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RESUMEN: Este estudio tiene varios alcances importantes, ya que no solo busca
implementar el juego como herramienta pedagdégica, sino que también tiene como
objetivo evaluar su impacto en el aprendizaje y participacion de los estudiantes en
el area de ciencias naturales. Sin embargo, una de las limitaciones del proyecto es
gue se concentra en un grupo especifico de estudiantes de tercer grado en un
entorno particular, lo cual podria restringir la generalizacion de los resultados a otros
niveles educativos o contextos. En cuanto a la metodologia empleada, este proyecto
se basa en un enfoque cualitativo, con un tipo de disefio Accion Participacion,
combinando la observacion de las dindmicas en el aula con el andlisis de las
percepciones de los docentes y estudiantes respecto al uso del juego en el proceso
educativo. A través de la implementacion de actividades ludicas disefiadas
especificamente para este proposito, se busca medir la efectividad de estas



estrategias en el aprendizaje de ciencias naturales. El significado de este estudio
para el avance del campo de la pedagogia es considerable, ya que contribuye a un
mejor entendimiento sobre el rol del juego en la educacion formal. La investigacion
ofrece aplicaciones practicas en el area de ciencias naturales, mostrando como las
estrategias ludicas pueden ser integradas de manera efectiva en los contenidos
curriculares para mejorar los resultados académicos y fomentar un entorno de
aprendizaje mas participativo y motivador.

ABSTRACT: This study has several important scopes, since it not only seeks to
implement the game as a pedagogical tool, but also aims to evaluate its impact on
student learning and participation in the area of natural sciences. However, one of
the limitations of the project is that it focuses on a specific group of third grade
students in a particular environment, which could restrict the generalization of the
results to other educational levels or contexts. Regarding the methodology
employed, this project is based on a qualitative approach, with an Action
Participation type of design, combining the observation of classroom dynamics with
the analysis of teachers' and students' perceptions regarding the use of the game in
the educational process. Through the implementation of ludic activities specifically
designed for this purpose, we seek to measure the effectiveness of these strategies
in the learning of natural sciences. The significance of this study for the advancement
of the field of pedagogy is considerable, as it contributes to a better understanding
of the role of play in formal education. The research offers practical applications in
the area of natural sciences, showing how play strategies can be effectively
integrated into curricular content to improve academic outcomes and foster a more
participatory and motivating learning environment.

CONCLUSIONES: Los resultados encontrados demuestran que la estrategia
pedagogica disefiada en consonancia con los Derechos Bésicos de Aprendizaje es
efectiva para la ensefianza de temas naturales de la ciencia en estudiantes de tercer
grado. Como se mencion6 anteriormente, los juegos educativos permiten a los
estudiantes participar activamente mediante la estimulaciéon de su creatividad, lo
gue significa que los estudiantes encuentran mas facil entender conceptos como el
ciclo del agua. Ademas, los juegos cumplen con los objetivos curriculares y
fomentan un entorno de aprendizaje dinamico y contextual.

CONCLUSIONS: The results found demonstrate that the pedagogical strategy
designed in line with the Basic Learning Rights is effective for teaching natural
science topics to third grade students. As mentioned above, educational games
allow students to actively participate by stimulating their creativity, which means that
students find it easier to understand concepts such as the water cycle. In addition,
the games meet curricular objectives and foster a dynamic and contextual learning
environment.



RECOMENDACIONES: Se debe generar por parte del Establecimiento Educativo,
capacitaciones dirigidas a los docentes para que se cualifiquen en el uso de los
juegos en el aula, lo que les permitira explorar diferentes modalidades de
implementacion de distintas técnicas ludicas que sean adaptables en cada entorno
educativo, para que puedan incluir el juego de manera mas practica en su actividad
docente, asegurando que se expanda a diversos campos del conocimiento
utilizandose sistematicamente y de manera creativa.

RECOMMENDATIONS: The Educational Establishment should generate training for
teachers to qualify them in the use of games in the classroom, which will allow them
to explore different modalities of implementation of different play techniques that are
adaptable in each educational environment, so that they can include the game in a
more practical way in their teaching activity, ensuring that it expands to various fields
of knowledge, being used systematically and creatively.



