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RESUMEN

Para dar inicio a esta investigacion, indagando sobre antecedentes tanto a nivel
internacional como nacional; en primera instancia, se encontr6 un estudio
realizado en Costa Rica, denominado “Aplicaciéon de juegos didacticos como
metodologia de ensefianza: una revision de la literatura® (Montero, 2017).
Asimismo, otro estudio llevado a cabo en México, titulado “El juego como recurso
didactico para la ensefianza de las ciencias: matematicas y quimica” (Lépez y
Garcia, 2020). Finalmente, un estudio implementado en México, titulado
“Prediccién del aburrimiento en la educacion fisica a partir del clima motivacional”,
ejecutado por Bafios y Arrayales (2020). En el panorama nacional, se encontraron
tres investigaciones relacionadas con el juego didactico y la emocionalidad; en
primer lugar, un estudio desarrollado por docentes pertenecientes al Grupo de

Investigacion en Educacion Matematica de la Universidad del Quindio (GEMAUQ),
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titulado “El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
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numeérico en las cuatro operaciones basicas” ” (Aristizabal et al., 2016). De igual
manera, se hallé una investigacion realizada por ingenieros de la Universidad
Popular del Cesar, que lleva por titulo “Juegos didacticos basados en Realidad
Aumentada como apoyo en la ensefianza de biologia” (Restrepo et al., 2015). Por
altimo, se revisé una investigacion titulada “Una estrategia pedagdgica significativa
para divertirse aprendiendo en clases de educacién Artistica” de la Universidad de
Narifio (Ortiz, 2021).

De este modo, la presente investigacion tiene como objetivo fomentar el
aprendizaje significativo de los estudiantes del grado octavo de la IECAN mediante
la implementacion de juegos de estrategia, como recurso didactico, en el aula de
clase. Para esto se plantea en primera instancia, establecer los momentos
pedagogicos que incluyan juegos de estrategia, como recurso didactico;
posteriormente, se evalla el aprendizaje significativo de los estudiantes a través
de la descripcion de su experiencia; finalmente, se disefié el protocolo de

implementacion de los juegos de estrategia como recurso didactico.

De igual manera, se crearon las categorias centrales de Juego, Aprendizaje
significativo y Emociones, que tienen como principales referentes teoricos a
Piaget, Ausubel y Wang, respectivamente. La metodologia implementada fue un
paradigma dialégico, con un enfoque cualitativo y un disefio fenomenoldgico. El
tipo de muestra pertenece a las orientadas a la investigacién cualitativa; una
muestra no probabilistica por conveniencia, de 9 adolescentes del grado octavo de
la institucion educativa Antonio Narifio, que cuentan con acceso a internet y a los
equipos necesarios. Las técnicas e instrumentos utilizados fueron el cuestionario,
la observacion participante mediante el diario de campo, y la entrevista

semiestructurada a través de un grupo focal.
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De tal manera, los resultados obtenidos muestran que el juego implementado
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como recurso did4ctico fomenta el aprendizaje significativo en los estudiantes; no
necesariamente de contenidos académicos; debido a que como manifestaron
aprendieron a jugar en equipo, a analizar la situacion, a crear estrategias, a
comprender mas sus emociones, a ser mas competitivos; aprendizajes que
refirieron, pueden serles utiles en su cotidianidad. Lo cual lleva a concluir que los
juegos de estrategia como recurso didactico en el aula de clase propician aspectos
como la motivacion, la diversion, el disfrute; que de alguna manera mitigan el
estrés que genera asistir a una clase. Ademas de que se evidencia el aprendizaje
significativo en los estudiantes mediante la aplicacion del juego como recurso
didactico; y postula a la creatividad como un factor determinante para implementar

este tipo de estrategias.

Palabras clave: Juego, didactica, aprendizaje significativo, emociones, estrategia.

ABSTRACT

To start this investigation, inquiring about background both at the international and
national levels; In the first instance, a study carried out in Costa Rica was found,
called "Application of didactic games as a teaching methodology: a review of the
literature" (Montero, 2017). Likewise, another study carried out in Mexico, entitled
"The game as a didactic resource for teaching science: mathematics and
chemistry” (Lopez and Garcia, 2020). Finally, a study implemented in Mexico,
entitled "Prediction of boredom in physical education based on motivational
climate", carried out by Bafos and Arrayales (2020). In the national panorama,

three investigations related to the didactic game and emotionality were found;
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Firstly, a study developed by teachers belonging to the Mathematics Education

%TQT UNIVERSIDAD

Research Group of the University of Quindio (GEMAUQ), entitled "The game as a
didactic strategy to develop numerical thinking in the four basic operations”
(Aristizabal et al. ., 2016). Similarly, a research carried out by engineers from the
Popular University of Cesar was found, which is entitled "Didactic games based on
Augmented Reality as support in the teaching of biology" (Restrepo et al., 2015).
Finally, a research entitled "A significant pedagogical strategy to have fun learning
in Art Education classes" from the University of Narifio (Ortiz, 2021) was reviewed.

In this way, this research aims to promote meaningful learning in eighth grade
students of the ICAN through the implementation of strategy games, as a teaching
resource, in the classroom. For this, it is proposed in the first instance, to establish
the pedagogical moments that include strategy games, as a didactic resource;
subsequently, the significant learning of the students is evaluated through the
description of their experience; Finally, the strategy game implementation protocol

was designed as a teaching resource.

In the same way, the central categories of Game, Meaningful Learning and
Emotions were created, whose main theoretical references are Piaget, Ausubel
and Wang, respectively. The implemented methodology was a dialogical paradigm,
with a qualitative approach and a phenomenological design. The type of sample
belongs to those oriented to qualitative research; a non-probabilistic sample for
convenience, of 9 adolescents in the eighth grade of the Antonio Narifio
educational institution, who have access to the internet and the necessary
equipment. The techniques and instruments used were the questionnaire,
participant observation through the field diary, and the semi-structured interview
through a focus group.

Thus, the results obtained show that the game implemented as a didactic resource
favors meaningful learning in students; not necessarily academic content; because,
as he says, they learned to play as a team, to analyze the situation, to create

strategies, to better understand their emotions, to be more competitive; the
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learning they reported can be useful in their daily lives. Which leads to the
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conclusion that strategy games as a teaching resource in the classroom favor
aspects such as motivation, fun, enjoyment; that somehow mitigate the stress
generated by attending a class. In addition to significant learning in students
through the application of the game as a teaching resource; and postulates

creativity as a determining factor to implement this type of strategies.
Keywords: Game, didactics, meaningful learning, emotions, strategy.
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