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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo analizar la participacion activa de los estudiantes
de primero de basica mediante la implementacion de actividades ludicas en el aula. Se
empled un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, con el fin de identificar la frecuencia
y nivel de involucramiento de los estudiantes durante dichas actividades. La poblacién
estuvo conformada por 150 maestros, seleccionados mediante muestreo intencional. Las
técnicas utilizadas incluyeron la observacion directa y la encuesta estructurada, mientras
que los instrumentos consistieron en una guia de observacion y un cuestionario de
participacion. Los resultados evidenciaron que las actividades ludicas incrementaron
notablemente la motivacion, la interaccién entre compafieros y la atenciéon durante el
desarrollo de la clase. Se concluyo que la incorporacién de juegos y dinamicas educativas
podria fomentar la participacion activa, promoviendo el aprendizaje significativo y
fortaleciendo las habilidades sociales en los estudiantes de primero de basica u otros
niveles.

Descriptores: Participacion activa; actividades ludicas; educacion primaria; aprendizaje
significativo; motivacién escolar. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The purpose of this study was to analyse the active participation of first grade students
through the implementation of ludic activities in the classroom. A descriptive quantitative
approach was used in order to identify the frequency and level of students’ involvement
during these activities. The population consisted of 150 teachers, selected by purposive
sampling. The techniques used included direct observation and structured survey, while
the instruments consisted of an observation guide and a participation questionnaire. The
results showed that the ludic activities significantly increased motivation, peer interaction
and attention during class development. It was concluded that the incorporation of
educational games and dynamics could encourage active participation, promoting
meaningful learning and strengthening social skills in students of first grade and other
levels.

Descriptors: Active participation; ludic activities; primary education; meaningful learning;
school motivation (UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

La educacién primaria representa una etapa fundamental en el desarrollo integral de los
nifios, donde no solo se busca la adquisicion de conocimientos académicos, sino también
el fortalecimiento de habilidades sociales, cognitivas y emocionales (Hurtado, Villa,
Caicedo & Isea, 2024). Dentro de este contexto, la participacion activa de los estudiantes
se convierte en un elemento clave para favorecer el aprendizaje significativo, la
motivacion tanto del docente como del estudiante y la retencion de contenidos (Vera,
Mendoza & Beltran, 2024; Flores & Duran, 2022). La participaciéon no solo implica la
asistencia fisica a clases, sino también el involucramiento consciente en las actividades,
la interaccion con compafieros y docentes, y la expresion de ideas y emociones de
manera efectiva (Hurtado et al., 2024; Flores & Duran, 2022).

En los primeros grados de basica, los nifios se encuentran en una etapa de desarrollo
donde la curiosidad, la exploracion y el juego constituyen herramientas esenciales para
la construccion del conocimiento. Las actividades ludicas, entendidas como estrategias
educativas que incorporan el juego, la creatividad y la diversion, se han identificado como
recursos efectivos para incrementar la atencion, la cooperacion y la motivacion en el aula
(Vera et al., 2024; Park, 2025; Garcia, Garcia & Pin, 2024). Estudios recientes en
educaciéon primaria destacan que el aprendizaje basado en el juego permite que los
estudiantes internalicen conceptos de manera mas profunda, fomentando la autonomia,
la resolucién de problemas y la interacciéon social (Oliveira et al., 2023; Maldonado &
Cuadrado, 2023).

Asimismo, la integracién de estrategias ludicas en el curriculo responde a la necesidad
de transformar los espacios de aprendizaje en ambientes dinamicos y significativos,
donde los estudiantes se sientan protagonistas de su proceso educativo (Vera,
Huayamave, Sandoval & Chele, 2025). La literatura indica que cuando los docentes
implementan juegos educativos, dinamicas grupales y actividades interactivas, se

observa un aumento en la participacion activa y una mejora en el desempefio académico
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de los nifios (Nofriansyah, Wardiman & Rahmi, 2024; Oliveira et al., 2023; Flores & Duran,
2022).

Ademas de su valor pedagogico, las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de
competencias socioemocionales esenciales en los primeros afios escolares, tales como
la empatia, la cooperacién y la autorregulacion emocional (Hurtado et al., 2024). Estas
competencias facilitan la adaptacion de los estudiantes al entorno escolar, favorecen
relaciones positivas con sus pares y docentes, y fortalecen la confianza en si mismos al
enfrentar nuevos desafios académicos como el uso de las tecnologias (Mustafa, Mai
Nguyen & Gao, 2024; Juarez, Lépez, Cruz & Hernandez, 2025).

La inclusion del juego como recurso didactico también esta vinculada con la estimulacion
cognitiva temprana, pues permite a los niflos experimentar, explorar y establecer
conexiones entre conceptos de manera natural y significativa (Oliveira et al., 2023). Por
ejemplo, los juegos de clasificacién, asociacion o dramatizacion ayudan a consolidar
habilidades de pensamiento l6gico, memoria, atencion y resolucion de problemas,
fomentando un aprendizaje activo y participativo (Rios, Duran & Mucha, 2025).

Por otra parte, la participacion activa mediante estrategias ludicas genera un entorno de
aprendizaje motivador y seguro, donde los errores se perciben como oportunidades de
aprendizaje y no como fracasos (Vera et al., 2024; Vera et al., 2025). Esto contribuye a
disminuir la ansiedad escolar y a aumentar la disposicion de los estudiantes para asumir
roles proactivos en el aula, promoviendo la autonomia y la toma de decisiones desde
edades tempranas (Maldonado & Cuadrado, 2023).

Finalmente, este enfoque responde a la necesidad de una educaciéon centrada en el
estudiante, en la que se valoran sus intereses, experiencias previas y estilos de
aprendizaje. La implementacion de actividades ludicas se presenta, por tanto, como una
estrategia integral que facilita la adquisicion de contenidos académicos, promoviendo el
desarrollo integral de los nifios y preparando las bases para su éxito académico y social

en los niveles educativos posteriores (Vera et al., 2025; Garcia et al., 2024).
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Cabe agregar que la participacion activa en el aula se define como el grado en el cual los
estudiantes se involucran fisica, cognitiva y emocionalmente en las actividades escolares
(Hurtado et al., 2024; Flores & Duran, 2022). La literatura educativa destaca que la
participacion no solo influye en la adquisicion de conocimientos, sino también en el
desarrollo de habilidades sociales y competencias socioemocionales. En los primeros
afios de educacion primaria, incentivar la participacion es crucial, ya que permite que los
estudiantes construyan una base sélida para el aprendizaje futuro y desarrollen habitos
de estudio autbnomos.

Por otro lado, las actividades ludicas se conciben como estrategias pedagogicas que
integran el juego, la creatividad y la exploracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Oliveira et al., 2023; Vera et al., 2025; Garcia et al., 2024). Luna & Gutiérrez (2022)
reafirman lo sefialado por Piaget, quien resalté la importancia del juego como medio
esencial para el desarrollo del nifio, ya que facilita la comprensién de conceptos
abstractos mediante experiencias concretas y significativas. También, el juego promueve
la interaccidn social, la cooperacion y la resolucion de conflictos, aspectos fundamentales
para el desarrollo integral de los nifios.

Diversos estudios sefialan que las actividades ludicas contribuyen a incrementar la
motivacion intrinseca de los estudiantes, fortaleciendo la atencién sostenida y mejorando
la retencion de contenidos (Vera et al., 2024; Vera et al., 2025; Garcia et al., 2024).
Asimismo, su implementacion permite adaptar la enseflanza a distintos estilos de
aprendizaje, favoreciendo la inclusion y la participaciébn equitativa de todos los
estudiantes, independientemente de sus habilidades previas.

En este contexto, la combinacion de participacion activa y estrategias lidicas se configura
como un enfoque educativo integral que no solo facilita la adquisicion de conocimientos
académicos, sino tambiéen fortalece competencias cognitivas, sociales y emocionales
esenciales para el desarrollo de los estudiantes de primero de béasica (Flores & Duran,
2022).
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En este sentido, el presente estudio se centra en analizar la participacion activa de los
estudiantes de primero de basica mediante actividades ludicas, con el proposito de
evidenciar cOmo estas estrategias contribuyen al desarrollo de competencias cognitivas
y socioemocionales, y fomentan un aprendizaje mas inclusivo y motivador (Vera et al.,
2024; Vera et al., 2025; Garcia et al.,, 2024). La investigacion busca proporcionar
informacion que pueda orientar a los docentes en la planificacion de estrategias
pedagogicas innovadoras que favorezcan la participacion y el aprendizaje significativo

desde los primeros afios de escolarizacion.

METODO

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, orientado a la medicion y analisis
de variables especificas relacionadas con la participacion activa mediante actividades
lidicas en estudiantes de primero de basica. Este enfoque permiti6 obtener datos
numericos objetivos en relacidn a la participacion en el aula.

Para ello, se empleé un disefio descriptivo, que buscd caracterizar la percepcion y
practicas de los docentes sobre la participacién activa de los estudiantes, sin intervenir
directamente en las condiciones de ensefianza. Este tipo de investigacién permitio
generar informacién estadistica sobre la frecuencia y caracteristicas de la participacion
en el contexto educativo.

Cae destacar que la poblacion estuvo constituida por 200 maestros de educacion primaria
que imparten clases a estudiantes de primero de basica. Se seleccioné una muestra de
150 maestros de escuelas publicas mediante muestreo intencional, considerando
aguellos docentes que aplican actividades ludicas en sus clases y poseen experiencia
minima de un afio en el grado. Se utilizaron dos técnicas principales: la encuesta
estructurada, para recabar informacion sobre la percepcion de los docentes acerca de la
participacion activa y el uso de actividades ludicas y la observacion directa, para
corroborar la informacion reportada y registrar la frecuencia y tipo de participaciéon de los
estudiantes durante las actividades.
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Los instrumentos consistieron en un cuestionario validado de 20 items con escala Likert
de 5 puntos y una guia de observacion con indicadores de participacion (atencion,
interaccidn con pares, iniciativa, expresion de ideas y cooperacion).

Entre los criterios de inclusion y exclusion para la seleccidén de la muestra se consideré

lo siguiente:

-Docentes de primero de basica con experiencia minima de un afio.

-Maestros que implementan actividades ludicas en sus clases.

-Disposicion para participar voluntariamente en la investigacion.

Como criterios de exclusion, se tomaron en cuenta los siguientes:

-Docentes con menos de un afio de experiencia en el grado.

-Maestros que no aplican actividades ludicas de manera regular.

-Aquellos que no desearan participar en el estudio o no completaran los instrumentos de

recoleccién de datos.

Como procedimiento, se siguienron los pasos especificados a continuacién: primero, se
contacto a los docentes mediante comunicacion institucional y se les explico el objetivo
del estudio. Posteriormente, se aplicaron los cuestionarios y se realizaron observaciones
en el aula. Los datos recolectados fueron organizados y analizados mediante estadistica
descriptiva, utilizando medidas de tendencia central y frecuencia para identificar patrones
de participacion activa en los estudiantes.

RESULTADOS

El analisis de los datos obtenidos de los 150 docentes permitio analizar la participacion
activa de los estudiantes de primero de basica mediante actividades ludicas. A
continuacion, se presentan siete tablas en total, organizadas por dimensiones de
participacion: atencion, interaccion, expresiébn de ideas, cooperacién, motivacion,
creatividad y autonomia.
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Segun la tabla 1, el 63,3% de los docentes reportaron un nivel alto de atencién durante
las actividades Iudicas, demostrando que estas estrategias contribuyen

significativamente a mantener el enfoque y la concentracion de los estudiantes.

Tabla 1.
Nivel de atencion de los estudiantes durante actividades ludicas.

Nivel de atencion Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 95 63.3
Medio 45 30.0
Bajo 10 6.7
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 2, el 58,7% de los docentes indicaron un nivel alto de interaccion,
evidenciando que las dindmicas grupales fomentan la cooperacion y la comunicacion

entre los estudiantes (Ponce & Isea, 2025).

Tabla 2.
Interaccion de los estudiantes con sus compafieros durante actividades Iudicas.

Nivel de interaccion Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 88 58.7
Medio 50 33.3
Bajo 12 8.0
Total 150 100

Elaboracion: Los autores.

Segun la tabla 3, mas de la mitad de los estudiantes expresan ideas de forma activa, lo
que demuestra que las actividades ludicas fortalecen la confianza y creatividad (Garcia
et al., 2024).
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Tabla 3.
Expresion de ideas y participacion oral.

Nivel de expresién de ideas Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 80 53.3
Medio 55 36.7
Bajo 15 10.0
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 4, el 60% de los docentes sefialaron una cooperacion alta entre los
estudiantes, mostrando que los juegos fomentan habilidades sociales y el trabajo

colaborativo (Oliveira et al., 2023).

Tabla 4.
Cooperacién y trabajo en equipo.

Nivel de cooperacién Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 90 60.0
Medio 45 30.0
Bajo 15 10.0
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 5, el 66,7% de los estudiantes mostraron alta motivacion durante las
actividades ludicas, indicando que estas estrategias incrementan el interés y disfrute por

el aprendizaje (Vera et al., 2024).
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Tabla 5.
Motivacion hacia el aprendizaje.

Nivel de motivacion Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 100 66.7
Medio 40 26.7
Bajo 10 6.6
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 6, mas de la mitad de los estudiantes demostraron niveles altos de
creatividad al participar en actividades ludicas, lo que evidencia que estas fomentan la

imaginacion y la innovacion (Garcia et al., 2024).

Tabla 6.
Desarrollo de la creatividad.

Nivel de creatividad Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 85 56.7
Medio 50 33.3
Bajo 15 10.0
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Segun la tabla 7, el 46,7% de los docentes observaron un nivel alto de autonomia en sus
estudiantes, destacando que las actividades ladicas permiten que los nifios tomen

decisiones y asuman responsabilidades dentro del aula (Maldonado & Cuadrado, 2023).
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Tabla 7.
Autonomia y toma de decisiones.

Nivel de autonomia Frecuencia Porcentaje (%)

Alto 70 46.7
Medio 60 40.0
Bajo 20 13.3
Total 150 100

Elaboraciéon: Los autores.

Tomando como base los resultados de forma general, se puede afirmar que las
actividades ladicas mejoran la atencién, la interaccion, la expresion de ideas, la
cooperacion, la motivacion, la creatividad y la autonomia de los estudiantes de primero
de bésica (Vera et al., 2024; Maldonado & Cuadrado, 2023; Garcia et al., 2024). Estas
estrategias contribuyen al desarrollo integral, fomentando habilidades cognitivas, sociales
y emocionales esenciales para el aprendizaje significativo (Rios et al., 2025).

También se puede agregar que las actividades ludicas aumentan la atencion y
concentracion, mejorando la disposicion para el aprendizaje (Vera et al., 2025),
promueven la interaccién social y la colaboracion entre compafieros y estimulan la
expresion de ideas y la participacion activa en clase.

Los resultados muestran que dichas actividades influyen de manera positiva en multiples
dimensiones del aprendizaje y en la participacion activa de los estudiantes de primero de
basica (Vera et al., 2025). En primer lugar, la atencion en clase, alcanz6 niveles altos
en el 63,3% de los estudiantes, lo que indica que las estrategias ludicas logran captar y
mantener el interés de los nifios, superando los métodos tradicionales basados
unicamente en la instruccion directa. Esto coincide con estudios que sefialan que el
aprendizaje activo incrementa la concentracion y reduce la dispersion en el aula (Vera et
al., 2025; Flores & Duran, 2022).
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En cuanto a la interaccion con compareros y la cooperacion, se observa que mas de
la mitad de los estudiantes presentan niveles altos en estas dimensiones. Esto evidencia
que las actividades grupales fomentan la socializacion, la empatia y la resolucion
colaborativa de problemas, competencias socioemocionales fundamentales para el
desarrollo integral. La interaccion frecuente durante el juego contribuye a mejorar la
comunicacién, la negociacion y la capacidad de trabajo en equipo, preparando a los
estudiantes para contextos escolares y sociales mas complejos (Oliveira et al., 2023;
Ponce & Isea, 2025).

Respecto a la expresiéon de ideas y la participacién oral, el 53,3% de los estudiantes
expresan activamente sus ideas, lo que demuestra que las dindmicas ludicas generan un
entorno seguro y motivador donde los nifios se sienten capaces de compartir sus
opiniones sin temor al juicio (Vera et al., 2024; Vera et al., 2025). Esto fortalece la
confianza en si mismos y fomenta habilidades de pensamiento I6gico, critico y creativo
(Rios et al., 2025).

Los resultados sobre motivacion indican que el 66,7% de los estudiantes mostraron altos
niveles de interés durante las actividades, confirmando que el juego como recurso
pedagdgico genera disfrute y compromiso con el aprendizaje (Oliveira et al., 2023). La
motivacion intrinseca es un factor clave para el aprendizaje significativo, pues impulsa a
los estudiantes a participar de manera activa y constante en las actividades escolares.
En relacién con la creatividad y la autonomia, los datos muestran que mas de la mitad
de los estudiantes demuestran capacidad para generar ideas originales y tomar
decisiones dentro del aula (Maldonado & Cuadrado, 2023). Esto refleja que las
actividades ludicas favorecen el aprendizaje académico, estimulando la imaginacion, la
iniciativa y la resolucion de problemas, competencias esenciales para la formacion
integral de los nifios (Vera et al., 2025).

En conjunto, los resultados evidencian que las actividades ludicas cumplen un papel
multidimensional en el aula de primero de béasica, pues no solo aumentan la atencién y
la motivacion, sino también fortalecen habilidades sociales, emocionales y cognitivas
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(Vera et al., 2024; Vera et al., 2025). La integracién de estas estrategias favorece un
aprendizaje activo, participativo y significativo, donde los estudiantes se convierten
en protagonistas de su propio proceso educativo.

En general, los resultados confirman que la implementacion de estrategias ludicas en el
aula de primero de basica contribuye al desarrollo integral de los estudiantes,

favoreciendo tanto aspectos cognitivos como socioemocionales.

DISCUSION

Los hallazgos del estudio confirman que la implementacion de actividades ludicas en
el aula de primero de basica favorece significativamente la participacion activa de los
estudiantes, tanto en aspectos cognitivos como socioemocionales (Garcia et al., 2024).
Los niveles altos de atencidén observados permiten afirmar que las estrategias basadas
en el juego permiten captar la atencion de los estudiantes de manera sostenida,
aumentando la concentracion y la disposicion para el aprendizaje. Esto se alinea también
con Oliveira et al., (2023), para quienes el juego constituye un medio esencial para la
construccion del conocimiento a través de la exploracion y la manipulacién de
experiencias concretas.

Lainteraccion y cooperacion evidencia que las actividades ludicas permiten a los nifios
colaborar, negociar y resolver problemas en grupo, fortaleciendo competencias
socioemocionales como la empatia, la comunicacién y la cooperacién, aspectos
fundamentales en los primeros afos escolares (Vera et al., 2025; Ponce & Isea, 2025;
Garcia et al., 2024).

En cuanto a la expresidon de ideas, creatividad y autonomia, los resultados muestran
que los estudiantes se sienten motivados a participar, tomar decisiones y generar
soluciones originales (Maldonado & Cuadrado, 2023). Esto coincide con investigaciones
gue afirman que los entornos de aprendizaje centrados en el juego fomentan la

motivacion intrinseca, el pensamiento critico y la autorregulacion, al ofrecer un espacio
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seguro donde los errores se perciben como oportunidades de aprendizaje (Oliveira et al.,
2023; Vera et al., 2024).

La motivacién elevada durante las actividades ludicas indica que estas estrategias no
solo facilitan la adquisicion de contenidos académicos, sino también generan disfrute y
compromiso, factores esenciales para un aprendizaje significativo (Vera et al., 2024; Vera
et al., 2025). La combinacién de atencion, interaccion, creatividad y autonomia evidencia
que el juego actia como un catalizador integral del desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios (Hurtado et al., 2024; Oliveira et al., 2023; Maldonado & Cuadrado,
2023).

En sintesis, los resultados sugieren que las actividades ludicas no deben considerarse
un complemento opcional, sino una herramienta pedagdgica central para promover la
participacion activa en el aula (Vera et al., 2025). Los docentes que implementan juegos
y dindmicas educativas crean un ambiente motivador, inclusivo y participativo, donde los
estudiantes se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, desarrollando
competencias que seran fundamentales para su éxito académico y social.

Ademas de los efectos observados en la atencién, motivacion y habilidades sociales, los
resultados sugieren que las actividades ladicas tienen un impacto significativo en el
desarrollo de la memoria y la retencién de informacién (Vera et al., 2024; Garcia et
al., 2024). Al integrar elementos ladicos con contenidos curriculares, los estudiantes
pueden relacionar conceptos abstractos con experiencias concretas, facilitando la
comprensién y consolidacién de aprendizajes a largo plazo. Este efecto esta respaldado
por estudios que muestran que el juego estimula la codificacién y recuperacion de
informacion, promoviendo un aprendizaje mas profundo y duradero (Oliveira et al., 2023;
Vera et al., 2025).

Otro aspecto relevante es la mejora de la regulacion emocional. Al enfrentarse a
dindmicas grupales y desafios de juego, los estudiantes aprenden a manejar la
frustracion, la espera de turnos y la resolucion de conflictos, desarrollando resiliencia y
autocontrol (Hurtado et al., 2024; Oliveira et al., 2023). Esto es especialmente importante
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en los primeros grados de basica, donde la autorregulacion constituye un factor clave
para el éxito académico y la convivencia escolar.

Asimismo, la implementacién de actividades ludicas favorece la adaptacion a diferentes
estilos de aprendizaje. Algunos estudiantes aprenden mejor mediante estimulos
visuales, otros kinestésicos o auditivos; el juego permite combinar multiples modalidades,
ofreciendo oportunidades equitativas para que todos participen y se beneficien del
aprendizaje (Oliveira et al., 2023; Vera et al., 2025). Esta flexibilidad contribuye a una
educacion mas inclusiva y personalizada, que se ajusta a las necesidades individuales
de los alumnos.

Finalmente, se observa que las estrategias ludicas potencian la autoeficacia académica.
Al experimentar éxito en tareas ludicas y dinamicas grupales, los estudiantes desarrollan
confianza en sus capacidades, lo que a su vez aumenta la disposicion a participar en
actividades mas complejas y fomenta una actitud positiva frente al aprendizaje y la
resolucién de problemas (Vera et al., 2025).

En sintesis, estos elementos confirman que las actividades ludicas no solo promueven la
participacion activa, sino que actian como un vehiculo integral para el desarrollo
cognitivo, emocional y social, consolidando competencias esenciales para la formacion
académica y personal de los estudiantes de primero de basica (Hurtado et al., 2024;
Flores & Duran, 2022; Garcia et al., 2024).

CONCLUSIONES

En atencion a los datos obtenidos, se puede aseverar que las actividades ladicas
fomentan una participacidon activa significativa en los estudiantes de primero de basica,
incrementando su atencion, motivacion y disposicion para aprender (Vera et al., 2024;
Vera et al., 2025; Garcia et al., 2024). Estas estrategias fortalecen las habilidades
sociales y emocionales, promoviendo la cooperacién, la empatia, la regulacion emocional

y la resolucion de conflictos en el aula (Hurtado et al., 2024).
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La implementacién de dinamicas ludicas contribuye al desarrollo cognitivo, estimulando
la creatividad, la expresion de ideas, la memoria y la retencion de contenidos académicos
(Vera et al.,, 2025). Asimismo, los juegos educativos potencian la autonomia y la
autoeficacia de los estudiantes, generando confianza en sus capacidades y motivandolos
a enfrentar desafios como el uso de recursos tecnoldgicos, por ejemplo, de manera
proactiva (Mustafa et al., 2024; Oliveira et al., 2023; Maldonado & Cuadrado, 2023; Juarez
et al., 2025).

La integracién de actividades ludicas permite una educacién inclusiva y adaptativa,
considerando diferentes estilos de aprendizaje y ofreciendo oportunidades equitativas de
participacion para todos los alumnos (Vera et al., 2025; Garcia et al., 2024).

Las actividades ludicas promueven la participacion activa, facilitando la internalizacion
de normas y valores dentro del aula, como el respeto, la solidaridad y la responsabilidad,
fortaleciendo, ademas, la convivencia escolar (Garcia et al., 2024).

Se evidencia que el juego educativo favorece la capacidad de atencidon sosteniday la
gestién del tiempo, al estructurar actividades que requieren seguir instrucciones,
esperar turnos y completar tareas en periodos determinados (Oliveira et al., 2023).

La implementacion de dindmicas ludicas contribuye a estimular la curiosidad y el
pensamiento exploratorio, alentando a los estudiantes a formular preguntas, buscar
soluciones y experimentar con ideas de manera autonoma (Vera et al., 2025).

Los resultados muestran que las estrategias ludicas facilitan la transicion emocional y
social al entorno escolar, especialmente en estudiantes que inician su proceso de
escolarizacion, ayudandolos a adaptarse mas facilmente al ritmo de la clase y a la
interaccién con sus pares (Hurtado et al., 2024).

Por otro lado, las actividades Iudicas permiten a los docentes observar y evaluar
competencias de manera natural, identificando fortalezas individuales y grupales, lo
gue facilita una intervencion pedagoégica mas efectiva y personalizada (Vera et al., 2025;
Garcia et al., 2024).
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Como recomendaciones, se plantean las siguientes: implementar estrategias Iudicas de
manera sistematica en el aula, no solo como complemento, sino como un recurso
pedagogico central para promover la participacion y el aprendizaje integral; también se
sugiere el disefio de actividades que estimulen multiples competencias (cognitivas,
sociales y emocionales) y que permitan a los estudiantes interactuar, colaborar y expresar
ideas de manera activa (Hurtado et al., 2024); por otra parte, se recomienda capacitar a
los docentes en la planificacion y aplicacién de juegos educativos, incorporando técnicas
de observacion y evaluacion de la participacion activa de los estudiantes para el
desarrollo de su motricidad (Buenafio, 2023; Flores & Duran, 2022).

De igual modo, se sugiere el fomento de la personalizacion del aprendizaje mediante
actividades ludicas que se adapten a distintos estilos y ritmos de aprendizaje, asegurando
que todos los alumnos se beneficien del proceso educativo (Garcia et al., 2024).
Finalmente, se recomienda integrar la evaluacion de habilidades socioemocionales y
cognitivas dentro de las actividades ludicas, para identificar fortalezas y areas de

optimizacién, en funcion de ajustar las estrategias pedagdgicas de manera continua.
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