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Resumen 

El aprendizaje significativo se concreta con estrategias didácticas activas que motivan y 

respetan la individualidad mientras desarrolla competencias científicas. El presente trabajo de 

titulación se llevó a cabo en la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”. Allí, se encontró 

que la principal problemática era que se seguían utilizando métodos de enseñanza tradicionales 

en Ciencias Naturales, especialmente al enseñar sobre los sistemas del cuerpo humano. Estos 

métodos se centraban en la memorización y no fomentaban la participación de los estudiantes, 

lo que hacía que no comprendieran bien los contenidos. El objetivo principal de este trabajo 

fue proponer el uso de una ludoteca científica como estrategia para mejorar la enseñanza de 

estos sistemas en estudiantes de cuarto grado. La investigación se realizó utilizando un enfoque 

mixto, que combina métodos cuantitativos y cualitativos. Se observaron clases y se entrevistó 

a docentes para saber qué métodos utilizaban y qué pensaban sobre el uso de métodos activos. 

Los resultados mostraron que no se utilizaban suficientes recursos lúdicos, materiales 

manipulativos ni actividades prácticas. También se encontró que era necesario mejorar la 

innovación pedagógica. A partir de estos resultados, se diseñó una propuesta para crear un 

espacio de aprendizaje activo basado en la ludoteca científica. Se concluye que implementar 

esta ludoteca mejora la motivación, la participación y el aprendizaje de los estudiantes. Se 

convirtió en una alternativa para cambiar la enseñanza tradicional por una más dinámica, 

participativa e integral.  

 

Palabras clave: Ludoteca científica, metodologías activas, sistemas del cuerpo humano, 

aprendizaje significativo, ciencias naturales. 
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Abstract 

Meaningful learning is achieved through active teaching strategies that motivate and respect 

individuality while developing scientific competencies. This thesis project was carried out at 

the “Rafael Suárez Meneses” Educational Unit. There, it was found that the main problem was 

the continued use of traditional teaching methods in Natural Sciences, especially when teaching 

about the systems of the human body. These methods focused on memorization and did not 

encourage student participation, resulting in a lack of understanding of the content. The main 

objective of this project was to propose the use of a science-themed playroom as a strategy to 

improve the teaching of these systems to fourth-grade students. The research was conducted 

using a mixed-methods approach, combining quantitative and qualitative methods. Classes 

were observed, and teachers were interviewed to determine which methods they used and their 

opinions on the use of active learning methods. The results showed that insufficient use of play-

based resources, manipulatives, and practical activities was being made. It was also found that 

there was a need to improve pedagogical innovation. Based on these results, a proposal was 

designed to create an active learning space based on a science-themed toy library. It was 

concluded that implementing this toy library improves student motivation, participation, and 

learning. It became an alternative for replacing traditional teaching with a more dynamic, 

participatory, and comprehensive approach.  

 

Keywords: Science playroom, active methodologies, human body systems, meaningful 

learning, natural sciences. 
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INTRODUCCIÓN 

Motivación para la Investigación 

El presente trabajo de investigación nació después de realizar las prácticas 

preprofesionales en el Cuarto Grado de Educación General Básica, en la Unidad Educativa 

Rafael Suárez Meneses, donde, al ser parte activa del grupo y convivir de manera directa en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes en el aula, se observó una problemática 

constante: la enseñanza totalmente mecanizada que siguen usando los docentes para la 

enseñanza general de  Ciencias Naturales; y particularmente en la enseñanza de los sistemas 

corporales humanos. En el aula aún se refleja una enseñanza enfocada en la memorización de 

contenidos, caracterizada principalmente por la poca participación de los alumnos.  Desde lo 

que se evidenció durante la práctica, este tipo de situaciones obstaculizan considerablemente 

la comprensión detallada de los temas y de esta forma, evidentemente disminuye el interés de 

los estudiantes.  

Por otra parte, es indiscutible la falta de herramientas, estrategias, y más aún de 

creatividad docente a la hora de innovar en el aula, todo esto generó una necesidad por explorar 

opciones que promuevan un aprendizaje relevante, dinámico y participativo. De esta manera, 

surgió el interés por buscar alternativas diferentes, estrategias que cubran de mejor manera las 

necesidades pedagógicas de los estudiantes. En este contexto la aplicación de una ludoteca 

científica resulta interesante, teniendo en cuenta que la aplicación del juego, la exploración y 

la utilización de materiales (juguetes), pueden transformarse en acciones indispensables para 

modificar la forma en que los alumnos aprenden los contenidos. Esta estrategia constituye una 

oportunidad de innovación, para que el docente incremente la calidad de enseñanza y fomente 

el crecimiento integral de sus alumnos, basándose en una necesidad real e indiscutible detectada 

actualmente en el ámbito educativo. 

Además, el hecho de introducir nuevas estrategias didácticas que resultan innovadoras 

en un contexto educativo real fortaleció el interés para desarrollar la investigación, dado que, 

si se aplica adecuadamente y con las adecuaciones pertinentes, resulta ser bastante viable; 

debido a que utiliza recursos accesibles y que puede ajustarse con facilidad a las circunstancias 

del entorno escolar.  El enfoque es práctico y basado en la cotidianidad diaria de los docentes 

y alumnos, posibilitando la implementación de creatividad, dedicación y utilización de 

materiales simples. 
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Problema de la Investigación 

Una ludoteca puede entenderse como un espacio físico está construido por una variedad 

de juegos y juguetes, los cuales están pensados para promover el desarrollo físico, cognitivo y 

emocional, es decir, fomentar su desarrollo integral mediante el juego; ya sea libre o dirigido 

por el maestro. Así también, Borja (2025), lo reafirma al mencionar “la ludoteca es un espacio 

esencial para el desarrollo integral de la infancia, en el que el juego no es solo un fin de 

diversión, sino un instrumento educativo y social.” (p. 24). Estos espacios son pensados y 

creados con un propósito educativos y recreativos que favorece la construcción de aprendizajes 

significativos. 

Por otro lado, es importante destacar que la enseñanza del cuerpo humano resulta ser la 

base para el aprendizaje de contenidos posteriores, por lo que resulta trascendental la aplicación 

de estrategias de enseñanza que generen interés y motivación, para cumplir con el fin de lograr 

aprendizaje significativo, “Enseñar ciencias significa abrir una ventana para aprender a 

observar cómo funciona la naturaleza, cómo se producen los fenómenos y cómo los hechos 

influyen en nuestras vidas, a fin de reconstruir los conocimientos de la realidad para 

explicarlos” (Ministerio de Educación del Ecuador, 2023, p.86). Por ello es indispensable 

innovar con la aplicación de estrategias y recursos que promuevan el aprendizaje dinámico y 

significativo. 

A pesar de todas las bondades que las nuevas estrategias pedagógicas en general, y de 

manera particular, las ludotecas podrían aportar en el proceso de enseñanza - aprendizaje, las 

instituciones educativas aún siguen impartiendo clases sumidos totalmente en el 

tradicionalismo. En la actualidad, gracias a la tecnología, los docentes tienen a su alcance gran 

gama de estrategias y recursos innovadores que se podría aplicar, sin embrago, es evidente 

como los docentes del siglo XXI se muestran indiferentes aún y se resisten al cambio; raros 

son los casos de docentes que intentan innovar y de verdad se interesan por modificar 

positivamente su desempeño al enseñar. Lo expuesto anteriormente se evidencia en como los 

docentes prefieren las clases expositivas. Su resistencia a integrar el juego o herramientas 

lúdicas se basa en la idea errónea de que el juego es sinónimo de descontrol, lo cual no es cierto. 

Además, hace falta una mejor propuesta de parte de los documentos educativos, donde se dé 

una mejor orientación metodológica con respecto a la integración de la lúdica, de forma que no 

haya excusa para su nula aplicación. 
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A raíz de la situación antes planteada, se pueden evidenciar algunas problemáticas, a 

continuación, una explicación detallada de cada una de ellas: 

 

En la Institución Educativa es evidente la prevalencia de un enfoque de enseñanza 

tradicional de las Ciencias Naturales. Los docentes posicionan al texto escolar como la única y 

fuente de información, y se autonombran protagonistas del proceso enseñanza- aprendizaje, 

donde lo único que prevalece es la repetición y memorización de los conceptos que el texto 

ofrece. Esta situación que sin lugar a duda entorpece el desarrollo integral de los estudiantes; 

como efecto se encuentra el limitado y en la mayoría de los casos, nulo desarrollo de 

pensamiento crítico y por ende un aprendizaje temporal y no significativo. 

Aunque son los docentes quienes al ser dueños de su aula, tienen en sus manos la 

decisión de innovar o seguir la misma línea; no podemos volcar toda la responsabilidad en 

ellos, debidos al hecho de que ellos imparten los contenidos con base en lo que los documentos 

curriculares proponen, es por eso que otra de las causas evidentes es la escasa orientación 

metodológica que se ofrece en los documentos educativos respecto a la integración de la lúdica; 

no se muestra a la innovación como una alternativa atractiva, provocando que los docentes no 

sientan la necesidad de realizar innovación pedagógica en esta área.  

Frecuentemente, la limitada adquisición de recursos didácticos para la creación de 

espacios pensados en el aprendizaje lúdico es otra de las causas. Aunque se hace especial 

énfasis a la necesidad de implementar entornos más dinámicos donde los estudiantes sean los 

protagonistas de su aprendizaje (Aponte, 2024)., la mayoría de las Instituciones Educativas 

tienen dificultad en el acceso a recursos didácticos, lo que de una u otra forma afecta 

negativamente, ya que el aprendizaje se encuentra con una barrera que entorpece la 

implementación de enfoques alternativos, como la adopción de ambientes que promuevan la  

enseñanza y aprendizaje dinámico.  

Por lo antes mencionado, se ha planteado realizar la presente investigación, donde se 

determine a la ludoteca científica como una estrategia para la enseñanza de los sistemas del 

cuerpo humano con estudiantes de cuarto año de Educación General Básica en la Unidad 

Educativa “Rafael Suárez Meneses”. 

 

Delimitación  

La presente investigación se realizó en la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses” 

de la provincia de Imbabura, ciudad de Ibarra; específicamente en las calles Río Pastaza 6-40, 
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Río Santiago y Río Jubones en la parroquia San Francisco, durante el año lectivo 2025-2026, 

es decir, dentro del período académico de la Institución Educativa. Entre las unidades de 

observación constan: la investigadora UTN, autoridades de la Unidad Educativa "Rafael Suárez 

Meneses”, docentes de Cuarto Grado de EGB y estudiantes de Cuarto Grado de EGB de la 

Unidad Educativa "Rafael Suárez Meneses". 

 

Formulación del Problema de Investigación 

Ante la problemática antes descrita, surge la siguiente interrogante: ¿Qué estrategia 

didáctica mejora la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano en estudiantes de cuarto año 

de Educación General Básica en la Unidad Educativa "Rafael Suarez Meneses"? 

 

Justificación 

En la actualidad la innovación es parte fundamental en el desarrollo de cualquier campo, 

encontramos avances en salud, tecnología, transporte, etc.; el mundo cada vez va de prisa, y 

por ende el ser humano necesita de cambios no solo externos, sino también en su esquema 

mental, es por esta razón que el área de educación no puede mostrarse indiferente y seguir 

usando los mismos enfoques, métodos y recursos. En este contexto, proponer alternativas 

innovadoras en educación es indispensable. En este caso, el presentar la implementación de 

ludotecas científicas representa un paso importante hacia la innovación educativa, ya que da 

paso a un aprendizaje dinámico, divertido y más importante aún, significativo; promoviendo a 

que los estudiantes aprendan de formas diferentes: manipulando, explorando y jugando; 

prácticas que no limitan el desarrollo de sus habilidades sociales, emocionales, y de 

pensamiento crítico. 

La presente investigación, que lleva como norte la implementación de una ludoteca 

científica en la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano en estudiantes de Cuarto Grado 

de Educación General Básica, es sin duda relevante, ya que tiene el potencial de fomentar un 

aprendizaje profundo  y lleno de sentido, visto desde la mente del que aprende; dejando atrás 

un enfoque desgastado, para remplazarlo por uno que apuesta por la innovación, el cambio, la 

participación activa y voluntaria de estudiante, quien aprende movido por la curiosidad, el 

interés y el interés de ser protagonista de su propio aprendizaje.  

 

El uso de los espacios y recursos que puede ofrecer una ludoteca repercute 

favorablemente al desarrollo integral de los estudiantes, ya que, si lo analizamos 
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detenidamente, la enseñanza ya no estaría centrada únicamente en la parte cognitiva (lo que 

generalmente se refleja en las instituciones educativas actuales), sino también en lo emocional 

y social, así lo mencionan Santos & Salgado, (2006). Al decir que “[…] las ludotecas suponen 

la creación de un espacio específico en el que el niño y la niña pueden disfrutar del juego y de 

la interacción con sus iguales favoreciéndose así su desarrollo cognitivo, psicomotor y 

socioafectivo” (p. 128). Desarrollando así habilidades indispensables para personas del siglo 

XXI, sociedad con un creciente conflicto, donde todos tienen las herramientas para dar su 

opinión o punto de vista, pero muy pocos lo respaldan con argumentos válidos, y socialmente 

responsables; esto por falta del desarrollo del pensamiento crítico y habilidades 

socioemocionales responsables. 

Aprender mediante el juego asegura mayor facilidad en la comprensión de conceptos 

relacionados a las Ciencias Naturales, ya que el uso de estos espacios hace que la enseñanza 

responda a las necesidades reales del aula. 

La aplicación de nuevas estrategias y recursos ofrece algunos beneficios bastante 

relevantes. Por un lado, tenemos a los beneficiarios directos que serían principalmente los 

estudiantes de Cuarto Grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Rafael 

Suárez Menses”, ya que, se verán favorecidos al experimentar nuevas y novedosas formas de 

aprender; más atractivas, dinámicas y que llevan mayor significado. Por otro lado, tenemos a 

los docentes, quienes también serían beneficiados, ya que cuentan con estrategias que mejoran 

sus prácticas de enseñanza, y que están pensadas para ser aplicadas en el contexto real del aula. 

No hay que olvidar a los beneficiarios que de forma indirecta también se ven 

beneficiados positivamente. Primero, los padres de familia que verían una mejoría en el 

rendimiento académico y la parte emocional de sus hijos; segundo, las autoridades y la 

institución educativa en general, al mejorar la calidad educativa que pueden ofrecer a la 

población mediante la promoción de metodologías innovadoras, por ende, el aumento en el 

nivel de satisfacción de la comunidad educativa. 

 

En resumen, esta investigación transforma la educación tradicional, memorística, y 

monótona, por una más llamativa, activa y sobre todo significativa, que impulse la participación 

de los estudiantes y su desarrollo integral. Haciendo hincapié en el fortalecimiento del proceso 

de enseñanza aprendizaje de los sistemas del cuerpo humano, logrado mediante la 

implementación de una ludoteca científica. 
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Impacto que la Investigación Generó 

El presente trabajo de investigación generó un impacto positivo en los estudiantes de 

Cuarto Grado de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”, quienes mejoran su 

disponibilidad hacia el aprendizaje, mediante estrategias lúdicas y significativas. Los docentes 

fortalecieron sus prácticas con metodologías innovadoras, mientras que los padres notaron 

avances en el rendimiento de sus hijos.  

A nivel institucional, se promovió un cambio en la forma de enseñar, ofreciendo una 

enseñanza más activa y contextualizada. Además, lo que se propone en la investigación resulta 

replicable para otras instituciones educativas, ya que el contexto de la mayoría de las escuelas 

es bastante similar en todo el territorio ecuatoriano, aportando a la mejora de la calidad 

educativa, con el fortalecimiento del currículo, con el uso de enfoques más dinámicos y 

participativos.  

 

Objetivos  

Objetivo General 

• Proponer el uso de la ludoteca científica como estrategia didáctica, para ayudar a una 

mejor comprensión de los sistemas del cuerpo humano, en Cuarto Grado de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”. 

 

Objetivos Específicos 

• Diagnosticar las estratégicas metodológicas usadas por los docentes en la enseñanza de 

los sistemas del cuerpo humano con estudiantes de Cuarto Grado de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”. 

• Fundamentar de forma teórica las variables planteadas, por medio de la revisión 

bibliográfica y experiencias de docentes. 

• Diseñar una propuesta basada en el uso de ludotecas científicas, orientada al personal 

docente de Cuarto Grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Rafael 

Suárez Meneses”. 
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Capítulo 1: Marco Teórico 

1.1 La Enseñanza de Ciencias Naturales en la Educación Básica Elemental 

Dentro del sistema educativo ecuatoriano, se presenta a la enseñanza del área de 

Ciencias Naturales como un área fundamental para promover tanto la comprensión y 

autoconocimiento tanto del entorno, como del ser humano. El MINEDUC especifica de manera 

detallada que, dentro de las subdivisiones de Educación General Básica se encuentra el Básica 

Elemental, subnivel que contienen a Segundo, Tercero y Cuarto Grado de Educación Básica. 

 

La enseñanza de la asignatura de Ciencias Naturales en la Educación Básica representa 

un gran aporte, y la base para el desarrollo del pensamiento crítico, la curiosidad científica, la 

comprensión del entorno, y el auto reconocimiento de sí mismos. Así lo establece el currículo, 

ya que, en este nivel se promueve “un proceso de enseñanza y aprendizaje que desarrolle en 

los estudiantes un pensamiento crítico […] y que lo comunique por diferentes medios” 

(Ministerio de Educación del Ecuador, 2016, p. 126). En este contexto, se requiere brindar 

calidad educativa, para sentar las bases que fomenten la autonomía, el autocuidado, hábitos 

saludables, y sobre todo aprendizaje significativo de estos contenidos. 

 

1.1.1 Objetivos de la Educación General Básica Elemental (Cuarto Grado) 

Para el subnivel elemental se espera que el estudiante de Cuarto grado EGB tenga un 

desarrollo integral, centrado en los objetivos planteados por el currículo ecuatoriano. En dichos 

objetivos se promueve el desarrollo de competencias científicas, cognitivas y actitudinales, 

pensadas desde el aprendizaje activo, y significativo; sin embargo, en el contexto real, 

difícilmente se encuentra este tipo de aprendizaje, ya que realmente es más superficial de lo 

que se muestra. Además, dentro de los objetivos planteados en el documento, se puede notar la 

intención realmente positiva de que los estudiantes comprendan conceptos básicos de la 

composición del entorno y su cuerpo mediante la exploración autónoma. Para lograrlo, se 

menciona procesos de observación, exploración, análisis, experimentación y comunicación, 

generalmente el uso de las bases del método científico. 

 

Los objetivos en los que nos centramos en esta investigación responden al bloque 

“Cuerpo humano y salud”. Dentro de ellos se plantea como objetivo principal, el que los 

estudiantes ubiquen en su cuerpo órganos esenciales, comprendan y expliquen sus funciones 
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vitales. El alcance de estos objetivos tiene la intención de que se entrelace con la internalización 

del porqué de los hábitos saludables y autocuidado personal; y de forma general, todo lleva a 

la práctica de una vida saludable. (MINEDUC, 2016). 

 

1.1.2 El Área de Ciencias Naturales en el Currículo Ecuatoriano 

En general, el área de Ciencias Naturales está organizada por cinco bloques, los cuales 

son: 1. seres vivos, 2. materia, 3. energía, 4. tierra y universo, y 5. cuerpo humano. El quinto 

bloque cobra especial interés dentro de la investigación, porque es donde se busca que los 

estudiantes reconozcan y comprendan a profundidad las funciones básicas de los sistemas 

corporales y la forma en que se relacionan entre sí para que haya un correcto funcionamiento 

del organismo en general.  Para lograrlo, dentro del currículo se propone la indagación, el 

trabajo colaborativo y la resolución de problemas, así busca incorporar conocimientos 

científicos contextualizados en su vida cotidiana (MINEDUC, 2016). 

Además, en el currículo se enfatiza cuán importante es enseñar Ciencias Naturales 

renfocándose en la interdisciplinaridad y los planteamientos contextualizados, donde el 

estudiante se relacione activamente con su entorno cercano. Con respecto a lo mencionado, 

(Piñeros, 2024) hace énfasis en un problema que bloquea la enseñanza activa, el menciona que 

muchas veces los docentes encuentran un limitante en los objetivos fijados en el currículo, ya 

que se ven presionados a cubrir todos los contenidos, dentro de un tiempo bastante limitado. 

Esto sin lugar a duda es la realidad de muchos docentes ecuatorianos. En el currículo se debe 

promover actividades que incentiven a la curiosidad y descubrimiento autónomo, simplemente 

con la guía del docente. 

 

Es posible dejar de enseñar el cuerpo humano como un contenido más de Ciencias 

Naturales, para que deje de ser un tema abstracto, y se convierta en una oportunidad de 

exploración; que incluso puede ser tratado desde distintas dimensiones (biológica, emocional, 

social). En esta parte tiene cabida una filosofía educativa base para entender la educación 

integral, el enfoque Reggio Emilia reconoce a los niños como seres capaces para la 

construcción de su propio conocimiento, a través de sus polifacéticas formas de representar, 

comunicar y en general aprender (Rinaldi, 2021). 

 

1.1.3 Enseñanza del Cuerpo Humano: Enfoques y Desafíos 

Enseñar sobre el cuerpo humano va más allá que simplemente transmitir contenidos 
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técnicos e información anatómica; más bien requiere conectar los contenidos con las 

experiencias comunes y cotidianas del estudiante. Desde este punto de vista pedagógico, el 

aprendizaje surge del nivel de   interés que les podemos ofrecer como docentes, la curiosidad 

que en ellos despertamos y la interacción del niño con su entorno, permitiendo que el 

conocimiento se forje a partir de la exploración y la experiencia directa (Rinaldi, 2021). Entre 

los desafíos que se presentan en este campo se encuentran la escasez de materiales adecuados, 

la persistencia de prácticas basadas en la memorización y la limitada relación entre los 

contenidos enseñados y la realidad corporal que experimentan los niños. Frente a ello, se hace 

necesario implementar metodologías activas, “los infantes adquieren conocimientos de manera 

más efectiva cuando tienen la oportunidad de experimentar y manipular materiales concretos” 

(Caicedo-Briseño et al., 2025, p. 9) 

Asimismo, en la pedagogía Freinet se habla de que los procesos de aprendizaje 

naturalmente deben partir de la realidad concreta y cercana del niño y de sus experiencias 

cotidianas, evitando a grandes rasgos la enseñanza basada simplemente en la monotonía de lo 

que  los contenidos abstractos pueden ofrecer (Kluwer, 2013). Si seguimos en esta línea, la 

enseñanza del cuerpo humano tiene el potencial de utilizar una gran gama de recurso y, 

estrategias, ya que se beneficia del uso de recursos manipulativos, dramatizaciones, esquemas 

corporales, e incluso de la observación directa del propio cuerpo. Estudios recientes demuestran 

que, en la gran mayoría de estudiantes, logran una mejor comprensión de los contenidos de 

Ciencias Naturales cuando se emplean recursos didácticos diferentes a los que están 

acostumbrados, recursos visuales, actividades prácticas y herramientas interactivas que 

promueven su participación en el aula, haciéndolos creadores de su conocimiento (Peñaloza 

et al., 2024). Adicional a esto, la educación en el área de Ciencias Naturales debe fomentar una 

cultura del autocuidado y de reconocimiento del cuerpo humano  como parte fundamental de 

la identidad, especialmente en el quinto bloque, lo cual coincide con los principios integradores 

de la pedagogía Waldorf que promueven el desarrollo armónico entre el cuerpo, las emociones 

y el pensamiento del niño (Rodríguez R., 2024). 

 

1.2 Estrategias Metodológicas Activas para la Enseñanza del Cuerpo Humano 

Las estrategias metodológicas activas favorecen un aprendizaje centrado en el 

estudiante, donde este participa de manera protagonista en su proceso formativo. Estas 

metodologías buscan despertar el interés y la motivación de los estudiantes, fomentando su 

participación totalmente activa en la construcción del conocimiento. En el caso de las Ciencias 
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Naturales, estas estrategias resultan especialmente pertinentes, ya que permiten desarrollar el 

pensamiento científico mediante la observación objetiva, la investigación de los indicios 

encontrados y la experimentación en contextos cercanos al estudiante(Guerra F., & Villarroel 

J., 2009; Kluwer, 2013). Hoyuelos Alfredo, (2006), quien haciendo referencia a la filosofía 

pedagógica reggiana menciona: 

 

 Sin duda, el gran empleo del lenguaje visual ha aumentado la cultura y sensibilidad 

estética de los educadores y pedagogo, ya que, para comunicar de modo significativo, 

las imágenes requieren, sobre todo, miradas sensibles a las situaciones, capaces de 

captar la sustancia profunda de los acontecimientos (p. 23). 

 

Lo que nos sugiere que dentro de los tantos lenguajes que usan los niños para aprender, 

y relacionar lo aprendido con la realidad, está estrechamente relacionado a la parte visual, 

corporal, grafica, simbólica. 

Según Guerra (2015), estas metodologías activas pueden desarrollarse a través del 

aprendizaje basado en problemas, proyectos, juegos didácticos y el uso de materiales 

manipulativos. A través de estas prácticas se promueve el pensamiento crítico y la reflexión, 

lo que permite que el estudiante se involucre de manera más profunda en su proceso de 

aprendizaje. Al aplicar estas metodologías al estudio del cuerpo humano, se favorece el 

desarrollo de competencias científicas como la formulación de hipótesis, la recolección de 

datos y al final la interpretación de resultados. Asimismo, estas metodologías también 

promueven el trabajo colaborativo, el respeto por las ideas de los demás y la capacidad de 

comunicar sus experiencias, de manera detallada analizando cada parte de sus descubrimientos. 

En este caso, existen autores que hablan entorno a estas habilidades, mencionando que, estas 

son esenciales para el desarrollo integral desde la práctica docente, en situaciones donde se 

busca que el estudiante sea autónomo y participe (Rodríguez, 2024).  

 

1.2.1 Fundamentos del Aprendizaje Activo en Ciencias 

El aprendizaje activo en Ciencias Naturales sienta sus bases en el principio de que los 

estudiantes aprenden de mejor manera cuando participan activamente en experiencias 

significativas, esto se debe a que tienen puesto toda la predisposición necesaria que permite la 

construcción de nuevo conocimientos con base en su realidad. El aprendizaje significativo se 

da cuando la nueva información se relaciona de manera significativa con los conocimientos 
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previos que el estudiante posee en su estructura cognitiva, lo que permite construir significados 

contextualizados y comprender los contenidos de forma más profunda y argumentada 

(Ausubel, et al., 1978). Esta visión se complementa con la pedagogía de Freinet, pedagogía que 

donde se promueve una escuela donde los niños aprenden haciendo y reflexionando lo que 

están haciendo, para finalmente  compartir sus experiencias y escuchar las experiencias de los 

demás, dentro de una comunidad de aprendizaje (Kluwer, 1979). 

Al revisar investigaciones recientes, como por ejemplo la de (Herrera, et al., 2024), 

donde los autores indican que la aplicación de enfoques activos en la enseñanza de una 

asignatura como  Ciencias Naturales, abren paso a la creación de espacios o ambientes que 

están pensados minuciosamente para que los contenidos y el juego promuevan y fortalezcan  

habilidades esenciales. La aplicación de enfoques activos permite que el estudiante 

experimente de forma diferente y directa los contenidos planteados en el currículo, es así, que 

se analiza el funcionamiento de un sistema del cuerpo mediante actividades prácticas. 

Es por eso por lo que cobra tanto sentido el enfoque Reggio Emilia, ya que reconoce al 

niño como un sujeto lleno de potencialidades que está listo para explorar, lleno de curiosidad 

y capacidad de aprendizaje. Todas estas cualidades propias del niño deben ser estimuladas 

través de ambientes que sean capaces de ofrecer experiencias, materiales y oportunidades de 

investigación (Rinaldi, 2021)., siempre cuidando cada aspecto que caracteriza este tipo de 

espacios, para que sea posible cumplir con los objetivos por los que fueron creados. 

 

1.2.2 Uso de Ejemplos Concretos y Cotidianos 

De forma general, dentro del proceso enseñanza- aprendizaje, el uso de ejemplos 

cotidianos y representados mediante objetos concretos, es el camino perfecto para lograr 

aprendizaje significativo, entonces, en la enseñanza de las Ciencias Naturales no es la 

excepción, debido a que facilita la comprensión de contenidos que en su mayoría son 

abstractos, al representar estos contenidos mediante objetos / juguetes, lo que hacemos es 

permitir que los estudiantes comprendan de mejor manera los fenómenos que estudian. En 

situaciones donde el tema es “el cuerpo humano”, tenemos grandes posibilidades en cuanto a 

formas efectivas de ejemplificar o representar los contenidos tratados. Un buen docente no solo 

se puede quedar estancado en transmitir la parte teórica de los contenidos. En este caso el 

docente puede empezar su clase mediante ejemplos cotidianos y frecuentemente comunes para 

el estudiante, ya sea un dolor de estómago, dolores de cabeza, mareos durante un viaje, etc. 

Así, lo afirman UNICEF, (2021), al mencionar que “En este tipo de juegos, cada participante 
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asume un papel, y se establecen las primeras reglas de interacción, se descubren otros mundos 

y se comparte el propio” (pág. 26), al introducir en la enseñanza una significación desde su 

propia realidad, es más fácil llegar a un nivel de comprensión importante, así también la 

utilización de experiencias enriquecen el aula, ya que, no solo se queda en reconocer 

experiencias, sino que se expande a exponer y compartir vivencias con el resto de la clase.  

Siempre es posible ejemplificar los contenidos, así como, llevarlo a objetos tangibles; cuando 

tratamos la asignatura de Ciencias Naturales, las opciones son variadas. 

Si tomamos en cuenta la idea anterior, del echo de compartir experiencias, es posible 

enfatizar en que el aprendizaje se da mediante la interacción entre pensamiento, emociones y 

experiencias. La mente de cada niño es un mundo diferente, con percepciones que se hacen a 

partir de sus propias experiencias, por lo que, ofrecerles experiencias diferentes es permitir al 

niño que sea él quien otorgue significado a lo que aprende (Rinaldi, 2021). Asimismo, y a modo 

de reafirmación, la pedagogía Freinet plantea que el aprendizaje, especialmente en nivele 

escolar, debe vincularse con experiencias sencillas y típicas de la vida cotidiana, que sea 

cercano a ellos para que sea posible llevar al plano práctico los contenidos; de esta forma dichos 

contenidos adquieran una dimensión práctica, significativa y social (Kluwer, 1979). En la 

misma línea, si mencionamos investigaciones recientes, podemos hacer referencia a la de 

Peñaloza, et al. (2024), quien sostiene que el uso de estrategias didácticas vinculadas con 

situaciones de la vida cotidiana facilita que los estudiantes generen lazos entre los contenidos 

científicos y su realidad, fortaleciendo de manera significativa la comprensión de los 

fenómenos naturales y su cuidado. 

 

1.2.3 Participación del Estudiante como Eje del proceso Didáctico  

Al hablar de participación activa de los estudiantes en el proceso didáctico, esto se 

refiere a una condición esencial para lograr un aprendizaje profundo y con significado. Esta 

participación no se limita a responder preguntas o cumplir tareas, sino que implica tomar 

decisiones, formular hipótesis, explorar materiales, interactuar con sus pares y reflexionar 

sobre lo aprendido. En este tipo de enfoques pedagógico, los niños asumen un papel 

protagónico, lo cual beneficia trascendentalmente en la construcción de su propio 

conocimiento, mientras que el docente acompaña el este proceso, guiando simplemente en 

momentos específicos, siempre desde la observación, la escucha y la orientación de las 

experiencias de aprendizaje que pretende introducir a su clase (Rinaldi, 2021). 

En la pedagogía Waldorf también se habla del protagonismo que es necesario otorgar a 
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los estudiantes, en esta pedagogía se lo ve desde el punto de que al dar autonomía, es respetado 

su ritmo de desarrollo, los intereses individuales por los que es movido y las capacidades de 

expresión que varía en cada niño (Rodríguez, 2024). Freinet, por su parte, desarrolló técnicas 

como el texto libre, el plan de trabajo y la asamblea escolar, estrategias que sin lugar a duda 

permiten que el estudiante participe y tome decisiones sobre su propio aprendizaje (Kluwer, 

1979). Durante las últimas décadas, se ha evidenciado que la participación activa de los 

estudiantes desempeña un papel fundamental en el proceso de enseñanza, al permitir su 

involucramiento de manera significativa y trascendental en el aprendizaje y su vida escolar. 

 

1.3 Materiales Manipulativos y Espacios Preparados para el Aprendizaje Científico 

Los materiales manipulativos y los espacios preparados se constituyen en recursos 

esenciales para incentivar el aprendizaje activo de las Ciencias Naturales. A través de estos, el 

estudiante tiene la oportunidad de interactuar directamente con el significado u abstracción de 

los contenidos, explorar los conceptos de manera sensorial y verdaderamente relevante, y 

representar fenómenos que, de otro modo, resultarían bastante abstractos y de difícil 

entendimiento. Según Guerra, F., & Villarroel, J. , (2009), el uso de materiales concretos 

estimula positivamente la curiosidad, y se encarga fielmente de la promoción de  una 

exploración autónoma, lo que favorece en la construcción de conocimientos que se entrelazan 

con otros y forman significados, todo esto mediante la experiencia directa. Por otro lado, 

podemos mencionar la utilización de materiales manipulativos como modelos anatómicos en 

la enseñanza del cuerpo humano, también encontramos ventajas en rompecabezas de órganos, 

tarjetas didácticas y maquetas permiten comprender mejor las estructuras y funciones del 

cuerpo; todo lo antes mencionado puede verse desde la pedagogía como oportunidades de 

innovación, simplemente depende de los objetivos y la forma de aplicar con los estudiantes. 

Esta aproximación basada en la experiencia resulta especialmente adecuada para estudiantes 

de educación básica, en este caso estudiantes de Cuarto grado de EGB, quienes comprenden 

mejor los contenidos cuando tienen la oportunidad de observar, manipular y experimentar con 

los materiales, además de presentarles algo diferente a lo que están acostumbrados (Kluwer 

Wolters, 2013). Sin duda, la gama de recursos y actividades que se puede implementar para la 

preparación de este espacio es grande.  

Al dar un vistazo a la pedagogía de Reggio Emilia,  el ambiente y los materiales 

cumplen son el alma del proceso enseñanza- aprendizaje, tan importante es, que Loris 

Malaguzzi considera el ambiente del aula como un “tercer maestro” dentro del proceso de 
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aprendizaje (Hoyuelos Alfredo, 2006). Desde esta perspectiva, nos damos cuenta de que la 

forma en como está diseñada el aula es crucial. Él se refiere al porqué de cada cosa, la 

disposición de los materiales dentro del aula, su ubicación, la accesibilidad a cada elemento, y 

recurso; todos estos aspectos deben responder a una planificación y un propósito que estimule 

la indagación, creatividad y más aún la autonomía del estudiante. En este sentid,   este enfoque 

pedagógico pone especial atención en el uso de materiales sensoriales, naturales y en algunos 

casos artísticos; esto con el objetivo de equilibrar las diferentes dimensiones que comprenden 

al ser humano, cognitivo, emocional y motor (Rodríguez, 2024). En consonancia, 

investigaciones actuales reafirman que al usar recursos didácticos variados, mayormente 

manipulables,  ayudan a crear un ambiente más interactivo y participativo, incentivando una 

mejor y más duradera comprensión  de los contenidos en el área de Ciencias Naturales (Sancán,  

et al., 2024) . 

 

1.3.1 Función Pedagógica de los Materiales Manipulativos 

Los materiales manipulativos cumplen una función didáctica que trasciende lo 

meramente decorativo o lúdico, ya que permiten representar y experimentar los conceptos 

científicos de manera tangible. Sobre el aprendizaje significativo Ausubel, et al., (1978) 

menciona que es clave cuando los conocimientos nuevos se conectan por medio experiencias 

antes vividas del estudiante, y se presentan por medio de recursos o representaciones simbólicas 

que faciliten su comprensión. Los materiales didácticos diseñados específicamente para el 

estudio del cuerpo humano, como los modelos desmontables o los juegos de tarjetas 

anatómicas, facilitan la conexión entre la teoría y la experiencia personal del niño.  

Si es visto desde esta perspectiva, es importante que los  materiales escolares sean 

pensados detenidamente para que respondan a los intereses y necesidades de los estudiantes, y 

así sean empleados positivamente ya sea en proyectos, o actividades colaborativas planteadas 

por el guía (Kluwer, 2013). En el mismo sentido, Guerra (2015), enfatiza que los materiales no 

deben ser usados solo como complemento, sino como el centro principal, sobre el que gira la 

estrategia activa usada. Por otra parte, varios estudios actuales, como es el caso de Callan 

(2025), en el que menciona que el uso de materiales manipulativos favorece el desarrollo de 

habilidades cognitivas importantes, tales como: la observación, que luego pasa a la 

comparación, y la resolución de problemas; es así que se construye activamente el 

conocimiento, Habilidades que sin duda son  fundamentales para la comprensión real de 

contenidos científicos en el contexto escolar actual. 
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1.3.2 Ambientes de Aprendizaje: Diseño Intencionado y Flexible  

El ambiente educativo que se ofrece a los niños influye enormemente y de forma directa 

a el éxito o fracaso del proceso enseñanza-aprendizaje. No basta simplemente con ofrecer un 

espacio lleno de pupitres y una pizarra, es obvio que cuatro paredes no se pueden comparar con 

un espacio que verdaderamente está pensado para el desarrollo integral de los estudiantes. Es 

posible diferenciarlos desde la organización, las zonas diferenciadas, cada una responde a un 

propósito bien definido; ya sea para la observación, exploración, reflexión, y todo conjugado 

con el juego, la lúdica. Este tipo de organización favorece la autonomía del estudiante y 

estimula fervientemente su deseo de aprender. En ese marco, se sugiere que el aula debe 

convertirse en un espacio que estimule estos aspectos exploración, diálogo y expresión), 

haciéndolo desde los diversos lenguajes propios de cada niño. De esta forma, es fácil para ellos  

comunicar sus ideas y descubrimientos (Rinaldi, 2021). 

Si llevamos lo antes mencionado, a un contexto real de las aulas ecuatorianas, podemos 

traducirlo en aulas equipadas con materiales sencillos y accesibles como: mesas de 

experimentación, rincones temáticos sobre el cuerpo humano, y elementos visuales y 

sensoriales que motiven la curiosidad. Y si el espacio es reducido, es posible buscar alternativas 

o adaptaciones que no impidan su uso, y tampoco pierdan su intencionalidad. 

Desde esta perspectiva, se propone la creación de ambientes educativos que transmitan 

calidez, belleza y orden. Rodríguez (2024), sobre la pedagogía Waldorf expresa que “se utilizan 

materiales sencillos que permiten que el niño pueda desarrollar su creatividad, materiales que 

lo encuentran en las actividades del diario vivir, lo que favorece a un buen desarrollo 

emocional, cognitivo, motriz” (p. 3686), en este contexto, no se necesita muchos recursos para 

lograr crear este tipo de ambientes. Por su parte, la pedagogía de Freinet también promovía la 

creación de espacios cooperativos, donde los estudiantes pudieran moverse libremente con 

autonomía, compartir materiales (desarrollado así la pare social), y tomar decisiones sobre su 

proceso de trabajo. Estudios contemporáneos mencionan que cuando los espacios de juego son 

bien pensados y preparados, cumplen totalmente con su propósito, ya que, son capaces de 

otorgar al alumno ambientes llenos de estímulos que favorecen su aprendizaje ( Regader, 2015, 

citado por Cedeño & Cevallos, 2024). 

 

1.3.3 El Docente como Organizador del Espacio y Facilitador del Aprendizaje 

Cuando Hablamos de entornos preparados, el rol del docente deja de ser central, pero 
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es quien promueve una nueva forma de enseñanza; dejando de ser un simple transmisor de 

contenidos, para convertirse en el guía que diseña experiencias innovadoras, organiza el 

espacio, basándose en fundamentos pedagógicos válidos y siendo el mediador entre el 

estudiante y el conocimiento. Dentro de esta nueva pedagogía, aun cuando el docente deja de 

ser protagonista, tiene un papel fundamental, pues debe estar más atento, observando y 

escuchando atentamente a los estudiantes para comprender el proceso de pensamiento que lleva 

cada alumno, y de esta forma tener claro el tipo de acompañamiento que debe hacer con cada 

uno (Rinaldi, 2021). Esto implica que el docente debe reconocer el potencial de los materiales 

y elementos que conforman su aula, y de igual manera, saber en qué momento y de qué manera 

incorporarlos en clase para enriquecer la experiencia de aprendizaje sin perder el control ni la 

intencionalidad principal con el que fue implementada. 

Por su parte, desde la pedagogía de Freinet, se concebía al docente como el ente que 

cumple el rol de facilitador del aprendizaje, creando las condiciones necesarias para que los 

estudiantes construyan nuevo conocimiento a partir del trabajo cooperativo y de experiencias 

que respondan a sus propios intereses (Kluwer, 2013).  Desde otra mirada, podemos citar a 

Guerra (2015), quien sostiene que el educador debe convertirse en un “estratega didáctico” que 

tiene la capacidad de diseñar entornos que propicien de forma natural el desarrollo del  

pensamiento científico.  

Algunas investigaciones actuales, mencionan el hecho de que los docentes que piensan 

en la intencionalidad de lo que planifican ya sea el uso de recursos, estrategias didácticas u 

objetos complementarios; tienen la capacidad d mejorar la motivación, participación y  

comprensión profundidad de los estudiantes en el aprendizaje de las Ciencias Naturales 

(Peñaloza, et al., 2024; Sancán, et al., 2024). 

 

1.4 Ludoteca Científica como Estrategia Didáctica 

La ludoteca científica se concibe como un espacio educativo preparado que, a través 

del juego, promueve el aprendizaje activo de contenidos científicos en los estudiantes. Monroy 

& Sáez (2011), intentando definir el término ludoteca, menciona “la idea de ludoteca ha 

cambiado sustancialmente, para pasar de ser un espacio que ofrece juguetes a un espacio que, 

además, facilita las relaciones sociales, proporciona un medio de desarrollo integral del niño y 

le concede posibilidades de diversión” (Sección de Introducción, párr. 5). 

 En el caso de la enseñanza del cuerpo humano, este enfoque resulta especialmente 

pertinente, ya que facilita la comprensión de los sistemas y funciones corporales mediante la 
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manipulación de materiales, la simulación de procesos biológicos y la resolución de situaciones 

concretas. Dentro de este marco pedagógico, el juego pasa de ser una acción que genera 

diversión, para convertirse en el lenguaje mediador del conocimiento, con el cual los niños 

tienen la oportunidad de exploran, descubrir y a partir de los hallazgos, crear conocimiento 

(Hoyuelos, 2006). De manera similar, Freinet reconoce las bondades y el valor educativo que 

puede tener el juego, cuando el docente hace que el juego se integre a las actividades de 

aprendizaje propias del aula, y así favorece la participación activa de  estudiantes (Kluwer, 

2013). 

Guerra (2015) menciona que, espacios preparados con un objetivo específico, como en 

este caso las ludotecas, tienen el potencial de trasladar el conocimiento científico a una 

experiencia vivencial, situaciones en las que los niños se sienten implicados de forma 

emocional, física e intelectualmente, es decir, integralmente.  

El diseño de una ludoteca científica puede variar dependiendo del espacio, el tiempo, y 

factores en general del contexto. Generalmente para la enseñanza del cuerpo humano de forma 

puntual, puede incorporar elementos manipulativos, juegos simbólicos y actividades de 

exploración que permitan a los estudiantes aprender a través de la experiencia, fomentando la 

comprensión y construcción de esquemas mentales fuertes y duraderos, teniendo impacto en el 

desarrollo de la parte cognitiva,  social y motriz (Rodríguez, 2024). 

 

1.4.1 Definición y fundamentos de la ludoteca científica 

La definición de la ludoteca científica es un tanto variada, dependiendo de quien lo 

haga, “bajo la misma denominación de ludotecas pueden cambiar de forma sustancial los 

objetivos, características y metodología según el ámbito del que proceden.” (Santos & Salgado, 

2006, p. 126).; sin embargo, existen algunos autores que han intentado aproximarse a su 

definición y conceptualización, llegando a coincidencias en cuanto a sus características y 

propósito. Por ejemplo: Monroy & Sáez (2011), ante la dificultad de encontrar un consenso en 

lo que es una ludoteca, prefieren mencionar las características que convierten a un espacio en 

una: 

1. son espacios de encuentro entre niños.   

2. Poseen una serie de juguetes diversos destinados al juego por parte de los niños o a 

su préstamo. 

3. Han de ser accesibles a niños de todos los ámbitos sociales. 

4. Con un agente de intervención, el ludotecario, que toma el papel de educador del 
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centro (sección Concepto de Ludoteca, párr. 3). 

Con lo que entendemos que una ludoteca científica como un espacio de ámbito 

educativo, estructurado y que pone a disposición de los estudiantes una variedad de juegos y 

elementos manipulativos que tienen una orientación pedagógica para el aprendizaje de Ciencias 

específicamente. 

Como se ha mencionado anteriormente, y a pesar de las complicaciones al definir el 

término “ludoteca”, hay algunas coincidencias en cuanto a aspectos que las caracterizan. En 

este caso encontramos que  

            (…) todas coinciden en reconocer como componentes esenciales a las personas que 

juegan se trate de niños, niñas y personas que se encuentren en distintas 

complementaciones del desarrollo, los recursos disponibles juguetes, actividades, 

espacio físico, elementos simbólicos y a una figura o instancia que facilita las 

condiciones para que el juego ocurra, bien de manera explícita o implícita (Borja,  2025, 

p. 24). 

Otro aporte es el de Sancán, et al., (2024) quienes se refieren a ella como un espacio 

didáctico preparado y caracterizado por su interés por promover actitudes de curiosidad y 

motivación a la participación activa de los estudiantes, todo esto mediante el uso de recursos y 

actividades que favorecen el aprendizaje significativo de los contenidos curriculares. El 

fundamento de este enfoque se sustenta en las teorías constructivistas del aprendizaje, las cuales 

basan su filosofía en que el conocimiento se construye de manera activa a partir de la 

interacción con el entorno, pero para eso es necesaria la predisposición de quien aprende. Desde 

esta perspectiva, las ludotecas científicas se articulan tanto con el aprendizaje significativo 

donde su exponente es David Ausubel, como también con los principios de Loris Malaguzzi, 

que como lo habíamos expuesto anteriormente, se destaca el protagonismo del niño y la 

importancia de un ambiente educativo, que es en este caso el “tercer maestro”. 

Además, en este sentido, las ludotecas no solo facilitan el que hacer docente, sino que 

ayuda a crear una educación científica a través del juego, lo que lo vuelve mas accesible, es 

decir, al alcance de todos. Desde lo que dice la literatura, Freinet proponía una escuela 

realmente activa, que piense y se interese realmente por los intereses de los alumnos (Kluwer, 

1979). En esta línea, una ludoteca científica es mostrada como una alternativa que apoye 

directamente a una educación inclusiva.  
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1.4.2 Tipos de juegos aplicables en la enseñanza de ciencias 

Dentro de una ludoteca científica, se pueden utilizar diversos tipos de juegos, ya antes 

mencionados, por mencionar algunos de ellos, encontramos: de simulación, de mesa, juegos 

motores, juegos digitales y de construcción, elementos que reúnen varios juegos, etc. Dentro 

del mundo de posibilidades, hay que mencionar que cada tipo tiene su función específica y 

puede adaptarse sin problema, a los contenidos del cuerpo humano. Por ejemplo, los juegos de 

simulación permiten representar procesos como la circulación sanguínea o la digestión, 

mientras que los juegos de construcción facilitan la modelación de órganos y sistemas a escala. 

Por su parte (Guerra F., & Villarroel J., 2009), resalta que estos juegos deben ser 

cuidadosamente seleccionados, siempre en función de los objetivos pedagógicos y del nivel 

cognitivo del estudiante, no todos los juguetes pueden cumplir con el mismo propósito, y el 

mismo nivel de complejidad. 

Sin lugar a duda, los juegos que son incorporados bajo un propósito pedagógico 

mejoran el nivel de retención de conocimientos, especialmente en contenidos que sean 

demasiado abstractos y de difícil comprensión, mejoran la motivación escolar y fortalecen el 

trabajo en equipo. El enfoque Reggio Emilia también reconoce el valor educativo de los 

materiales artísticos y lúdicos, ya que estos permiten a los niños expresar sus ideas, explorar 

conceptos y representar sus aprendizajes de diversas formas (Rinaldi, 2021). 

 

1.4.3 Beneficios del juego en el proceso de aprendizaje 

Está comprobado que el juego favorece en el aprendizaje desde todas sus dimensiones, 

tales como la cognitiva, afectiva, motriz y social.  A través del juego, los estudiantes fortalecen 

habilidades como la resolución de problemas, el pensamiento lógico, la coordinación motora y 

la empatía. Dicho esto, el juego es el medio que puede aplicarse en los contextos educativos, 

permitiendo que los niños sean capaces de enfrentar eficazmente ante desafíos cognitivos de 

forma natural, sin desarrollar una percepción negativa o tediosa hacia el aprendizaje 

(Rodríguez, 2024).  Además, el efecto que tiene el juego sobre la mente humana es excepcional, 

ya que la persona se siente segura y en confianza (disponibilidad), para iniciar el proceso de 

recepción de información, generando apertura hacia el aprendizaje de contenidos en forma 

duradera. 

Si lo vemos desde esta perspectiva, el niño está dispuesto a aprender significativamente  

cuando participa, siendo protagonista e involucrándose en actividades que se presentan ante el 

cómo retos divertidos, en actividades que despiertan su interés y compromiso (Kluwer, 2013). 



 

33 
 

Por su parte Hoyuelos (2006) habla del juego, y recalca el hecho de no ver al juego como un 

simple pasatiempo, sino, que debe verse como una oportunidad que trabajada adecuadamente, 

puede ofrecer resultados ventajosos y profundos. Esto mediante la exploración intencionada, 

donde los niños exploran su entorno y a sí mismos, y luego, a partir de esto, resignifican lo 

aprendido. Dentro del contexto del cuerpo humano, el juego es un aliado de la representación 

de procesos fisiológicos complejos.  

 

1.4.4 La ludoteca como medio para desarrollar destrezas del currículo 

El Ministerio de Educación a través del currículo, específicamente en el área de 

Ciencias Naturales para el subnivel elemental (segundo, tercero y cuarto grado EGB), plantea 

destrezas orientadas a la observación de cambios corporales, la identificación de sistemas y la 

comprensión de las funciones vitales. En tal sentido, la ludoteca científica puede constituirse 

como un recurso eficaz para alcanzar estos objetivos, ya que permite a los estudiantes explorar 

y representar los sistemas del cuerpo humano mediante actividades lúdicas y de carácter 

experimental.  

Ahora, el desempeño docente se entrelaza con la participación del MINEDUC por 

medio del currículo, sin embargo, “Los docentes no pueden seguir trabajando los modelos de 

formación que se han venido desarrollando hasta ahora, en los que se fomenta la adquisición 

de capacidades y contenidos curriculares” (Higueras, 2020, pág. 65), es evidente que existen 

nuevos y por mucho, mejores, métodos basados en el juego. El juego si es bien planificado, es 

innegable el puente que puede crear entre la diversión y el descubrimiento de nuevos 

contenidos. 

Además, la ludoteca contribuye al desarrollo de destrezas transversales, tales como el 

trabajo colaborativo, la autoexpresión, la empatía y el pensamiento crítico, etc. Este enfoque 

se relaciona con propuestas pedagógicas que resignifican el aprendizaje como un proceso 

integral en el que se articulan las dimensiones antes mencionadas (cognitivas, emocionales, 

sociales y sensoriales), todas dentro de la experiencia educativa (Guerra, 2015; Rodríguez, 

2024).  

Si se acciona desde la práctica docente, es posible llevar a la ludoteca científica a 

posicionarse como la forma perfecta para transformar la diversión, en un taller de formación 

integral. 
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1.5 Valoración docente sobre el enfoque lúdico y su efectividad educativa 

En general, el enfoque lúdico aplicado al proceso enseñanza-aprendizaje ha generado 

en los últimos años, un creciente interés por parte de los docentes, quienes han empezado 

capacitándose y abriendo su mente a nuevas posibilidades, reconociendo los beneficios del 

juego como estrategia metodológica puede ofrecer; y evidentemente dentro de la asignatura de 

Ciencias Naturales no hay excepción. Desde años anteriores se han venido realizando estudios 

que demuestran que estas estrategias resultan efectivas, estrategias que no solo se fundamentan 

en experiencias pedagógicas, y que con evidencias muestran que el uso de recursos didácticos 

innovadores mejora la motivación, el interés y el rendimiento académico de los estudiantes en 

Ciencias Naturales (Peñaloza, et al., 2024; Sancán, et al., 2024). Quienes tienen experiencia en 

la implementación de ludotecas, y aunque en la mayoría de los casos este presente en la primera 

infancia de los niños, se destaca cómo favorece positivamente a aspectos como la participación, 

estimulación de la curiosidad natural del niño y facilidad descomprensión en cuanto a temas 

complejos o abstractos se refiere. 

En consecuencia, la labor docente en este ámbito debe asumirse desde un rol de 

mediador, que se preocupa en acompañar y orientar el aprendizaje, siempre atento mediante la 

observación, en lugar de limitarse a transmitir contenidos (Kluwer Wolters, 2013). Para ello, 

es necesario que valore el juego no como una pausa recreativa, o alejada del hecho de aprender; 

sino como un recurso pedagógico genuino y accesible. En esta propuesta pedagógica, el 

docente tiene la difícil tarea de interpretar los intereses de los niños y transformarlos en 

experiencias educativas que promuevan la investigación y el descubrimiento (Rinaldi, 2021). 

Consecuentemente, podemos hablar de que, los docentes son quienes, de acuerdo con su 

apertura y disposición, definen el valor que le dan al enfoque lúdico, en sus manos está el 

reconocerlo como una forma óptima para organizar espacios que, fundamentados en el juego, 

figuen metas educativas. 

 

1.5.1 Conocimiento Docente sobre Metodologías Activas  

El nivel de conocimiento, y aceptación que poseen los docentes sobre las metodologías 

activas influye directamente en su capacidad para implementarlas de manera efectiva. Por 

mucho tiempo se ha asociado a las metodologías activas con la tecnología, creando en los 

docentes un falso mito, el cual dice que, si no tienes recursos, la innovación es imposible; razón 

por la cual, la gran mayoría opta por quedarse en la comodidad de lo tradicional, lo que han 

hecho siempre.  
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Un maestro que comprende los fundamentos del aprendizaje significativo, del 

constructivismo o de la pedagogía por proyectos, esta sin dudas dotado de las herramientas 

necesarias para utilizar el juego con fines didácticos. Según menciona Guerra (2015), la falta 

de conocimiento específico sobre la didáctica del juego en ciencias constituye una de las 

principales barreras para su implementación. Y es razonable, ya que la ignorancia es el camino 

para el estancamiento y la monotonía. Por esta razón, la formación continua de los docentes 

debe ir más allá de la simple explicación teórica, e intentar incluir en las capacitaciones o cursos 

de actualización, espacios donde se socialice la sistematización de experiencias prácticas, 

análisis de casos y diseño de materiales lúdicos. 

Desde la perspectiva del enfoque de Reggio Emilia el docente es considerado un 

investigador de su propia práctica, ya que reflexiona sobre lo que ocurre en el aula y documenta 

los procesos de aprendizaje de los estudiantes (Rinaldi, 2021). Este enfoque implica una 

formación docente que trascienda la teoría y se ancle en la experiencia, en la observación 

sistemática y en la creatividad pedagógica. En investigaciones recientes, como la de 

Rivadeneira-Pacheco, et al., (2024)  “en este proceso, el docente asume el papel de facilitador 

del aprendizaje, brindando oportunidades para que los estudiantes apliquen el conocimiento en 

situaciones auténticas” (p.723)., se ha evidenciado que los docentes que reciben formación en 

metodologías activas muestran una mayor disposición para implementarlas en el aula, lo que 

se traduce en prácticas más dinámicas y participativas, así como en mejores resultados en el 

aprendizaje de los estudiantes. 

 

1.5.2 Opiniones sobre la Efectividad de Estrategias Lúdicas en Ciencias 

Quienes conocen de la eficacia del uso de la lúdica, reconocen las ventajas que esta 

puede ofrecer al estudio de Ciencias, ya que esta es un área que requiere de exploración 

sistemática y descubrimiento propio, no basta con la explicación teórica, sino que es necesario 

poner dicha teoría en práctica. Para muchos estudiantes la asignatura de Ciencias Naturales es 

su predilecta, generalmente debido a la aplicación práctica en experimentos y trabajos donde 

su participación es indispensable y definitivamente activa. Aun con dichos antecedentes, a 

veces, y debido a las condiciones de tiempo y recursos presente en las instituciones públicas, 

los docentes optan por dejar los contenidos en teoría, sin implementación de la parte práctica, 

es ahí donde seria indispensable la utilización de la lúdica; ya que muchos que han aplicado 

estrategias lúdicas en el área de Ciencias Naturales reconocen mejoras sustanciales en la 

participación y comprensión de los estudiantes.  
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Estas opiniones coinciden con los principios de Freinet, que promueve una educación 

basada en la experimentación, la cooperación y el interés genuino del estudiante (Kluwer, 

2013). En esta línea, las ludotecas son percibidas como espacios que respetan e integran 

múltiples lenguajes expresivos, promoviendo la confianza a participar y desarrollar 

capacidades de pensamiento crítico y permiten desarrollar habilidades prácticas en situaciones 

amenas y motivadoras. 

Estudios como el de Bozada-Yoza & Barcia-Briones (2022), evidencian que la 

aplicación de estrategias lúdicas favorece más allá de la adquisición de contenidos y el 

aprendizaje significativo. Ya que, influye con gran medida en el mejoramiento de habilidades, 

sociales y emocionales. Esto influye de manera significativa en la disposición de los estudiantes 

para aprender. Es así, que su importancia radica en que la aplicación de estrategias activas 

favorece una actitud más abierta y positiva hacia el aprendizaje. Los docentes reportan que los 

estudiantes muestran mayor disposición para participar en las actividades, sin duda debido a 

que se sienten seguros, movidos por el ambiente creado; además de que retienen mejor los 

contenidos, porque quien no recuerda las experiencias donde el juego estaba presente; y que 

desarrollan una actitud positiva hacia las ciencias. El aprendizaje se fortalece cuando las 

experiencias educativas se relacionan con los intereses de los niños y con las situaciones que 

emergen en el contexto del aula (Rinaldi, 2021). 

 

1.5.3 Proyecciones sobre el Uso de Ludotecas Científicas en el Aula 

Los docentes conciben las ludotecas científicas como una alternativa viable y pertinente 

para el futuro de la enseñanza de las ciencias. Entre las principales proyecciones se destaca la 

intención de integrarlas en el horario escolar regular, diseñar materiales acordes y que 

respondan a los objetivos del currículo nacional ecuatoriano y de esta manera fomentar el 

trabajo interdisciplinario. Guerra, F., & Villarroel J., (2009) mencionan que, si se aplica el 

juego, la lúdica en las asignaturas de ciencia, se debe pensar en la lúdica como el eje central, 

no simplemente como un aspecto o acción opcional; de esta manera tiene el potencial de 

convertirse en un eje articulador del aprendizaje, que conecte y responda positivamente. Pero 

para lograrlo, no solo es decisión de los docentes, para ello, se requiere el compromiso 

institucional, la inversión en recursos didácticos y la capacitación docente.  

 

En la pedagogía de Freinet se habla de una escuela transformadora, un espacio movido por la 

creatividad y sensibilidad que la realidad de los estudiantes puede ofrecer. En ese marco, la 
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ludoteca científica se alinea con la necesidad de diseñar entornos educativos inclusivos y que 

resulten verdaderamente significativos para el que aprende, así también para el que enseña, 

siendo una herramienta a la que se puede recurrir cuando los contenidos lo requieran. 

 Asimismo, los enfoques pedagógicos centrados en el niño destacan el valor favorable que 

representa el juego, como una experiencia que favorece el desarrollo del pensamiento, la 

creatividad y la sensibilidad durante la infancia (Rinaldi, 2021; Rodríguez, 2024). De esta 

manera, las proyecciones docentes apuntan a consolidar las ludotecas científicas como espacios 

pedagógicos fundamentales dentro de la Educación General Básica.  
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Capítulo 2: Materiales y Métodos 

 

2.1 Tipo de investigación 

El presente trabajo de investigación se realizó desde un enfoque mixto, que hace énfasis 

en lo cualitativo sobre lo cuantitativo, es decir, combinó tanto los métodos cualitativos como 

los cuantitativos, esto con el objetivo de dar mayor solidez al trabajo. Al utilizar este tipo de 

investigación híbrida, se logró tener un mejor entendimiento en cuanto al fenómeno bajo 

estudio, ya que se requiere de la recolección de datos, perspectivas y reflexiones docentes, al 

tiempo que fueron observados y analizados de forma numérica para llegar a hacer las 

inferencias necesarias que lleven a develar el objeto de estudio (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2018). Por lo antes mencionado se ha optado por usar este tipo de investigación, que 

solventa de mejor manera los objetivos planteados. 

Con el enfoque cuantitativo se buscó llevar las dos variables planteadas a un escenario 

donde sean analizadas estadísticamente, de forma numérica. Haciendo uso de una escala 

numérica, que da la posibilidad de recoger datos sobre variables subjetivas, y llevarlas a un 

análisis estadístico, mediante la asignación de valores numéricos ordenados que permiten una 

mayor organización, medición y posterior análisis; ya que es posible hacerlo en estudios de 

percepción social (Canto De Gante, et al., 2020). 

En cuanto al enfoque cualitativo, se pretendía construir el conocimiento del 

investigador a la par que lo hacen quienes participan en el estudio. El uso de este enfoque 

permite que se estudie la realidad de forma profunda y de esta forma se evite minimizar la 

situación, o explicar dicha realidad de manera simple o limitada. Sin embargo, cabe la 

posibilidad de que influyan los sesgos del investigador, por lo que se contrasta con el enfoque 

cuantitativo, antes explicado (Conejero, 2020). 

El tipo de investigación seleccionada aseguró que el tema fuera estudiando con la 

amplitud y profundidad que el estudio requiere. Se previó que los enfoques elegidos se 

complementen entre sí, y se adapten positivamente dentro del contexto planteado para lograr 

una triangulación de datos eficaz y que fuera en pro de la investigación. 
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2.1.1 Métodos 

 

Método deductivo 

 El investigador formuló una pregunta problema, y analiza las variables partiendo de 

teorías generales,  que posteriormente fueron fundamentadas (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2018). Es por eso por lo que este método se usó partiendo de las teorías generales y 

principios pedagógicos basados en el aprendizaje activo, uso de la lúdica para el aprendizaje, 

el enfoque constructivista, y la enseñanza de Ciencias Naturales en Educación General Básica. 

Con base en la información que fundamente los beneficios de dichas teorías y principios, se 

pudo deducir algunas directrices y criterios que, para el diseño de una propuesta, direccionada 

a mejorar la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano con estudiantes de Cuarto Grado de 

Educación General Básica. 

 

Método inductivo  

Hace uso de la lógica para ir de premisas particulares que mediante la reflexión 

terminan en premisas generales (Blácido, et al., 2022).Este método fue usado para tratar la 

información de forma particular, para por ejemplo plantear el problema, objetivos y discusión 

de resultados. El método inductivo resultó ideal para exponer aspectos específicos que llevan 

a conclusiones generales. 

El método analítico fue usado para estudiar de forma detallada toda la información que 

rodea el objeto de estudio. Particularmente durante el desarrollo del marco teórico, para 

analizar de forma profunda las variables que componen la investigación. Su uso fue 

contemplado ya que, el método deductivo divide el problema en algunas partes, las cuales son 

analizadas de forma individual, para finalmente relacionarlas entre sí y generar conclusiones 

específicas (Blácido, et al., 2022). 

 

2.2 Técnicas e instrumentos 

2.2.1 Técnicas 

Observación 

“Se trata de una técnica que permite a los investigadores observar comportamientos, 

actitudes y eventos en un entorno natural o controlado” (Medina, et al., 2023, p. 20). Esta 

técnica fue usada para determinar de forma directa la manera en que se desarrollan las clases 

de Ciencias Naturales en las aulas de Cuarto Grado de Educación General Básica de la Unidad 
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Educativa “Rafael Suárez Meneses”. Con el objetivo de recopilar información cuantificable, 

se incorporaron valores numéricos, ya que hay autores que respaldan el uso de escalas que 

facilitan el análisis de resultados; y lo hacen mediante la recolección de datos bajo categorías 

ordenadas (Canto De Gante, et al., 2020). Al usar la observación desde este enfoque, es posible 

llevar un registro numérico de las metodologías, estrategias y recursos didácticos que los 

docentes utilizan durante la clase. Además de identificar, la actitud de los estudiantes hacia las 

estrategias usadas por sus docentes. 

 

Entrevista 

La aplicación de entrevistas permitió conocer las diferentes opiniones o percepciones que tiene 

el encuestado sobre determinado tema (Argüelles, et al., 2021). En este sentido, la función que 

cumplió la aplicación de la entrevista a docentes que imparten clases en los cuartos grados, fue 

recolectar datos cualitativos acerca de la percepción que tienen los docentes hacia el uso de 

estrategias lúdicas para la enseñanza del contenido científico. Además, se recopilaron datos 

sobre el nivel de familiaridad que tienen los dichos docentes con enfoques activos y lúdicos; 

así también del grado de disponibilidad que muestran hacia la implementación de estrategias y 

recursos didácticos innovadores. 

 

2.2.2 Instrumentos 

 

Guía de Observación 

Medina, et al. (2023) afirman que “Una de las ventajas de utilizar una ficha de 

observación es que ayuda a los investigadores a ser más objetivos y precisos en su registro de 

datos” (p. 43). Este instrumento fue aplicado durante la clase de Ciencias Naturales, para llevar 

un registro sistemático de aspectos claves que están presentes en el proceso de enseñanza.  

En este caso la guía de observación fue tratada desde la parte cuantitativa numérica, 

para enfatizar en el análisis estadístico que contraste y nos acerque óptimamente a la realidad 

en el aula. La guía está compuesta por 10 preguntas, las cuales están basadas en a escala de 

Likert. Para el registro de los datos obtenidos se utilizó una escala de valoración de 1 a 5, 

entendiendo cada valor de la siguiente manera: 

 

• 1 = No se evidencia 

• 2 = Evidencia mínima 



 

41 
 

• 3 = Evidencia parcial 

• 4 = Evidencia clara y constante 

• 5 = Evidencia ejemplar 

 

Guía de entrevista 

Por su parte, la hoja de entrevista estuvo estructurada y dirigida a los docentes de Cuarto 

Grado de Educación General Básica, con preguntas enfocadas a conocer las estrategias que 

usan durante sus clases. La obtención de estos datos fue clave para el análisis cuantitativo de 

la investigación. El uso de este instrumento es ampliamente usado en varios ámbitos, su 

correcta elaboración y aplicación aseguran la recolección de datos confiables.  Su elaboración 

debe estar muy bien pensada, pues de eso depende la obtención de datos exactos y pertinentes 

(Medina, et al., 2023). 

 

Matriz de operacionalización de variables 

 

Objetivo Variables Indicadores Técnicas Fuente de 

informació

n 

Instrumento 

Diagnosticar 

las 

estrategias 

metodológic

as usadas 

por los 

docentes en 

la enseñanza 

de los 

sistemas del 

cuerpo 

humano con 

estudiantes 

de Cuarto 

Grado de 

Educación 

General 

Básica de la 

Unidad 

Educativa 

Estrategias 

metodológic

as aplicadas 

en la 

enseñanza de 

los sistemas 

del cuerpo 

humano 

Recursos 

didácticos 

 

 

 

observació

n 

Estudiante

s 

1. Se incorporan 

materiales 

manipulables 

(maquetas, 

modelos, fichas, 

etc.). 

2. Se utilizan 

ejemplos 

tomados de la 

vida cotidiana 

para explicar 

contenidos. 

Estrategias 

lúdicas 

 

3. Se aplican 

juegos 

didácticos 

durante la clase. 

4. Durante las 

actividades 

lúdicas, los 

estudiantes 
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“Rafael 

Suárez 

Meneses”. 

participan 

activamente y 

en forma 

constante. 

5. El docente 

usa preguntas 

para incentivar a 

los estudiantes a 

mejorar su 

participación. 
 

Actividades 

experimental

es 

6. Se 

implementan 

actividades 

prácticas o 

experimentales. 

7. Las 

actividades están 

relacionadas con 

los sistemas del 

cuerpo humano. 

8. Se fomenta el 

descubrimiento 

guiado por parte 

de los 

estudiantes. 

9. Los 

estudiantes 

muestran interés 

y motivación. 

10. El ambiente 

de clase favorece 

la interacción y 

el aprendizaje 

activo. 

Recopilar 

opiniones, 

experiencias 

y 

percepciones 

de los 

docentes 

sobre la 

aplicación de 

Percepción 

docente 

sobre las 

metodologías 

activas y la 

ludoteca 

científica en 

la enseñanza 

de los 

Metodologías 

activas y su 

aplicación 

Entrevista Docentes 1. ¿Qué 

entiende usted 

por 

metodologías 

activas de 

enseñanza y 

cómo las 

aplica en sus 

clases de 
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metodologías 

activas, 

especialment

e estrategias 

basadas en la 

lúdica, 

durante la 

enseñanza de 

los sistemas 

del cuerpo 

humano. 

sistemas del 

cuerpo 

humano 

Ciencias 

Naturales? 

6. ¿Qué 

observa en sus 

estudiantes 

cuando aplica 

metodologías 

activas? 

9. ¿Qué 

métodos de 

evaluación usa 

para llevar el 

control de los 

resultados de 

usar 

metodologías 

activas en 

ciencias 

naturales?  

  Recursos 

didácticos y 

materiales 

manipulables 

  2. ¿Qué tipo 

de materiales 

manipulables 

utiliza para 

enseñar los 

sistemas del 

cuerpo 

humano y con 

qué frecuencia 

los emplea? 

3. ¿Podría 

compartir una 

experiencia 

donde el uso 

de materiales 

manipulativos 

tuvo éxito en 

el aprendizaje 

de los 

estudiantes?  

  Estrategias 

lúdicas y 

participación 

  4. ¿Qué tipos 

de juegos 

didácticos 

implementa en 
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sus clases y 

cómo influyen 

en la 

participación 

de los 

estudiantes? 

  Actividades 

prácticas y 

experimental

es 

  5. ¿Con qué 

frecuencia 

incorpora 

actividades 

prácticas o 

experimentale

s en la 

enseñanza de 

los sistemas 

del cuerpo 

humano? 

  Dificultades 

y formación 

docente 

  7. ¿Qué 

dificultades 

enfrenta para 

integrar 

estrategias 

lúdicas, 

materiales 

manipulables 

o experiencias 

prácticas en su 

práctica 

docente? 

8. ¿Qué 

necesidades 

de formación 

considera que 

tiene para 

mejorar la 

implementaci

ón de 

metodologías 

activas en su 

enseñanza? 

  Ludoteca 

científica 

como 

  10. ¿Qué 

opinión tiene 

sobre la 
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propuesta 

didáctica 

implementaci

ón de una 

ludoteca 

científica y 

qué beneficios 

o limitaciones 

prevé? 

 

Participantes 

Los participantes o población de esta investigación serán los docentes y estudiantes que 

comprenden el cuarto grado de Educación General Básica en la Unidad Educativa “Rafael 

Suárez Menses”  
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Capítulo III:  Resultados y Discusión  

 

3.1 Resultados de la entrevista realizada a los docentes de Cuarto Grado de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses” 

 

A continuación, se presentan los hallazgos recabados de las entrevistas realizadas a los 

docentes que dictan clase en los paralelos “A”,” B” y” C”, de 4to grado de Educación General 

Básica, de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”, con el objetivo recopilar información 

valiosa acerca de las perspectivas y experiencias docentes, que aportan al avance del tema de 

investigación.  

 

3.1.1. Datos generales  

Las tres docentes que integran el cuerpo docente del 4to Grado respondieron a las diez 

preguntas planteadas sobre su conocimiento y perspectivas en cuanto a la integración de 

metodologías activas en la asignatura de Ciencias Naturales, así también, hicieron importantes 

aportes sobre la integración de estas metodologías en su aula, apegándose a su realidad, ya 

argumentaron a partir de su experiencia. A continuación, se presenta los aportes más relevantes, 

los cuales evidencian cómo estas prácticas contribuyen al fortalecimiento del aprendizaje. 

 

Variable: Enseñanza de los sistemas del cuerpo humano con metodologías activas. 

Dimensión: Las estrategias activas y su vínculo con la formación docente. 

 

Tabla 1  

¿Qué entiende usted por metodologías activas de enseñanza y cómo las aplica en sus clases 

de ciencias naturales?  

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Conocimiento de 

estrategias activas y 

formación docente 

Entrevistado 1  Los encuestados 

coinciden en que las 

metodologías 

activas tienen como 

finalidad dinamizar 

Considera como 

metodologías activas 

principalmente los 

recursos digitales, 

mientras que la 
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el aprendizaje, e 

incentivar una 

participación más 

directa. 

docente 3 enfatiza la 

investigación y el rol 

protagónico del 

estudiante 

Entrevistado 2 Coinciden en que se 

requiere utilizar 

actividades que 

faciliten el 

aprendizaje 

significativo. 

La docente 2 asocia 

metodologías activas 

principalmente con 

actividades lúdicas 

estructuradas. 

Entrevistado 3 En los tres casos 

reconocen la 

importancia de la 

motivación, así 

también el 

protagonismo del 

estudiante. 

La docente 3 destaca 

un enfoque más 

constructivista, 

basado mayormente a 

la resolución de 

problemas reales. 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

Los hallazgos concuerdan con los documentos que hablan de las metodologías activas 

como las responsables de propiciar la conversión de los estudiantes como simples oyentes, a 

estudiantes como actores principales de su aprendizaje, mientras el docente cumple su papel de 

mediador de conocimiento. Desde esta mirada, el aprendizaje ocurre en el momento que los 

nuevos conocimientos se integran de sustancialmente al esquema mental, enlazándose con los 

saberes previos del estudiante, y de esta forma se promueve la construcción de significados 

dentro de su estructura cognitiva profundas (Ausubel. et al., 1978), lo cual se relaciona 

directamente con las prácticas de las docentes entrevistadas. 

Asimismo, Caicedo-Briseño, et al. (2025) menciona que  “(…) el uso de metodologías  

activas  basadas  en  la exploración  y  el  constructivismo, dichas estrategias posicionan al niño 

como protagonista de su aprendizaje, promoviendo el descubrimiento, la curiosidad y la 

resolución de problemas mediante experiencias directas e interactivas” (p.10)., los autores 

sostienen que las metodologías activas promueven la exploración, la participación y el 

pensamiento crítico, integrando actividades lúdicas y experimentales que permiten al 
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estudiante construir su conocimiento. Es posible apreciar lo antes mencionado en las respuestas 

de las docentes, más especialmente en la postura de la Docente 3, quien hace énfasis en la 

investigación y la resolución de problemas. 

Desde la perspectiva del diseño didáctico, (Rivadeneira-Pacheco, et al., 2024), 

reconocen que una enseñanza contextualizada favorece la conexión entre la teoría y la práctica, 

al tiempo que incrementa el interés y la participación de los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje. Este planteamiento se evidencia en las tres entrevistas, donde se mencionan 

aspectos como actividades digitales, actividades manipulativas y lúdicas contextualizadas y 

coherentes a los aprendizajes de Ciencias Naturales. 

 

Dimensión: 

Uso de metodologías activas en el aula. 

 

Tabla 2 

¿Qué tipo de materiales manipulables utiliza para favorecer el aprendizaje en el área de 

Ciencias Naturales? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Aplicación de 

metodologías 

activas 

Entrevistado 1  Las tres docentes 

mencionan el uso de 

material concreto 

para favorecer la 

comprensión. 

No hay diferencias 

relevantes; aun así, la 

docente 3 habla y 

destaca un poco más 

el uso de materiales 

creados por los 

propios estudiantes.  

Entrevistado 2 Coinciden en que 

los materiales 

manipulables 

permiten que el 

alumno observe, 

compare y explore. 

La docente 2 señala 

que el colegio limita 

la disponibilidad, por 

lo que usa materiales 

improvisados 

Entrevistado 3 Se recurre a material La docente 1 se basa 
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reciclable o de bajo 

costo como apoyo al 

aprendizaje 

práctico. 

más en material 

comercializado; la 

docente 3 prefiere 

material reciclado. 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

El hecho de usar material manipulable está por mucho fundamentado por documentos 

y celebres autores dedicados a la pedagogía. Por ejemplo, desde el enfoque constructivista de 

Piaget (1961), el aprendizaje en especialmente en etapas escolares, por ser el inicio de la 

escolaridad, se fortalece cuando el estudiante interactúa realmente con el mundo que le rodea 

y con esta premisa, manipula objetos reales, ya que la acción constituye el inicio de las 

representaciones mentales que le es posible crear en cuanto a su experiencia, representaciones 

que le permiten comprender la realidad que le rodea. Esta afirmación coincide con lo expresado 

por las docentes, quienes hablan de que el contacto físico con objetos, modelos y símbolos 

facilita la comprensión de las Ciencias Naturales, en este caso específicamente los sistemas del 

cuerpo humano. 

Por su parte, varios estudios centrados en la utilización de materiales didácticos en 

anatomía señalan que el uso de modelos tridimensionales (3D) favorecen significativamente 

en la exploración participativa y la fácil comprensión de estructuras biológicas, ya que permite 

a los estudiantes interactuar de forma directa con representaciones simbólicas bastante 

concretas (Moreno, et al., 2022). Esta argumentación respalda particularmente las prácticas de 

la Docente 3, quien menciona que se preocupa por involucrar a sus estudiantes en la creación 

de modelos con materiales reciclados, debido al difícil acceso que supone la adquisición de 

otros materiales. 

El uso de materiales manipulativos permite que los estudiantes construyan su 

aprendizaje a partir de la exploración y la experiencia directa. De este modo, se favorece la 

comprensión de los conceptos mediante la interacción activa con el entorno, así como el 

desarrollo de habilidades cognitivas como la observación, la comparación y la resolución de 

problemas (Cáceres, et al., 2023). Las tres docentes entrevistadas coinciden diciendo que, al 

usar materiales específicos, se permite al estudiante observar órganos, compararlos y 

comprender su función dentro de los sistemas. 

En contraste, las respuestas dadas por las tres docentes y los aportes que hacen los 

autores citados, confirman ciertamente que la utilización de materiales manipulables no solo 

favorece el aprendizaje significativo, sino que además, representa el inicio bastante sólido  para 
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inferir que la propuesta de implementación de una ludoteca científica es viable, ya que esta se 

fundamenta precisamente en el uso de objetos concretos, modelos simbólicos que representan 

concretamente órganos  y recursos construidos por los propios estudiantes. 

 

Tabla 3 

¿Podría describir un ejemplo exitoso del uso de material manipulable que haya mejorado el 

aprendizaje de sus estudiantes? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Aplicación de 

metodologías 

activas 

Entrevistado 1  Todas destacan que 

la manipulación 

directa favorece 

comprensión, 

motivación y logro 

de aprendizajes. 

La docente 1 y 3 

mencionan usar 

material hecho por 

los estudiantes, 

mientras que la 

docente 2 dice usar 

figuras, collages y 

plastilina. 

Entrevistado 2 Las docentes están 

de acuerdo en que el 

uso de maquetas 

ayuda a la 

comprensión. 

La docente 2 no 

menciona proyectos 

complejos como 

modelos funcionales 

(respiratorio). 

Entrevistado 3 Comparten la idea 

de que el material 

manipulable mejora 

el aprendizaje 

significativo. 

La docente 3 enfatiza 

el funcionamiento 

mecánico real de los 

sistemas, a diferencia 

de las otras. 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

La literatura educativa apoya ampliamente el uso de material manipulable como recurso 

central en las metodologías activas. Bruner (1966), afirmaba que “los niños siempre 

comenzaban construyendo una representación concreta de un concepto” (p. 35), lo cual 
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coincide con las experiencias exitosas descritas por las docentes. 

Del mismo modo, la construcción y utilización recursos como modelos 

tridimensionales, o juegos de ensamble en ciencias, abren paso al entendimiento debido a que 

es posible visualizar estructuras internas, e interactuar con ellas, y de esta forma comprender 

eficazmente la organización y funcionamiento de los sistemas del cuerpo humano, 

sintetizándolo en la mediación de aprendizaje y representaciones concretas y manipulables 

(Moreno,  et al., 2022). Lo dicho por el autor se ve reflejado especialmente en el ejemplo del 

sistema respiratorio dado por la Docente 3; ciertamente los docentes están bastante 

familiarizados con nuevas metodologías, y lo beneficioso que resulta la aplicación de estas, sin 

embargo, se nota el contraste que tiene con la realidad en la práctica, ya que, aun sabiendo las 

ventajas, deciden no aplicar cambios en su forma de enseñar, simplemente prefieren la 

comodidad de lo que ya conocen. 

Según Cristaldo & Aquino (2025), como resultado de su investigación encontraron que 

“El  uso  de  materiales  manipulativos generó    un    impacto    positivo    en    la motivación  

y  el  desempeño  de  los  niños” (p.90), los recursos manipulables claramente incentivan y 

despiertan el interés por conocer, sin embargo muchas veces existen limitaciones, como el 

acceso a recursos, sin embargo, para cada problema existen varias soluciones, es cuestión de 

que el docente se ponga creativo. En este caso, las respuestas de las docentes coinciden en que 

la creación de maquetas o proyectos asociados al tema, aseguran que los conocimientos sean 

retenidos a través del trabajo práctico, y respaldados por lo que mencionan las docentes y los 

que sugieren los autores citados, no hay excusa de limitaciones, ya que es la creatividad del 

docente, la que al final crea el camino para lograr la implementación nuevas metodologías. 

Estos resultados respaldan la pertinencia de implementar una ludoteca científica, en 

tanto que permitiría disponer de espacios y materiales adecuados para que los estudiantes 

experimenten, construyan modelos y comprendan de forma tangible los procesos del cuerpo 

humano. 

 

 

 

 

Dimensión: 

Aplicación de metodologías activas. 
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Tabla 4 

Uso de juegos didácticos en Ciencias Naturales 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Aplicación de 

metodologías 

activas 

Entrevistado 1  Uso de juegos 

didácticos en 

Ciencias Naturales 

La docente 1 y 3 

incluyen juegos 

corporales; la 

docente 2 se enfoca 

más en plataformas 

digitales. 

Entrevistado 2 Evidentemente hay 

consenso en que los 

juegos atrapan la 

atención y refuerzan 

contenidos vistos en 

clase 

La docente 2 indica 

que el centro no 

cuenta con material 

digital propio. 

Entrevistado 3 Los tres tipos de 

juegos ayudan a 

repasar contenidos y 

promover trabajo 

colaborativo. 

La docente 3 presenta 

mayor variedad y 

complejidad de 

juegos. 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

No es secreto que la participación es el corazón dentro de las metodologías activas, y 

que mejor hacerlo desde la lúdica. Algunos autores lo respaldan,  Higueras (2019) hablando de 

las bondades de esta práctica, alude que “(…) el juego es un elemento facilitador, de 

aprendizaje. Hablan de este como un dinamizador y potenciador de los contenidos curriculares 

haciendo que el aprendizaje sea más efectivo y ameno” (p. 339). El uso del juego en cualquier 

área es trascendental, y más aún en el Area de Ciencias Naturales, este se impulsa por la 

intencionalidad y creatividad de implementación. Claramente, se intensifica la participación, 

debido a la disposición que los niños ofrecen al desarrollarse en su mundo de diversión, y así 

se ve reflejado en las respuestas de las docentes. quienes coinciden con las docentes 
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entrevistadas y reafirman que ven en el juego una vía para aumentar la participación. 

Asimismo, en el área de Ciencias Naturales, la incorporación de estrategias basadas en 

el juego, como la gamificación, contribuye a mejorar la motivación de los estudiantes y facilita 

la comprensión de conceptos complejos, al involucrarlos activamente en su proceso de 

aprendizaje (Almeida-Zambrano & Oviedo, 2024), entre las actividades mayormente descritas 

encontramos (concursos, simulaciones y búsqueda del tesoro, etc.) responden directamente a 

este enfoque. 

Por su parte, la Universidad San Francisco de Quito (2020) afirma que, las estrategias 

pedagógicas que incorporan simulaciones, trabajo colaborativo y actividades participativas 

permiten que los estudiantes construyan sus propias explicaciones y fortalezcan su pensamiento 

científico a partir de la interacción y el análisis de situaciones relacionadas con los contenidos 

de estudio lo cual se observa en las prácticas de la Docente 3 al utilizar simulaciones sobre 

anticuerpos y defensas del organismo. 

 

Tabla 5  

Con base en su práctica docentes, ¿con qué frecuencia usa actividades prácticas o 

experimentales en la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Aplicación de 

metodologías 

activas 

Entrevistado 1  Todas coinciden en 

que la frecuencia 

no es alta, por 

limitaciones 

institucionales o 

curriculares. 

 

La docente 1 se 

apega mucho a lo 

que ya está dicho en 

la planificación; la 

docente 2 casi no las 

usa por el difícil 

acceso al 

laboratorio. 

 

Entrevistado 2 La frecuencia de 

aplicación depende 

mucho de el acceso 

que la institución 

La docente 3 dice 

hacer por lo menos 

una práctica 

mensual, por su 
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este dispuesta a dar. 

 

parte la docente 2 

casi nunca. 

 

Entrevistado 3 Reconocen la 

importancia de 

realizar prácticas 

para comprender 

conceptos. 

 

La docente 3 realiza 

actividades más 

profundas que las 

otras dos. 

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

La importancia del uso de actividades prácticas en Ciencias Naturales es innegable, y 

se respalda ampliamente en documentos he investigaciones recientes. Refiriéndose al juego, 

Gaona, et al. (2024)  menciona que “al  integrarlo  en  las  actividades  escolares,  se generan  

experiencias  significativas  que  motivan  a  los  estudiantes  a  formular  preguntas  y buscar 

respuestas” (p. 2),  la experimentación escolar es clave en la enseñanza de Ciencias Naturales, 

ya que por un lado se despierta su curiosidad, y por otro se les da las herramientas para que den 

respuesta a sus preguntas mediante la experiencia y la evidencia. Esto coincide especialmente 

con la Docente 3, quien menciona realizar la medición de frecuencia cardíaca y respiratoria, es 

decir usar su propio cuerpo como recurso para proponer unas situaciones problema para que 

sea posible relacionar la teoría y práctica. 

Del mismo modo, el aprendizaje centrado en actividades de ámbito experimental, son 

formas que logran motivar, además de  promover el pensamiento crítico de los estudiantes, 

estas son formas de activar e integrar al estudiante es su aprendizaje, que empieza en la 

observación, y tiene como resultado la construcción de conocimientos científicos a partir de 

experiencias sencillas pero efectivas (Saltos & Rodríguez, 2024). Lo que proponen los autores 

respaldan lo mencionado por la Docente 1, quien reconoce que, para motivar a sus estudiantes, 

opta en ocasiones por realizar actividades fuera del aula. Aunque en contraste, mencionan que 

lo hacen muy pocas veces no siempre tienen los resultados esperados.  

Además, existen investigaciones que al referirse a la didáctica, más específicamente en 

anatomía, señalan que la disponibilidad de materiales educativos adecuados resulta 

fundamental para desarrollar actividades prácticas que faciliten la comprensión de conceptos 

científicos complejo (Moreno, et al., 2022). Diferenciado a la realidad, y tomando en cuenta lo 

que menciona la Docente 2, entendemos que, durante la práctica, esta parte se complica, ya que 

a pesar de que dentro de la institución exista un área dedicada a la parte práctica de ciencias 
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Naturales, su acceso es restringido, y no se deja que los estudiantes hagan uso de las 

instalaciones.  

A raíz del análisis, se refleja la necesidad de otorgar a las docentes nuevas alternativas 

de actividades, las cuales sean aplicables dentro del contexto real de las aulas ecuatorianas y 

que sean replicables desde materiales accesibles. Además de destacar la importancia del 

espacio adecuado, para el correcto desempeño de la parte práctica. Lo irónico es como existen 

espacios dentro de la institución para estos propósitos, pero no se permite su uso, para de alguna 

forma cuidar los elementos que dentro de él se encuentran, anulando cualquier posibilidad de 

que en algo ayude a la comunidad educativa, convirtiendo estos espacios en espacio muerto. 

 

 

Dimensión: 

Valoración de impacto. 

 

Tabla 6  

¿Qué resultados observa en el aprendizaje de sus estudiantes cuando aplica metodologías 

activas? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Valoración de 

impacto 

 

Entrevistado 1  Todas destacan 

mayor motivación 

y mejor 

comprensión con 

metodologías 

activas. 

 

 

La docente 1 nota 

poca atención en 

actividades 

digitales; la 

docente 3 ve una 

mejora notable en 

el rendimiento. 

 

 

Entrevistado 2 Estas 

metodologías 

permiten llevar la 

teoría a la práctica. 

 

 

La docente 2 nota 

mejor rendimiento; 

mientas la docente 

3 habla más de 

pensamiento crítico 
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y habilidades 

socioemocionales. 

 

 

Entrevistado 3 Comparten que los 

estudiantes 

muestran mayor 

participación. 

 

 

La docente 3 ofrece 

una mejor y más 

amplia explicación, 

de los resultados que 

son posibles.  

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

Los hallazgos reflejan que este tipo de estrategias propician aprendizaje profundo. A su 

respecto, Castro (2023) resaltan cuán importante es ofrecer herramientas prácticas, 

herramientas que resulten relevantes para la  comprensión y retención permanente en el 

cerebro. Y se refleja en lo mencionado por el docente 3; hablamos de aprendizaje significativo 

cuando se establece relación entre conocimiento previo, bien consolidado, y lo nuevo, lo cual 

esta presente cuando se aplican estrategias afines a la autonomía y descubrimiento guiado.  

Por otra parte, el uso de juegos y actividades participativas en el aula promueve el 

desarrollo del pensamiento crítico, la toma de decisiones, la resolución de problemas y la 

interacción social, al situar al estudiante en escenarios que requieren análisis, colaboración y 

construcción activa del conocimiento (Chisag-Guaman, et al., 2023). Esto coincide con las 

observaciones de mayor criticidad, trabajo en equipo y autorregulación mencionadas en la 

entrevista 3. 

El aporte de las docentes 1 y 2, quienes notan mejoras en participación y rendimiento 

de sus estudiantes, en las ocasiones que aplican metodologías activas, se refuerza ante lo que 

Egas Villafuerte, et al. (2023)  tienen para aportar, “La motivación de los estudiantes juega un 

papel importante en su rendimiento académico, ya que una mayor motivación puede conducir 

a una participación más profunda en el aprendizaje y, en última instancia, a un mejor 

rendimiento académico” (p. 878). La motivación y la mejora del rendimiento académico están 

estrechamente relacionadas, y los docentes lo saben; por lo que tratan de iniciar con actividades 

que los motiven, sin embargo, no lo logran al 100%, ya que, simplemente implementan 

actividades simples y sin mucho propósito, generando una motivación pasajera, que no alcanza 

a llegar a la conexión final con la mejora de resultados. 

Los resultados reafirman que las metodologías activas potencian tanto la dimensión 

cognitiva como la socioemocional del aprendizaje, y los docentes lo saben, sin embargo, no 



 

57 
 

llega mucho a la práctica, y esto se da por muchos factores, pero el principal lo desconocido 

que resulta, al compáralo con lo convencional y cómodo. Ante esto se evidencia la pertinencia 

de implementar una ludoteca científica como estrategia orientada a fortalecer estos procesos 

desde un enfoque vivencial y experimental. 

 

Dimensión: 

Conocimiento de estrategias activas y formación docente. 

 

Tabla 7  

¿Qué dificultades enfrenta para integrar estrategias lúdicas, materiales manipulables o 

experiencias prácticas en su práctica docente? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Conocimiento de 

estrategias activas 

y formación 

docente 

 

 

Entrevistado 1  
Todas coinciden 

en tres 

dificultades: 

tiempo limitado, 

cantidad de 

estudiantes, y 

escasez de 

recursos. 

 

 

 

La docente 1 

expone la falta de 

atención como 

principal 

dificultad; la 

docente 2 lo que 

tiene que ver con 

estudiantes con 

NEE y finalmente 

la docente 3 habla 

de la falta de 

equipamiento 

propia del sector 

público.  

 

 

 

Entrevistado 2 
Coinciden en que 

las necesidades 

del aula 

La docente 2 

centra su atención 

en NEE como 



 

58 
 

demandan mayor 

esfuerzo del 

docente. 

 

 

 

principal barrera. 

 

 

 

Entrevistado 3 
Coinciden en 

barreras 

institucionales. 

 

 

 

La docente 3 

profundiza más en 

barreras estructurales 

y económicas. 

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

La literatura confirma que la implementación de metodologías activas suele estar 

condicionada por el contexto institucional. El principal factor que los entrevistados Docente 1 

y la Docente 3 mencionan como limitante es “el tiempo”. Sobre este aspecto Morán, et al. 

(2025) advierten que “la escasez de tiempo destinado a la planificación, la evaluación y la 

reflexión restringe la capacidad del profesional para innovar, adaptar la enseñanza a la 

diversidad del estudiantado y asegurar aprendizajes de carácter significativo”(p. 9). Muchas 

veces, el docente ve al tiempo como su principal enemigo a la hora de intentar implementar 

una nueva didáctica, y es verdad que el contexto de las aulas ecuatorianas está golpeado por la 

sobrecarga y el tiempo reducido con el que cuentan los docentes.  

Asimismo, las investigaciones en el ámbito de la educación inclusiva evidencian que la 

diversidad presente en el aula supone mayores desafíos para el docente, quien se ve en la 

necesidad de ajustar sus estrategias pedagógicas y optimizar la gestión del tiempo para atender 

las diversas necesidades educativas (Tello-Zuluaga, et al., 2023), esto se ve sin duda reflejado 

en las dificultades descritas por la Docente 2; y su punto es válido, ya que el tema de la 

diversidad en el aula, requiere especial atención. 

Por otro lado, las limitaciones mencionadas por la Docente 3 tienen su contraste en 

investigaciones sobre gestión escolar, donde se señala que las limitaciones en infraestructura, 

equipamiento y disponibilidad de recursos educativos, de alguna manera pueden dificultar la 

implementación de metodologías innovadoras, así también de nuevas experiencias dentro del 

aula (Godoy, 2025). 

Los hallazgos coinciden plenamente con la literatura, mostrando que las barreras para 

implementar metodologías activas son estructurales, no pedagógicas, lo que justifica la 

necesidad de espacios como una ludoteca científica, que faciliten el acceso a materiales y 
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actividades prácticas. 

 

Dimensión: 

Conocimiento de estrategias activas y formación docente. 

 

Tabla 8  

¿Qué necesidades de formación considera que tiene para mejorar la implementación de 

metodologías activas en su enseñanza? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Conocimiento de 

estrategias 

activas y 

formación 

docente 

 

 

 

Entrevistado 1  
Todas coinciden 

en la necesidad 

de formación 

continua, 

especialmente 

en metodologías 

activas y uso de 

tecnologías. 

 

 

 

 

Docente 1= 

dominio de IA; 

docente 2= 

capacitaciones 

extra propias; 

docente 3= 

formación en 

neurociencia y 

evaluación. 

  
 

Entrevistado 2 
Coinciden en el 

interés personal 

por capacitarse. 

 

 

 

 

La docente 2 se 

enfoca más en 

cursos de 

tecnología e IA. 

 

 

 

 

Entrevistado 3 
Todas 

reconocen la 

necesidad de 

actualizarse. 

 

 

 

 

La docente 3 

menciona un 

espectro más amplio 

de áreas. 

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 
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La formación docente permanente es un componente fundamental para la 

implementación de metodologías activas (Cuenca, et al., 2024) “la   actualización   y   

adquisición   de   nuevas competencias pedagógicas, metodológicas y tecnológicas por parte 

de los docentes; no solo fortalece su práctica profesional, sino que también impulsa el 

rendimiento y desarrollo integral de los estudiantes” (p. 2546). Esto coincide con la percepción 

de las tres docentes, quienes reconocen la importancia de capacitarse constantemente. Aunque 

se capacitan las hacen por obligación, y no lo exteriorizan en la práctica. 

Por su parte Granados, et al. (2020) con respecto a su obra respecto a la tecnología en 

el aula, aporta que “Si bien, los sistemas informáticos como la internet bombardean al 

estudiante con miles de datos, la institución de estudio, y por ende el docente, tiene la misión 

de saber orientar al educando para un uso benéfico de la información” (p. 1811). Ante lo 

mencionado por los entrevistados, especialmente las necesidades nombradas por las docentes 

1 y 2, especialmente sobre el uso de IA y plataformas educativa; se ve que las docentes 

relacionan mucho el uso de metodologías activas con la tecnología, y dice que por eso necesitan 

más orientación en utilización de estas plataformas, pero no siempre es así, la innovación no 

es sinónimo de tecnología. Es verdad que es se necesita capacitación, pero sería más 

direccionada a como entrelazar el currículo, el contexto y las estrategias que responden a estos 

factores. 

La docente 3 menciona áreas como neurociencia y psicopedagogía, lo cual coincide con 

autores que comprenden cómo aprende el cerebro, y como actúa dentro ambientes educativos 

más efectivosAsimismo, las investigaciones en el ámbito de la educación inclusiva evidencian 

que la diversidad presente en el aula supone mayores desafíos para el docente, quien se ve en 

la necesidad de ajustar sus estrategias pedagógicas y optimizar la gestión del tiempo para 

atender las diversas necesidades educativas. (Rivadeneira et al., 2024). 

En conjunto, los resultados reflejan que la formación docente es indispensable para 

fortalecer las metodologías activas y que una propuesta como la ludoteca científica requiere, 

paralelamente, procesos formativos que acompañen su implementación. Sin embargo, la 

realidad en las aulas es diferente. Y se ve mucho que las docentes a pesar de capacitarse 

periódicamente, no se ve resultados en el aula, porque lo hacen más movidos por la obligación 

que por el verdadero interés de generar cambio. 
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Dimensión: 

Valoración de impacto. 

 

Tabla 9  

¿Cómo evalúa la efectividad de las metodologías activas aplicadas en sus clases de Ciencias 

Naturales? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Valoración de 

impacto 

 

 

 

 

Entrevistado 1  
Todas 

coinciden en 

utilizar 

evaluación 

formativa y 

actividades 

durante el 

proceso. 

 

 

 

 

 

La docente 1 

enfatiza 

plataformas 

digitales; la 

docente 3 aborda 

evaluación 

integral. 

 

 

 

 

Entrevistado 2 
Coinciden en 

considerar el 

progreso 

durante las 

actividades. 

 

 

 

 

 

La docente 2 se 

ajusta 

estrictamente a 

lo planificado. 

 

 

 

 

 

Entrevistado 3 
Comparten la 

idea de que las 

metodologías 

activas 

permiten 

La docente 3 utiliza 

mayor variedad de 

instrumentos. 
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evaluar 

procesos. 

 

 

 

 

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

Estudios respaldan el uso de evaluaciones formativas y auténticas cuando se aplican 

metodologías activas. “la evaluación formativa es donde el docente y estudiante tienen la 

oportunidad de reflexionar sobre sus actuaciones, lo cual los fortalecerá” (Torres, et al., 2021, 

p. 388). Según los que se evidencia con la práctica expuesta por la Docente 1 y la Docente 2, 

dando paso a la mejora continua de las dos partes. 

Con las prácticas mencionadas por la Docente 3, se considera el aporte de Llerena-

Espinoza, et al. (2024), quienes  hablan en el marco de la evaluación formativa, el uso de 

instrumentos y el cómo las rúbricas favorece un aprendizaje autónomo y reflexivo, esto, debido 

a que permiten al estudiante comprender con anticipación criterios, analizar su desempeño y 

mejorar progresivamente sus aprendizajes. 

La evaluación debería centrarse en el seguimiento sistémico del aprendizaje, 

permitiendo valorar los procesos del estudiante a través de instrumentos como la rúbrica, lo 

que favorece la reflexión, la retroalimentación y la mejora progresiva de los aprendizajeEsto 

refuerza la idea expresada por las docentes de que las metodologías activas deben evaluarse 

mientras ocurren, observando interacciones, habilidades y participación (Llerena-Espinoza, 

et al., 2024). 

Los hallazgos muestran que la evaluación en metodologías activas está alineada con 

enfoques actuales que valoran la participación, la colaboración y la construcción progresiva del 

aprendizaje, aspectos que se verían fortalecidos por la variedad de formas que permiten evaluar 

el proceso, incluso antes del producto, en un espacio como la ludoteca científica. Al aplicar 

metodologías activas, el proceso cambia, y dentro de la evaluación, parte fundamental del 

proceso enseñanza-aprendizaje. 
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Tabla 10  

¿Qué opinión tiene sobre la implementación de una ludoteca científica? y ¿qué beneficios o 

limitaciones prevé? 

Dimensión  Entrevistados  Recurrencias  Discrepancias 

Valoración de 

impacto 

 

 

 

 

Entrevistado 1  
Todas 

coinciden en 

que la ludoteca 

sería 

beneficiosa y 

necesaria. 

 

 

 

 

 

 

La docente 1 

destaca 

novedad; la 2 

resalta 

limitaciones; la 

3 señala acceso y 

capacitación. 

 

 

 

 

 

Entrevistado 2 
Coinciden en 

que mejoraría 

el aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

La docente 2 

enfatiza las 

restricciones 

institucionales. 

 

 

 

 

 

 

Entrevistado 3 
La docente 2 

enfatiza las 

restricciones 

institucionales. 
 

 

 

 

 

 

La docente 3 analiza 

más profundamente 

los desafíos. 

 

Nota. Entrevistas realizadas en octubre 2025. Fuente: Autoría propia. 

 

Como se fundamenta en el marco teórico de la investigación, se ha hablado de como la 

pedagogía de Reggio Emilia, reconoce al ambiente como un elemento pedagógico 

fundamental, el cual no se puede tomar a la ligera si el objetivo es tener influencia mediante 
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exploración autonomía y creatividad de los niños (Hoyuelos Alfredo, 2006). Lo que el autor 

sostiene se relaciona directamente con los beneficios mencionados por las docentes, ellos, están 

de acuerdo con las bondades que ofrece, y son ellos quienes visualizan a la ludoteca como un 

espacio enriquecido para la manipulación y el descubrimiento. 

Además, Guerra (2015) en el apartado “el juego y los juguetes para aprender de manera 

divertida” sostiene que el juego y los juguetes son parcialmente vetados del campo educativo, 

conforme el estudiante va creciendo, es la rigidez educativa que se percibe, sin embargo, el 

autor menciona una variedad de recursos lúdicos que se podría integrar en la enseñanza de 

Ciencias Naturales y los define como “otra mina para la explotación del aprendizaje de 

contenidos científicos y tecnológicos, que toman en cuenta el saber cotidiano y los gustos 

estudiantiles” (p. 105). Esta idea sostiene las percepciones señaladas por los entrevistados 2 y 

3, la implementación de estos espacios requiere superar limitaciones institucionales. En este 

sentido, las investigaciones en el ámbito de la innovación educativa señalan que la insuficiencia 

de recursos institucionales, la limitación del presupuesto y la falta de formación docente 

continua constituyen factores que pueden dificultar la implementación y sostenibilidad de 

propuestas pedagógicas innovadoras en las instituciones educativas (Godoy, 2025). 

 

3.2. Resultados de la observación realizada en los cursos de Cuarto Grado de Educación 

General Básica 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicación de la 

ficha de observación de clase en los paralelos 4.º “A”, 4.º “B” y 4.º “C” de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa Rafael Suárez Meneses. La observación tuvo como propósito 

recopilar información relevante sobre las prácticas pedagógicas desarrolladas durante la 

enseñanza de los sistemas del cuerpo humano, especialmente en lo referente al uso de 

estrategias lúdicas, actividades experimentales, participación estudiantil y ambiente de aula. 

 

3.2.1. Datos generales de la observación 

La observación se realizó respetando el anonimato de los participantes y contando con 

autorización institucional, con docentes de los tres paralelos de cuarto grado, desarrollándose 

una sesión por cada curso, con una duración aproximada de 40 minutos. Las clases observadas 

correspondieron al área de Ciencias Naturales y se ejecutaron en días distintos durante el mes 

de octubre de 2025. Se realizó observación directa y no participante, siendo la investigadora 

quien asumió el rol de observadora. La ficha de observación estuvo conformada por 10 ítems 
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organizados en tres dimensiones: recursos didácticos, estrategias lúdicas y actividades 

experimentales. 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos por ítem y por dimensión, para 

analizar cómo las prácticas docentes influyen en la participación, motivación y aprendizaje de 

los estudiantes, y fundamentan la necesidad de proponer estrategias innovadoras que 

fortalezcan el proceso educativo. 

 

 

Dimensión: Recursos didácticos 

Figura 1  

Incorporación de materiales manipulables 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

Durante la observación se evidenció que en ninguno de los cursos los docentes integran 

materiales manipulativos pensados en incentivar la motivación hacia el tema, ni tampoco para 

la representación de la teoría mediante objetos concretos. Lo que permite ver como el proceso 

enseñanza-aprendizaje esta direccionado únicamente a sustentarse en estrategias expositivas, 

magistrales y en general tradicionales.  

Lo que implica este hallazgo es como el PEA está limitado, tal que no existe esa 
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conexión entre teoría y práctica, el aprendizaje es superficial, ya que se queda únicamente en 

desarrollar conocimientos, relacionado a la parte cognitiva; y no se integran partes importantes 

como el ser y el hacer, relacionadas al desarrollo de habilidades y valores. El hecho de que se 

dé esto representa una traba en la construcción del aprendizaje.  La falta de interacción con 

recursos concretos reduce las posibilidades de exploración y experimentación para llegar a una 

comprensión significativa de los contenidos, especialmente en el área de Ciencias Naturales, 

donde los conceptos requieren ser un poco más vivenciados de lo que el tradicionalismo puede 

ofrecer.  

Figura 2 

Utilización de ejemplos de la vida cotidiana 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

En los tres cursos observados se registra evidencia de que la docente se apoyó de 

ejemplos de la vida cotidiana, y a partir de ellos planteó escenarios hipotéticos para explicar 

acercar a la realidad los contenidos abordados, relacionados con los sistemas del cuerpo 

humano; sin embargo, su aplicación no fue homogénea. En el paralelo 4.º “B”, esta estrategia 

se utilizó de manera parcial, principalmente durante la introducción del tema, mientras que en 

los paralelos 4.º “A” y 4.º “C” se observó una integración más constante a lo largo de la clase. 

Esto muestra que, aunque se implementa, no se mantiene de forma sostenida en todos los 
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grupos, y evidentemente varía entre curso y curso dependiendo de la docente que está a cargo. 

Después de lo observado y estudiando en la fundamentación teórica, situaciones como 

la presente, involucra que la conexión entre el contenido y la contextualización de los 

estudiantes muchas veces se ve algo limitada, debido a ejemplos aplicados simplemente a modo 

de introducción, y no como un planteamiento que sería tomado durante el desarrollo de la clase. 

La falta de continuidad en esta estrategia puede afectar la comprensión profunda de los 

contenidos, ya que los estudiantes requieren múltiples oportunidades para relacionar lo 

aprendido con su entorno y experiencias previas, fortaleciendo así la construcción de 

significados. 

En este sentido, se encuentra respaldo en Ausubel, et al. (1978), ya que explica desde 

la psicología, que para que exista un aprendizaje significativo es necesario que las 

representación y relación de contenidos no se hagan de forma arbitraria, sino que más bien sea 

sustancial, en palabras sencillas, él se refiere a que para que exista aprendizaje es necesario que 

hayan conexiones lógicas y no simplemente repetición sin mayor intencionalidad. El uso de 

ejemplos de la vida cotidiana constituye una estrategia clave para promover este aprendizaje. 

Dimensión: Estrategias lúdicas 

Figura 3  

Aplicación de juegos didácticos 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 
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En la observación se constató que, en los tres paralelos observados, el uso de juegos 

didácticos fue mínimo, por no decir nulo, ya que las actividades presentadas a la clase fueron 

principalmente orientados a la motivación y el esparcimiento, y se concentró principalmente al 

inicio de la clase. En este caso, no se observaron diferencias relevantes entre los tres cursos; en 

ninguno de los casos el juego el juego estuvo presente de manera sostenida durante el 

tratamiento del tema. Esto refleja que, aunque se unas el juego, este no tiene una 

intencionalidad totalmente didáctica orientada al tema, lo que quiere decir que fue utilizado 

como una actitud complementaria.  

Esto implica que no tiene la suficiente estructura pedagógica para alcanzar objetivos 

significativos, llevando a que el aprovechamiento del potencial del juego como herramienta de 

aprendizaje, sea bastante restringido.  Las veces que el juego no se articula con los objetivos 

de aprendizaje ni se mantiene durante el desarrollo de la sesión, su impacto se reduce a una 

motivación momentánea, sin contribuir significativamente al conocimiento. En el contexto de 

las Ciencias Naturales, esto representa una oportunidad desaprovechada, ya que el juego puede 

facilitar la comprensión de contenidos complejos mediante la participación e interacción. 

El juego es una buena alternativa para llevar los temas curriculares a un nivel de 

atracción importante para los estudiantes, es decir, tienen la capacidad de cubrir objetivos desde 

la creatividad y exploración; es por eso que se insta a docentes a reconocer el valor pedagógico 

que representa su utilización, ya que dan paso un aprendizaje que se genera desde la experiencia 

(Moya Gómez, 2024).  
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Figura 4 

 Participación activa de los estudiantes en actividades lúdicas 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

En los tres cursos observados, la participación de los estudiantes se situó en el nivel 2, 

lo cual significa que existe una evidencia mínima de momentos en los que verdaderamente 

hayan sido ellos los protagonistas de su aprendizaje. Como observaciones en la actitud de los 

estudiantes, se pudo destacar que en un principio si existió interés en el tema, sin embargo, 

conforme la clase se fue desarrollando, y al verse tan poco involucrados, poco a poco esta 

motivación desapareció; durante la clase, la única participación que el docente pudo ofrecer 

fue, formular preguntas de vez en cuando, y de forma intermitente. Se evidencia un patrón en 

los tres cursos, caracterizado por una participación discontinua y que depende del docente. 

El hallazgo en este ítem, indica que la clase tiene al docente como protagonista 

expositor, con reacciones esporádicas de parte del estudiante. El hecho de que la participación 

no sea continua, y se corte a momentos, limita o en el peor de los casos impide el correcto 

desarrollo de habilidades como la participación, argumentación y pensamiento crítico. En este 

sentido, el no mantener una participación sostenida reduce las posibilidades de generar 

aprendizaje relevante, en este caso en el área de Ciencias Naturales, donde la interacción y la 

exploración resultan fundamentales.  
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Es importante basar la participación activa en enfoques constructivistas que enfatizan 

el desarrollo de habilidades de pensamiento crítico, y donde el docente tiene la iniciativa de 

hacer de la innovación una forma reestructurar las perspectivas etimológicas (el sentido), 

pedagógicas (el enfoque) y didácticas (la práctica); situando a sus estudiantes en el centro del 

aprendizaje (Rivadeneira, et al., 2024).Desde esta perspectiva, la participación activa de los 

estudiantes se fortalece cuando se implementan metodologías activas que son capaces de 

promover el involucramiento real, que ayude a que el estudiante este presente durante toda la 

clase, manteniendo su interés. Pero esto solo se puede lograr a través de dinámicas, actividades 

colaborativas y sin duda, estrategias lúdicas.  

 

Figura 5 

Participación mediante preguntas o dinámicas 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

A diferencia del ítem anterior, en este ítem dedicado a la participación mediante 

preguntas, se pudo observar que en dos de los cursos el docente promovió la resolución de 

interrogantes, de manera ejemplar. Sin embargo, uno de los cursos se diferenció, ya que durante 

la clase hubo una evidencia mínima de esta práctica. Lo que destaca de la comparación entre 

el ítem 4 y el ítem 5, es que, durante la clase de algunos docentes, generalmente se usan 
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preguntas para involucrar a los estudiantes, activar conocimientos previos y verificar la 

comprensión mediante preguntas, pero, esa es la única forma de participación que les ofrecen, 

lo cual no basta.  

El uso de preguntas en el aula constituye una estrategia importante en el desarrollo de 

una clase, ya que si se lo ejecuta bien, los estudiantes mantienen la atención para no perder el 

hilo de la clase, sin embargo,  para lograr un aprendizaje significativo, es necesario 

complementarlo con otra de las muchas estrategias que Silberman (1996), nos plantea como 

ejemplos de aprendizaje activo. 

Aunque se posea un banco de preguntas que se va utilizando a medida que avanza la clase, eso 

no es suficiente, debido a que se comprobó que la atención va disminuyendo paulatinamente. 

Este tipo de participación depende única y exclusivamente del docente, pues no se muestra una 

participación autónoma que nazca del interés verdadero de todos los estudiantes. En este 

sentido, aunque las preguntas cumplen una función importante en la dinamización de la clase, 

su impacto puede verse limitado si no se complementa con otras estrategias que promuevan 

una participación más activa y que involucre efectivamente al estudiantado. 

 

Dimensión: Actividades experimentales 

Figura 6  

Implementación de actividades prácticas o experimentales 
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Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

Se encontró que, en uno de los cursos se hizo la integración de un momento destinado 

al contacto con materiales para la representación de órganos, es decir, una parte práctica, sin 

embargo, el momento es algo efímero, por lo que se registra como evidencia parcial. En el caso 

de los dos cursos restantes, no se registró actividades prácticas estructuradas que resulten 

experimentales ni de exploración al tema. Por el contrario, las clases fueron expositivas en su 

mayoría, con momentos cortos de participación verbal.  

Este hallazgo implica una mínima incidencia en el aprendizaje de los estudiantes, con 

una recepción superficial del tema. Se puede inferir que el conocimiento adquirido no es 

duradero, lo cual representa una importante limitación para la asociación de futuros temas 

relacionados al cuerpo humano. Es así como se desperdicia la oportunidad de que los 

estudiantes constaten la información y la contrasten con su entorno y en ellos mismos. En 

Ciencias Naturales, este tipo de experiencias resulta muy importante, incluso más en los 

primeros años de escolaridad.  

En este sentido, “los niños descubren principios a  través  de  experiencias  directas  con  

el  mundo  físico” (Bruner, 1961, citado en Muñoz & Osorio, 2025 p. 3), las actividades 

experimentales constituyen un componente esencial en la enseñanza de las ciencias, y el no 

hacerlo, supone un aprendizaje únicamente teórico y memorístico, lo cual afecta la 

comprensión profunda de contenidos. Ya que como lo hemos revisado, llevar la teoría a la 

práctica, promueve la curiosidad, el pensamiento crítico y la construcción activa del 

conocimiento. 
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Figura 7  

Relación de las actividades con el tema de los sistemas del cuerpo humano 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

En este ítem, no se evidenció mayor novedad, ya que en los tres cursos observados se 

registró el nivel 5, correspondiente a “evidencia ejemplar”, y en los tres casos se constató que 

las actividades desarrolladas si guardaron relación directa con los contenidos de los sistemas 

del cuerpo humano, lo que demuestra que la docente trabajó bajo los objetivos planteados en 

el currículo nacional. En este ítem no hubo diferencias importantes ente los tres cursos para ser 

mencionados. lo que sugiere una planificación similar en los tres grupos de cuarto grado. 

Lo que implica esto es que, la práctica pedagógica es en su mayoría dirigida, en la que 

el estudiante es más reactivo que protagónico, y el mantener esta dinámica no favorece en lo 

más mínimo a la creación de un ambiente óptimo para que se desarrolle un aprendizaje 

verdaderamente sólido. En este caso, a pesar de que los contenidos fueron pertinentes, la forma 

en que fueron abordados limitó significativamente el desarrollo de aprendizajes. En 

consecuencia, toma lugar la memorización de información, en lugar de propiciar una 

comprensión real del cuerpo humano, entendido como un conjunto de estructuras 

interdependientes. 

En fe de ello, el aprendizaje general, y especialmente de Ciencias Naturales;  Gaona,  
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et al. (2024), menciona que para mejorar las habilidades científicas en los estudiantes y se 

relaciona entre conceptos, y de esta manera, los encuentra en un buen nivel de comprensión, 

un buen ambiente de aprendizaje, para que este sea interesante, y por ende duradero.    

 

Figura 8  

Fomento del descubrimiento guiado por parte de los estudiantes 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

Después de la observación se evidencio una pequeña variación en los hallazgos, en uno 

de los cursos la docente guía mediante ejemplos, y sugerencias por lo que tiene 3 en la escala 

de valoración; por otra parte, en dos de los cursos se registró que hubo una evidencia mínima 

de descubrimiento autónomo, dicho descubrimiento se realizó por medio de preguntas 

generadoras; no fue activo. El hallazgo permitió verificar una práctica pedagógica tradicional, 

centrada en su mayoría en una guía verbal y pasiva, ya que no se evidenció la integración de 

actividades que posibiliten el descubrimiento autónomo.  

Este hallazgo implica que el proceso de enseñanza se orienta hacia una mediación 

predominantemente directiva, en la que el estudiante participa a partir de respuestas guiadas, 

pero no dispone de suficientes oportunidades para investigar, experimentar o construir 

conocimiento de manera activa. Es importante que el descubrimiento sea guiado de forma 
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sistemática, en fases (inicio, desarrollo, y cierre), de esta forma se asegura que la comprensión 

en el niño no se dificulte, ni lo frustre, ya que, al seguir un orden cuidadosamente pensado, el 

descubrimiento se hace poco a poco, asegurando el aprendizaje autónomo pero guiado 

(Chacón, 2024). En este contexto, el descubrimiento guiado pierde su efectividad y su propósito 

formativo cuando no se complementa con experiencias que refuercen y sellen los contenidos. 

 

Figura 9 

Interés y motivación de los estudiantes 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

Se registró que el interés y la motivación fue algo variada en cada uno de los cursos. 

Por ejemplo, en el primer curso, se evidenció que los estudiantes mantuvieron más la 

motivación durante la clase, pero hubo momentos en los que la docente no pudo mantener su 

interés, especialmente en los momentos que la clase se tornaba en su mayoría expositiva. Por 

su parte los cursos “B” y “C” mostraron evidencia parcial y mínima donde se haya notado una 

verdadera motivación hacia el tema, y dicha motivación fue disminuyendo conforme avanzaba 

la clase. Fue evidente que las estrategias pedagógicas logran captar la atención de los 

estudiantes en un primer momento, pero no consiguen mantenerla, ya que los estudiantes no 

están involucrados en este proceso.  
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El presente hallazgo implica, que las actividades usadas por los docentes observados, 

presentan déficit en el cumplimiento de objetivos planteados, ya que al ser los que usan 

siempre, de forma repetitiva, no causan en los estudiantes la novedad suficiente que active en 

ellos la curiosidad y por ende su interés, esto debido a que es algo que ya conocen y están 

acostumbrados a presenciarlo, limitando de alguna manera su capacidad para sostener la 

motivación a lo largo del tiempo, lo que sin duda afecta a la calidad de enseñanza que se ofrece 

como docentes. En el contexto de las Ciencias Naturales, esto resulta especialmente relevante, 

ya que la comprensión de los contenidos requiere procesos continuos de exploración, y 

participación e integración de nuevas formas de enseñar.  

En este sentido, Egas, et al. (2023) habla sobre la mantención del interés en aprender 

que muestran los estudiantes, y menciona que una forma eficiente de hacerlo es a través del 

juego, ya que es posible presentar los contenidos en forma de retos, que resultan un juego para 

los estudiantes, lo cual hace que exista equilibrio entre aprender y divertirse. Pequeñas 

modificaciones en la forma de enseñar hacen la diferencia, dando paso a un aprendizaje 

significativo, relevante y duradero en el tiempo. 

 

Figura 10  

Ambiente de clase que favorece la interacción y el aprendizaje activo 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 
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Se evidencia una mínima variación, sin embargo, el ambiente que se ofrece a los 

estudiantes no es el óptimo en ninguno de los tres cursos. En el primer curso hay una evidencia 

parcial, y en los dos restantes, se reflejó una evidencia mínima, lo cual no representa un 

resultado positivo. Principalmente la única actividad que diferenció un ambiente propicio para 

el aprendizaje, y un ambiente totalmente tradicional, fue la utilización de preguntas presentadas 

en diferentes momentos de la clase, lo cual desaparecía en los momentos de explicación 

expositiva. 

Lo que implica lo antes mencionado es que, el ambiente de aula no se mantiene 

orientado permanentemente hacia el aprendizaje activo, No se trata simplemente de llenar los 

medianamente los estándares que se espera ver en una clase, de forma promedio, sino 

superarlos y ofrecer un nivel más allá de lo que un estándar pide. Esto supone que la falta de 

continuidad en la interacción limita la construcción de un entorno participativo, lo que afecta a 

su involucramiento, e incluso a la seguridad con la que el estudiante podría participar.  

 Bajo este contexto, el ambiente, ya sea positivo o negativo, interviene 

significativamente en la relación que los estudiantes construyen con el aprendizaje. (Castañeda 

Fuentes Jefferson et al., 2024) menciona que cuando no se construye un ambiente adecuado 

pensado en mejorar el aprendizaje, el resultado es que se tiende a generar estudiantes 

dependientes del docente, con nula iniciativa y participación dependiente de ordenes o 

instrucciones. El aprendizaje activo se fortalece cuando el ambiente genera las condiciones 

adecuadas para construir conocimiento efectivo. 
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Figura 11  

Recopilación de resultados: Guía de observación 

 

Nota. Datos tomados en octubre 2025. Fuente: Autoría propia 

 

Después del análisis individual de cada uno de los ítems, se presenta la recopilación de 

los resultados, para evidenciar el comportamiento general de los tres cursos de cuarto grado que 

participaron en la investigación. 

  Al comparar la clase de los tres cursos, se refleja un comportamiento bastante similar 

entre sí, solamente se verificaron algunas ligeras variaciones en el puntaje global. Por ejemplo, 

si vemos los valores generales, tenemos que el 4.º “A” alcanzó un total de 32 puntos, seguido del 

4.º “B” con 26 puntos y el 4.º “C” con 24 puntos. Estos resultados reflejan un desempeño que 

varía según la docente a cargo; que, aunque el PUD es construido conjuntamente entre las 

docentes, los resultados cambian dependiendo del desempeño que demuestran. Sin embargo, y a 

pesar de los resultados obtenidos, ninguno de los cursos alcanza una valoración que demuestre 

una evidencia ejemplar, ya que en la mayoría de los ítems los valores se registran entre 2 y 3, lo 

que significa evidencia mínima y parcial.  

Lo que se refleja en el resultado general es que aunque se intenta que el proceso de 

enseñanza-aprendizaje se desarrollen de forma dinámica, no hay los resultados esperados, ya que, 

si bien existe la presencia de estrategias como el uso de preguntas generadoras, no se 

implementan de forma sostenida durante toda la clase, así también, no son acompañadas de 
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actividades o recursos nuevos, que de alguna forma tienen el objetivo de abrir la mente del niño, 

y generar esa apertura para recibir los contenidos. Así también, se destaca la débil presencia de 

actividades experimentales que permitan la participación activa y aprendizaje experiencial que 

se espera, especialmente en el área de Ciencias Naturales.  

Como se refleja en el desarrollo del análisis, es evidente que la implementación de 

metodologías activas, en este caso una ludoteca científica, que mejoraría la participación 

constante, la exploración y creación autónoma de conocimiento; en este caso, mediante 

experiencias que superan exponencialmente enfoques tradicionales centrados en la transmisión 

de información. 
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Capítulo IV: Propuesta 

4. 1. Nombre de la propuesta 

Exploradores del cuerpo humano: Guía orientadora para la implementación de una 

ludoteca científica 

 

4. 2. Presentación de la guía 

Esta guía didáctica tiene como objetivo acompañar y orientar al profesor de cuarto 

grado de Educación General Básica en la implementación de una ludoteca científica, como 

estrategia pedagógica para la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano, desde un enfoque 

activo, lúdico y por ende significativo. 

Esta propuesta nace resultado de la necesidad de fortalecer las prácticas pedagógicas 

que generalmente usan los docentes en el aula, en este caso, específicamente en el área de en 

el área de Ciencias Naturales, frente al tradicionalismo, por el que aun está marcada la 

educación ecuatoriana actual, la cual se basa principalmente en la memorización y repetición 

de conceptos, sin darle el significado que este requiere. Prácticas como estas aun limitan la 

comprensión, la experimentación y el interés del estudiantado. En este contexto, la ludoteca 

científica se plantea como un recurso pedagógico organizado e intencional, que integra el 

juego, la exploración y la interacción con materiales didácticos, favoreciendo la construcción 

del conocimiento a partir de la experiencia. 

La guía presentada a continuación, esta pensada en inicio para docentes de cuarto grado 

de educación general básica, de la Unidad educativa “Rafael Suárez Meneses”. Su uso 

resignifica la práctica docente, hasta ahora observada; ya que, usa el juego como medio para 

incentivar el aprendizaje de manera flexible y guiada, una enseñanza pensada en quien aprende. 

Además, a modo de soporte, la guía cuenta con secciones bien estructuradas, donde se propone 

fundamentación pedagógica, orientaciones metodológicas, ejemplos de juegos científicos, 

retos lúdicos y sugerencias de planificación didáctica alineadas al currículo, constituyéndose 

en una herramienta de apoyo para la práctica docente en el aula 

 

4. 3. Objetivos 

4. 3. 1. Objetivo General 

Diseñar una guía didáctica orientadora que acompañe a los docentes de Cuarto Grado 

de Educación General Básica en la implementación de una ludoteca científica como estrategia 

pedagógica basada en el uso del Quiet Book para favorecer el aprendizaje significativo de los 
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sistemas del cuerpo humano. 

 

4. 3. 2. Objetivos Específicos 

1. Fortalecer en los docentes el uso del juego y la lúdica como estrategias 

pedagógicas para la enseñanza de las Ciencias Naturales en cuarto grado de Educación General 

Básica. 

2. Brindar orientación a los docentes para la organización, aplicación y 

aprovechamiento pedagógico de la ludoteca científica en el aula, tomando en cuenta las 

particularidades del contexto educativo. 

3. Proponer secuencias didácticas que integren el uso del Quiet Book (ludoteca 

científica), alineadas a las destrezas del currículo priorizado por competencias del Ministerio 

de Educación, para la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano. 

 

4. 4. Destrezas curriculares por tratarse 

CN.2.2.1 Ubicar el cerebro, el corazón, los pulmones y el estómago en su cuerpo, 

explicar sus funciones y relacionarlas con el mantenimiento de la vida. 

CN.2.2.2 Explorar y describir los órganos que permiten el movimiento del cuerpo y 

ejemplificar la función coordinada del esqueleto y de los músculos. 

CN.2.2.4 Explicar la importancia de la alimentación saludable y la actividad física. 

 

4. 5. Contenido de la propuesta
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Conclusiones 

A partir del diagnóstico, se evidencia que el docente de Cuarto Grado de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suarez Meneses” aún desarrollan sus clases 

con un enfoque tradicionalista en la enseñanza de los sistemas del cuerpo humano, y esto se 

refleja en el uso limitado, y en algunos casos nula presencia de materiales manipulativos, escasa 

implementación de actividades de experimentación, además, de que la participación no es 

sostenida durante toda la clase. Los resultados muestran que, aunque existe un intento de 

dinamizar la clase, no se logra hacer, porque las estrategias usadas no son constantes, 

significativas y no se complementan con actividades concretas. 

 La revisión bibliográfica de distintos autores permitió construir un respaldo sólido 

acerca de la efectividad del uso metodologías activas, especialmente las que están pensadas 

respecto al juego y la exploración, ya que incentivan al aprendizaje de Ciencias Naturales, 

desde la autonomía y el significado. Los docentes los saben, por lo que muestran una valoración 

positiva hacia el uso de la lúdica, y la utilización de recursos manipulables, ya que son 

elementos que ayudan a la comprensión de contenidos que generalmente son abstractos. Es así 

como, el uso de una ludoteca científica, resulta ser una estrategia que tiene la capacidad de 

integrar el juego, la manipulación, y la experiencia directa sobre el tema.  

Respecto a los resultados de la investigación, se ha diseñado la propuesta “Ludoteca 

científica portátil: Modelo de implementación en aula regular mediante el uso del Quiet Book”, 

una guía dirigida para los docentes de cuarto grado de Unidad Educativa “Rafael Suárez 

Meneses”. La implementación de esta propuesta resulta ser viable y funcional para transformar 

las prácticas tradicionalistas actuales. Su uso está pensado para que funcione en el contexto real 

de la institución, y para lograr el desarrollo integral de los estudiantes, trabajando en el 

fortalecimiento de las habilidades cognitivas, sociales y emocionales.  
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Recomendaciones 

A partir de lo que los resultados reflejaron, se recomienda a los docentes, incorporar 

progresivamente actividades, materiales y experiencia lúdicas, en la enseñanza del área de 

Ciencias Naturales, de modo que la participación estudiantil pase de ser ocasional para que sea 

constante en el proceso enseñanza-aprendizaje.  

Es importante que los docentes lleven a la práctica el conocimiento teórico sobre 

metodologías activas que ya tienen, y que lo sigan fortaleciendo mediante la investigación 

continua de estrategias modernas y funcionales que remplacen el hermetismo en el que 

actualmente se manejan. Para luego gestionar encuentros entre docentes, pensados en la 

sistematización de experiencias y resultados. De forma que desarrollen la capacidad creativa, 

para considerar alternativas posibles que permitan su uso. 

Se sugiere a las instituciones educativas, apoyar a la adecuación de espacios que 

estimulen al aprendizaje autónomo y significativo. Impulsando el uso de la ludoteca científica 

como estrategia efectiva para su replicación en distintas áreas, que requieran llevar el 

conocimiento abstracto a algo más tangible. Es posible hacerlo mediante la dotación de 

recursos, acompañamiento pedagógico y la promoción de su uso planificado en el aula.
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Anexo 2: Ficha de observación 

UNIVERSIDAD TÉCNICA 

DEL NORTE 
Facultad de Educación, Ciencia y 

Tecnología - FECYT Carrera de Educación 

Básica 

 

Ficha de observación a los 

estudiantes 

Lineamientos Generales: 

La presente ficha de observación forma parte del trabajo de 

titulación: “Ludoteca científica como estrategia didáctica para la enseñanza de los 

sistemas del cuerpo humano en estudiantes de Cuarto Grado de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa ‘Rafael Suárez Meneses’”. 

Este instrumento elaborado como ficha de observación será utilizado con 

responsabilidad. Su objetivo es diagnosticar las estrategias metodológicas 

actualmente utilizadas por los docentes en la enseñanza de los sistemas del cuerpo 

humano, con el fin de valorar la pertinencia de implementar una propuesta 

innovadora basada en una ludoteca científica. 

Estimado validador a continuación se presenta el sistema de objetivos de la 

investigación con la de proporcionar información para la evaluación de la 

pertinencia y coherencia del presente instrumento. 

Objetivo General 

• Proponer el uso de la ludoteca científica como estrategia didáctica, para ayudar a una 

mejor comprensión de los sistemas del cuerpo humano, en Cuarto Grado de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”. 

 

Objetivos Específicos 

• Diagnosticar las estratégicas metodológicas usadas por los docentes en la enseñanza de 

los sistemas del cuerpo humano con estudiantes de Cuarto Grado de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses”. 

• Fundamentar de forma teórica las variables planteadas, por medio de la revisión 

bibliográfica y experiencias de docentes. 

• Diseñar una propuesta basada en el uso de ludotecas científicas, orientada al personal 

docente de Cuarto Grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Rafael 

Suárez Meneses”. 
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL 

NORTE 

Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología 

- FECYT Carrera Educación Básica 

 

FICHA DE OBSERVACIÓN A LOS ESTUDIANTES 

 

TEMA: “LUDOTECA CIENTÍFICA PARA LA ENSEÑANZA DE LOS 

SISTEMAS DEL CUERPO HUMANO DE LOS ESTUDIANTES DE 

CUARTO GRADO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA RAFAEL SUÁREZ MENESES" 

 

El objetivo general de la investigación es: Proponer la ludoteca científica 

como estrategia de enseñanza para mejorar la comprensión de los sistemas del 

cuerpo humano con estudiantes de Cuarto Grado de Educación General Básica de 

la Unidad Educativa “Rafael Suárez Meneses” 

 

Escala de valoración: 

 

Valor Descripción 

1 No se evidencia 

2 Evidencia mínima 

3 Evidencia parcial 

4 Evidencia clara y constante 

5 Evidencia ejemplar 

 

 

Datos Generales: 

• Nombre del observador:   

• Curso/Grado:   

• Fecha: _ / _ / _ 
 

 

  Dimensión I: Recursos didácticos 
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 Ítem 1 2 3 4 5 Observaciones 

1 Se incorporan materiales 

manipulables (maquetas, modelos, fichas, 

etc.) 

      

2 Se utilizan ejemplos tomados de la 

vida cotidiana para explicar contenidos 

      

 Dimensión II: Estrategias lúdicas 

3 Se aplican juegos didácticos durante 

la clase 

      

4 Los estudiantes participan 

activamente en las actividades lúdicas 

      

5 El docente promueve la 

participación activa mediante preguntas o 

dinámicas 

      

 Dimensión III: Actividades experimentales 

6 Se implementan actividades 

prácticas o experimentales 

      

7 Las actividades están relacionadas 

con los sistemas del cuerpo humano 

      

8 Se fomenta el descubrimiento 

guiado por parte de los estudiantes 

      

9 Los estudiantes muestran interés y 

motivación 

      

1 El ambiente de clase favorece la 

interacción y el aprendizaje activo 
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Anexo 3:Validación de instrumento (Ficha de observación) 
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Anexo 4: Cuestionario de entrevista 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT 

Carrera Educación Básica 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES 

TEMA: “LUDOTECA CIENTÍFICA PARA LA ENSEÑANZA DE LOS SISTEMAS 

DEL CUERPO HUMANO DE LOS ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO DE 

EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA RAFAEL SUÁREZ 

MENESES" 

El objetivo general de la investigación es: Proponer la ludoteca científica como 

estrategia de enseñanza para mejorar la comprensión de los sistemas del cuerpo humano con 

estudiantes de Cuarto Grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Rafael 

Suárez Meneses” 

Instrucciones: 

Estimado/a docente: 

Los/as docentes tienen diferentes conceptos sobre la educación; y, concretamente 

sobre el proceso enseñanza-aprendizaje. El cuestionario que se le propone ha sido diseñado 

para recopilar percepciones docentes sobre metodologías lúdicas la enseñanza del cuerpo 

humano. Su contestación sincera a todas las cuestiones es muy importante para el desarrollo 

de la investigación No es necesario que escriba su nombre, solo los datos que se le solicitan. 

 

Datos informativos: 

• Género: Masculino _ Femenino _ 

• Edad años 

• Identificación étnica: Mestizo _ Blanco _ Afroecuatoriano _ Indígena _ Otro  

 

1. ¿Qué entiende usted por metodologías activas de enseñanza y cómo las aplica en 

sus clases de Ciencias Naturales? 

2. ¿Qué tipo de materiales manipulables utiliza para enseñar los sistemas del cuerpo 

humano y con qué frecuencia los emplea? 
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3. ¿Podría describir un ejemplo exitoso del uso de materiales manipulables que haya 

mejorado el aprendizaje de sus estudiantes? 

4. ¿Qué tipos de juegos didácticos implementa en sus clases y cómo influyen en la 

participación de los estudiantes? 

5. ¿Con qué frecuencia incorpora actividades prácticas o experimentales en la enseñanza 

de los sistemas del cuerpo humano? 

6. ¿Qué resultados observa en el aprendizaje de sus estudiantes cuando aplica 

 metodologías activas? 

7. ¿Qué dificultades enfrenta para integrar estrategias lúdicas, materiales manipulables 

o experiencias prácticas en su práctica docente? 

8. ¿Qué necesidades de formación considera que tiene para mejorar la implementación 

de metodologías activas en su enseñanza? 

9. ¿Cómo evalúa la efectividad de las metodologías activas aplicadas en sus clases de 

Ciencias Naturales? 

10. ¿Qué opinión tiene sobre la implementación de una ludoteca científica y qué 

beneficios o limitaciones prevé
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Anexo 5: Validación de instrumento (Cuestionario de entrevista) 
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Anexo 6: Revisión Abstract 

 


