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RESUMEN

La investigacion tenia como finalidad determinar el impacto de los juegos didacticos
como estrategia para el mejoramiento del rendimiento académico en los estudiantes de 6to
grado de educacion general basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés. Para
ello, se llevaron a cabo diferentes actividades fundamentadas en juegos didacticos, con el
objetivo de consolidar lo aprendido y mejorar el rendimiento de los estudiantes. Se desarrollo
un estudio de tipo cuasi experimental con un grupo experimental y un grupo de control. Los
resultados mostraron diferencias en el rendimiento académico para ambos grupos, donde el
grupo experimental se mostr6 a favor con 9,75 y el grupo control con 7,10. Asi pues, se
concluye que la utilizacion de juegos didacticos puede ser un aporte para el mejoramiento del
rendimiento académico de los alumnos. Asimismo, rresulta que a través de los juegos
didacticos los estudiantes interactuaron con el contenido de manera més dindmica y se conto
con su participacion para promover el interés y la colaboracion en el aula. Las actividades de
juego hicieron que los estudiantes dijeran las ideas, respondieran las preguntas, y repasaran el
conocimiento de un modo mas activo y divertido. Estos resultados se alinean con varios
hallazgos teoricos en valor de la relevancia de los juegos didacticos en el contexto educativo,
ya que éstos logran motivar y vincular a los estudiantes con la dindmica de estudio. Por tanto,
el estudio actual recomienda que los profesores adopten los juegos educativos en sus clases de
forma estratégica para poder utilizar las ventajas de los mismos para consolidar conocimientos,

aumentar la participacion en clase, y promover el rendimiento académico de los alumnos.

Palabras clave: juegos didacticos, rendimiento académico, aprendizaje, participacion

estudiantil, motivacion
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ABSTRACT

The research aimed to determine the impact of educational games as a strategy for
improving the academic performance of 6th-grade students at the Carlos Alberto Aguirre
Avilés Educational Unit. To this end, various activities based on educational games were
conducted with the goal of consolidating learning and enhancing student performance. A quasi-
experimental study was carried out, involving both an experimental group and a control group.
The results revealed differences in academic performance between the two groups: the
experimental group achieved a score of 9.75, while the control group scored 7.10.
Consequently, it is concluded that the use of educational games can contribute to improving
students' academic performance. Furthermore, the use of educational games allowed students
to interact with the content more dynamically, fostering their participation and encouraging
interest and collaboration within the classroom. These game-based activities prompted students
to express ideas, answer questions, and review material in a more active and enjoyable manner.
These results align with theoretical findings regarding the value of educational games in an
educational setting, as they effectively motivate students and engage them in the study process.
Therefore, this study recommends that teachers strategically incorporate educational games
into their lessons to leverage their benefits for consolidating knowledge, increasing class

participation, and boosting student academic performance.

Keywords: educational games, academic performance, learning, student participation,

motivation
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INTRODUCCION

La gamificacion es una estrategia educativa potencialmente beneficiosa para el rendimiento de
los estudiantes, ya que aplica técnicas y elementos tipicos del juego que contribuyen a crear

experiencias de aprendizaje mas dindmicas y activas (Parra Sanchez et al., 2025)

Segun lo acotado por los autores, la gamificacion es una técnica pedagodgica que consiste en
aplicar componentes de juegos en procesos educativos y busca aumentar la motivacion del
alumnado. Su uso aporta la posibilidad de crear experiencias educativas mas dinamicas,
activas y motivadoras haciendo que el alumnado se implique mas en las actividades de

aprendizaje.

“El uso de juegos en el aula puede ayudar a que los estudiantes aprendan mejor. Al participar
en actividades entretenidas y activas, se interesan mas y refuerzan lo que han aprendido.” Farez

Quinga el at., (2025).

Los juegos educativos y las simulaciones pueden favorecer diferentes resultados de
aprendizaje, especialmente el desarrollo de habilidades, cuando son incorporados de manera

adecuada dentro del proceso educativo

En la institucion educativa "Simon Bolivar" se han empleado los juegos didacticos como
estrategia pedagogica con el objetivo de fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes
de Educacion General Basica. El uso de estos recursos durante las clases ha promovido la
participacion activa, la motivacion y la interaccion de los alumnos, convirtiéndose en una
estrategia de apoyo para reforzar los conocimientos y mejorar el rendimiento académico

(Facunda Toral, Chango Canchi, Cuasapud Morocho, & Cardenas Quispe, 2025).

“Desde la introduccion de los juegos didacticos en el proceso de ensefianza se ha pretendido
potenciar el aprendizaje con base en tareas activas, participativas y motivadoras a fin de que
los alumnos logren entender y reforzar los contenidos escolares. Su uso promueve la
interaccion, el involucramiento y el desarrollo de destrezas, lo cual hace que esta modalidad
pueda ser considerada como una de las estrategias que ayuda a lograr un mejor rendimiento
académico. Por otro lado, los juegos didacticos también posibilitan al profesor realizar
diferentes actividades que se adaptan a las necesidades y caracteristicas del alumnado, dejando

de ser una ensefianza centrada en la exposicion y significado de los contenidos para convertirse
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en un modelo de aprendizaje por experiencias mas significativo y vivenciado. En este
contexto, la ludificacion puede considerarse una estrategia docente que mejora el rendimiento
de los estudiantes, sobre todo cuando se aplica para reforzar los aprendizajes mediante

actividades dinamicas y motivadoras " ( Bastardo Contreras & Cortez Merchéan, 2023).

La investigacion debe responder a la siguiente pregunta: ;Como influye los juegos didacticos
en el rendimiento académico de los estudiantes de 6to aio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés en el afio lectivo 2026-2027? Se ha detectado en la
institucion educativa que algunos estudiantes se encuentran desmotivados, con poca curiosidad
y no logran mantener un buen nivel de rendimiento escolar durante las clases. Esto puede tener
un efecto en la forma en que se aprenden y se utilizan los conocimientos. Por consiguiente, el
objetivo del estudio es determinar la aplicacion de los juegos didéacticos como una estrategia
para hacer las clases mas amenas y participativas, que motiven a los estudiantes y mejoren su

rendimiento académico.

Los juegos educativos son beneficiosos para los docentes y estudiantes del 6to afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés, ya que proporcionan
la oportunidad de realizar las actividades académicas de una forma mas dindmica, divertida y
participativa. Su uso puede motivar a los alumnos, ayudar a entender los temas y reforzar lo
aprendido. Al mismo tiempo, estos métodos hacen que los estudiantes tomen parte activa,
contesten preguntas, cumplan con ejercicios y cooperativa de trabajo, lo que propicia un

ambiente idoneo para el aprendizaje y la mejora en el rendimiento académico.

El método a emplear en el estudio se elaborara a partir de un enfoque mixto, ya que brindara
resultados tanto cuantitativos como cualitativos en relacion con el uso de juegos educativos y
el rendimiento del estudiante. La investigacion serd exploratoria, descriptiva, documental y de
campo. Al efecto se utilizaran técnicas e instrumentos especificos para estudiantes y
profesores, tendientes a investigar la influencia de juegos educativos y el desempefio

académico de los alumnos de 6to ano de Educacion Basica.

Se tiene como objetivo general estudiar el uso del juego educativo como estrategia para el
fortalecimiento del rendimiento académico en los estudiantes de 6° Afio de Educacién Bésica
de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés. Para ello, se analizaran cuestiones sobre
la participacion, motivacion, comprension del contenido y desempefio académico de los

estudiantes. Con los resultados se podra establecer si la utilizacién de juegos didacticos como
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estrategia para trabajar el rendimiento académico es viable y si ayuda a propiciar un mayor
dinamismo en las experiencias educativas, la poblacion estuvo conformada por un total de 90
estudiantes, de los cuales se seleccion6 una muestra equivalente al 50%, correspondiente a 45

estudiantes.

De manera teoria se justifica como la seleccion de juegos educativos como una forma de
mejorar el rendimiento académico, ya que pueden organizarse actividades dindmicas,
interactivas y divertidas, que promueven la participacion activa y hacen que el estudiante
comprenda mejor el material. También, su uso en el proceso de ensenanza-aprendizaje permite
la adquisicion y/o el fortalecimiento de los conocimientos a través de experiencias
significativas de aprendizaje respondiendo a diversas necesidades y estilos de aprendizaje de
los educandos. Por tanto, la aplicacion en la ensefianza del juego como estrategia didactica
puede contribuir a mejorar el rendimiento académico, ya que propicia experiencias de
aprendizaje mas dindmicas e interactivas y ayuda a una mayor comprension del contenido

académico, Gaona Jiménez et al., 2024).

Para combatir la situacion se sugiere la incorporacion de juegos educativos en el aula, con la
finalidad de incentivar a los estudiantes a través de un ambiente dinamico y participativo
realizando refuerzo con las actividades los conocimientos que tienen. Con estas actividades se
persigue motivar a los alumnos, hacerlos participar, fomentar la cooperacion y facilitar la
comprension del contenido, todo ello contribuyendo a mejorar el rendimiento de los

estudiantes de 6° curso de EGB.

Metodologicamente para llevar a cabo esta investigacion se aplicara un disefio
cuasiexperimental, por lo que dos grupos realizaran sus actividades de modo distinto. El grupo
de control lo hara con estrategias tradicionales y el grupo experimental lo hard con
ludificaciones. En un momento posterior, se medira el desempefio académico de ambos grupos
y se estudiaran los resultados para ver la influencia de los juegos didécticos en la performance

académica del alumno.

Para atender el problema se formula el siguiente objetivo general:

e Implementar los juegos didacticos como estrategia para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes de 6to afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa

Carlos Alberto Aguirre Avilés.
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Para lograr este objetivo, se plantean los siguientes objetivos especificos: a) Identificar los
principios tedricos que sustentan el uso de juegos didacticos y su incidencia en el rendimiento
académico de los estudiantes; b) Diagnosticar el nivel de rendimiento académico de los
estudiantes de 6to afio de Educacion Basica; ¢) Disenar actividades de aprendizaje con juegos
didacticos para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes; d) Utilizar juegos
didacticos como una estrategia de apoyo en las tareas académicas; y e) Evaluar los resultados
de la aplicacion de los juegos didacticos para conocer su efectividad en la mejora del

rendimiento académico de los estudiantes.

METODOLOGIA

Enfoque de Investigacion

La investigacion mixta es un tipo de disefio de investigacion que es aplicable a nivel de disefio
de estudio, niveles de andlisis, etc. y que implica que el investigador decida usar en su
investigacion la combinacidon necesaria de los enfoques cualitativos y cuantitativos. Es un
procedimiento sistematizado, empirico, critico a través del cual se puede examinar una
situacion problematica bajo diversas Opticas (Avila Otero, 2019). En este sentido el enfoque
mixto ayudard a establecer la influencia de los juegos didacticos en el rendimiento académico
de los estudiantes del 6to afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto
Aguirre Avilés, considerando la obtencién y estudio de datos concernientes a la utilizacion de

estos métodos y a los logros y desempeio de los educandos.

Diseiio de Investigacion

Se conoce como estudio experimental al que se realiza manipulando intencionalmente la
variable independiente para observar su efecto en una o mas variables dependientes (Ramos,
2021). Segun el autor, este disefio establecera la relacion entre la implementacion de juegos
didacticos y el rendimiento escolar de los alumnos de 6to afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés. Con este fin, se trabajara con un grupo experimental
en el que se realizardn actividades educativas a través de juegos didacticos y un grupo control
que seguird con una metodologia tradicional. Una vez finalizada la aplicacion de las
actividades, se compararan los resultados de ambos grupos para ver si el uso de los juegos

didacticos mejora el rendimiento académico de los estudiantes.
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La investigacion cuasiexperimental incluye el tener un grupo experimental, un grupo de control
y la asignacion no aleatoria de los participantes a ambos grupos (Ramos Galarza , 2021).
Segun el autor, con este disefio se podrd medir el impacto de la utilizacion de juegos educativos
en el rendimiento escolar de los alumnos de sexto afio de Educacion Basica, tomando en
consideracion los resultados obtenidos previo y posteriormente a la realizacion de las
actividades. Asi, se podra determinar si el empleo de juegos didacticos como estrategia

educativa provoca mejora en el rendimiento académico de los alumnos.

Tipo de Investigacion

La investigacion exploratoria se utiliza generalmente cuando el problema de investigacion esta
en sus primeras etapas y se necesita alguna aproximacion para entender, identificar
caracteristicas, y obtener una mejor comprension del fenomeno (Haro, 2024) . Segiin el autor,
este enfoque de la investigacion posibilita investigar situaciones poco conocidas y provee datos
que apoyan el crecimiento del estudio. Para el presente trabajo se abordara, en este sentido, la
utilizacion de los juegos didacticos y su incidencia en el rendimiento académico de los alumnos
de 6° afo de Educacion Basica, a partir de las percepciones de los docentes y alumnos
expresadas en instrumentos de recoleccion de datos, con la intencion de determinar de qué

forma esas estrategias pueden influir para el mejoramiento del desempefio.

“El enfoque cuantitativo descriptivo utiliza herramientas estadisticas para analizar y
caracterizar un fendémeno (Hernandez, 2020). Su propdsito es ofrecer una descripcion de las
particularidades de una situacion”. En este estudio, servira para examinar como se emplean los
juegos didacticos en las actividades de aprendizaje y cudl es el rendimiento académico de los
alumnos de sexto afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre
Avilés. Para ello, se tendrdn en cuenta factores como la participacion, el interés, la comprension

de los temas y el desempefio escolar.

La investigacion explicativa trata de explicar qué causa un fendmeno, y se emplea para
identificar causas y efectos con el fin de analizar por qué y como esta ocurriendo una situacion
especifica (Caicedo, 2024). En este trabajo se podrd estudiar el impacto de los juegos
didacticos en el rendimiento de los alumnos evaluando si el uso de estas estrategias educativas

contribuye a que mejoren en sus actividades académicas y en la obtencion de conocimientos.
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La investigacion documental se basa en localizar, elegir y examinar informacion de fuentes
académicas confiables, como libros, articulos cientificos, tesis y otros materiales
especializados. Este proceso permite construir una base sélida para el estudio (Alvarado, 2020).
En este trabajo se consultaran diversas publicaciones sobre los juegos didacticos y el

rendimiento académico, a fin de reunir los aportes teoricos que sustenten la investigacion.

En los estudios de investigacion, la investigacion de campo se emplea para reunir informacion
en el lugar donde se realiza el fenomeno de estudio, para obtener asi datos de primera mano
(Ruiz, 2024). En virtud de lo anterior, la presente investigacion de campo posibilitard estudiar
la aplicacion de los juegos didécticos en el aula en el contexto de los estudiantes de 6to afo de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés. Se obtendra
informacion sobre la ejecucion de estas estrategias, sobre la participacion de los alumnos y su
desempefio académico, obteniéndose datos concernientes a la realidad educativa donde se

desarrolla la investigacion.

Métodos

Métodos Teoricos

Método inductivo — deductivo

El proceso deductivo es el que se inicia con la afirmacion general y termina con la particular
(Avila, 2023). Segun el autor este procedimiento posibilita que se confronten los resultados
alcanzados con los principios tedricos para elaborar conclusiones. En el presente trabajo se
utilizara el método deductivo para considerar los postulados relativos a los juegos educativos
y el desempeiio académico y, seguidamente, contrastarlos con los resultados alcanzados por
los alumnos de 6° afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre

Aviles.

El método inductivo es un proceso que consiste en analizar situaciones particulares para llegar
a conclusiones generales y que permite generar conocimientos a partir de la observacion de
hechos especificos (Paredes, 2018). La técnica inductiva en este estudio se utilizard para
procesar la informacidn que se recopile de las experiencias y resultados de los estudiantes al
momento de la aplicacion de los juegos didécticos, y se busca determinar de qué manera estas

estrategias pueden influir en el rendimiento académico de los alumnos.
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El método analitico es aquel en que se observa un fenémeno aisladamente, es decir, se estudian
sus diferentes partes o momentos para luego unirlas y obtener conclusiones de caracter general
(Portilla, 2022). En esta investigacion, dicho método posibilitard examinar individualmente
ciertos elementos concernientes a la utilizacion de juegos educativos, la intervencion de los

alumnos y su desempeio académico, para asi entender como se vinculan dichas partes.

El método sintético consiste en recrear el fendmeno a estudio a partir de los elementos
descompuestos, reagrupandolos para obtener una vision integral de la situacion objeto de
analisis (Uleam, 2022). Con base en lo anterior, el método sintético va a integrar los resultados
alcanzados en relacion con la utilizacion de juegos didacticos y el desempefio académico de
los educandos, a fin de ofrecer una vision integradora de los resultados y formular conclusiones
en funcién de la contribucion de dichas estrategias en el desempefio académico de los

estudiantes de 6to afio de Educacion Basica.

Métodos Empiricos

La encuesta es una técnica de investigacion que se utiliza para recopilar informacion de una
muestra de individuos o grupos sobre sus comportamientos, creencias, actitudes u otra
informacion de interés para una investigacion (Lopez Romo, 2018). Para el presente estudio,
la encuesta se utilizara por su eficiencia y facilidad para recopilar informacion relacionada con
el uso de los juegos didacticos y su influencia en el rendimiento académico de los estudiantes

de 6to afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés.

Métodos matematicos — estadisticos

Uso de métodos matematicos-estadisticos Los métodos matematicos-estadisticos son
necesarios para clasificar, tratar y analizar los datos en una investigacion (Lopez, 2022). En la
presente investigacion se utilizard el programa estadistico SPSS, por cuanto permite aplicar
los procedimientos necesarios para procesar los datos obtenidos a través de los instrumentos
(Perez, 2021), "se efectuara ademas un analisis de los resultados para precisar la relacion entre

el uso de juegos educativos y los logros en la educacion de los alumnos",

Poblacion

Para (Tamara Otto, 2011), la poblacién es el grupo de individuos de una sociedad o en otro

grupo en particular, del cual se extrae una muestra para hacer un estudio. En el presente estudio
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la poblacion estara constituida por los estudiantes de 6to afio de Educacion Bésica de la Unidad

Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés durante el afo lectivo 2026-2027.

Tabla 1. Poblacion

ELEMENTOS CANTIDAD PORCENTAJE
Estudiantes 90 100%
Total 90 100%

Fuente: elaboracion propia.

Muestra

Una muestra es un grupo de elementos que representan a una poblacién mas grande y que se
elige para estudiar las caracteristicas de toda la poblacion (Argibay, 2019). En la presente
investigacion, la muestra se seleccionard a través de un muestreo no probabilistico, en funcion
de una serie de criterios relacionados con el rendimiento académico de los alumnos, el nivel de
motivacion y participacion en el aula, y la conveniencia de aplicar técnicas de ensefianza que
refuercen el rendimiento de los estudiantes. La muestra se compondra de estudiantes de 6to
afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés, en el periodo

2026-2027.

Tabla 2. Muestra

ELEMENTOS CANTIDAD PORCENTAJE
Estudiantes 45 100%
Total 45 100%

Fuente: elaboracion propia.

DESARROLLO

Antecedentes

La investigacion en Pert, Juegos didécticos en el aprendizaje de matematica, ( Ricce Salazar
& Ricce Salazar, 2021, p. 16) es una de las investigaciones que indica que los juegos didacticos

son una herramienta que ayuda a promover el aprendizaje en los estudiantes. El uso de ellos en

la educacion ayuda a la participacion, la motivacion y la retencion de los conceptos
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matematicos, y se ha convertido en un medio para hacer mas interactivos los ejercicios y

mejorar el aprendizaje de los alumnos.

El estudio realizado en Espaiia, titulado como Serious games en Educacion Primaria, elaborado
por (Sanchez Rivas, Colomo Magaiia, Ruiz Palmero, & Sanchez Rodriguez, 2020), aborda la
aplicacion de juegos educativos en la escuela como estrategia para el incremento del
aprendizaje de los alumnos de Primaria. El trabajo se llevé a cabo en una escuela con alumnos
de cuarto curso y puso de relieve una mejora significativa en el grupo que se implicé con la
propuesta basada en juegos, lo que indica que esta tipologia de recursos puede contribuir al

refuerzo del aprendizaje y favorecer experiencias educativas mas dinamicas.”

Los hallazgos demuestran que la implicacion en juegos educativos puede favorecer el
aprendizaje de los estudiantes. La investigacion con estudiantes de cuarto grado mostré una
mejora sustancial en el grupo que participé en actividades centradas en juegos. Estos
resultados indican que los juegos educativos pueden ser una estrategia eficaz para fortalecer el
aprendizaje y para desarrollar experiencias educativas mas dindmicas, participativas y

motivadoras.

El estudio elaborado por Farez Quinga et al. (2025) en Ecuador, con el titulo "El juego didactico
como recurso pedagdgico vinculado al rendimiento académico en Educacion Basica", el
estudio sefiala que “el juego didactico es un recurso pedagdgico efectivo relacionado con el
aumento del rendimiento académico en estudiantes de educacion basica", sefialando que su

implementacion promueve que los estudiantes aprendan mas, estén motivados y participen”.

En un estudio realizado por Rodriguez Bozquez et al. (2024), efectuado en Ecuador ya
especificamente en la Unidad Educativa “9 de Octubre”, con el titulo Los juegos didacticos y
su incidencia en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de sexto afio de educacion
basica, realizado por Rodriguez Bozquez et al. (2024) sefiala que “los juegos didacticos”
contribuyen a afianzar el aprendizaje de los educandos, presentdndose un aumento en el

rendimiento escolar y en la obtencion de los aprendizajes esperados al ser utilizados en el aula.
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La gamificacion

La implementacion de estrategias de gamificacion puede mejorar la motivacion de los
estudiantes y puede tener una relacion positiva con su rendimiento académico al introducir

procesos de aprendizaje mas activos y dindmicos., ( Figueroa Oquendo, 2024).

El autor afirma que la aplicacion de estrategias de gamificacion podria motivar a los
estudiantes, promover su rendimiento académico y el involucramiento, debido a que incorpora
actividades de aprendizaje mas activas, dinamicas y participativas. De este modo, se da la
oportunidad a los estudiantes de tener una participacion mas directa en su educacion y

aprendizaje de una manera mas significativa.

Juegos didacticos

“Los juegos didécticos son una técnica de ensefianza que puede promover la participacion
activa de los alumnos y propiciar ambientes de aprendizajes mas dindmicos, apoyando tanto
la formacion de capacidades cognitivas como el fortalecimiento de los aprendizajes.” (Facunda

Toral et al., 2025).

Segun lo mencionado los juegos didacticos constituyen una técnica de ensefianza que facilita
la inclusién activa del alumno y permite el desarrollo de escenarios de aprendizaje mas
animados. También favorece la atencidbn, memoria y razonamiento, como capacidades
cognitivas, y en ese sentido fortalece el aprendizaje. Por ello, los juegos didacticos se
convierten en una estrategia que permite que el proceso de ensefianza se torne activo, dindmico

y significativo para el estudiante.

Diseiio de actividades con juegos didacticos

La elaboracion de actividades a través de juegos educativos tiene la ventaja de poder combinar
objetivos educativos con dinamicas de juego las cuales fomentan la participacion activa, la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, siendo esto siempre que dichas actividades se
elaboren tomando en consideracion las necesidades y caracteristicas del grupo (Cardenas Pérez

& Sanchez Hidalgo, 2026) .

Seglin lo mencionado por los autores el disefio de actividades con juegos educativos permite

fusionar los objetivos de ensefianza con mecanicas de juego, haciendo que los estudiantes sean
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participantes activos y estén mas motivados mientras aprenden. También los autores indican
que dichas actividades deben ser disefiadas en funcion a las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes, para que los juegos resulten apropiados y aporten efectivamente al desarrollo de

sus aprendizajes.

Uso de los juegos didacticos en diversas modalidades educativas

Los juegos educativos pueden ser utilizados en modalidades educativas distintas, ya sea que se
impartan de manera presencial o a distancia, puesto que facilitan la realizacion de actividades
dindmicas e interactivas que contribuyen a que los alumnos participen, se motiven y aprendan.

(Silva Zambrano, 2022).

Seglin la autora, los juegos educativos pueden utilizarse tanto en la educacion presencial como
a distancia, adaptandose a diferentes modalidades de ensefianza. Estas estrategias permiten
desarrollar actividades mas dinadmicas, interactivas y atractivas para los estudiantes. Ademas,
favorecen la participacion activa y aumentan la motivacion durante el proceso de aprendizaje.
Su aplicacion facilita la comprension de los contenidos de una manera mds entretenida y
significativa. Por ello, los juegos educativos constituyen un recurso util para fortalecer el

aprendizaje y mejorar la experiencia educativa.

Estrategia para integrar los juegos didacticos en el aula de clase

Incorporar juegos educativos en el aula ayuda a crear experiencias de aprendizaje mas
entretenidas y participativas. Al interactuar, practicar y mantenerse motivados, los estudiantes

asimilan los contenidos de forma activa (Facunda Toral et al., 2025).

Seglin lo acotado por los autores integrar juegos de aprendizaje en el aula crea experiencias
educativas mas divertidas, muy dindmicas y con mas participacion. Dichas estrategias hacen
que los estudiantes se comprometan con las actividades realizadas. También les permite jugar
mientras se hacen preguntas y ponen en practica, que pueden ayudar a entender y interiorizar
mejor el contenido. Juegos que ayudan a mantener la motivacion y el interés en las clases. Por

tanto, son un recurso didactico que puede favorecer la consolidacion de los aprendizajes.
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Proceso de enseiianza-aprendizaje

Los procesos de ensefianza y aprendizaje son estrategias para optimizar el aprendizaje de los
alumnos, pero para ello se requiere de una buena planificacion y exposicion del tema, para
medir el conocimiento de los alumnos y dar retroalimentacion inmediata y ajustar lo ensefiado

en funcion de los resultados (Ileana, 2019).

Para (Fernandez, 2019) los procesos de ensefianza y aprendizaje son la interaccion entre el
maestro y el estudiante, para facilitar la adquisicion de conocimientos, asi mismo se adecuan a

las necesidades e intereses de cada estudiante.

De acuerdo con los autores, los procesos de ensefanza y aprendizaje son el corazén de la
educacion, el maestro es la ensefianza, que guia a los alumnos en el aprendizaje, las actividades,
estrategias y métodos, por otro lado, el aprendizaje es lo que el alumno obtiene del maestro, a

través de la realizacion de actividades, experiencias y habilidades.

Rol de los juegos didacticos en el aprendizaje

Los juegos educativos tienen un papel relevante en el aprendizaje, ya que contribuyen a que el
estudiante se involucre activamente, desarrolle habilidades y entienda los contenidos a través

de juegos, actividades dinamicas y motivadoras, ( Ricce Salazar & Ricce Salazar, 2021)

Las autoras mencionan que los juegos educativos juegan un papel crucial en el aprendizaje una
vez que permiten a los estudiantes participar de manera activa en las actividades. También
influyen positivamente en la evolucion de distintos talentos y facilitan el aprendizaje de los
contenidos al hacer que €stos pasen por experiencias reales. Esto hace que las clases sean mas
dindmicas y motivadoras para los alumnos. En consecuencia, el aprendizaje puede darse en
una manera mas entretenida y con mayor significado. Por tanto, los juegos educativos son un

recurso didactico que puede ayudar a mejorar el aprendizaje.

Percepcion estudiantil sobre los juegos didacticos

La percepcion de los estudiantes en relacion con la aplicacion de juegos educativos puede ser
positiva ya que estas actividades alteran la dindmica tradicional en las aulas y propician mas
oportunidades de participacion e interaccion. Games also make students actively participate in

activities, arouse their interest in contents, and train their abilities through more interesting and
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inspiring experiences. Asimismo, puede contribuir a generar un clima mas agradable de
aprendizaje, donde los estudiantes se motivan a involucrarse, a compartir sus saberes y a

aprender colaborativamente (Facunda Toral et al., 2025).

Los autores manifiestan que la aplicacion de juegos educativos puede generar una percepcion
positiva en los estudiantes, debido a que modifica la dindmica tradicional de las clases y brinda
mayores oportunidades de participacion e interaccion. Ademas, estas actividades despiertan el
interés por los contenidos y permiten desarrollar habilidades mediante experiencias mas
entretenidas y motivadoras. Los juegos también favorecen un ambiente agradable de
aprendizaje, donde los estudiantes pueden compartir sus conocimientos y trabajar de manera
colaborativa. Por ello, su utilizacion puede contribuir a fortalecer la motivacion y la

participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo.

Evaluacion del desempeiio académico con los juegos didacticos

Los juegos didacticos permiten evaluar el desempefio académico de forma préctica, es decir,
se pueden observar los conocimientos y habilidades que los estudiantes van adquiriendo a lo
largo de las actividades de aprendizaje. Con estas estrategias, el maestro puede determinar las
fortalezas, debilidades y el progreso de cada estudiante, asi como monitorear la aplicacion de
los conocimientos adquiridos para resolver diversas situaciones. Los juegos didacticos también
crean un entorno mas interactivo para la evaluacion, promueven la participacion y ofrecen una
alternativa a las evaluaciones tradicionales para recopilar informacion sobre el desempefio de

los estudiantes. (Rodriguez Bozquez et al., 2024).

Seglin lo mencionado, las actividades ludicas ofrecen una forma 4gil y participativa de conocer
cémo avanzan los estudiantes en su aprendizaje. Mientras juegan, el docente puede reconocer
qué saben, qué habilidades han desarrollado y en qué aspectos necesitan apoyo. También es
posible observar como aplican lo aprendido al enfrentarse a distintos desafios. Asi, estas
dindmicas fomentan la participacion y complementan los métodos de evaluacion habituales,

ademas de ayudar a impulsar el aprendizaje.

Retos en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Segun (Perez, 2021) "el desafio importante en la instruccion es el paseo activo de métodos

tradicionales o pasivos que personalizan el aprendizaje. Pero todavia hay muchos docentes que
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utilizan esquemas de ensefanza tradicionales que no concuerdan con el contexto y son

extremadamente rigidos, especialmente en situaciones como el aislamiento."

Segtn el autor, el dificil proceso de ensefianza-aprendizaje motivacion y compromiso con una
poblacién estudiantes carente de recursos y materiales para ellos, y esto culmina en que los

mismos tienen dificultades para mantenerse en la carrera.

RESULTADOS

Figura 1. Analisis de resultados del diagnostico

Resultados de la encuesta sobre los juegos didacticos
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes

Respuestas
- Totalmente de acuerdo

¢Considera que los juegos didacticos
son una herramienta Gtil para mejorar

el rendimiento académico? | Deacuerdo

iCree que el uso de juegos didécticos
aumenta la motivacién de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje?

Neutral
I En desacuerdo
. Totalmente en desacuerdo

¢Piensa que los juegos didacticos facilitan
la comprensién de los contenidos?

¢Considera que los juegos didacticos
favorecen la participacion activa de los estudiantes
en clase?

¢Cree que los juegos didacticos pueden adaptarse
a diferentes dreas del conocimiento?

¢Piensa que los juegos didécticos contribuyen
al desarrollo de habilidades cognitivas
(memoria, atencion, pensamiento logico)?

iCree que los docentes deben implementar
mas juegos didacticos en sus clases?

iConsidera que el uso de juegos didécticos
mejora el rendimiento académico
en general?

¢Recomendaria el uso de juegos didacticos
en otras instituciones educativas?

|
é‘_

80
Porcentaje (%)

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de sexto afio de Educaciéon General
Bésica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés, muestran una buena aceptacion
de los juegos didacticos como estrategia para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, ya que promueven la motivacion, participacion activa, comprension de contenidos
y habilidades cognitivas. El 34% de los encuestados estuvo totalmente de acuerdo en que los
juegos didéacticos son una herramienta efectiva para mejorar el rendimiento académico y el
34% estuvo de acuerdo. Los resultados reflejan una actitud positiva hacia la integracion de

elementos ludicos en el proceso de aprendizaje.
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Por otra parte, en relacion con la motivacion de los estudiantes, aproximadamente el 38 %
manifestod estar totalmente de acuerdo en que los juegos didacticos aumentan la motivacion
durante el aprendizaje, mientras que el 34 % estuvo de acuerdo. Asimismo, respecto a la
comprension de los contenidos, el 41 % estuvo totalmente de acuerdo y el 31 % de acuerdo.
Estos resultados indican que los juegos didacticos pueden contribuir a generar clases mas

dinamicas, participativas y comprensibles para los estudiantes de sexto afio de basica.

De la misma forma, los resultados indicaron que un 40% de los estudiantes afirmaron estar
totalmente de acuerdo de que los juegos educativos ayudan en la formacion de sus habilidades
cognitivas como la memoria, atencion y pensamiento 1dgico y un 32% dijo estar de acuerdo
con ello. También un 33% manifestaba total acuerdo y un 37% acuerdo para que los profesores
utilicen mas juegos educativos en clase. Esto pone de manifiesto la necesidad de emplear

estrategias ludicas para consolidar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

Se propone incorporar juegos didacticos en las actividades escolares, como trivias,
rompecabezas, ejercicios de memoria, desafios en equipo y dindmicas interactivas. Con esta
iniciativa, se busca fortalecer el desempefio académico de los estudiantes de sexto de basica y
ofrecerles experiencias de aprendizaje mas participativas y motivadoras. Asi, podran adquirir
conocimientos de forma significativa mientras desarrollan sus habilidades y colaboran con sus

companeros.

Actividad 1: La ruleta del conocimiento

El proposito de esta actividad es mejorar el rendimiento de los estudiantes, involucrarlos y
hacerlos aprender mediante jugar instructivamente la ruleta del conocimiento. Para esta
actividad se realizard una ruleta con preguntas relacionadas con los temas vistos en clase, por
lo que cada estudiante tendra la oportunidad de girar la ruleta y responder a la pregunta que le
toque. Se trata en esta propuesta de que los alumnos repasen los contenidos, fomenten el

razonamiento y se impliquen en la clase de un modo activo y divertido.
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Figura 2. Actividad 1: Ruleta del conocimiento

Fuente: claboracion propia. |
Actividad 2: Bingo educativo

El proposito de la actividad es ayudar a mejorar la universidad de los estudiantes y de esta
forma aumentar el conocimiento del estudiante a través de bingo. Para esta tarea, el docente
preparara cartones con palabras, conceptos o respuestas relacionadas con el material que se
trabajo en clase, y el estudiante debe marcar la respuesta en el carton cuando el docente formula
una pregunta o da pistas para que los estudiantes se identifiquen en sus cartones. Con este juego
de atencion memoria y comprension de contenido, se pretende que los estudiantes actuen, al

mismo tiempo que se motivan e interesan por aprender.
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Figura 3. Actividad 2: Bingo educativo

Fuente: claboracion propia.
Actividad 3: La carrera del saber

El proposito de este juego es mejorar el rendimiento académico, el trabajo en equipo y las
habilidades para resolver problemas a través del juego educativo de la carrera del saber. Para
ello se formardn equipos de alumnos que deberan ir avanzando por un tablero formado por
varias casillas y en las que tendran que contestar a preguntas o realizar ejercicios relacionados
con las materias impartidas en clase. En ésta se busca que los estudiantes repasen la materia,

colaboren entre ellos y desarrollen habilidades para razonar en un juego dinamico y atractivo.
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Figura 4. Actividad 4: La carrera del saber

Fuente: claboracion propia.

Resultados de la aplicacion de los juegos didacticos

Figura 5. Resultados obtenidos

Experimento Cuasiexperimental
9.75

Puntuacién

Grupo Control Grupo Experimental

Fuente: elaboracion propia.
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Con base en los resultados después de la intervencion con estudiantes de sexto afio de EGB en
la U.E. Carlos Alberto Aguirre Avilés mediante juegos didacticos, se constatd trabajar con dos
grupos: experimental y control. El grupo de control, ensefiado a través del método tradicional,
alcanzo un (resultado final) de 7,10/10 y el grupo experimental, que fue ensefiado y evaluado
usando juegos educativos, obtuvo un resultado final de 9,75/10. Esto es una diferencia positiva
de 2,65, por lo tanto, los estudiantes que participaron en actividades ludicas obtuvieron

mejores resultados académicos.

Segun estos resultados, se muestra que el uso de juegos didacticos tiene un efecto positivo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje para la participacion activa, motivacion, comprension,
cooperacion, y desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes. Por ende, su
aplicacion puede incidir en el mejor desempefio académico y en la conformacion de un

aprendizaje mas dinamico, ameno y significativo para el sexto afio de basica.

DISCUSION

Los resultados de este estudio concuerdan con los que muestran los beneficios de los juegos
educativos como estrategia para potenciar el aprendizaje del estudiante. ( Ricce Salazar &
Ricce Salazar, 2021) argumentan que los juegos didacticos potencian la participacion,
motivacion y retencion de los conceptos matematicos, por lo tanto, se fortalecen como
estrategia para generar actividades mas dinamicas y contribuir al aprendizaje. Esta afirmacion
se relaciona con los datos en este estudio en el que el grupo experimental que utiliz6 juegos,
alcanz6é un promedio de 9,75/10, mientras que el grupo control que usé la metodologia
tradicional recibio 7,10/10, revelando una diferencia positiva entre ambos grupos de 2,65 en

favor del grupo experimental.

Igualmente, en el estudio realizado en Espana por (Sanchez Rivas, Colomo Magafia, Ruiz
Palmero, & Sanchez Rodriguez, 2020) sobre juegos educativos en la Educacion Primaria,
evidenciaron una mejora significativa en el alumnado que realizo6 actividades relacionadas con
juegos. Estos resultados estan de acuerdo con los resultados de este estudio, en donde los
alumnos que recibieron la intervencion en juegos educativos se presentan mejores resultados
académicos que los que recibieron la ensefianza tradicional. Esto significa que la aplicacion de
estrategias ludicas puede tener impacto en el aprendizaje y generar procesos educativos mas

dinamicos y participativos.
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Farez Quinga et al. (2025) de la misma manera, se considera que el juego didactico es una
herramienta pedagogica eficaz para mejorar el rendimiento escolar y que ademas estimula la
motivacion y la participacion del educando. Esta postura coincide con los resultados
alcanzados, ya que la utilizacion de juegos didacticos involucr6é un mejor desenlace en el grupo
experimental. Igualmente, los estudios de Rodriguez Bozquez et al. (2024) evidencian que los
alumnos tienen una buena disposicion para hacer uso de juegos educativos, ya que les ayuda a
motivarse, entender contenidos y crear diferentes tipos de técnicas cerebrales. Estos hechos se
corresponden con los resultados obtenidos en este trabajo, en el que el empleo de las
actividades ludicas propicié en el aula un aprendizaje mas dinamico, participativo, y

significativo.

En sintesis, los resultados indican que los juegos didacticos pueden ser un recurso eficaz para
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica. La
diferencia de 2,65 puntos entre quienes participaron en estas actividades y el grupo de control
sugiere que aprender jugando puede influir favorablemente en el rendimiento académico.
También fomenta la participacion, el interés por las clases, la comprension de los contenidos,
el trabajo colaborativo y diversas capacidades cognitivas. Por esta razon, seria conveniente que
los docentes integraran propuestas como trivias, rompecabezas, juegos de memoria, retos

grupales y otras actividades interactivas en sus clases.

CONCLUSIONES

En sintesis, se concluye que los juegos educativos fueron una estrategia efectiva para el
mejoramiento del rendimiento académico en los estudiantes de sexto afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Carlos Alberto Aguirre Avilés, segun los objetivos establecidos
en la investigacion. Con la realizacion de las etapas para la identificacion de bases teodricas,
analisis de contexto, disefio, implementacion y evaluacion, se evidenciaron logros

significativos en la participacion, motivacion, comprension y rendimiento de los estudiantes.

Los resultados del sondeo mostraron que los juegos didécticos fueron bien recibidos por los
estudiantes, ya que estos materiales hacen que las actividades educativas se realicen de un
modo mas dindmico, motivador e interactivo. También ayudan a entender los temas y a

desarrollar capacidades cognitivas, tales como la memoria, la atencion y el pensar 16gico.
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Los juegos didacticos también contribuyeron a que se dieran ambientes de aprendizaje mas
activos, participativos y colaborativos, donde los alumnos juegan un papel activo en la
construccion de sus conocimientos. Este enfoque metodologico contribuy6 a atenuar ciertas
limitaciones de la ensefianza tradicional, al introducir actividades de aprendizaje centradas en

las necesidades, intereses y grado de implicacion de los estudiantes.

También la actuacion facilitd evidenciar que el empleo de los juegos educativos propicia el
aprendizaje significativo y las capacidades académicas. La adicion de juegos de preguntas,
dinamicas de grupo, rompecabezas, juegos de memoria, desafios educacionales y demads
ejercicios ludicos sirvio para incrementar la motivacion, la interaccion y comprension de los

temas vistos en clase.

Para concluir, los juegos didacticos se consolidan como un recurso pedagdgico eficaz para el
fortalecimiento del proceso de ensenanza-aprendizaje. Los resultados del cuasiexperimento
indican que el grupo control alcanzé 7,10/10, mientras que el grupo experimental obtuvo
9,75/10, presentando una diferencia positiva de 2,65 puntos. Por lo que respecta al sexto curso
de primaria, se advierte la necesidad de incluir los juegos educativos en la practica docente y
potenciar la formacion del profesorado para su correcta utilizacion, para conseguir asi un aula

mas dinamica, participativa, creativa y significativa.
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