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RESUMEN

El proceso ensefianza-aprendizaje en los estudiantes se ve potenciado al hacer uso de
estrategias didacticas innovadoras, como las ladicas. Para la presente investigacion se planteo
como objetivo general: determinar la diferencia en la explicacion de los ciclos de la materia y
energia con y sin la aplicacion de los juegos didacticos en estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la I.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025. El tipo de
investigacion empleado fue la investigacion aplicada de metodologia de enfoque cuantitativo.
La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes con un grupo de control y experimental.

Mediante la prueba U de Mann Whitney (37.500 para un p < 0.05) se evidenci6 que,
existe diferencia en la explicacion de los ciclos de la materia y energia entre el grupo control y
grupo experimental, por ende, se puede concluir que, el uso de los juegos didacticos influye
significativamente en la variable dependiente en los estudiantes evaluados. Asi mismo, se logro
un fortalecimiento en los procesos de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes evaluados.

Palabras clave: Juegos, juegos ludicos, estrategas de aprendizaje.
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ABSTRACT

The teaching-learning process in students is enhanced by the use of innovative teaching
strategies, such as playful ones. The general objective of this research was to determine the
difference in the explanation of the cycles of matter and energy with and without the application
of educational games in first-year secondary school students at the I.E. Antonio Alvarez de
Arenales — Huayllay, 2025. The type of research used was applied research using a quantitative
approach. The sample consisted of 30 students, with a control group and an experimental group.

Using the Mann-Whitney U test (37.500 for a p < 0.05), it was evident that there is a
difference in the explanation of the cycles of matter and energy between the control group and
the experimental group. Therefore, it can be concluded that the use of educational games
significantly influences the dependent variable in the students evaluated. Likewise, a
strengthening of the teaching and learning processes was achieved in the students evaluated.

Keywords: Games, playful games, learning strategists.
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INTRODUCCION

El proceso educativo contemporaneo demanda estrategias didacticas que promuevan
un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. En la ensefanza del area de Ciencia y
Tecnologia, los contenidos referidos a los ciclos de la materia y la energia representan un reto
para los docentes, ya que su comprension requiere que los estudiantes establezcan relaciones
entre procesos naturales abstractos. En este contexto, los juegos didacticos emergen como una
estrategia pedagogica que integra el componente ludico con la construccion del conocimiento
cientifico, motivando al estudiante y fortaleciendo su pensamiento critico.

El presente estudio se desarrolla en la Institucién Educativa Antonio Alvarez de
Arenales — Huayllay, con estudiantes del primer grado de secundaria, quienes presentaban
dificultades para explicar los procesos de circulaciéon de la materia y el flujo de energia.
Mediante la implementacion de juegos didacticos —de simulacion, rol, mesa y digitales— se
busca generar un entorno participativo que favorezca la comprension conceptual y la aplicacion
de los contenidos cientificos.

El trabajo se estructura en cuatro capitulos:

El Capitulo I expone el problema de investigacion, los objetivos, la justificacion y las
limitaciones.

El Capitulo II presenta el marco tedrico, donde se revisan antecedentes y bases
conceptuales sobre los juegos didacticos y los ciclos de la materia y energia.

El Capitulo III describe la metodologia, los instrumentos y procedimientos empleados.

El Capitulo IV muestra los resultados, su analisis, la discusion y las conclusiones
derivadas del estudio.

Finalmente, se ofrecen las conclusiones y recomendaciones, orientadas a promover el
uso de estrategias ludicas como medios eficaces para potenciar la ensefianza de la ciencia en la

educacién secundaria.
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1.1.

CAPITULOI
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

En la actualidad, uno de los principales desafios en la ensefianza del area de
ciencia y tecnologia en el nivel de educacion secundaria es lograr que los estudiantes
comprendan de manera adecuada los procesos que explican el funcionamiento del
mundo natural. Entre estos procesos, los ciclos de la materia y la energia representan
contenidos fundamentales, ya que permiten entender cémo se interrelacionan los
componentes de los ecosistemas y como se mantienen el equilibrio y la vida en el
planeta. Sin embargo, a pesar de su importancia, dichos contenidos suelen ser
abordados de forma abstracta, tedrica y con escasa conexion a la realidad del estudiante,
lo que dificulta su comprension y apropiacion.

En la Institucién Educativa Antonio Alvarez de Arenales, ubicada en el distrito
de Huayllay, se ha evidenciado una problematica recurrente en el aula de primer grado
de educacion secundaria: los estudiantes presentan dificultades para explicar con
claridad y coherencia los ciclos de la materia y la energia. Esta situacion se manifiesta

tanto en las evaluaciones orales como escritas, en las que los alumnos muestran una



1.2.

comprension fragmentada, confusion entre los conceptos y escasa capacidad para
establecer relaciones causales entre los elementos que componen dichos ciclos. Esta
limitacion en su aprendizaje puede deberse, entre otros factores, a la metodologia
tradicional empleada por los docentes, centrada en la exposicion teorica, la copia de
informacion y el uso limitado de materiales didacticos interactivos.

Dada la necesidad de mejorar el aprendizaje significativo de estos temas
complejos, se considera pertinente explorar alternativas metodologicas que favorezcan
la participacion activa del estudiante, estimulen su pensamiento critico y promuevan el
aprendizaje a través de la experiencia. En este sentido, el uso de juegos didacticos se
presenta como una estrategia pedagdgica innovadora y eficaz, capaz de generar un
entorno ludico, motivador y colaborativo, donde los estudiantes puedan representar,
experimentar y comprender los procesos cientificos de forma concreta y divertida.

El problema identificado, por tanto, no solo se relaciona con los bajos niveles
de comprension de los contenidos cientificos, sino también con la necesidad de
transformar las practicas pedagodgicas para hacerlas mas dindmicas, significativas y
adaptadas al perfil del estudiante del siglo XXI.

Delimitacion de la investigacion

La delimitacion del proyecto de investigacion “Uso de juegos didacticos como
estrategia para mejorar la explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacién secundaria de la I.E. Antonio Alvarez de Arenales —
Huayllay, 2025" se centra en:

Delimitacion espacial

La presente investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Antonio

Alvarez de Arenales, ubicada en el distrito de Huayllay, provincia y region de Pasco,

Perti. Esta institucion fue seleccionada como escenario de estudio debido a que, en



evaluaciones y observaciones pedagogicas previas, se han identificado dificultades
persistentes en la comprension de los contenidos cientificos por parte de los estudiantes
del primer grado de secundaria. Huayllay es un distrito altoandino, con caracteristicas
geograficas, culturales y sociales particulares que influyen en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Por ello, resultd pertinente contextualizar la intervencion
pedagogica dentro de este espacio especifico, lo que permitid analizar como una
estrategia innovadora como los juegos didacticos puede responder a las necesidades
reales de los estudiantes en un entorno educativo determinado.
Delimitacion temporal

El desarrollo de la investigacion se desarrolld en el afio académico 2025,
especificamente entre los meses de abril y octubre, coincidiendo con los bimestres del
segundo y tercer trimestre escolar. En este periodo se contemplan las etapas de
planificacion, aplicacion de diagnoésticos iniciales, ejecucion de la intervencion
pedagdgica mediante juegos didéacticos y recoleccion de datos finales. Esta delimitacion
temporal permitio trabajar de manera continua y sostenida, brindando el tiempo
necesario para implementar la estrategia de manera sistematica, monitorear su
desarrollo, y evaluar sus efectos sobre el aprendizaje de los estudiantes en un tiempo
pedagogicamente significativo.
Delimitacion poblacional

La poblacion objeto de estudio esta conformada por todos los estudiantes del
primer grado de educacién secundaria de la Institucién Educativa Antonio Alvarez de
Arenales. No obstante, la muestra se delimita a una sola seccion de dicho grado,
seleccionada de forma intencional por criterios de accesibilidad, disponibilidad del
docente titular para colaborar con la investigacion, y la disposicion del grupo para

participar en actividades ludico-didacticas. La participacion activa de estos estudiantes



en todas las fases del proyecto permitid observar con mayor claridad los efectos de la
estrategia aplicada, en un grupo representativo del nivel educativo al que esta dirigido
el estudio.
Delimitacion tematica

El estudio se enfoco exclusivamente en la aplicacion de juegos didacticos como
estrategia para mejorar la explicacion de los ciclos de la materia y la energia, contenidos
incluidos en el area de Ciencia y Tecnologia para el primer grado de secundaria. Estos
contenidos abarcan conceptos fundamentales como el ciclo del agua, el ciclo del
carbono, el flujo de energia en los ecosistemas y las interacciones entre organismos y
su ambiente. El tema se inscribe dentro del campo de la biologia ecoldgica, y se
excluyen de la investigacion otros temas curriculares como la célula, reproduccion,
genética, fuerzas fisicas o elementos quimicos, para garantizar la profundidad del
analisis sobre un campo tematico especifico que se ha identificado como critico para la
comprension cientifica escolar.
Delimitacion metodologica

Metodologicamente, esta investigacion se enmarcd dentro de un enfoque
cuantitativo, orientado a la medicion objetiva de los resultados de aprendizaje antes y
después de la intervencion. Se utilizard un disefio cuasi experimental con un solo grupo
experimental, que serd sometido a una prueba diagnoéstica inicial (pretest), seguido de
la implementaciéon de juegos didacticos disefiados para abordar los contenidos
seleccionados, y finalmente, una evaluacion posterior (postest) para determinar los
cambios o mejoras en la explicacion de los ciclos de la materia y energia. Los
instrumentos de recoleccion de datos incluyeron cuestionarios estructurados, rubricas

de evaluacion del desempefio oral y escrito, y fichas de observacion, que permitio



analizar tanto los resultados cognitivos como las actitudes de los estudiantes durante el
proceso.
Delimitacion pedagdgica

La presente investigacion se circunscribe exclusivamente al area curricular de
Ciencia y Tecnologia, centrando su atencién en el desarrollo de capacidades vinculadas
con la comprension de los procesos naturales, especificamente los ciclos de la materia
y la energia. Se excluyen de este estudio otras areas del conocimiento como
Matematica, Comunicacion, Ciencias Sociales, Educacion Religiosa, Educacion Fisica,
entre otras, dado que el objetivo es analizar el impacto de una estrategia didactica dentro
de un contexto disciplinar especifico. Asimismo, la investigacion se focalizo en el
desarrollo de competencias cientificas relacionadas con la explicacion de fendmenos y
el andlisis de procesos naturales, sin abordar aspectos transversales u otras
competencias generales del curriculo nacional.
Delimitacion conceptual

Desde el punto de vista conceptual, la investigacion abord6 exclusivamente los
contenidos referidos a los ciclos biogeoquimicos (como el ciclo del agua, del carbono,
del nitrogeno) y la transferencia de energia en los ecosistemas, los cuales forman parte
del enfoque ecosistémico promovido en el area de Ciencia y Tecnologia para el nivel
secundario. No se incluiran en el analisis otros contenidos del area, como estructuras
celulares, genética, fuerzas y movimiento, tecnologia ambiental, ni temas de fisica o
quimica, ya que el propdsito central es explorar como los juegos didacticos pueden
contribuir especificamente a la mejora de la comprension de estos procesos ciclicos y
energéticos. La delimitacion conceptual permitié asi enfocar la intervencion

pedagbgica y los instrumentos de evaluacion en un marco tematico preciso y manejable.



1.3.

Delimitacion etaria

En cuanto al grupo etario, la investigacion incluiy6 tnicamente a estudiantes
que se encuentren dentro del rango de edades comprendido entre los 11 y 13 afios,
correspondiente al primer grado de educacidon secundaria, segun el marco referencial
establecido por el sistema educativo peruano. Esta delimitacion se justifica en funcion
del desarrollo cognitivo esperado para esta etapa, caracterizado por el inicio del
pensamiento ldgico-formal segun la teoria piagetana, lo que permite una aproximacion
mas adecuada al aprendizaje de conceptos cientificos a través de estrategias ludicas. No
se consideraron estudiantes fuera de este rango de edad, ni de grados superiores o
inferiores, ya que los resultados podrian verse afectados por diferencias significativas
en las habilidades cognitivas, emocionales y sociales que inciden en el proceso de
aprendizaje.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

Durante observaciones preliminares realizadas en la I.E. Antonio Alvarez de
Arenales, ubicada en el distrito de Huayllay (Pasco), se ha identificado que los
estudiantes del primer grado presentan dificultades para explicar de manera clara y
precisa los ciclos biogeoquimicos y los procesos de transferencia de energia en los
ecosistemas. Estas dificultades no solo afectan el rendimiento académico en el area,
sino también la capacidad del estudiante para relacionar conceptos cientificos con
fendmenos de la vida cotidiana, afectando su alfabetizacion cientifica. A partir de esta
problematica, surja la siguiente pregunta central de investigacion:

(Existe diferencia en la explicacion de los ciclos de la materia y energia con y
sin la aplicacion de los juegos didacticos en estudiantes del primer grado de educacion

secundaria de la I.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025?
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1.3.2. Problemas especificos

(Como los juegos didacticos influyen en la explicacién de los ciclos de la
materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la LE.
Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025?

(Cudl es el nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de
los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025?

(De qué manera los juegos de simulacion influyen en la explicacion de los ciclos
de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 20257
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la diferencia en la explicacion de los ciclos de la materia y energia
con y sin la aplicacion de los juegos didacticos en estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025
1.4.2. Objetivos especificos

Identificar la influencia de los juegos didacticos en la explicacion de los ciclos
de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Establecer el nivel de asociacion entre los juegos didécticos y la explicacion de
los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Identificar la influencia de los juegos de simulacion en la explicacion de los
ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria

de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.



1.5.

Justificacion de la investigacion

a.

Justificacion tedrica:

El uso de juegos didacticos en el aula ha sido ampliamente reconocido como
una herramienta pedagogica que favorece el aprendizaje significativo y activo.
Segun Piaget (1976), el aprendizaje es un proceso de construccion activa en el que
los estudiantes organizan, modifican y aplican sus conocimientos. En este contexto,
los juegos didacticos proporcionan una plataforma para que los estudiantes
interactiien con los contenidos de manera dinamica, promoviendo la comprension
de conceptos complejos como los ciclos de la materia y la energia.

Varios estudios (Diaz, 2020; Garcia & Lopez, 2021) han demostrado que los
juegos didacticos permiten a los estudiantes experimentar con situaciones
problematicas reales y fomentar su creatividad, lo cual facilita la comprension de
temas abstractos. En el caso especifico de los ciclos biogeoquimicos y la
transferencia de energia, juegos como simulaciones de ecosistemas o
representacion de procesos naturales pueden ayudar a los estudiantes a visualizar y
entender mejor estos procesos. La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel
(2000) también respalda esta metodologia, ya que los juegos didacticos
proporcionan experiencias que permiten a los estudiantes integrar nuevos
conocimientos con los previos.

Justificacion social

Desde una perspectiva social, este estudio se enmarca dentro de la necesidad
de mejorar la calidad educativa en las zonas rurales y las areas con acceso limitado
a recursos pedagogicos innovadores. Huayllay, como muchas otras comunidades,
enfrenta desafios en cuanto a la implementacién de estrategias educativas que

promuevan el aprendizaje profundo y significativo. El uso de juegos didacticos



como estrategia pedagogica no solo contribuye al rendimiento académico de los
estudiantes, sino que también fomenta la participacion activa y el trabajo
colaborativo, habilidades esenciales en el contexto social actual (Gonzalez &
Sanchez, 2022).

Ademas, la mejora en la comprension de los ciclos biogeoquimicos y la
transferencia de energia tiene un impacto directo en la formacion de ciudadanos
responsables, conscientes de los problemas medioambientales y dispuestos a
participar en la preservacion de su entorno. En este sentido, la investigacion tiene
un potencial impacto social, ya que puede contribuir a la formacién de una
ciudadania més educada y responsable frente a los problemas ambientales locales.
Justificacion metodologica

Metodoldgicamente, el uso de juegos didacticos en la ensefianza de la ciencia
se basa en enfoques constructivistas del aprendizaje, en los cuales los estudiantes
construyen sus propios conocimientos a través de la interaccion con su entorno y
los objetos de aprendizaje (Vygotsky, 1978). El disefio cuasi experimental de la
investigacion, que incluye la aplicacion de un pretest y postest, permite medir de
manera objetiva los efectos de la intervencion educativa y garantizar que los
resultados observados sean atribuibles al uso de los juegos didacticos.

La evaluacion de los conocimientos previos (pretest) y los conocimientos
posteriores a la intervencion (postest) permitird realizar una comparacion
cuantitativa de la efectividad de los juegos didacticos como herramienta
pedagbgica. Este disefio se justifica en la necesidad de obtener datos precisos y
comparables que evidencien el impacto real de los juegos en el aprendizaje de los

estudiantes.



d.

e.

Justificacion juridica

El marco juridico que apoya esta investigacion se basa en las politicas
educativas nacionales e internacionales que promueven la innovacion y el uso de
metodologias activas en la ensefianza. En el Pert, la Ley General de Educacion
(Ley N° 28044, 2003) establece que la educacion debe ser inclusiva, de calidad y
orientada a la mejora continua, permitiendo el uso de métodos pedagodgicos
modernos para mejorar los aprendizajes. Esta investigacion se ajusta a los
lineamientos del Ministerio de Educacién (Minedu, 2021), que fomenta el uso de
tecnologias y recursos pedagogicos innovadores para mejorar los procesos de
ensefianza en las instituciones educativas.
Justificacion epistemolégica

La epistemologia del aprendizaje, en su vertiente constructivista, sugiere que
el conocimiento no se recibe pasivamente, sino que se construye activamente a
través de la experiencia y la reflexion. El uso de juegos didacticos se alinea con
este enfoque, ya que permite que los estudiantes participen activamente en su
proceso de aprendizaje mediante la resolucion de problemas y la exploracion de
conceptos. El conocimiento en las ciencias, como los ciclos biogeoquimicos y la
transferencia de energia, se entiende mejor cuando los estudiantes pueden
experimentar con representaciones practicas de esos conceptos (Piaget, 1976).

Ademas, la epistemologia de la educacion cientifica resalta la importancia de
conectar la teoria con la practica, lo que se logra mediante el uso de estrategias
como los juegos didécticos, que proporcionan a los estudiantes experiencias
vivenciales y concretas que facilitan la comprension de conceptos abstractos

(Feyerabend, 1993).
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1.6.

Limitaciones de la investigacion

En el desarrollo de esta investigacion se han identificado diversas limitaciones
que pueden influir en la obtencidn y analisis de los resultados. Estas limitaciones son:
Limitacion del diseiio metodolégico

Al emplear un disefio cuasi experimental con un solo grupo y sin grupo de
control, se dificulté establecer relaciones causales soélidas entre la intervencion (juegos
didacticos) y los resultados obtenidos. Como sefialan Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), este tipo de disefio presenta una menor validez interna que los disefios
experimentales puros, ya que no controla totalmente otras variables externas que
podrian incidir en los resultados observados.
Limitacion del tamafio y alcance de la muestra

La investigacion se desarrolld en una unica institucion educativa, con una
muestra reducida y no probabilistica, lo cual impidié generalizar los resultados a otras
poblaciones escolares. Segun Sampieri et al. (2022), los estudios con muestras
intencionadas o pequeas tienen una validez externa restringida, lo que exige cautela al
extrapolar sus hallazgos.
Tiempo limitado para la intervencion

La duracion del estudio estuvo restringido al calendario académico del afio
2025, lo que puede no ser suficiente para observar mejoras significativas y sostenidas
en la explicacion de contenidos cientificos complejos como los ciclos de la materia y la
energia. Como indican Creswell y Creswell (2021), los estudios educativos de corto
plazo pueden captar solo efectos inmediatos y no necesariamente cambios duraderos en

el aprendizaje.
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Condiciones externas no controlables

Existen factores ajenos al control del investigador —como el entorno familiar,
la motivacion intrinseca del estudiante o el acceso a recursos fuera del aula— que
influyeron en el nivel de comprension alcanzado. De acuerdo con McMillan y
Schumacher (2005), las investigaciones educativas suelen estar expuestas a multiples
variables contextuales que, si no se controlan, pueden distorsionar la interpretacion de
los resultados.
Sesgo en la aplicacion del instrumento

Al ser el docente investigador quien ejecuta la intervencién y aplica las
evaluaciones, hubo un sesgo de deseabilidad o influencia subjetiva, consciente o no.
Segtin Robson y McCartan (2016), cuando el mismo agente actiia como investigador y
ejecutor de la intervencion, puede influir en la recoleccion de datos, ya sea mediante su
actitud o interpretacion de los resultados.
Limitacion tecnologica y de recursos

Las restricciones en infraestructura y acceso a materiales didacticos en
instituciones de zonas rurales limitaron el uso 0ptimo y diverso de juegos didacticos.
UNESCO (2020) sefiala que las desigualdades tecnologicas y de recursos afectan
significativamente la implementacion de metodologias innovadoras en contextos

educativos rurales, limitando su efectividad y sostenibilidad.
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2.1.

CAPITULO 11

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

a.

Internacionales

Ruiz Ospino, Cindy Paola (2018) realiza una investigacion donde el objetivo
general de la investigacion es implementar juegos didacticos como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en el area de Ciencias Naturales y Educacién Ambiental
en estudiantes de grado 5° B de la Institucion Educativa Manuel Ruiz Alvarez,
Monteria-Cordoba., el disefio utilizado es una investigacion accion participativa
con enfoque cualitativo, la muestra fueron estudiantes de grado 5° B de la
institucion mencionada, el instrumento utilizado fue observacion directa y talleres
ludicos disefiados para la intervencion, se obtuvieron los resultados donde los
estudiantes mostraron mayor motivacion y comprension en las clases de Ciencias
Naturales tras la implementacion de juegos didacticos; llegando a la conclusion a
la utilizacion de juegos didéacticos como estrategia pedagogica mejora el proceso

de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales y Educacion Ambiental.
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Ayala Leal, Elizabeth (2022) realizo una investigacion cuyo objetivo general
de la investigacion es proponer el uso de juegos didacticos como estrategia
innovadora en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la asignatura Ciencias
Naturales en la Escuela Técnica Comercial Alberto Adriani, Estado Tachira. El
diseio utilizado fue es una investigacion cualitativa de tipo descriptivo, donde la
muestra fueron tres docentes de aula asignados a la asignatura ciencias naturales,
la descripcidn del instrumento fue un entrevistas focalizadas y observacion directa
validadas por expertos, el resultado ha sido la identificacion de la necesidad de
incorporar estrategias lidicas para mejorar la enseflanza de ciencias naturales;
llegando a la conclusion la implementacion de juegos didéacticos representa una
estrategia innovadora que puede enriquecer los procesos de enseflanza y
aprendizaje en ciencias naturales.

Gahona Aguirre, Irene Mireya & Rodriguez Ojeda, Azucena del Rocio (2022)
presenta una investigacion cuyo objetivo general de la investigacion es potenciar
el rendimiento académico en ciencias naturales mediante la implementacion de
estrategias ludicas en estudiantes de octavo afio de educacion general basica, el
disefio utilizado es una investigacion cualitativa, donde la muestra fueron
estudiantes de octavo ano de educacion general bésica de la Unidad Educativa
Fiscomisional “La Dolorosa” (niimero no especificado), el instrumento aplicado
fue una matriz de observacion, cuestionario de encuesta, guia de entrevista y
cuestionarios para evaluacion, se obtuvo el resultado donde se evidenci6 una
mejora significativa en el rendimiento académico tras la aplicacion de estrategias
ludicas; por lo que llegaron a la conclusion que el uso de estrategias ladicas en la
ensefianza de ciencias naturales mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje y

fomenta un ambiente dinamico y participativo.
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Nacionales

Valverde Bautista, Luz Mariza (2019) realizo una investigacion la cual tuvo
como objetivo determinar la influencia de los juegos didacticos en el logro del
aprendizaje de las operaciones basicas en estudiantes de primer grado de educacioén
secundaria de la I.E. Argentina, Lima, el disefio utilizado es cuasi experimental con
grupo control y grupo experimental. Donde la muestra: 54 estudiantes de primer
grado de secundaria, divididos en dos grupos: experimental y control., los
instrumentos utilizados fueron pruebas de pretest y postest validadas por juicio de
expertos; confiabilidad determinada mediante KR-20 con un coeficiente de 0.70.;
el resultado se evidencid una mejora significativa en el grupo experimental tras la
aplicacion de juegos didacticos, y llego a la conclusion de que los juegos didacticos
influyen significativamente en el aprendizaje de las operaciones bésicas en
estudiantes de primer grado de secundaria.

Sanchez Monzon, Roberto Carlos (2021) realizo una investigacion la cual tuvo
como objetivo general determinar en qué medida el uso del juego didactico influye
en la competencia de aprendizaje “resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio” en estudiantes de quinto afio de secundaria en la L.LE. La Inmaculada
Concepcion, el disefio utilizado es cuasi experimental con grupo control y grupo
experimental en una muestra: 60 estudiantes de quinto afio de secundaria, divididos
en dos grupos de 30 estudiantes cada uno, los instrumentos utilizados fueron
pruebas de pretest y postest para evaluar la competencia matematica mencionada,
presenta un resultado del grupo experimental mostr6é una mejora significativa en la
competencia evaluada en comparacion con el grupo control; llegando a la
conclusion que el uso de juegos didacticos influye positivamente en el desarrollo

de competencias matematicas en estudiantes de secundaria.
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Vargas-Huerta et al. (2024) realiza una investigacion cuyo objetivo general de
la investigacion es implementar recursos didacticos para mejorar el proceso de
aprendizaje en la unidad didactica "La Energia Eléctrica" en estudiantes de
secundaria, el disefio utilizado es un enfoque cualitativo con técnicas de
observacion, encuestas y entrevistas la descripcion de la muestra son 25 estudiantes
de undécimo grado y 8 docentes de fisica de diferentes municipios el instrumento
utilizados fueron observaciones, encuestas y entrevistas en linea para evaluar la
efectividad de recursos didacticos como EducaPlay, Google Sites, PowerPoint,
PhET Colorado y Quiziz, donde obtuvo el resultado que las clases se volvieron mas
creativas y motivadoras, fomentando el trabajo en equipo y mejorando la
interpretacion y andlisis de problemas; por lo tanto legd a la conclusion que la
implementacion de recursos didacticos tecnoldgicos mejora la calidad del
aprendizaje en la asignatura de fisica para estudiantes de secundaria.

Locales

Tadeo Montoya, Elmer (2022) la investigacion tuvo como objetivo determinar
en qué medida los juegos didécticos se relacionan con el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del primer grado de educacion secundaria del
Colegio Nacional San Pedro de Cani, Distrito de Quisqui — Huédnuco — 2022. La
metodologia de la investigacion fue de tipo descriptiva, de nivel explicativo —
correlacional. La poblacion estuvo conformada por 153 alumnos de todos los
niveles de secundaria, de los cuales se elegio a 20 alumnos del primer grado de
secundaria para que conforme la muestra de estudio. Para la recoleccion de datos
se empleo el cuestionario basado en las dos variables de estudio. Los resultados
obtenidos luego de aplicar la prueba estadistica Rho de Spearman mostraron un

valor de correlacion de 0.607 y un valor de significancia de 0.01 con lo que se
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concluye que los juegos didacticos si se relacionan significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del primer grado del Colegio
Nacional San Pedro de Cani, del Distrito de Quisqui, Provincia de Huanuco 2022.

Tomas Huaman, Misael (2024), la investigacion actual se enfocod en mejorar
el uso de WordWall como herramienta educativa en el area de comunicacion entre
los estudiantes de la institucion educativa. Daniel Alcides Carrion de Cerro de
Pasco. La investigacion fue de nivel exploratorio porque permitié examinar un
tema de estudio que atn no habia sido estudiado y tomado datos de las variables.
Se empled la técnica de investigacion bibliografica y de campo en linea, ya que se
revisaron libros, publicaciones cientificas y tesis de otros autores sobre la variable
dependiente e independiente. Ademas, el investigador trabajo con los estudiantes a
través de la plataforma Zoom en algunas oportunidades para poder ver el
funcionamiento de WordWall. La investigacion es cuantitativa porque se
obtuvieron datos numéricos para—A su vez, se desarrollé el método de recoleccion
de datos para llevar a cabo la encuesta. Los estudiantes recibieron el instrumento
de recoleccion de datos, que consistia en diez preguntas cerradas de eleccion
multiple. Con el fin de mejorar la comodidad y la comprension de la encuesta, se
pregunt6 sobre el uso de WordWall, una herramienta educativa, en el area de
comunicacion. Se trabajaron con 28 estudiantes. Las conclusiones muestran que la
herramienta motiva a los estudiantes y adquiere conocimientos a través de las
actividades atractivas que tiene. Esto permite a los maestros crear actividades

atractivas que pueden adaptarlas a cada tema.
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2.2

Bases teoricas - cientificas

a.

Introduccion a los Ciclos de la Materia y la Energia

Los ciclos de la materia y la energia constituyen procesos fundamentales en el
estudio de las ciencias naturales, particularmente dentro de la biologia, la fisica y
la quimica. Estos ciclos describen como los elementos quimicos esenciales para la
vida (como el carbono, el nitrogeno, el oxigeno y el agua) se reciclan
continuamente a través de los ecosistemas, y como la energia fluye de una forma a
otra, permitiendo el funcionamiento de todos los sistemas biologicos (Raven,
Johnson, Mason, Losos & Singer, 2020).

La materia, a diferencia de la energia, se recicla en la naturaleza. En los
ecosistemas, los elementos quimicos circulan entre los componentes biodticos y
abidticos mediante procesos como la fotosintesis, la respiracion, la descomposicion
y la fijacion de nutrientes, en lo que se conoce como los ciclos biogeoquimicos
(Odum & Barrett, 2013). En contraste, la energia no se recicla, sino que fluye
unidireccionalmente desde el Sol hacia los productores y consumidores,
disipandose finalmente en forma de calor, de acuerdo con la segunda ley de la
termodindmica (Urry et al., 2020).

Estos contenidos representan una base clave del curriculo de Ciencia y
Tecnologia en el nivel secundario, ya que permiten comprender fendmenos
naturales y el funcionamiento del planeta como un sistema dindmico e
interdependiente (MINEDU, 2022). Sin embargo, la complejidad conceptual de
estos procesos representa un reto para muchos estudiantes, especialmente en los
primeros afios de secundaria. Por ejemplo, investigaciones muestran que los

estudiantes suelen tener dificultades para comprender la transformacion de la
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a.l.

energia y la conservacion de la materia a nivel microscopico, lo que limita su
entendimiento global del sistema ecologico (Tytler & Prain, 2019).

Ante este desafio, se han propuesto enfoques didacticos innovadores, como el
uso de modelos, simulaciones y juegos didacticos, que favorecen el aprendizaje
activo y significativo. Estos recursos permiten representar de forma mas accesible
los cambios de estado de la materia, los procesos metabolicos y los intercambios
energéticos, facilitando una vision sistémica del ambiente natural (Dominguez &
Ramirez, 2021).

En este sentido, la comprension de los ciclos de la materia y la energia no solo
promueve la alfabetizacion cientifica, sino también el desarrollo de actitudes
responsables frente al uso de los recursos naturales y la sostenibilidad ambiental
(Bybee, 2013). Por ello, su ensefanza debe estar acompafiada de estrategias
pedagdgicas que fomenten la participacion activa del estudiante y la construccion
colaborativa del conocimiento.

Definicion y conceptos fundamentales

Los ciclos de la materia y la energia son procesos naturales esenciales que
explican como los elementos quimicos y la energia se mueven e interactuan dentro
de los ecosistemas. Comprender estos ciclos es crucial para el desarrollo de una
conciencia ambiental y una alfabetizacion cientifica que permita interpretar los
fendmenos naturales desde una perspectiva sistémica (Bybee, 2013).

En primer lugar, la materia es todo aquello que tiene masa y ocupa un lugar en
el espacio. En el contexto ecologico, los elementos quimicos como el carbono, el
nitrogeno, el oxigeno y el fosforo se reciclan continuamente a través de lo que se
denomina ciclos biogeoquimicos (Odum & Barrett, 2013). Estos ciclos integran

componentes bidticos (seres vivos) y abioticos (atmosfera, suelo, agua) y permiten
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que la materia pase de un organismo a otro y entre los diferentes compartimentos
del ecosistema.

Por otro lado, la energia es la capacidad de realizar trabajo, y en los
ecosistemas, su flujo es unidireccional: inicia con la energia solar capturada por los
productores primarios mediante la fotosintesis, pasa a los consumidores a través de
la cadena alimentaria, y finalmente se disipa como calor, de acuerdo con la segunda
ley de la termodinamica (Urry et al., 2020). A diferencia de la materia, la energia
no se recicla, lo que implica que debe ser constantemente renovada desde una
fuente externa, como el Sol.

Desde el punto de vista educativo, el estudio de los ciclos de la materia y la
energia implica manejar conceptos clave como fotosintesis, respiracion celular,
descomposicion, fijacion de nitrégeno, transferencia trofica, y conservacion de la
energia y la materia (Raven et al., 2020). Estos conceptos pueden resultar abstractos
para los estudiantes del primer grado de secundaria, quienes aun estdn
desarrollando sus habilidades de pensamiento cientifico y de razonamiento causal.

Ademas, investigaciones recientes indican que los estudiantes presentan
dificultades al diferenciar entre el reciclaje de la materia y el flujo de la energia, y
tienden a tener concepciones erroneas como pensar que la energia se “recicla” o
que desaparece (Tytler & Prain, 2019). Por ello, se hace necesario incorporar
estrategias didacticas activas y visuales que faciliten la comprension de estos
procesos.

Por lo que, los juegos didacticos pueden desempefiar un papel importante en
la ensefianza de los ciclos, al ofrecer modelos interactivos, reglas simbolicas y
representacion de roles que permiten interiorizar dindmicas complejas de forma

ludica y significativa (Dominguez & Ramirez, 2021). Estos recursos ayudan a
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a.2.

representar graficamente la transformacion de la materia y la transferencia
energética, promoviendo un aprendizaje activo y motivador.
Importancia de los ciclos para la vida en la tierra

Los ciclos de la materia y la energia son fundamentales para la existencia y el
equilibrio de la vida en la Tierra, ya que aseguran la disponibilidad continua de
elementos esenciales y la transferencia energética a través de los ecosistemas. Estos
ciclos sostienen procesos vitales como la respiracion, la fotosintesis, la
descomposicion y la reproduccion, actuando como mecanismos reguladores del
ambiente (Urry et al., 2020).

Entre los ciclos mas importantes destacan el ciclo del carbono, el ciclo del
nitrégeno, el ciclo del oxigeno, el ciclo del agua y el ciclo del fésforo, los cuales
permiten que la materia se recicle constantemente entre los seres vivos y su
entorno. Sin estos ciclos, los recursos necesarios para el mantenimiento de la vida
se agotarian rapidamente. Por ejemplo, el ciclo del carbono garantiza la circulacion
del dioxido de carbono y el oxigeno, esenciales para la fotosintesis y la respiracion
celular, procesos que sustentan la produccion primaria y el metabolismo de los
organismos (Campbell et al., 2021).

Desde la perspectiva ecologica, los ciclos biogeoquimicos contribuyen al
mantenimiento de la biodiversidad y la estabilidad de los ecosistemas. Cualquier
alteracion en su funcionamiento, como la emision excesiva de gases de efecto
invernadero o la contaminacion del suelo y el agua, puede desencadenar
desequilibrios ecoldgicos graves, incluyendo el cambio climético, la acidificacion
de los océanos y la pérdida de especies (Raven et al., 2020).

Asimismo, desde el punto de vista educativo, comprender la importancia

funcional de estos ciclos permite a los estudiantes desarrollar una vision sistémica
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a.3.

del medio ambiente y entender las consecuencias de las acciones humanas sobre la
naturaleza. Diversos estudios sugieren que los alumnos que comprenden el
funcionamiento de los ciclos naturales tienden a adoptar actitudes mas responsables
hacia el uso sostenible de los recursos (Tytler & Prain, 2019).

A nivel cognitivo, trabajar con los ciclos de la materia y la energia promueve
habilidades como la identificacion de relaciones causales, la inferencia de procesos
complejos y la interpretacion de modelos cientificos, competencias clave en el
pensamiento cientifico escolar (Dominguez & Ramirez, 2021). Por esta razon,
integrar este conocimiento a través de estrategias activas como los juegos
didacticos puede fortalecer no solo el aprendizaje conceptual, sino también el
compromiso del estudiante con su entorno.

Interconexion de los ciclos

Los ciclos biogeoquimicos son procesos naturales mediante los cuales los
elementos esenciales para la vida circulan entre los componentes bidticos (seres
vivos) y abidticos (atmdsfera, geosfera, hidrosfera y biosfera) del planeta. Estos
ciclos incluyen el del agua, carbono, nitrégeno, fosforo, azufre y oxigeno, y estan
interrelacionados en una dindmica que sostiene la vida y regula el equilibrio
ecologico (Urry et al., 2020).

a.3.1. Ciclo del agua
El ciclo hidrolégico, o ciclo del agua, es el proceso mediante el
cual el agua se mueve continuamente a través de la atmosfera, la
superficie terrestre y el subsuelo. Involucra etapas como la evaporacion,
condensacion, precipitacion, infiltracion y transpiracion. Este ciclo es
clave porque permite la disolucion y el transporte de nutrientes en todos

los demas ciclos biogeoquimicos (Campbell et al., 2021). Ademas, es el
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a.3.2.

a.3.3.

a.3.4.

medio a través del cual circulan el nitrogeno, el fosforo y el carbono en
los ecosistemas acuaticos y terrestres.
Ciclo del carbono

El carbono es la base de la materia organica y su ciclo implica su
circulacion entre la atmosfera, la biosfera, los océanos y la litosfera. A
través de la fotosintesis, las plantas fijan el dioxido de carbono (COx)
atmosférico, y mediante la respiracion y la descomposicion, el carbono
retorna a la atmdsfera o se almacena en depositos como los combustibles
fosiles (Raven et al., 2020). La alteracion de este ciclo por actividades
humanas, como la quema de combustibles, contribuye al cambio
climatico.
Ciclo del nitrogeno

El nitrogeno es esencial para la formacion de proteinas y ADN,
pero no puede ser usado directamente por la mayoria de los organismos
en su forma gaseosa (N2). A través de procesos como la fijacion
(bioldgica e industrial), nitrificacion, asimilacion, amonificacion y
desnitrificacion, este elemento es convertido en formas utiles para las
plantas y animales (Dominguez & Ramirez, 2021). Su exceso en los
suelos y aguas por fertilizantes causa contaminacion y eutrofizacion.
Ciclo del fosforo

A diferencia de otros ciclos, el fosforo no tiene una fase gaseosa
significativa. Su circulacion se da entre la litosfera, los organismos vivos
y el agua, mediante el desgaste de rocas y la descomposicion de materia
organica. Es fundamental para la formacion de ADN, ARN y ATP. Sin

embargo, su disponibilidad es limitada y su uso excesivo en la
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a.3.5.

a.3.6.

agricultura provoca desequilibrios ecologicos (Schlesinger & Bernhardt,
2020).
Ciclo del azufre

El azufre circula entre la atmdsfera, la litosfera, la hidrosfera y los
seres vivos. Se libera naturalmente por la descomposicion, actividad
volcanica y emisiones industriales. Es parte integral de ciertas proteinas
y vitaminas. El exceso de azufre en la atmoésfera (como didxido de
azufre, SO:) causa lluvia &cida, afectando ecosistemas acudticos y
terrestres (Tylianakis & Morris, 2017).

Ciclo del oxigeno

El oxigeno circula principalmente a través de la fotosintesis y la
respiracion. Las plantas y algas liberan oxigeno al convertir CO: y agua
en glucosa, y los animales lo consumen al oxidar la glucosa para liberar
energia. También participa en procesos de oxidacion en el suelo, mares
y en la descomposicion de materia organica. Su equilibrio es
fundamental para sostener la vida aerobica en el planeta (Urry et al.,
2020).

Cada uno de estos ciclos cumple un rol especifico, pero su
funcionamiento estd profundamente entrelazado. El agua es el medio de
transporte comun; el carbono y el oxigeno participan en el metabolismo
celular; el nitrogeno y el fésforo estan vinculados a la nutricion vegetal
y al crecimiento; el azufre, aunque menos mencionado, es igualmente
vital. Su alteracion por causas antropicas representa una amenaza global
que requiere comprension cientifica y accion educativa. En el ambito

escolar, ensefar la interrelacion entre estos ciclos promueve una vision
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b.

holistica, ecoldgica y critica en los estudiantes (Tytler & Prain, 2019), lo
cual es esencial para una ciudadania ambientalmente responsable.
Importancia el Juego como estrategia didactica en ciencia y tecnologia

El juego, tradicionalmente asociado a la recreacion, ha sido revalorizado por
la pedagogia contemporanea como una estrategia fundamental para promover el
aprendizaje significativo. En el contexto educativo, se reconoce al juego didactico
como una herramienta metodoldgica activa, capaz de fomentar la participacion, la
motivacion, la exploracion y la comprension de conceptos, especialmente en areas
como ciencia y tecnologia, donde los estudiantes deben enfrentarse a contenidos
abstractos y complejos (Arias & Rodriguez, 2021).

Desde una perspectiva constructivista, el juego se concibe como una forma de
interaccion simbolica mediante la cual los estudiantes no solo reproducen
conocimientos, sino que también los construyen activamente en funcidén de sus
experiencias y capacidades cognitivas. Segin Piaget (1976), el juego es una
actividad espontanea que favorece la asimilacion de la realidad; y para Vygotsky
(1978), constituye un espacio ideal para el desarrollo del pensamiento abstracto y
la interiorizacion de normas sociales y cognitivas. Estos fundamentos se aplican de
manera eficaz en el area de Ciencias, donde los procesos naturales pueden ser
representados simbolicamente para facilitar su comprension.

En el area de ciencia y tecnologia, los juegos didécticos permiten representar
fendomenos fisicos, quimicos o bioldgicos mediante dindmicas participativas que
integran roles, reglas, simulaciones y resolucion de problemas. De acuerdo con
Cordova, Zambrano y Galvez (2020), el uso de juegos en la ensefianza de ciencias
mejora significativamente la retencion de contenidos, la comprension de relaciones

causa-efecto y la capacidad para formular hipotesis. Esto es especialmente util
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cuando se abordan temas como los ciclos de la materia y la energia, que requieren
que los estudiantes interpreten interacciones entre componentes del ecosistema.

Asimismo, el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2022) promueve
en el Curriculo Nacional el uso de metodologias activas y significativas que
desarrollen competencias cientificas a través de la indagacion, la experimentacion
y la creatividad. En ese marco, los juegos didacticos se consideran una estrategia
pertinente para favorecer el desarrollo de competencias como "explica el mundo
fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia".

La evidencia empirica respalda la eficacia del juego como estrategia
pedagogica. Estudios recientes, como el de Valencia y Paredes (2021), demuestran
que los estudiantes de secundaria que participaron en actividades ludicas sobre
ciencias naturales mostraron mayor comprension de conceptos como el ciclo del
carbono y la cadena alimentaria, en comparacion con aquellos que recibieron clases
expositivas. Ademads, el juego mejora la actitud hacia el aprendizaje cientifico,
reduce la ansiedad académica y estimula la curiosidad, lo cual es esencial para
consolidar una cultura cientifica desde la escuela (Nufiez & Romero, 2019).

Los juegos también facilitan el trabajo colaborativo, ya que exigen interaccion,
comunicacion y toma de decisiones compartidas. Estas habilidades blandas son
clave en la educacion del siglo XXI, especialmente en areas como la ciencia, que
requieren pensamiento critico, solucion de problemas y trabajo en equipo (Trujillo
& Sotomayor, 2022).

Por lo que, la implementacion de juegos didacticos en ciencia y tecnologia no
solo permite mejorar el rendimiento académico, sino que también transforma la
experiencia de aprendizaje, haciéndola mas significativa, participativa y

contextualizada. Para que esta estrategia sea eficaz, es necesario que el docente
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asuma un rol mediador, disefando actividades ludicas alineadas con los propdsitos
educativos, adaptadas al nivel cognitivo de los estudiantes y evaluables en funcién
de indicadores de logro.

b.1. Beneficios del aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico se ha consolidado como una estrategia pedagogica
efectiva en diversos niveles educativos, especialmente en la educacion basica,
donde se promueve el desarrollo integral del estudiante. Esta metodologia
combina el placer del juego con la intencionalidad educativa, generando
experiencias significativas que motivan al estudiante y favorecen la
adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes (Cabanellas & Castro,
2020).

Entre los beneficios mas destacados del aprendizaje ludico se encuentra el
incremento de la motivacion intrinseca. Los juegos crean un ambiente
dindmico que reduce el estrés y la presion académica, facilitando un estado
emocional optimo para el aprendizaje (Ryan & Deci, 2017). Seglin estos
autores, cuando el estudiante esta motivado de forma interna, es mas probable
que se comprometa activamente con el contenido y mantenga una actitud
positiva hacia el aprendizaje.

Otro beneficio es el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad.
Los juegos, especialmente los que implican resolucion de problemas o toma
de decisiones, exigen que los estudiantes analicen situaciones, propongan
estrategias, evalien resultados y ajusten sus acciones. Esto estimula el
pensamiento divergente y la capacidad para generar ideas innovadoras (Ramos
& Vélez, 2022). Desde la perspectiva socio-constructivista, el aprendizaje

ludico también favorece la interaccion social y el trabajo colaborativo.
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Vygotsky (1978) sostiene que el juego permite que los estudiantes desarrollen
habilidades comunicativas, aprendan a respetar reglas y cooperen para alcanzar
objetivos comunes. Estas experiencias fortalecen las competencias sociales,
como la empatia, la tolerancia y la resolucion de conflictos.

En el ambito de las ciencias, el juego facilita la comprension de conceptos
abstractos, al permitir representaciones simbolicas y manipulativas que
simplifican fenomenos complejos. Segin Tytler y Prain (2019), el uso de
recursos ludicos en la ensefianza de la energia, la materia o los ciclos
biogeoquimicos permite a los estudiantes visualizar procesos que no pueden
observarse directamente, aumentando su comprension y retencion.

El aprendizaje ludico también fortalece la memoria y el procesamiento
cognitivo. Estudios en neuroeducaciéon han demostrado que los entornos de
juego estimulan diversas areas cerebrales vinculadas al aprendizaje, como el
hipocampo y la corteza prefrontal, responsables de la memoria, la atencion y
la toma de decisiones (Sousa, 2020). Ademas, el juego potencia la autonomia
y la autorregulacion del aprendizaje. Los estudiantes que participan en
experiencias ludicas tienen mas oportunidades de tomar decisiones, planificar
sus acciones y reflexionar sobre sus logros y errores. Esto contribuye al
desarrollo de una actitud reflexiva y metacognitiva (Zuiiga & Lopez, 2021).

El aprendizaje lidico promueve la inclusion educativa. Su caracter flexible
y adaptable permite atender la diversidad en el aula, facilitando que estudiantes
con diferentes estilos de aprendizaje, ritmos y habilidades puedan acceder al
conocimiento de manera equitativa (Gonzdlez & Méndez, 2021). El

aprendizaje ludico no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
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contribuye al desarrollo emocional, social y cognitivo del estudiante,
constituyéndose en una estrategia didactica integral y transformadora.
b.2. Tipos de juegos aplicables en educacion secundaria
El uso de juegos como estrategia didactica en la educacion secundaria ha
demostrado ser una herramienta eficaz para fomentar el aprendizaje
significativo, la motivacion y el desarrollo de competencias clave en diversas
areas curriculares, especialmente en Ciencia y Tecnologia. No todos los juegos
tienen las mismas caracteristicas ni cumplen la misma funcioén pedagogica. Por
ello, es fundamental distinguir los diferentes tipos de juegos aplicables en este
nivel educativo y sus respectivos aportes al proceso de ensefianza-aprendizaje.
b.2.1.Juegos didacticos
Los juegos didacticos son aquellos disefiados intencionadamente
para ensehar o reforzar un contenido académico especifico. Se
estructuran con objetivos claros, reglas definidas y un componente
ludico que facilita la interiorizacion de conocimientos. Segun Ortiz y
Sanchez (2020), este tipo de juegos permite integrar contenidos
disciplinares con dindmicas participativas, favoreciendo el aprendizaje
activo. En el area de ciencias, los juegos didacticos pueden abordar
temas como los ciclos de la materia y la energia, la clasificacion de los
seres vivos, o las leyes fisicas del movimiento.
b.2.2.Juegos de simulacion
Los juegos de simulacion recrean situaciones reales o hipotéticas en
las que los estudiantes deben tomar decisiones, resolver problemas o
asumir roles especificos. Estan especialmente indicados para desarrollar

habilidades de pensamiento critico, andlisis y resolucién de conflictos.
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De acuerdo con Salinas y Ortega (2021), las simulaciones en ciencias
permiten experimentar fendémenos que no son directamente observables,
como la circulacion del carbono en un ecosistema o el ciclo del agua en
distintas condiciones climaticas. Estos juegos también promueven la
comprension sistémica de los procesos naturales.
b.2.3.Juegos de rol

Los juegos de rol implican que los estudiantes representen
personajes o figuras relacionadas con una situacién de aprendizaje. En
ciencia, esto puede incluir el rol de cientificos, microorganismos,
células, elementos quimicos o componentes de un ecosistema. Segun
Cabero y Martinez (2022), este tipo de juegos fortalece la empatia
cognitiva y permite al estudiante explorar conceptos desde multiples
perspectivas, lo que contribuye a una comprension mas profunda de los
contenidos.

b.2.4.Juegos de mesa educativos

Los juegos de mesa adaptados a fines pedagogicos, como tableros,
cartas o dominds, son altamente efectivos para repasar conceptos,
fortalecer la memoria y fomentar la interaccion entre pares. Estos juegos
pueden ser disenados por los docentes o incluso por los propios
estudiantes, lo que también potencia la creatividad. Fernandez y
Rodriguez (2021) indican que los juegos de mesa son ideales para
promover el repaso de contenidos de forma amena y participativa,

ademads de fomentar el trabajo cooperativo.
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b.2.5.Juegos digitales o videojuegos educativos

El avance tecnologico ha permitido la incorporacion de videojuegos
con fines educativos que integran contenidos curriculares, desafios y
retroalimentacion inmediata. En el ambito de las ciencias, plataformas
como PhET o simuladores interactivos permiten explorar conceptos
como el ciclo del nitrogeno o la energia térmica de forma visual y
manipulable. De acuerdo con Prensky (2018), los videojuegos bien
disefiados promueven el aprendizaje por descubrimiento y el desarrollo
de habilidades cognitivas superiores como la planificacion, el andlisis y
la toma de decisiones.

b.2.6.Juegos cooperativos

A diferencia de los juegos competitivos, los juegos cooperativos
promueven la colaboracion entre los participantes para alcanzar un
objetivo comun. En contextos educativos, estos juegos son utiles para
trabajar valores como el respeto, la solidaridad y la responsabilidad
compartida. Segin Zagalaz-Sanchez et al. (2020), los juegos
cooperativos refuerzan el sentido de pertenencia al grupo y crean un
ambiente propicio para el aprendizaje entre pares.

La variedad de juegos aplicables en educacion secundaria permite a
los docentes seleccionar estrategias adecuadas segun el contenido, los
objetivos de aprendizaje y las caracteristicas del grupo. Cada tipo de
juego aporta beneficios distintos, pero todos coinciden en su capacidad
para motivar, activar el pensamiento y mejorar la comprension de los
contenidos. En dareas como Ciencia y Tecnologia, donde muchos

procesos son abstractos, el uso de juegos (especialmente simulaciones,
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juegos de rol y videojuegos educativos) puede marcar una diferencia
significativa en los niveles de comprension, participacion y desempefio
de los estudiantes.
b.3. Disefio de juegos didacticos efectivos en educacion secundaria
El disefio de juegos didacticos efectivos en el nivel de educacion
secundaria ha cobrado relevancia en las ultimas décadas como una estrategia
pedagogica innovadora para mejorar el aprendizaje, fomentar la motivacion y
atender la diversidad del estudiantado. La adolescencia es una etapa en la que
los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas superiores, como el
pensamiento abstracto, la resolucion de problemas y la autorregulacion del
aprendizaje (Sousa, 2020). Ante estos cambios, los juegos didacticos
representan una via para consolidar el conocimiento de manera significativa y
placentera, transformando el aula en un espacio dindmico, participativo y
centrado en el estudiante.
b.3.1. Fundamentos tedricos del diseiio de juegos didacticos
El disenio de juegos didacticos parte de teorias del aprendizaje que
destacan la importancia de la actividad lidica como mediadora del
desarrollo cognitivo, social y emocional. Desde el enfoque
constructivista, Vygotsky plantea que el juego permite situar al
estudiante dentro de su zona de desarrollo préoximo, promoviendo
aprendizajes que trascienden lo meramente memoristico (Vygotsky,
1978). Asimismo, la teoria de la autodeterminacién de Deci y Ryan
(2017) sostiene que el aprendizaje es mas profundo y duradero cuando

se satisfacen necesidades psicologicas bésicas como la autonomia, la
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competencia y la relacion social, condiciones que se potencian en
contextos ludicos cuidadosamente disefiados.
b.3.2.Elementos esenciales del diseiio de juegos educativos

Un juego didactico efectivo no surge de la improvisacion, sino de

un proceso sistematico de planificacion que debe considerar objetivos de

aprendizaje claros, coherencia con el curriculo, adecuacion al nivel de

desarrollo de los estudiantes, y un balance entre el componente ludico y

el contenido disciplinar. Para Zagalaz-Sanchez, Cachon-Zagalaz y

Sanchez-Fernandez (2020), los elementos clave de un juego bien

disefiado incluyen:

e Proposito pedagogico definido: el juego debe tener una finalidad
educativa explicita y medible.

e Reglas claras y motivadoras: deben fomentar la participacion sin
generar confusion ni frustracion.

e Retroalimentaciéon inmediata: el estudiante debe obtener
informacion sobre sus aciertos y errores durante el proceso.

e Contexto narrativo o tematico atractivo: aumenta el compromiso
emocional y cognitivo.

e Adaptabilidad: el juego debe permitir variaciones segun las
caracteristicas del grupo.

b.3.3. Tipologias de juegos didacticos aplicables

El disefio de juegos puede responder a diferentes tipologias, segiin

los objetivos y contenidos a trabajar:

e Juegos de mesa educativos: utilizados para reforzar conceptos a

través de fichas, tableros o cartas (Fernandez & Rodriguez, 2021).
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e Juegos de simulacién: que replican procesos cientificos o historicos

mediante roles o escenarios interactivos (Salinas & Ortega, 2021).
e Juegos digitales o videojuegos educativos: los cuales incorporan

tecnologia y permiten una inmersion multimedia en el contenido

(Prensky, 2018).

e Juegos cooperativos: que promueven el trabajo en equipo y la

resolucion conjunta de desafios (Zagalaz-Sanchez et al., 2020).

El disefio debe considerar cual de estas modalidades es mas
pertinente al contenido, a las competencias por desarrollar y al perfil del
grupo.

b.3.4.Metodologia para el diseiio de juegos didacticos

Cabero y Martinez (2022) proponen una metodologia de disefio
didactico que incluye: (1) analisis del contexto y del curriculo, (2)
definiciéon de objetivos de aprendizaje, (3) disefio del juego (reglas,
materiales, mecanica), (4) validacion mediante aplicacion piloto, y (5)
retroalimentacion y mejora continua. Este enfoque permite asegurar que
el juego no solo sea atractivo, sino también eficaz en términos
pedagogicos. Ademas, incorporar a los estudiantes en el proceso de
disefio puede aumentar su compromiso y creatividad, convirtiéndolos en
agentes activos de su propio aprendizaje (Dominguez & Ramirez, 2021).

b.3.5.Evaluacion del impacto de los juegos en el aprendizaje

La evaluacion de juegos didacticos no debe limitarse al producto
final, sino que debe incluir procesos de observacion, autoevaluacion,
rubricas especificas y analisis de desempefios. Segin Tytler y Prain

(2019), los juegos que integran representacion visual, interaccion social
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y resolucion de retos cognitivos complejos, generan una mejora
significativa en la retencion del contenido, el pensamiento critico y la
aplicacion practica del conocimiento en contextos reales.
El disefio de juegos didacticos efectivos en educacion secundaria
requiere una solida base tedrica, una planificacién pedagodgica rigurosa
y una constante evaluacion de su impacto. Lejos de ser una simple
estrategia de entretenimiento, los juegos bien disefiados se convierten en
instrumentos pedagdgicos potentes para promover el aprendizaje
significativo, la motivacion intrinseca y el desarrollo integral del
estudiante. Al integrarlos conscientemente en el curriculo, los docentes
pueden responder a los desafios de la educacion del siglo XXI, creando
aulas mas inclusivas, participativas y transformadoras.
b.4. Evaluacion del aprendizaje a través de juegos
La evaluacion del aprendizaje a través de juegos representa una tendencia
creciente en la educacidn contempordnea, especialmente en contextos
escolares que buscan integrar estrategias activas, participativas y centradas en
el estudiante. Este enfoque, ademas de aportar un componente motivador y
ladico, permite observar y valorar competencias cognitivas, procedimentales
y actitudinales en escenarios auténticos, lo que contribuye al desarrollo integral
del alumnado (Camacho & Trujillo, 2022).
b.4.1.Enfoques actuales de la evaluacion educativa
La evaluacion ha evolucionado desde una vision punitiva y
calificadora hacia una perspectiva formativa y orientadora del
aprendizaje. Black y Wiliam (2009) destacan que la evaluacion debe

estar al servicio del aprendizaje, siendo continua, diversa y ajustada a las
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necesidades del estudiante. En este sentido, la incorporacion del juego
como herramienta evaluativa permite valorar no solo el producto final,
sino también el proceso de aprendizaje, mediante actividades que
favorecen la observacion de habilidades como la toma de decisiones, el
pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad (Zagalaz-Sanchez
et al., 2020).
b.4.2. Fundamento tedrico de la evaluacion mediante juegos

El juego como medio evaluativo se fundamenta en las teorias del
aprendizaje significativo de Ausubel, el aprendizaje basado en
problemas y el enfoque socioconstructivista de Vygotsky. Segiin Sousa
(2020), el cerebro aprende mejor cuando se encuentra motivado y
comprometido emocionalmente, condiciones que se generan de forma
natural en ambientes ludicos bien disefiados. Asimismo, la teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan (2017) argumenta que el aprendizaje
se potencia cuando se satisfacen las necesidades de autonomia,
competencia y relacion, elementos clave en muchos juegos educativos.

La evaluacion por medio del juego ofrece informaciéon rica y
auténtica sobre como los estudiantes aplican conocimientos en
situaciones dinamicas. Tytler y Prain (2019) sefialan que, en el contexto
de la ensefianza de las ciencias, por ejemplo, los juegos pueden permitir
a los docentes observar en tiempo real el uso de conceptos, la
argumentacion cientifica y la toma de decisiones colaborativas.

b.4.3. Tipos de juegos utilizados con fines evaluativos
Diversos tipos de juegos se han implementado con propdsitos

evaluativos, destacando:
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e Juegos de simulacion: replican situaciones reales o hipotéticas,
permitiendo evaluar competencias aplicadas y resolucion de
problemas (Dominguez & Ramirez, 2021).

e Juegos de mesa adaptados: como crucigramas, dominds,
memoramas o juegos de preguntas, que permiten evaluar contenidos
de forma ludica (Cabrera & Méndez, 2020).

e Juegos digitales: disefiados o adaptados como entornos interactivos
en linea, donde se pueden registrar respuestas, tiempos y niveles de
logro (Prensky, 2018).

e Juegos de rol o dramatizacion: utiles para evaluar habilidades
comunicativas, empatia, y comprension de situaciones sociales
complejas (Salinas & Ortega, 2021).

Cada tipo de juego debe ser seleccionado en funcidon del objetivo
evaluativo, el nivel cognitivo del grupo y los recursos disponibles.
b.4.4.Criterios e instrumentos de evaluacion a través del juego
Para garantizar la validez y confiabilidad de la evaluacion mediante
juegos, es necesario utilizar instrumentos adecuados, como rubricas,
listas de cotejo, guias de observacion y autoevaluaciones. Estos permiten
sistematizar la observacion de comportamientos, procesos y productos.

Segun Cabero y Martinez (2022), la integracion de criterios claros desde

el disefio del juego garantiza que la evaluacion sea objetiva y alineada

con las competencias propuestas.
Es fundamental considerar tanto el desempefio individual como

grupal, asi como incluir momentos de metacognicion, donde los
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2.3.

estudiantes reflexionen sobre lo aprendido durante el juego. Esta practica
fortalece su autorregulacion y conciencia del proceso de aprendizaje.
b.4.5 Beneficios y desafios de evaluar con juegos

Entre los beneficios mas destacados se encuentran el aumento de la
motivacién, la disminucion del estrés asociado a las pruebas
tradicionales, la observacion directa de competencias, y la promocion de
una cultura de evaluacion formativa y participativa (Zagalaz-Sanchez et
al., 2020). No obstante, también se presentan desafios como el tiempo
requerido para la planificacion, la necesidad de formacion docente en
disefio ludico-evaluativo, y la resistencia inicial frente a practicas
innovadoras (Camacho & Trujillo, 2022).

La evaluacion del aprendizaje a través del juego se erige como una
alternativa eficaz, inclusiva y contextualizada frente a los métodos
tradicionales. Su implementacion adecuada permite valorar el
conocimiento y las habilidades de los estudiantes en escenarios
motivadores, participativos y auténticos. Para que este enfoque sea
realmente efectivo, requiere un disefio pedagogico solido, planificacion
estratégica, criterios claros de evaluacion, y un compromiso institucional
por transformar las précticas evaluativas convencionales en propuestas
mas humanizadoras y centradas en el desarrollo integral del educando.

Definicion de términos basicos

La definicion de términos para la investigacion “Uso de juegos didacticos como
estrategia para mejorar la explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacién secundaria de la 1.E. Antonio Alvarez de Arenales —

Huayllay, 2025": Incluimos las siguientes definiciones:
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Capacidad explicativa

Es la habilidad del estudiante para describir, justificar e interrelacionar
conceptos, hechos y procesos mediante argumentos claros, fundamentados y
coherentes. Jiménez-Aleixandre (2020) sostiene que explicar en ciencias significa hacer
visibles los mecanismos causales que subyacen a los fendmenos observables. Esta
competencia refleja el nivel de interiorizacion del conocimiento cientifico y su
apropiacion comunicativa.
Comprension conceptual

En ciencias consiste en la capacidad de los estudiantes para construir
significados solidos sobre los principios, procesos y relaciones entre conceptos
cientificos, mas alla de la simple memorizacion. Segiin Duit y Treagust (2012), esta
comprension implica la reorganizacion de ideas previas, la formacion de esquemas
mentales coherentes y la habilidad para transferir el conocimiento a nuevas situaciones.
En el caso de los ciclos de la materia y la energia, requiere identificar elementos,
procesos y relaciones causales dentro de un sistema.
Juegos cooperativos

Son actividades ludicas en las que los participantes colaboran entre si para
alcanzar un objetivo comun, priorizando la solidaridad sobre la competencia. Segun
Ruiz y Caballero (2022), este tipo de juego fomenta el trabajo en equipo, la empatia y
la comunicacion efectiva entre los estudiantes. En el ambito educativo, Ramirez y
Torres (2021) destacan que los juegos cooperativos fortalecen las habilidades
socioemocionales y promueven un clima positivo en el aula.
Juegos de mesa educativos

Son herramientas didacticas disefiadas con un propdsito pedagogico, que

combinan el entretenimiento con el aprendizaje. Lopez y Cardenas (2020) definen estos
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juegos como recursos que estimulan la atencioén, la memoria y la toma de decisiones
mientras se desarrollan contenidos curriculares. Ademas, Espinoza y Bravo (2022)
sefalan que su uso en educacion secundaria favorece la comprension de procesos
cientificos y la participacion activa de los estudiantes.
Juegos de rol

Los juegos de rol consisten en dinamicas donde los participantes asumen
distintos personajes o papeles para representar situaciones reales o ficticias, con el fin
de comprender procesos o resolver problemas. Gonzalez y Herrera (2021) argumentan
que esta estrategia permite a los estudiantes experimentar perspectivas diversas,
facilitando el aprendizaje experiencial. Segiin Pineda (2023), los juegos de rol son
especialmente utiles en la ensefianza de las ciencias porque estimulan la argumentacion
y la creatividad.
Juegos de simulacion

son actividades en las que se recrean escenarios o fendémenos reales mediante la
representacion controlada de variables y procesos. De acuerdo con Salazar y Medina
(2020), su proposito es acercar a los estudiantes a la comprension de fendmenos
complejos sin los riesgos o costos de la realidad. Para Fernandez y Cruz (2022), este
tipo de juego promueve la toma de decisiones, el razonamiento 16gico y la aplicacion
de principios cientificos en contextos experimentales.
Juegos digitales o videojuegos educativos

Los videojuegos educativos son recursos digitales disefiados con la finalidad de
ensenar o reforzar contenidos mediante entornos interactivos. Segiin Cabero-Almenara
y Martinez (2021), los videojuegos educativos estimulan la motivacion, la atencion y

la autorregulacion del aprendizaje. Ademads, Rojas y Villanueva (2023) sostienen que
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24.

su integracion en el area de Ciencia y Tecnologia favorece la comprension de procesos
abstractos al presentar simulaciones visuales y retroalimentacion inmediata.
Uso del lenguaje cientifico

Implica la utilizacion adecuada de términos, simbolos, estructuras y formas de
argumentacion propias de la ciencia, lo cual permite una comunicacion precisa y
rigurosa de ideas y explicaciones. Lemke (1990) plantea que aprender ciencias implica
aprender a hablar y escribir en el lenguaje de la ciencia, lo que incluye la lectura critica
de textos, la formulacion de hipotesis, el uso de conceptos técnicos y la produccion de
discursos explicativos ajustados a las convenciones cientificas.
Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general

Existe diferencia significativa en la explicacion de los ciclos de la materia y
energia con y sin la aplicacion de los juegos didacticos en estudiantes del primer grado
de educacién secundaria de la I.LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.
2.4.2. Hipotesis especificas

HE.1: El uso de los juegos didécticos influyen significativamente en la
explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado
de educacion secundaria de la L.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025.

HE.2: El nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de
los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025, es
significativo.

HE.3: Los juegos de simulacion influyen significativamente en la

explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado
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de educacion secundaria de la I.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025.
2.5. Identificacion de variables
a. Variable Independiente:
Uso de Juegos Didéacticos.
Dimensiones:
Juegos de simulacion, juegos de rol, juegos de mesa educativos, juegos
digitales o videojuegos educativos, juegos cooperativos.
Logro de objetivos de aprendizaje
b. Variable Dependiente:
Los Ciclos de la Materia y la Energia
Dimensiones:
Comprension conceptual
Capacidad explicativa.

Uso del lenguaje cientifico
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores

Tabla 1. Operacionalizacion de variables

VARIABLES
Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
Variable Variable
Independiente: Uso | Independientes:
de Juegos Didacticos | Uso de  Juegos Juegos de Ficha de
Los juegos didacticos | Didacticos simulacién observacién
son estrategias | En esta
pedagogicas investigacion, el uso
planificadas que | de juegos didacticos

emplean  elementos | se refiere a la
ladicos con  fines | aplicacion

educativos, sistematica de | Juegos de rol Ficha de
promoviendo la | actividades ludicas observacién
motivacion, la | disefiadas por el

participacion activa y | docente con fines

la construccion | instruccionales,

significativa del | orientadas a facilitar

conocimiento la explicacion de los | Juegos de mesa Ficha de
(Dominguez & | ciclos de la materia y educativos observacion
Ramirez, 2021). Segun | la  energia. Se

Ortega-Sanchez y | evaluara  mediante

Goémez-Trigueros una lista de cotejo

(2021), los juegos | que identificard la | Juegos digitales Ficha de

aplicados a contextos | presencia de las 0Videojyegos observacion
escolares permiten | dimensiones: diseflo educativos
desarrollar habilidades | pedagdgico,
cognitivas, sociales y | participacion
emocionales, estudiantil y logro de
convirtiéndose en una | objetivos de
herramienta efectiva | aprendizaje.
de ensefianza.
Juegos Ficha de
cooperativos observacion
Variable Variable
Dependiente:  Los | Dependiente: Los | Comprension Ficha de
conceptual trabajo
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Ciclos de la Materia y
la Energia

La explicacion de los
ciclos de la materiay la
energia en educacion
se refiere a la

capacidad del
estudiante para
describir, interpretar e
interrelacionar los
procesos

biogeoquimicos  que
permiten el flujo y
transformacion de la
materia y la energia en
los ecosistemas
(Campbell et al,
2021). Este tipo de
comprension implica
identificar los
elementos, sus
interacciones 'y su
importancia para la
vida.

Ciclos de la Materia
y la Energia

En este estudio, la
explicacion de los
ciclos de la materia y
la energia se evaluaré
mediante una rubrica
de desempefio
cientifico que mide la
comprension
conceptual del ciclo
del agua, carbono,
nitrogeno y fosforo,
considerando
claridad en la
descripcion,
relaciones causales, y
uso adecuado del
lenguaje cientifico.
Serd medida antes y
después de la
intervencion.

Capacidad Ficha de
explicativa trabajo
Jso del Ficha de
cneue] trabajo
cientifico

Nota. Elaboracion propia
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3.1.

3.2

CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicado, porque se pone en evidencia el
uso de los juegos didacticos para mejorar la explicacion de los ciclos de la materia y
energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la I.LE. Antonio
Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025”. Asi mismo, segun Zorrilla (1993) la
investigacion aplicada se caracteriza por su interés en la aplicacion, utilizacion y
consecuencias practicas de los conocimientos.
Nivel de Investigacion

La presente investigacion adoptd el nivel Descriptivo, correlacional y
explicativo. Segiin Hernandez et al. (2014), es descriptivo debido a que se especifican
las propiedades y caracteristicas de las variables de estudio. Es correlacional ya que el
estudio tuvo como finalidad conocer el nivel de asociacion entre las variables de
estudio. Y es explicativo puesto que, el estudio esta dirigidos a responder por las causas

de una variable por sobre la otra.
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3.3.

34.

Métodos de investigacion

El método aplicado en la presente investigacion es el hipotético deductivo de
enfoque cuantitativo. Segin Herndndez et al. (2018), el enfoque cuantitativo es
secuencial y cada etapa precede a la siguiente. Ademas, los datos que se presentan son
producto de mediciones, se representan mediante nimeros y se analizaron con métodos
estadisticos. Asi mismo, se pretendio confirmar y predecir los fendmenos investigados,
buscando regularidades y relaciones causales entre elementos.
Diseiio de investigacion

El diseno corresponde a un disefio cuasi-experimental con dos grupos, uno de
control y otro experimental, ya que se busco la diferencia de la aplicacion de la variable
independiente aplicara (juegos didécticos). Este disefio permiti6 observar el efecto de
una intervencion (juegos didacticos) sobre una variable dependiente (explicacion de los

ciclos de la materia y la energia), utilizando para ello mediciones pretest y postest

(Bisquerra, 2014)
Tabla 2. Diserio de la investigacion
Grupo Pretest (O1) Tratamiento (X) Postest (O2)
GE O X 02
GC O — 02

Nota. Elaboracion propia

O.: Observacion inicial o pretest aplicado antes del tratamiento (explicacion de los
ciclos de la materia y la energia).

X: Uso de juegos didacticos

0:: Observacion final o postest aplicado después del tratamiento (explicacion de los
ciclos de la materia y la energia).

GE: Conformado por estudiantes con quienes se usara los juegos didacticos.

GC: Conformado por estudiantes con quienes no se usara los juegos didacticos.
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3.5.

3.6.

3.7.

Poblacion y muestra

Poblacion: Estd conformada por todos los estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la LE. “Antonio Alvarez de Arenales” del distrito de Huayllay,
afo 2025.

Muestra: Se trabajé con una muestra censal de un grupo unico de estudiantes
del primer grado, al tratarse de un grupo accesible y delimitado, con aproximadamente
30 estudiantes.

Técnicas e instrumento recoleccion de datos

Para obtener datos validos y confiables que permitan medir el efecto de los
juegos didacticos en la explicacion de los ciclos de la materia y energia, se emplearon
las siguientes técnicas e instrumentos:

Cuestionario estructurado (pretest y postest): Se elaboré un cuestionario con
preguntas abiertas que midan la variable explicacion de los ciclos de la materia y
energia. Este instrumento fué validado por juicio de expertos y su confiabilidad se
verifico) mediante el coeficiente de alfa de Cronbach.

Ficha de observacion de los juegos didécticos. Cuestionario que evalud el
desenvolvimiento de los estudiantes en el proceso del uso de los juegos. Este
instrumento estaba compuesto por items organizados en escalas ordinales tipo Likert.
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
Validacion de los instrumentos

La validacion del instrumento se realizd6 mediante el juicio de expertos, esta
constd de 3 profesionales expertos en la materia.

Confiabilidad de los instrumentos
Para la confiabilidad de los instrumentos se utilizo el estadistico Alfa de

Crombach. El resultado de confiabilidad fue el siguiente:
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Tabla 3. Confiabilidad — cuestionario estructurado

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,812 30

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS

Tabla 4. Confiabilidad — ficha de observacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,820 30

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Para el presente estudio se utilizé estadistica descriptiva, el cual nos permitid
describir nuestras variables de estudio mediante la distribucion de frecuencias. Asi
mismo se uso estadistica inferencial, el cual nos permitio inferir el resultado mediante
los datos obtenidos.
3.9. Tratamiento Estadistico
El presente estudio, contrastd la hipotesis general utilizando la prueba U de
Mann-Whitney. Asi mismo, para la contrastacion de las hipotesis especificas se
utilizaron la prueba chi-cuadrado (X?), y la prueba V de Cramer. Todos estos
estadisticos con un nivel de significancia de p< 0.05, y ademas fueron procesados

mediante el software IBM SPSS V26
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3.10. Orientacion ética filosofica y epistémica
La investigacion se desarrolld respetando los principios éticos de la

investigacion educativa:
e Consentimiento informado de los padres de familia y estudiantes participantes.
e Confidencialidad y anonimato de los datos personales y académicos.

e Voluntariedad de la participacion, sin coercion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Descripcion del trabajo de campo
El presente trabajo de investigacion se aplicd en las instalaciones de la
Institucién Educativa Antonio Alvarez de Arenales del distrito de Huayllay

L Primero; Se trabajo en dos grupos: un grupo experimental (15 estudiantes), con
quienes se uso los juegos didacticos; y un grupo de control (15 estudiantes), con
quienes no se uso los juegos didacticos. Segundo, se aplicaron los instrumentos de
evaluacion: Cuestionario estructurado (pretest y postest) con preguntas abiertas, y
la ficha de observacion de los juegos didacticos. Cuestionario para evaluar el
desenvolvimiento de los estudiantes en el proceso del uso de los juegos. Este
instrumento estd compuesto por items organizados en escalas ordinales tipo Likert.
II.  Losresultados se analizaron mediante la estadistica inferencial (prueba U de Mann-

Whitney, prueba chi-cuadrado, y la prueba V de Cramer).
III.  Finalmente se procedid a contrastar la hipotesis de estudio con el estadistico

correspondiente.
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4.2. Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
A continuacion, se presentan las estadisticas descriptivas de la ficha de
observacion sobre la ficha de observacion de los juegos didacticos, cuestionario para
evaluar el desenvolvimiento de los estudiantes en el proceso del uso de los juegos.

Tabla 5. El estudiante colabora con su equipo para alcanzar el objetivo comun.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 10 67% 67%
Logrado 2 13% 80%
En proceso 1 7% 87%
No logrado 2 13% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 1. El estudiante colabora con su equipo para alcanzar el objetivo comun

12 70%

F 50%

o4}

- 40%

- 30%

%
4 \
F 20%
3% o
2 - 10%
0 - - 0%

Sobresaliente Logrado En proceso No logrado

Frecuencia
[e)]
Porcentaje

I Frecuencia == Porcentaje

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 5 y figura 1 (segln el item 1, el estudiante colabora
con su equipo para alcanzar el objetivo comun) se puede evidenciar que: el 67% de los
encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el 13%, “logrado”; el 1 %, “en

proceso”, y el 13%, “no logrado”.
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Tabla 6. El estudiante participa activamente y comprende los conceptos de los ciclos

de la materia.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 11 73% 73%
Logrado 1 7% 80%
En proceso 2 13% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 2. El estudiante participa activamente y comprende los conceptos de los ciclos

de la materia.
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Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 6 y figura 2 (segun el item 2, el estudiante participa
activamente y comprende los conceptos de los ciclos de la materia) se puede evidenciar
que: el 73% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el 7%,

“logrado”; el 13 %, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.
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Tabla 7. El estudiante representa escenarios y relaciona los conceptos de los ciclos

de la materia con la realidad.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 10 67% 67%
Logrado 2 13% 80%
En proceso 2 13% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%
Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 3. El estudiante representa escenarios y relaciona los conceptos de los ciclos

de la materia con la realidad
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Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 7 y figura 3 (segtn el item 3, el estudiante representa
escenarios y relaciona los conceptos de los ciclos de la materia con la realidad.) se
puede evidenciar que: el 67% de los encuestados alcanzaron el nivel de

“sobresaliente”; el 13%, “logrado”; el 13 %, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.

53



Tabla 8. El estudiante recrea situaciones reales, toma decisiones y resuelve

problemas.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado
Sobresaliente 9 60% 60%
Logrado 3 20% 80%
En proceso 2 13% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 4. El estudiante recrea situaciones reales, toma decisiones y resuelve

problemas
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Porcentaje 60% 20% 13% 7%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 8 y figura 4 (segun el item 4, el estudiante recrea
situaciones reales, toma decisiones y resuelve problemas) se puede evidenciar que: el
60% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el 20%, “logrado”; el

13 %, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.
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Tabla 9.E! estudiante muestra autonomia utilizando sus recursos en la resolucion de

los problemas.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 11 73% 73%
Logrado 1 7% 80%
En proceso 2 13% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 5. El estudiante muestra autonomia utilizando sus recursos en la resolucion

de los problemas
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Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 9 y figura 5 (segun el item 5, el estudiante muestra
autonomia utilizando sus recursos en la resolucion de los problemas) se puede
evidenciar que: el 73% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el

7%, “logrado”; el 13 %, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.
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Tabla 10. El estudiante toma sus propias decisiones con entusiasmo para encontrar

soluciones

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 10 67% 67%
Logrado 3 20% 87%
En proceso 1 7% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 6. El estudiante toma sus propias decisiones con entusiasmo para encontrar

soluciones
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Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 10 y figura 6 (segtn el item 6, el estudiante toma
sus propias decisiones con entusiasmo para encontrar soluciones) se puede evidenciar
que: el 67% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el 20%,

“logrado”; el 7%, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.
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Tabla 11- El estudiante muestra ser tolerante con sus comparieros en la resolucion de

problemas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 10 67% 67%
Logrado 2 13% 13%
En proceso 3 20% 20%
No logrado 0 0% 0%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 7. El estudiante muestra ser tolerante con sus comparieros en la resolucion de

problemas
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Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 11 y figura 7 (seglin el item 7, el estudiante muestra
ser tolerante con sus compafieros en la resolucion de problemas) se puede evidenciar
que: el 67% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el 13%,

“logrado”; el 20%, “en proceso”, y el 0%, “no logrado”.
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Tabla 12. El estudiante incrementa su autoestima valorando su provecho en los temas

de estudio

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Sobresaliente 12 80% 80%
Logrado 1 7% 87%
En proceso 1 7% 93%
No logrado 1 7% 100%

Total 15 100%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Figura 8. El estudiante incrementa su autoestima valorando su provecho en los temas

de estudio
14 100%
80% - 90%
12
‘ - 80%
10 | - 70%
3 g - 60% =
c i)
o - 50% &
(s} 6 o
(O]
5 F 40% g
4 - 30%
F 20%
2 7% 7% 7% L 10%
0 N N .
SOb;i:a“e Logrado |En procesolNo logrado|
I Frecuencia 12 1 1 1
Porcentaje 80% 7% 7% 7%
I Frecuencia Porcentaje

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

Interpretacion: En la tabla 12 y figura 8 (segin el item 8, el estudiante
incrementa su autoestima valorando su provecho en los temas de estudio) se puede
evidenciar que: el 80% de los encuestados alcanzaron el nivel de “sobresaliente”; el

7%, “logrado”; el 7%, “en proceso”, y el 7%, “no logrado”.
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4.3.

Para contrastar las hipotesis con los estadisticos indicados, re realizo6 la prueba

de normalidad.

Tabla 13. Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Estrategias de

Innovacion 1.763 30 0.021  0.535 30 0.013
Educativa
Calidad del proceso
de ensefianza y 2.001 30 0.008  0.875 30 0.003
aprendizaje

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 13 se evidencia la prueba de normalidad Kolmogorov — Smirnov y
Shapiro — Wilk. Para la presente investigacion se analizaran los datos de Shapiro —
Wilk, ya que la muestra del estudio es menor a 50. En tal sentido, se puede apreciar que
el valor de significancia de la prueba de normalidad de Shapiro — Wilk son menores a
0.05. De esta manera se puede inferir que, la muestra no sigue una distribuciéon normal,
por ende, se realizaran pruebas no paramétricas para la contratacion de hipotesis.
Prueba de hipotesis
Hipadtesis general
Ha: Existe diferencia significativa en la explicacion de los ciclos de la materia y energia

con y sin la aplicacion de los juegos didécticos en estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la L.LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.
HO0: No existe diferencia significativa en la explicacion de los ciclos de la materia y
energia con y sin la aplicacioén de los juegos didacticos en estudiantes del primer
grado de educacién secundaria de la L.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay,

2025.
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Tabla 14. Estadistica de muestras independientes

Rango Suma de
ABP N promegdio rangos
vD Grupo control 15 10.50 157.50
Grupo experimental 15 20.50 307.50
Total 30

Nota. VD, variable dependiente (explicacion de los ciclos de la materia y energia).

En la tabla 14 se evidencia que existe diferencia entre las medias a nivel de la
explicacion de los ciclos de la materia y energia; entre el grupo experimental, con
quienes si se usaron los juegos didécticos; y el grupo control, con quienes no se usaron
los juegos didacticos; con 20.50 y 10.50 respectivamente. Sin embargo, a pesar de la
existencia de la diferencia entre las medias, esta no garantiza una interpretacion final,
para lo cual es necesario observar el valor de significancia (ver tabla 15).

Tabla 15. Coeficiente de la prueba U de Mann Whitney

Promedio final

U de Mann-Whitney 37.500
W de Wilcoxon 157.500

Z -3.598

Sig. asintdtica(bilateral) 0.001

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 15 se observa el valor de la prueba U de Mann-Whitney de 37.500
para un p < 0.05, el cual nos permite inferir que existe diferencia en la explicacion de
los ciclos de la materia y energia entre el grupo control y grupo experimental, por ende,
el uso de los juegos didécticos influye significativamente en la variable dependiente en
los estudiantes evaluados. Por tal motivo se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipotesis alterna: Existe diferencia significativa en la explicacion de los ciclos de la
materia y energia con y sin la aplicacion de los juegos didacticos en estudiantes del
primer grado de educacion secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales —

Huayllay, 2025.
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Hipodtesis Especifica 1

Ha: El uso de los juegos didacticos influyen significativamente en la explicacion de los
ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

HO: El uso de los juegos didacticos no influyen significativamente en la explicacion de
los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Tabla 16. Tablas cruzadas la explicacion de los ciclos de la materia y energia

VARIABLE
DEPENDIENTE Total

No mejora Simejora

Grupo Recuento 12 3 15
Control
VARIABLE % 85.7% 18.8% 50%
INDEPENDIENTE
Grupo Recuento 2 13 15
experimental
% 14.3% 81.2% 50%
Recuento 14 16 30
Total

% 100% 53.3%  100.0%

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 16 se puede apreciar la tabla cruzada entre la variable dependiente
(explicacion de los ciclos de la materia y energia) y los grupos de estudio: el grupo
experimental, con quienes si se usaron los juegos didécticos; y el grupo control, con
quienes no se usaron los juegos didacticos. En tal sentido, se puede evidenciar que, de
los 16 estudiantes que lograron comprender mejor la explicacion de los ciclos de la
materia y energia, 3 (18.8%) fueron del grupo control y 13 (81.2%) fueron del grupo
experimental. Asi mismo, de los 14 estudiantes que no llegaron a comprender la
explicacion de los ciclos de la materia y energia, 12 (85.7%) son del grupo de control
y 2 (14.3%) son del grupo experimental. Siendo estos datos favorables al uso de los

juegos didacticos para mejorar la explicacion de los ciclos de la materia y energia, no
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son suficientes para afirmar la influencia de la variable independiente sobre la
dependiente. Sin embargo, para tal proposito es necesario observar la tabla 17.

Tabla 17. Prueba de chi cuadrado

Significacion
Valor df asintotica
(bilateral)

Chi-cuadrado de

13,393 1 ,000
Pearson
Correccion de

10,848 1 ,001
continuidad
Razon de verosimilitud 14,663 1 ,000
Asociacion lineal por

12,946 1 ,000
lineal
N de casos validos 30

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 17 se muestra un valor de Chi — cuadrado de 13,393 para un valor
de p<0.05. De esta manera se puede inferir que, el uso de los juegos didactico si influye
significativamente en la explicacion de los ciclos de la materia y energia. De esta
manera se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna: El uso de los juegos
didacticos influyen significativamente en la explicacion de los ciclos de la materia y
energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la I.E. Antonio
Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Hipotesis Especifica 2
HE.2: El nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de los ciclos
de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de

la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025, es significativo.
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HE.2: El nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de los ciclos
de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de
la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025, no es significativo.

Tabla 18. Coeficiente de asociacion V de Cramer

Significacion
Valor
aproximada
Nominal por
Phi ,668 ,000
Nominal
V de
,608 ,000
Cramer
N de casos validos 30

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 18 se muestra un coeficiente de asociacion V de Cramer de 0,668
para un p valor <0,05. Con este resultado se evidencia que, el nivel de asociacion entre
el uso de los juegos didacticos y la explicacion de los ciclos de la materia y energia es
significativo. Lo que nos permite inferir que la mejora en la explicacion de los ciclos
de la materia y energia, en los estudiantes evaluados, esta asociada al uso de los juegos
didacticos. Esto nos permite rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna: el
nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de los ciclos de la
materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la I.E.
Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025, es significativo.

Hipotesis Especifica 3
Ha: Los juegos de simulacion influyen significativamente en la explicacion de los
ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion

secundaria de la .E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.
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HO: Los juegos de simulacion no influyen significativamente en la explicacion de los
ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion
secundaria de la LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Tabla 19. Estadistica de muestras independientes

ABP Rango' Suma de
promedio rangos
Sin juegos de 15 9.22 120.05
simulacion
VD Con juegos de
;on jueg: 15 17.01 296.49
simulacion
Total 30

Nota. VD, variable dependiente (explicacion de los ciclos de la materia y energia).

En la tabla 19 se evidencia que existe diferencia entre las medias a nivel de la
explicacion de los ciclos de la materia y energia; entre el grupo en donde si se aplicaron
los juegos de simulacion y el grupo en donde no se aplicaron; con 9.22 y 17.01
respectivamente. Sin embargo, a pesar de la existencia de la diferencia entre las medias,
esta no garantiza una interpretacion final, para tal propdsito es necesario observar el
valor de significancia (ver tabla 20).

Tabla 20. Coeficiente de la prueba de U de Mann Whitney

Promedio final

U de Mann-Whitney 20.100
W de Wilcoxon 97.200

Z -1.336

Sig. asintética(bilateral) 0.001

Nota. Elaboracion propia mediante el SPSS.

En la tabla 20 se observa el valor de la prueba U de Mann-Whitney de 20.100
para un p < 0.05, el cual nos permite inferir que existe diferencia en la explicacion de
los ciclos de la materia y energia entre el grupo en donde si se aplicaron los juegos de
simulacion y el grupo en donde no se aplicaron, por ende, el uso de los juegos de
simulacion influye significativamente en la variable dependiente en los estudiantes

evaluados. Por tal motivo se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipodtesis alterna:
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4.4.

los juegos de simulacion influyen significativamente en la explicacion de los ciclos de
la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la ILE.
Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025.

Discusion de resultados

La presente investigacion tuvo como objetivo principal: determinar la diferencia
en la explicacion de los ciclos de la materia y energia con y sin la aplicacion de los
juegos didacticos en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la LE.
Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025, mediante la prueba U de Mann-
Whitney (37.500 para un p < 0.05), se pudo evidenciar que, existe diferencia en la
explicacion de los ciclos de la materia y energia entre el grupo de control y grupo
experimental, por ende, el uso de los juegos didacticos influyen significativamente en
la mejora de la explicacion de los ciclos de la materia y energia en los estudiantes
evaluados. Estos datos son similares a los hallados por Ruiz (2018) quien mediante el
juego la “célula humana”, en su investigacion de disefio cualitativo, evidencid que el
50 % de los estudiantes trabajaron organizadamente respondiendo puntos importantes
pero les faltd resolver algunas preguntas del cuestionario. El 35 % trabajaron
organizadamente y se esforzaron para responder con coherencia todas las preguntas que
se les habia asignado, donde el restante no pudo alcanzar una buena calificacion.
Concluyendo de esta manera que la estrategia di6 buenos resultados teniendo en cuente
mas del 50% de los estudiantes se apropié del conocimiento desarrollado.

Con respecto a la hipotesis especifica 1, el uso de los juegos didacticos influye
significativamente en la explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacién secundaria de la L.E. Antonio Alvarez de Arenales —
Huayllay, 2025. En ese contexto, el presente estudio, mediante la prueba chi cuadrado

(X?=13.393; p<00.05) se evidencid que, el uso de los juegos didacticos tiene influencia

65



significativa en la explicacion de los ciclos de la materia y energia. Estos datos
coinciden con Rodriguez (2022) quien, mediante su estudio de enfoque cualitativo,
evidencio que el 57.57% de los estudiantes, mencionaron que la estrategia de maqueta
fue la actividad que “mucho” mas ayudo6 a comprender los temas de estudios; asimismo
el 51.51% sefialaron que la actividad con vendas favorecid “mucho” la comprension de
los temas estudiados; igualmente, el 45.45% de los estudiantes aprendices aludieron
que el juego de memoria potencio “mucho” el entendimiento de contenidos.

Con respecto a la hipotesis especifica 2; el nivel de asociacion entre los juegos
didacticos y la explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes del primer
grado de educacion secundaria de la I.LE. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025, es significativo. Esto, mediante el coeficiente de asociacion V de Cramer de 0.668
para un p valor <0.05; el cual nos permite inferir que el nivel de asociacion entre los
juegos didécticos y la explicacion de los ciclos de la materia y energia es significativo.
Estos datos son similares a los encontrados por Valverde (2019) quien, en su estudio,
mediante el estadistico U de Mann-Whitney (264.000 p<0.05) que existen diferencias
significativas en los grupos de estudio de control y experimental, demostrandose que el
empleo de los juegos didacticos mejora significativamente el logro del aprendizaje, en
los estudiantes evaluados.

Con respecto a la hipotesis especifica 3, Los juegos de simulacion influyen
significativamente en la explicacion de los ciclos de la materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacién secundaria de la L.E. Antonio Alvarez de Arenales —
Huayllay, 2025. Esto mediante la prueba U de Mann-Whitney de 20.100 para un p <
0.05, el cual nos permite inferir que existe diferencia en la explicacion de los ciclos de
la materia y energia entre el grupo en donde si se aplicaron los juegos de simulacion y

el grupo en donde no se aplicaron, por ende, el uso de los juegos de simulacion influye
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significativamente en la variable dependiente en los estudiantes evaluados. Estos datos
son similares a los hallados por Sanchez (2021) quien mediante la prueba t de student
(-5.774 p<0.05) afirma que el uso del juego didactico influye significativamente en la
competencia de aprendizaje “resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio” en los estudiantes evaluados
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CONCLUSIONES

Respecto al objetivo general, mediante la prueba U de Mann Whitney de Chi — cuadrado
(37.500 para un valor de p<0.05); el cual nos indica que existe diferencia en la explicacion de
los ciclos de la materia y energia entre el grupo control y grupo experimental, por ende,
podemos inferir que el uso de los juegos didacticos influye significativamente en la variable
dependiente en los estudiantes evaluados.

Respecto al objetivo especifico 1, mediante la prueba de Chi — cuadrado (13,393 para
un valor de p<0.05). se pudo evidenciar que, el uso de los juegos didactico si influye
significativamente en la explicacion de los ciclos de la materia y energia. De esta manera se
puede concluir que el uso de los juegos didacticos permite que el docente pueda explicar mejor
los temas teodricos, siendo mas claro y practico.

Respecto al objetivo especifico 2, mediante la prueba V de Cramer (0.668 para un p <
0.05), se evidencid que el nivel de asociacion entre los juegos didacticos y la explicacion de
los ciclos de la materia y energia es significativo. Lo que nos permite inferir que la mejora en
la explicacion de los ciclos de la materia y energia se encuentra asociado al uso de los juegos
didacticos.

Respecto al objetivo especifico 3, con ayuda de la prueba U de Mann-Whitney (20.100
para un p < 0.05), se puede inferir que, existe diferencia en la explicacion de los ciclos de la
materia y energia entre el grupo a quienes si se aplicaron los juegos de simulacion y el grupo a

quienes no se aplicaron



RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa Antonio Alvarez de Arenales
— Huayllay Manuel Ruiz Alvarez conocer la ventaja pedagogica de los juegos didacticos como
herramienta Util que contribuye en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Los juegos didacticos deben ir relacionados con otro tipo de estrategias didacticas que
permitan mejorar el trabajo individual y colaborativo de los estudiantes, durante el proceso de
aprendizaje en el salon de clases.

Para un mejor proceso de formacion es necesario establecer acuerdos y compromisos
que permitan aplicar las estrategias lidicas, interactivas, dinamicas y respetuosas, a la vez que

otorguen a los estudiantes mayor comprension de los contenidos de estudio.
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ANEXO 1. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
INSTRUMENTO DE EVALUACION

Ficha de trabajo
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DEFINICION

La expresion ciclo biogeoquimico deriva del movimiento ciclico de los elementos
que forman los organismos bioldgicos (bio) y el ambiente geologico (geo), y que
interviene en un cambio quimico. El concepto de ciclo biogeoquimico se usa para
describir la distribucion y transporte de materiales, los cuales controlan el recambio
y transformacion de estos en los ambientes terrestres, acuaticos y atmosféricos.




I. CICLO DEL AGUA

El agua existe en la Tierra en tres estados: solido (hielo, nieve), liquido y gas (vapor de agua).
Océanos, rios, nubes y lluvia estan en constante cambio: el agua de la superficie se evapora, el
agua de las nubes se precipita, la lluvia se filtra por la tierra, etc. Sin embargo, la cantidad total
de agua en el planeta no cambia. La circulacion y la conservacion de agua en la Tierra se llama
ciclo hidrolégico o ciclo del agua.

CiclodellAgua ’ O
p aten en la atmésfera \ Condensacion

3 ”"”rf

Evaporacion

Agua contenida en
los océanos

II. CICLO DE CARBONO

El carbono es un componente esencial de los seres vivos. Se encuentra

en la atmdsferay el agua como anhidrido carbénico (CO,). Los vegetales
de la atmosfera el CO,, del que toman el carbono durante la fotosintesis y,

de la energia solar, fabrican sus alimentos y sustancias de reserva, como el
almidoénv el azlcar.

El oxigeno que queda del CO, es devuelto a la atmdsfera. Los animalesy el
se alimentan de productos vegetales y, en consecuencia, transforman los

hidratos de carbono aprovechando la energia aue en ellos existe durante el
el carbono residual a la atmdsfera, bajo forma de CO,. De esta manera,

carbono al ambiente




1. Combustibles fosiles

En algunos casos, el carbono presente en las moléculas biologicas no regresa inmediatamente
al ambiente abidtico. Por ejemplo, el carbono presente en lamadera de los rboles o el que formo
parte de los depdsitos de hulla a partir de restos de arboles antiguos, y que quedaron sepultados
en condiciones anaerobias antes de descomponerse. Hulla, petroleo y gas natural son llamados
combustibles fosiles, pues se formaron a partir de restos de organismos antiguos y porque
contienen grandes cantidades de compuestos carbonados como resultado de la fotosintesis
ocurrida hace millones de afos.

2. Efecto invernadero

Por medio de las actividades humanas se
liberan grandes cantidades de carbono a la
atmoésfera a un ritmo mayor de aquel con i

i . de vehiculos
que los productores y el océano pueden 7 Ciclo de CO, y fabricas
absorberlo.  Estas  actividades  han

perturbado el presupuesto global del “..;_ﬁ:“*

carbono, aumentando, en forma lenta N
. ’ Fotosintesis Respiracién
pero continua, el CO2 en la atmdsfera. Esto de las plantas
propicia cambios en el clima con e
Respiracion
de los animales

consecuencias diversas, como ascenso en Carbén organi A

el nivel del mar, cambios en lasgs ‘ ' , @‘

precipitaciones, desaparicion de bosques, Bt U i
., S { descomposicion Organismos muertos geles Taices

extincion de organismos y problemas para y productos de desecho

la agricultura. Gases como CO2, ozono

superficial (03), o6xido nitroso (N2O) y Fosiles y combustible de fosiles

clorofluoralcanos se acumulan en la
atmosfera como resultado de las actividades humanas, derivando en un aumento del
calentamiento global.

Esto ocurre porque los gases acumulados

frenan la pérdida de radiacion infrarroja (calor) desde la atmdsfera al espacio. Una parte del
calor es transferida a los océanos, lo que aumenta la temperatura de estos, hecho que implica
un aumento de la temperatura global del planeta. Como el CO2 y otros gases capturan la
radiacion solar de manera semejante al vidrio de un invernadero, el calentamiento global que
se produce de este modo se conoce



III. CICLO DEL NITROGENO

La atmosfera tiene

. Dichas bacterias Luego, los
%f)zx&reng::mente ﬁjan o capturan organismos .

. . directamente el vegetales y animales
mtrogenq, Dl 2 nitrégeno que mueren son
plz}ntas o atmosférico y lo descompuestos
ammalgs PrEien transforman en rapidamente por los
Tzl e A nitratos, compuestos microorganismos
solp pusten quimicos que son (bacterias y hongos)
aprove?charlo g aprovechados por para dar origen a
BEBEL, los vegetales para otros compuestos

elaborar proteinas, quimicos, como el
vitaminas y otras amoniaco, que luego
moléculas pasa a la atmosfera y
organicas. es aprovechado

nuevamente por los
vegetales.

Este ciclo consta de las siguientes etapas:

1. Fijacion del nitrégeno

Consiste en la conversion del nitrogeno gaseoso (N2) en amoniaco (NH3), forma utilizable
para los organismos. En esta etapa intervienen bacterias (que actiian en ausencia de oxigeno),
presentes en el

suelo y en ambientes acuaticos, que emplean la enzima nitrogenasa para romper el nitrogeno
molecu- lar y combinarlo con hidrégeno.

N2 > NH3

Ejemplos de bacterias fijadoras de nitrégeno: cianobacterias y bacterias del género Rhizobium.

Los animales eliminan el nitrogeno con sus deyecciones (orina y excremento). Los
excrementos de algunas aves marinas constituyen los depositos de guano para la agricultura.

2. Nitrificacion

Proceso de oxidacion del amoniaco o ion amonio, realizado por dos tipos de bacterias:
Nitrosomonas y Nitrobacter (comunes del suelo). Este proceso genera energia, que es liberada
y utilizada por estas bacterias como fuente de energia primaria.



3. Asimilacion

Las raices de las plantas absorben el amoniaco (NH3) o el nitrato (NO —), e incorporan el
nitrogeno en proteinas, acidos nucleicos y clorofila. Cuando los animales se alimentan de
vegetales, consumen compuestos nitrogenados vegetales y los transforman en compuestos
nitrogenados animales.

4. Amonificacion

Consiste en la conversion de compuestos nitrogenados organicos en amoniaco. Se inicia
cuando los organismos producen desechos como urea (orina) y acido urico (excreta de las
aves), sustancias que son degradadas para liberar como amoniaco el nitrogeno en el ambiente
abiotico.

Nitrégeno
atmosférico (N,)

Fijacién de nitrégeno
por rayos, volcanes;
fijacién comercial

Fijacion \
biolégica
de nitrégeno

de sustancias
nitrogenadas h e :
orgénicas en . [ para producir compue!

amoniaco) : nitrogenados organic

Algunas bacterias fijadoras S

de nitrégeno viven en

nédulos radicales de AR
determinadas plantas; otras : (Las bacterias nitrificantes convierten -
viven en el suelo : .- el amoniaco en niﬁitbs}' 5 -’

5. Desnitrificacion

Es el proceso que realizan algunas bacterias ante la ausencia de oxigeno: degradan nitratos (NO
—) liberando nitrégeno (N2) a la atmoésfera, a fin de utilizar el oxigeno para su propia
respiracion. Ocurre en suelos mal drenados. A pesar de las pérdidas de nitrogeno, el ciclo se
mantiene gracias a la actividad de las bacterias fijadoras de nitrégeno, capaces de incorporar el
nitrégeno gaseoso del aire a compuestos organicos nitrogenados.

IV. CICLO DEL OXiGENO

El oxigeno es el elemento quimico mas abundante en los seres vivos, podemos encontrarlo
bajo la forma de agua, bien como oxigeno molecular o en forma de CO3. El oxigeno es

producido por los individuos fotosintéticos, donde el agua es el donador de electrones para la
reduccion del CO7. Para llevar esto a cabo es necesaria la clorofila.



VERIFICANDO LO APRENDIDO

1. Escribe el ciclo bioquimico:

2. (En qué formas podemos encontrar el oxigeno?

3. Escribe el nombre de una fuente de carbono en la atmosfera:

4. Elemento quimico mas abundante en los seres vivos, podemos encontrarlo bajo la forma de agua:

Lectura: Ciclos biogeoquimicos

Se denomina ciclo biogeoquimico al movimiento de cantidades masivas de
carbono, nitrégeno, oxigeno, hidrégeno, calcio, sodio, sulfuro, fésforoy
otros elementos, entre los componentes vivientes y no vivientes del
ambiente (atmdsfera y sistemas acuaticos) mediante una serie de procesos

5. Esun componente no viviente:

6. (Como se reproducen los componentes no vivientes?

7. Son estados del agua:
a)
b)
c)

8. Completar:

En el ciclo del nitrégeno, las capturan directamente el nitrégeno
atmosférico y lo transforman en nitratos.

En el ciclo del oxigeno, el oxigeno es producido por las , donde el
agua es el donador de electrones para realizar la reduccion del




ANEXO 2

FICHA DE OBSERVACION DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

1 =No logrado

2 = En proceso

3 = Logrado

4 = Sobresaliente

provecho en los temas de estudio

o VALORACION
N ITEMS 1 > 3 4
1 El estudiante colabora con su equipo para alcanzar el
objetivo comun
) El estudiante participa activamente y comprende los
conceptos de los ciclos de la materia
3 El estudiante representa escenarios y relaciona los
conceptos de los ciclos de la materia con la realidad.
4 El estudiante recrea situaciones reales, toma
decisiones y resuelve problemas
5 El estudiante muestra autonomia utilizando sus
recursos en la resolucion de los problemas
6 El estudiante toma sus propias decisiones con
entusiasmo para encontrar soluciones
- El estudiante muestra ser tolerante con sus
compaieros en la resolucion de problemas
3 El estudiante incrementa su autoestima valorando su




ANEXO 3

MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Uso de juegos didacticos como estrategia para mejorar la explicacion de los ciclos de
la materia y energia en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la I.E. Antonio Alvarez de Arenales — Huayllay, 2025”

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA POBLACION Y MUESTRA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL Variable Tipo de | Poblacién
¢ Existe diferencia en la | Determinar la diferencia en | Existe diferencia significativa en Independiente investigacion Esta confprmada por tgdos
explicacion de los ciclos de la | 1a explicacion de los ciclos de | la explicacion de los ciclos de la Aolicad los estudiantes del primer
. . . : . . Juegos plicada grado de  educacién
materia Yy energia con y sin la la materia y energia cony sin materia Yy ¢energia con y Sin la Diseiio de secundaria de la LE.
aplicacion de los juegos | la aplicacién de los juegos | aplicacion de los  juegos Didacticos “Antonio  Alvarez  de
o . _— , investigacion Arenales” del distrito de
didacticos en estudiantes del | didacticos en estudiantes del | didacticos en estudiantes del Huayllay, afio 2025.
primer grado de educacion | primer grado de educacion | primer grado de educacion | yarjable Cuasiexperimental Muestra
secundaria de la I.E. Antonio | secundaria de la I.E. Antonio | secundaria de la I.LE. Antonio . Se trabajoé con una muestra
Dependiente censal de un grupo unico de

Alvarez de Arenales —

Huayllay, 2025?

Alvarez de Arenales —

Huayllay, 2025.

Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025.

Los Ciclos de la
Materia y la

Energia

estudiantes del primer
grado, al tratarse de un
grupo accesible y
delimitado, con
aproximadamente 30
estudiantes.

PROBLEMAS
ESPECIFICOS
(Como los juegos didacticos
influyen en la explicacion de
los ciclos de la materia y
energia en estudiantes del
primer grado de educacion

secundaria de la LE.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar la influencia de
los juegos didacticos en la
explicacion de los ciclos de
la materia y energia en
estudiantes del primer grado

de educacion secundaria de

HIPOTESIS ESPECIFICAS
El uso de los juegos didacticos
influye significativamente en la
explicacion de los ciclos de la
materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacion

secundaria de la I.LE. Antonio




Antonio Alvarez de

Arenales — Huayllay, 2025?
(Cual es el nivel de
asociacion entre los juegos
didacticos y la explicacion
de los ciclos de la materia y
energia en estudiantes del
primer grado de educacion
secundaria de la LE.
Antonio Alvarez de

Arenales — Huayllay, 2025?

(De qué manera los juegos
de simulacion influyen en la
explicacion de los ciclos de
la materia y energia en
estudiantes del primer grado
de educacion secundaria de
la LE. Antonio Alvarez de
Arenales — Huayllay, 20257

la L.E. Antonio Alvarez de
Arenales — Huayllay, 2025.

Establecer el nivel de
asociacion entre los juegos
didacticos y la explicacion
de los ciclos de la materia y
energia en estudiantes del
primer grado de educacion
secundaria de la I.E. Antonio
Arenales —

Alvarez  de

Huayllay, 2025.

Identificar la influencia de
los juegos de simulacion en
la explicacion de los ciclos
de la materia y energia en
estudiantes del primer grado
de educaciéon secundaria de
la LE. Antonio Alvarez de
Arenales — Huayllay, 2025.

Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025.

El nivel de asociacion entre los
juegos  didacticos 'y la
explicacion de los ciclos de la
materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacion
secundaria de la I.LE. Antonio
Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025, es significativo.

Los juegos de simulacion
influyen significativamente en la
explicacion de los ciclos de la
materia y energia en estudiantes
del primer grado de educacion
secundaria de la I.LE. Antonio

Alvarez de Arenales — Huayllay,
2025.




