horas

Actividades

® Juego “Adivina quién soy”: los nifios imitan un ser vivo y los demas
adivinan.

Exploracion e Preguntas detonantes:

e (Qué necesitan los seres vivos para vivir?
e ,CoOmo los cuidamos?

e Se proyecta un video corto sobre las caracteristicas de los seres vivos.

e En grupos, los estudiantes crean con plastilina un ser vivo y
describen sus caracteristicas (alimentacidn, movimiento, reproduccién,
crecimiento).

Momento 1

® Juego “La carrera del cuidado”. por equipos, se sortean tarjetas con
situaciones cotidianas (cuidar un arbol, proteger un animal, no pisar plantas).

Momento2 4 Los equipos discuten la mejor solucién y la dramatizan.

e Los nifios dialogan con sus familias sobre qué seres vivos cuidan en casa y
cémo lo hacen.

cierre N - - .
e Elaboran un pequefio dibujo que se socializa en la siguiente sesion.

Fuente: Autor del Proyecto, (2026)



Tabla 3.
Final de actividades

PREGUNTAS
M
= o L~
Si, muy
emocionado/a Un poco No, no me senti asi

¢ Te Siente Un Explorador
Cuando Aprendiste Sobre
La Naturaleza? X
¢ Te Gustd Descubrir
Cosas Nuevas En La
Actividades Ciencias X
Naturales?
¢ Te Parecié Divertido
Aprender A través Del
¢Juego? X

¢ Te Sentiste Inspirado/A
Para Hacer Algo Creativo X
Después de Las Clases?

¢ Te Gustaria Aprender Mas

Sobre La Biologia Usando

Este Tipo De Estrategias X
Did4ctica Y Ludicas?

Fuente: Autor del Proyecto, (2026)

5.5.2. Evaluacion De Los Cambios Y Resultados Generados Por La Estrategia Didactica
Implementada
La presente evaluacion se fundamenta en el andlisis del impacto producido por la estrategia
ludico- pedagdgica basada en el juego, disefiada para fortalecer las habilidades sociales y favorecer
el aprendizaje de las Ciencias Naturales en los nifios y nifias de 6 a 11 afios pertenecientes al Proyecto

Santotokis. Esta estrategia se desarroll6 en cuatro sesiones que integraron actividades ludicas,
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dindmicas cooperativas y juegos pedagogicos orientados a promover la participacion activa, la
convivencia y la construccion significativa del conocimiento cientifico. La recoleccion de
informacion se llevo a cabo mediante observaciones directas, registros de desempefio, diarios de
campo Y la aplicacién de entrevistas semiestructuradas dirigidas a los docentes y acompafiantes
pedagogicos del proyecto, lo que permitié identificar transformaciones relevantes tanto en el &mbito
socioafectivo como en el cognitivo, evidenciando la pertinencia del juego como mediador del
aprendizaje.

En cuanto a los cambios observados en los estudiantes, se destaca un notable fortalecimiento
de las habilidades sociales. Las dindmicas ludicas colaborativas generaron ambientes de confianza,
cooperacion y respeto, favoreciendo especialmente a aquellos nifios que inicialmente presentaban
dificultades de interaccion social. Durante las sesiones se evidenciaron mejoras en la capacidad de
escuchar a los compafieros, una mayor participacion voluntaria, avances en la autorregulacion
emocional durante las actividades y una disminucién de conflictos interpersonales gracias al didlogo
y el trabajo en equipo. Tanto docentes como acompafiantes coincidieron en que los juegos
cooperativos facilitaron la integracion de los nifios mas timidos o con dificultades comunicativas,
quienes lograron vincularse progresivamente a los ejercicios grupales.

En el componente académico, también se evidencié una mejora significativa en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales. Actividades como juegos de clasificacion, retos de
exploracién, estaciones experimentales y dinamicas de roles permitieron que los estudiantes se
apropiaran de conceptos relacionados con los seres vivos, los ecosistemas, el cuidado ambiental y los
procesos naturales. Se observo una mayor comprension de los contenidos cientificos, un incremento
notable en la motivacion, una retencion mas sélida de la informacion y una mejor capacidad para
relacionar las situaciones vividas durante el juego con problematicas reales del entorno. El caracter

vivencial y activo del juego favorecid que los nifios internalizaran los conceptos de manera natural y
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coherente con su etapa de desarrollo.

Las percepciones de los docentes y acompafiantes del Proyecto Santotokis también resaltan el
valor del juego como estrategia didactica. Los docentes manifestaron que esta metodologia favorece
la integracion de todos los estudiantes, incluidos aquellos con dificultades comportamentales o
necesidades especificas; aumenta la motivacion y disposicion hacia el aprendizaje; permite
identificar habilidades individuales que no suelen evidenciarse en clases tradicionales; y fortalece la
convivencia gracias a la necesidad de establecer reglas consensuadas y promover una comunicacion
asertiva. A su vez, los acompariantes pedagdgicos destacaron que, frente a los métodos tradicionales,
el enfoque ludico-pedagdgico facilita un aprendizaje mas activo y significativo de las Ciencias
Naturales, al tiempo que mejora el clima emocional del grupo y contribuye al desarrollo

socioafectivo de los estudiantes.
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6. Conclusiones Y Sugerencias
6.1. Conclusiones

Los resultados obtenidos en esta investigacion permiten establecer que las estrategias ladico-
pedagdgicas basadas en el juego constituyen un recurso metodoldgico pertinente para favorecer
simultaneamente el desarrollo de habilidades sociales y el aprendizaje de contenidos de Ciencias
Naturales en los nifios de 6 a 11 afios del Proyecto Santotokis. A partir del anlisis de las actividades
implementadas, se identifico que la incorporacion sistematica del juego generd condiciones que
facilitaron la participacion activa, el trabajo cooperativo y la comprension de conceptos cientificos
mediante experiencias concretas.

En segundo lugar, el estudio evidencio que las actividades ludicas potenciaron
comportamientos asociados con la convivencia escolar, tales como la cooperacion, el respeto por
turnos, la comunicacién funcional y la regulacion emocional. Estos aspectos se manifestaron en
mayor interaccién entre los nifios, mayor disposicion al trabajo grupal y un aumento en la
participacién durante las dinamicas cientificas. Estos hallazgos coinciden con planteamientos
tedricos que reconocen el papel del juego como mediador de procesos sociales y afectivos en
contextos educativos.

Asimismo, se observé que la integracién del juego con actividades de Ciencias Naturales
permitié que los estudiantes relacionaran los conceptos con situaciones manipulables, favoreciendo
la comprension de fendomenos basicos del entorno. La experimentacion, el uso de materiales
concretos y la exploracion guiada contribuyeron a que los nifios formularan hipotesis sencillas,

observaran cambios y explicaran resultados de manera acorde con su nivel de desarrollo.
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De igual manera, el analisis del proceso permitio identificar la necesidad de fortalecer ciertos
aspectos pedagogicos, particularmente aquellos relacionados con la planeacion, la disponibilidad de
recursos y el seguimiento de los avances. Estos elementos se muestran relevantes para garantizar la
continuidad del enfoque ludico-pedagdgico y para asegurar que las actividades respondan de manera
adecuada a los ritmos y caracteristicas de los estudiantes.

En conjunto, los hallazgos de esta investigacion permiten concluir que las estrategias ludico-
pedagogicas no solo facilitan aprendizajes de caracter cientifico, sino que también constituyen un
medio para fortalecer habilidades sociales fundamentales para la convivencia y la participacion
escolar. Este estudio evidencia la importancia de consolidar précticas ludicas sistematicas,
contextualizadas y pedagdgicamente fundamentadas como parte del proceso educativo del Proyecto
Santotokis.

6.2. Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos en este estudio, se plantean diversas sugerencias
orientadas a fortalecer la implementacion de las estrategias ludico-pedagogicas en el Proyecto
Santotokis y a potenciar su impacto en el desarrollo socioemocional y cientifico de los nifios entre 6
y 11 afios.

En primer lugar, se sugiere que el proyecto continte ampliando el acompafiamiento
profesional dentro del equipo pedagdgico, incorporando especialistas como psicélogos o
profesionales en educacion emocional que apoyen la identificacion, orientacion y fortalecimiento de
las habilidades sociales de los nifios. Su presencia permitiria atender con mayor pertinencia casos de
dificultades de convivencia, baja motivacion o necesidades socioemocionales particulares,

favoreciendo ambientes de juego més seguros, regulados y formativos.
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Asimismo, se recomienda actualizar y consolidar los documentos pedagdgicos del proyecto,
integrando de manera explicita el enfoque ludico-pedag6gico como parte de la estructura
metodoldgica del Santotokis. Esto implica incorporar orientaciones claras sobre el uso del juego, los
propositos formativos, los tipos de dindmicas sugeridas y los criterios de seguimiento para valorar
avances en habilidades sociales y en comprensién de conceptos de Ciencias Naturales.

En el ambito del aula, se sugiere promover con mayor intencién el Aprendizaje Cooperativo
como estrategia complementaria a las actividades ludicas. Esta metodologia, al igual que el juego,
potencia la interaccion significativa, el didlogo, la corresponsabilidad y el trabajo en equipo,
elementos esenciales para fortalecer la convivencia y la construccion colectiva del conocimiento
cientifico. Se propone estructurar actividades en pequefios grupos, roles rotativos y retos cientificos
colaborativos que permitan integrar cooperacion, juego y aprendizaje.

Por otra parte, seria pertinente la elaboracion de un manual pedagdgico interno del Proyecto
Santotokis que oriente a los docentes sobre la implementacién de estrategias ltdicas, los criterios de
manejo socioemocional, la planeacion de dinamicas integradas a Ciencias Naturales y los
mecanismos de observacién y evaluacién formativa. Este material serviria como guia préctica para
unificar criterios entre los docentes, garantizar coherencia metodoldgica y facilitar la continuidad de

las actividades aun cuando haya cambios en el personal.
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ANexos

Anexo 1. Actividad entrevista semiestructura dirigida a docente

VARIABLES/INDICADORES

Cumple

Si No

OBSERVACIONES

ACTITUD DEL PROFESOR

e El profesor informa acerca de su nombre, el area de
formacion y la experiencia que tiene en esa area

e El profesor confiesa si ha tenido experiencia en la
aplicacion de la estrategia ludico- pedagogica.

o El profesor expresa su deseo de iniciar y continuar
en la aplicacion de esta estrategia

e El profesor expresa entusiasmo debido a los
resultados de la sesion inicial con la estrategia
ludico-pedagdgica.

e Se muestra recursivo para mejorar si ha cometido
algun error

e El profesor demuestra seguridad y conocimiento de
los posibles resultados de la estrategia.

TRABAJO EN EQUIPO

e El profesor estd dispuesto a colaborar a otros
compafieros para la aplicacion de esta estrategia.

e El profesor invita a sus comparfieros a seguir esta
estrategia para mejorar la calidad de la educacion.

e El profesor aporta ideas para incrementar esta
estrategia

DISPOSICION

e El profesor escucha atentamente las preguntas y las
sugerencias del docente investigador

e El profesor ofrece su colaboracion para obtener la
colaboracion de los docentes directivos para mejorar los
espacios y la logistica en la aplicacion de esta estrategia
[ ]
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Anexo 2

Tema: Descubriendo las Partes de las Plantas

Descripcion de la actividad:

Los nifios de Santoto Kids vivieron una aventura. En nuestra actividad, exploramos un gran dibujo de un
girasol. Juntos, identificamos y nombramos sus partes: el tallo, las hojas y la flor. A través de un juego

divertido, aprendimos cOmo cada parte es stper importante para que la planta crezca fuerte y sana. jFue

una forma genial de aprender jugando sobre el mundo de las plantas!

N

Los nifios de Santoto Kids se convirtieron en
exploradores de tesoros naturales. En esta divertida mision de ciencias, nos disfrazamos de pequefios
cientificos y salimos a la aventura en nuestro patio. Nuestra mision era encontrar "tesoros™ escondidos
en la naturaleza, como pequefias hojas de diferentes formas, piedritas interesantes o hasta alguna
mariquita curiosa. Jugamos a agacharnos, mirar con lupa (imaginaria) y comparar nuestros hallazgos.

Cada descubrimiento era una pequefia victoria y aprendimos mucho sobre las maravillas que nos rodean.
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Biomecanica del Cuerpo Humano durante el Juego.

- Observar los movimientos musculares y articulares que se activan al correr, saltar o lanzar
objetos en la cancha.

- Explorar como el equilibrio y la coordinacion afectan el desempefio en actividades fisicas.

Tema: Fuerzas y Movimiento: jDescubriendo la Magia de los Paracaidas Caseros

Descripcion de la Actividad:

En esta emocionante actividad, los nifios se convirtieron en ingenieros y cientificos, disefiando y
lanzando sus propios paracaidas hechos con bolsas plasticas desde una altura. Observaron de cerca como
la fuerza de gravedad intentaba llevar sus creaciones hacia el suelo rapidamente. Sin embargo, al crear

paracaidas mas grandes o de diferentes formas, notaron como la resistencia del aire intervenia, frenando
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la caida y haciendo que los objetos descendieran mas despacio. Experimentaron con la fuerza que
aplicaban al lanzar y como la forma del objeto cambiaba su trayectoria y velocidad, aprendiendo de

manera practica sobre las fuerzas que acttan sobre los cuerpos en movimiento.
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