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Resumen

En la escuela “Alfonso Troya” de la ciudad de Axab ya que se ha detectado
que los profesores no emplean actividades ludiess potenciar el aprendizaje,
desarrollar destrezas, elevar la autoestima, ea gad de los estudiantes con la

finalidad de mejorar el proceso ensefianza-apreediza

Frente a este problema se ha tomado informacidniftda muy importante que
me ha permitido conocer mas sobre las actividdgiiisas y su aplicacion en

cada una de las tareas que el docente realizass clextraclase.

Aplicada la técnica de la encuesta para investégt problema se observo que el
90% de los docentes no emplean actividades lugaaspotenciar el aprendizaje
de lengua vy literatura, esto se debe a varios fegtoomo la falta de recursos
econdmicos, la edad del docente, conocimientoctiedezados.

Como alternativa a la resoluciéon de este problemaplantea la siguiente

propuesta que el disefio de una guia innovadoextilédades ludicas para que
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sea utilizada como una herramienta que permitanpiate el aprendizaje del
estudiantado en el area de lengua vy literatura.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se basa edisefio de una guia de
actividades ludicas la misma que sera usada comdemamienta didactica que
permita resolver grandes problemas que se dan eprogleso ensefianza-
aprendizaje especialmente en el area de lenguargtlira agravante que se ha
extendido en la mayoria de establecimientos edusati

En la actualidad amerita que todo docente se dapaonstantemente en las
diferentes técnicas y métodos de ensefianza paemgmnt el aprendizaje del

estudiantado.

Ademas como es de conocimiento general el avanda @eucacion exige al
docente el uso de herramientas que despiertenektivadad, que motive al

alumno a mejorar su rendimiento académico.

Este trabajo pretender brindar ciertas pautas garglementar el aprendizaje a
través de las actividades ludicas o juego, ya gte lrinda a todo ser humano

placeres mas elevados de la vida.

Ya que a través del juego el nifio tendra multiplesrtunidad de enriquecer su
aprendizaje, mejorar su autoestima, mejorar lacimies con los demas nifios,
conservara su alegria, lo cual revertira en elrfuan una actitud positiva frente

al aprendizaje.

Por eso deseo resaltar aqui la necesidad de queabsljo educativo con
actividades ludicas se lo haga desde los primétos de educacion y se continué

en la educacion basica en aras de una formaciégraitdel nifio.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. TEMA:

“Actividades ludicas para potenciar el aprendizigeLengua y Literatura de los

estudiantes de la escuela Alfonso Troya de laaciue Ambato”.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. CONTEXTUALIZACION

La escuela “Alfonso Troya”, esta situada en ladadide Ambato via a
Picaihua, sector del Parque Troya, tiene 270 algmndistribuidos
cronolégicamente desde primero hasta séptimo afteddcacion Basica, cuenta
con 5 maestros de planta, 2 maestras a contrabm ¥ gnaestros especiales, su
directora es la licenciada Gladys Miranda. El fghen mencion esta a servicio
de la comunidad desde hace cuarenta afios aproxmeatis en los terrenos

donados por el sefior Troya, en donde funcionaclaetita en mencion.

La infraestructura de la escuela esta en buenadiciomes lo que se
refiere a edificacion, dispone de un laboratorici@acias naturales en donde los
nifos aprenden esta asignatura través de los engr@ons que los efectian de
manera practica y ordenada, un laboratorio de atewmn con Internet en donde

los nifios realizan consultas enviadas por los m@esina cancha de tierra y una



de cemento en las cudles los nifios practican sartgefavorito en la hora de

receso.

A esta institucion educativa pueden acceder niigbsector y también de

otros lugares de Ambato, como Pelileo, Totoras, etc

Esto ha dado como consecuencia el exceso de atuemoada paralelo
dificultando el proceso de ensefianza-aprendizajto tdel docente como del
estudiante, otro de los problemas es que los midoson motivados de forma
adecuada en el aula, eso conllevan a que no diésarta expresion oral,
corporal e integracién con los compafieros de clgs®, lo que la mayoria de

estudiantes ve al estudio como algo que no vglena.

La verdadera causa de que el nifilo no aprenda @pte es que en las
aulas el docente no emplea actividades ludicas pgrenitan potenciar el
aprendizaje de lengua vy literatura de los estuesmjuizas por desconocimiento o
por qué no se da la debida importancia al jueggugaesta es una herramienta
fundamental que puede servir de diagnostico y rmiat@o de padecimientos

emocionales.

Ya que a través de las actividades ludicas desdenfis pequefios hasta
los grandes van aprender a leer y escribir yul @ mas importante amaran la
lengua y literatura base fundamental del aprerglizaj

Por lo que estoy convencida que una de las grdatiegcias que posee la
institucion es que los docentes no empleas lagidaties ludicas para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes en el area de lengtexatura, razén por la cual
he decidido realizar esta investigacion, ya que paeece muy interesante

implementar lo ladico en el area de lengua vy litewa



Efectos

Arbol de problemas

Escases de
conocimiento

Falta de creatividad

Clases desmotivadas

Poco interés por
aprender

No desarrollan
habilidades

Alumnos distraidos

Falta de actividades ludicas para
potenciar el aprendizaje de los
estudiantes

Desconocimiento
sobre las actividades
lidicas por parte de

los docentes

Métodos de
aprendizaje

Insuficiente
infraestructura

Docentes
desmotivados

Docentes de avanzadd

edad

Docentes con muchos
anos de servicio

Causas

Docentes
desactualizados

No hay presupuesto

Situacién econémica

No hay gestion de
autoridades

Falta de tiempo para
asistir a cursos de
capacitacior

Exceso de alumnado
por paralelo




1.2.2. ANALISIS CRITICO

La escuela siempre ha sido el area donde se hadera atencion de este
estudio por la influencia que tiene en la vida estudiante, ademas porque se
considera que junto a la familia son las fuentespdegreso maximo para

concretar el desarrollo de la lidica en el estudian

El docente como formador de seres humanos lo gedaprealizar en el
ambito participativo es totalmente determinantetaa nivel de alumnado como
en su relacion con el resto de la Comunidad Edwcaffambién debe tomarse en
consideracion la importancia de la participacibhpdgsonal no docente, es decir
los conserjes o el personal administrativo. EI @m&studiantil de la escuela es

un elemento clave en este modelo participativo.

En el aula las actividades deben proporcionar @egrlacer, gozo,
satisfaccion, una dimension del desarrollo humamue debe tener una nueva
concepcion que no debe estar incluida sélo eempo libre ni interpretada por la

actividad de juego Unicamente.

En la familia, es necesario promover una real béditid en relacion con
el proyecto ladico educativo y lograr que no se vama consciente 0

inconscientemente en un freno o resistencia patasarrollo de la ludica escolar.

La familia y la escuela son los pilares fundamestatlel desarrollo
educativo y personal en la infancia y la adoleseenSus funciones son

complementarias y por ello, deben estar coordinadte si.



La educacién es un proceso que para tener éximspregue todos los
sectores que en ella intervienen trabajen parenissos objetivos. El consensuar
objetivos no se realiza al azar, es preciso qustsdlezcan cauces para ello, éstos
los han de propiciar por un lado el profesoradsgddesus 6rganos competentes, y

por otro las familias.

La actividad ludica es atractiva y motivadora, aalat atenciéon de los
alumnos y hace mas emocionante una clase, lo@saaede con los estudiantes
de la escuela “Alfonso Troya”, ya que estos serabst con facilidad, no ponen
atencion, se aburren especialmente cuando tienemsigmatura de lengua y
literatura debido a que el docente no realizardiods, juegos con la finalidad de
fomentar el aprendizaje de los estudiantes.

Todo esto se debe a que el maestro desconocdditmsas de ensefianza
0 simplemente no asiste a cursos de capacitac@tualizacion de conocimiento,
esto puede ser generado por varias razones conaziéit econdmica o falta de
tiempo; la edad avanzada de los docentes o quergsrhuchos afos de servicio y
educar se le ha convertido en una rutina; otraofagtel mas importante es el
exceso de alumnos que hay por paralelo y estoma cesultado que el aula mas
grande resulte pequefia en el momento de realizar astividad ludica
dificultando el aprendizaje. Pero si a esto le anasd la falta de gestion de las
autoridades de la institucion y la falta de presspo de las entidades educativas a
cargo de dotar de infraestructura necesaria yisofie para un 6ptimo desarrollo

educativo.

De lo observado en los diferentes grados los deseansan aun el método
tradicional es decir que en sexto y séptimo afbadéca se sigue ensefiando a la
antigua esto da mucho que decir del docente, rapdrla cual el nifio jamas

aprendid a pensar por si mismo, ni tampoco a #earccy reflexivo.



Con humor, ingenio y buenas actividades ludicasepmd desarrollar y
explotar los potenciales de los nifios en el arelentgua v literatura ya que para
muchos alumnos es la materia mas aburrida queeexigior que desde el
comienzo de la preparacion del nifio no se le enteiimportancia de hablar,
escribir y leer correctamente, destrezas imporsagie se la debe desarrollar en
todo estudiante, con la finalidad de que no sgirei problemas de aprendizaje
ya que en muchas ocasiones los mayores culpabl@®blemas de aprendizaje a
mas de ser los padres son los docentes por ndatedetiempo estas falencias o si
las detectan no les dan importancia o pasan desigiges, por este motivo los
alumnos llegan con vacios hasta el séptimo afcgsém etapa es muy dificil

corregir estos errores y debe acudir a especskstda materia.

Si contamos con un planteamiento adecuado hech&l emomento
oportuno de la clase, considerando con rigor eigi®a invertir en el juego, hasta
la actividad ludica aparentemente mas insignifieafuinciona y tiene sentido
incluso con el grupo mas dificil, bien sean estugi® universitarios o de

ensefianza secundaria, por no mencionar los denmaisnparvulos.

Y por si faltan razones para su implementacionlasecquizas convenga
recordar que entre los procedimientos y recursos lpapractica en el aula es la
utilizacién de los juegos para favorecer la creaaé un ambiente relajado y
motivador y obtener asi el mayor provecho de léisidades cosa que no se hace

en la escuela “Alfonso Troya”.

Se sugiere a docentes de la escuela el uso @@ gmeno herramienta, no
como actividad exclusiva o dominante, ya que uaaecldonea no es aquella que
utiliza un mayor namero de actividades Iudico-etiuaa, sino aquella que tiene
objetivos muy concretos que es el de mejorar enincar el aprendizaje en el

momento adecuado.



Esta sugerencia también va dirigida a los padredadslia por que
Gnicamente se rigen a lo que el maestro ensefidoy Bb buscan nuevas
alternativas que permitan potenciar el aprendidajdengua y literatura de sus
hijos dandoles la oportunidad de expresar libremenis ideas, emociones e
inquietudes, permitiéndole que se relna con ofifassrde su misma edad, a que
forme un grupo y que éste trabaje en un bien coraUser curioso, a ser un
observador ingenioso, a que aprenda normas decrtanpento ya sea en la
casa, en la escuela, en la calle, etc., todo est motivar al niilo a mejorar su

proceso ensefianza-aprendizaje.

Las actividades ludicas y el aprendizaje tienea oonexidn directa,
porque si el nifio no aprende jugando jamas podsaubrirse a si mismo y saber
cudles son sus fortalezas y debilidades y peorvada lograr que es nifio se
comunique e interactué de una manera adecuadas@iumnos de la escuela y

el personal docente.

No debemos olvidar, que las instituciones educstiea su gran mayoria
desconocen los problemas de los estudiantes y secypan por evaluar

solamente el componente conceptual, olvidandoseedarrollo integral pleno.

No priorizan la construccion de una identidad peada revolucion de la

educacion efectiva e ideas metodolbgicas apropiga@scada tema en particular.

No hay perspectivas para buscar alternativas deisal que modifiquen
la actitud de apatia y desinterés asumida pordugliantes a partir de su nivel de

desarrollo efectivo para hacerlo progresar y gemaravas formas de desarrollo.

Como todos sabemos el juego es una actividad planzela formacion del

hombre en relacion con los demas, con la naturalezansigo mismo, el juego



prefigura la vida, de cierta forma la vida es uegp y es el juego de la vida donde
el hombre se prueba asi mismo. La vida plantedgmas constantes a los cuales
se le debe dar soluciones, mucho de ellos se vesualtravés de las operaciones
matematicas, una forma divertida de adquirir estm®cimientos es mediante la

[Udica.

Todo juego sano enriguece, todo juego o actividadich sana es
instructiva, el estudiante mediante la ludica carnéea pensar y actuar en medio
de una situacion que varia. El valor para la emssfigue tiene la ludica es
precisamente el hecho de que se combinan diferasjgsctos Optimos de la
organizacion de la ensefanza: participacion, duldat, entretenimiento,

creatividad y competicion.

La ladica como estrategia para la ensefianza deudeny literatura,
constituye una propuesta dirigida a docentes deamibbn basica de la escuela
“Alfonso Troya” de la ciudad de Ambato que estérpamiendo la asignatura
antes mencionada. Su propdsito es, el de desarcoliapetencias en los docentes
qgue les permitan seleccionar actividades ludicas propicien en el proceso de

aprendizaje en el aula y el desarrollo integralegélidiante.

Se plantea la ludica como recurso didactico y kntificacion de los
materiales apropiados para el trabajo en las @digermas y en especial en el area
de lengua vy literatura. Clasificar los juegos pdades, sexos, intereses comunes
y etapas de desarrollo. Ya que el alumno es elraceatdl aprendizaje y una
totalidad, lo cual hace que se clasifiguen lasvalgdes en rutinas, cuentos,
educacién musical, educacién corporal, poesiagsptodo lo cual debe llevar al

nifio a aprender a hacer con las cosas, aprengeerdar.



La Ludica como una estrategia de ensefianza de deggliteratura,
propiciara que docentes, padres de familias y esites de la escuela “Alfonso
Troya” se integren como parte de un proceso, yaegtes actividades se pueden
llevar a cabo tanto en la institucidon como en gjansiendo esta una herramienta
de pensamiento recreativo y constructivo. Ya quéaeénstitucion los padres de
familia no se preocupan de sus hijos quizas polaumeayoria de ellos trabajan
todo el dia y como llegan cansados y ni siquieegymtan si tienen o no deberes
peor aun los revisan y algo mas grave es qued@s &l primer dia de clase y
jamas aparecen a preguntar como estan sus hijeuemrstudios, este es un
problema como existe descuido de parte de los pitoges entonces los maestros

también los hacen un lado o los ignoran.

La implementacion de diversas actividades ludichggos, rondas, y
otros.) permitird al docente de la escuela “Alfoiigsoya” mejorar el proceso de
aprendizaje en el area de lengua vy literatura per l@ permitira desarrollar
actividades con los diferentes conceptos que sejerarLa pedagogia nos ensefia
que bajo la ludica se desarrolla un mejor aprejaliz@spertando una gran
expectativa para seguir profundizando en el pera#mcritico del estudiante.

Para ello, es necesario que el docente mantengaaiitad positiva e
innovadora frente a los diferentes cambios de losgsos educativos, como todos
sabemos la educacion ha ido avanzando paulatinangecdida vez esta se hace

mas compleja tanto para docentes y estudiantes

Una de las caracteristicas importantes de es&stigacion es incentivar
al profesor a seguir en esta dura pero facil tgueaes la de ensefar lengua y
literatura desde que el nifio inicia su ciclo deeagdizaje por medio de las

actividades ludicas.
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Se debe tener en cuenta las diferencias individuddecada uno de los
educandos de manera que haya una integracion giefal desarrollo de
nuestra propuesta y en este orden de idea busdarne de extender esta
alternativa donde quiera que sea necesario teniemd@uenta los aspectos

socioculturales, histéricos y culturales.

Las nuevas tendencias pedagdgicas ameritan camhidle la sociedad,
exigen que el docente construya propuestas queuzoan a elaborar nuevos
conceptos teniendo en cuenta el entorno del estied@ el medio en el que se
desenvuelve como es el hogar, los amigos e intdusscuela a la que asiste por
este motivo se sugiere el empleo de la ludica yavgua permitir conocer mas a

fondo al alumnado con el que se va a trabajar.

Esta investigacion tiene como finalidad ofreceeralativas a los docentes
de la etapa de educacion basica de la escuelangdfdroya”, sobre el uso de las
actividades ludicas y las apliquen desde tempeaiaa, I6gicamente que estas
actividades ludicas que se planteen deberan sataby flexibles de acuerdo al
afio de Educacion Basica.

1.2.3. PROGNOSIS

El uso adecuado de las actividades ludicas favareda creacion de un
ambiente relajado y motivado obteniendo de estaeraamn mayor rendimiento

de los nifios y un mejor aprendizaje.

La falta de aplicacion de las actividades ludicGaslecamino al incremento
de nifios, sujeto a “normas” que nos van imponigmoim a poco una forma de
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actuar, que bloguea todo ese espiritu ludico bakdesarrollo humano. Jugar no

es nada mas que experimentar.

1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como influye la utilizacion de las actividadesiddd para potenciar el
aprendizaje de Lengua y Literatura de los esttelsade la escuela “Alfonso
Troya” de la ciudad de Ambato?

1.2.5. DELIMITACION DEL PROBLEMA

La presente investigacion esta dirigida a los sid® sexto y séptimo Afio
de Basica de la escuela “Alfonso Troya”, en el dcivo 2010-2011, las

categorias conceptuales a investigarse son aalesdadicas y el aprendizaje.

1.2.6. INTERROGANTES

Cuestionamiento

¢Los docentes de la escuela utilizan actividadesaddoara el aprendizaje?
¢Qué importancia le dan los docentes a las actieslitticas?

¢Conocen los profesores como realizar una activididida?

¢Qué actividades ludicas realizan los docentes gclages?

¢, Cudles son las causas por las que el maesttilipa las actividades ludicas en
una clase?

¢ Por qué razon el nifio no aprende?
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¢, Conoce usted que es aprendizaje?

¢, Conocen los padres de familia las técnicas queluwnaestro en la escuela para
ensefar a sus hijos?

¢Por qué a los nifios no les gusta la escuela?

¢, Qué pasaria con el nifio si el maestro realizalasa creativa?

¢,Por qué razon el docente no despierta la curibsida! nifio?

¢ Por qué motivo el maestro no ensefia a planifiegognsar al nifio?

¢ Los docentes y los padres de familia son causdetegie el nifio no se pueda
expresar libremente?

¢Usted como padre de familia como colaboraria pegjarar el aprendizaje del
nifo?

¢, Usted asiste a cursos de capacitacion con frea®enc

1.3.JUSTIFICACION

La presente investigacion es de gran interés pdeala comunidad educativa
ya que nos va permitir conocer: Por qué razon losewotes no emplean las
actividades ludicas para potenciar el aprendizaeLdngua y Literatura, al
terminar este proyecto se presentara una guiatiidate actividades ludicas vy
con esto lograr un mejor aprendizaje de los émties.

Esta investigacion es muy importante, porque peéardeterminar cuales
son las causas por las que el maestro no utilizadtividades ladicas en clase y
su influencia en el aprendizaje y en consensodouas mejores alternativas de

solucioén.

El presente trabajo esiginal y por lo mismo va a ser una investigacion pura

con la participacion de maestros, padres de famyili@fios en general. Voy a
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dedicar todo mi esfuerzo y tiempo que dispongo pesdizarlo de la mejor

manera ya que esta investigacion no es una pia una idea original.

Este trabajo efactible realizarlo porque existe la colaboracion de masstr
padres de familia, niflos y la informacion que esguiera se la podra obtener de

manera eficaz y oportuna.

Quienes seraheneficiadosdirectos con este trabajo investigativo seran los
nifios porque estaran en capacidad de desarrobarderma integral es decir
tanto en el aspecto psicologico, emocional y a®portamiento, mejorara la
relacion con los demas comparieros de clase, dégerreu pensamiento I6gico y

sobre todo elevara su autoestima.

1.4.OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Determinar como influye la aplicacion de actividadiidicas para
potenciar el aprendizaje de lengua y Literaturdodeestudiantes de la escuela

“Alfonso Troya” de la ciudad de Ambato.

1.4.2. Objetivos Especificos

» Diagnosticar la utilizacion de actividades ludicapara potenciar el

aprendizaje.
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Seleccionar las actividades ludicas que permitdanoaar el aprendizaje

en Lengua y Literatura.

Disefiar una guia didactica sobre actividades |§daan el propdsito de
potenciar el aprendizaje de los estudiantes erealde lengua vy literatura.

15



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Para verificar si habia indicios de alguna investign sobre las actividades
lidicas que influyen en el aprendizaje de losdiatiies de la escuela “Alfonso
Troya”, la directora de la institucion indico quaaeinstitucion nadie ha realizado
trabajo similar sobre este tema, motivo por el @sé trabajo va a solucionar en
gran parte el problema motivo de la investigacion.

Para toda la comunidad educativa las actividadeigdd no tienen mucha
importancia motivo por el cual pasan desapercibidasque desconocen de esta
técnica o herramienta de ensefianza por estar dekzatios, otro aspecto es el
namero de estudiantes que tienen por paralelspelcéo reducido de las aulas, la
falta de colaboracidon de los padres de familia I[poexpuesto mi trabajo resulta

ser muy impactante, por qué nadie ha detectadadebilidad en la institucion.

El problema esta ubicada en el area educativa g eampo de la didactica,
sobre este tema existen investigaciones realizaaso las que mencionaré a
continuacion:“La actividad ludica en el desarral® la inteligencia de los nifios”
y “La actividad ladica en el interaprendizaje”, isegiue fueron realizadas por
estudiantes de la Universidad Técnica de Ambasomismas que en parte estan
relacionadas con mi tema de investigacion que sdeaitmucha ayuda, y se

utilizara como referencia para la ejecucion de psigecto.
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Cabe mencionar que en el establecimiento educatites mencionado no se
ha realizado ningun tipo de investigacion sobre &sna lo que quiere decir que
es el primer trabajo que se va a efectuar en twemefe los nifios, padres de

familia y docentes.

Sobre el objeto de estudio existe abundante irdoidn bibliografica, la
misma que es de facil acceso, ya sea en la bitdiate la universidad que tiene
muchos libros sobre la problematica que estoyridataen Internet obtendré toda

la informacién que requiero para la esta investiyac

La presente investigacion sera un aporte muy imptatpara la institucion y
un instrumento de ayuda para los docentes connkdidad de mejorar el

aprendizaje de los estudiantes que es el propésito.

2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

En el presente trabajo de investigacion se usar@aehdigma critico-
propositivo, que es el adecuado y que conviengarib para realizar trabajos en

el campo social-educativo.

Para lo cual tendré trasladarme a la escuelatitl Troya” y a través de la
técnica de la observacion determinar el compo#gatuoi tanto en el interior del
aula como en el exterior mientras convive concapaneros, esto tengo que
realizarlo de una manera muy discreta, sin articg los involucrados en el
problema, para que estos no sean adiestrados orades por la maestra y su

actuar sea natural y espontaneo.
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2.2.1. PREMISAONTOLOGICA

En el presente trabajo de investigacion he podatond cuenta que en la
escuela “Alfonso Troya” no es el Unico establecitoeque no se emplea las
actividades ludicas para potenciar el aprendizajéod estudiantes, yaz que este
problema se da en todas las instituciones edusafidgicamente conceptualizado
de diferente manera motivo por el cual no se pgeteralizar los resultados que

se obtengan en este trabajo, porque cada reakdacica.

2.2.2. PREMISA EPISTEMOLOGICA

He podido detectar que en la escuela “Alfonso Trdya se emplea las
actividades ludicas para potenciar el aprendizaj®s estudiantes, problema muy
grave, ya que el juego en muy importante en la gd&anifio por que a través de
este el estudiante puede mejorar su ensefanzadgaensuperar sus miedos y
puede relacionarse con los demas comparieros, omgspadres de familia, ya
cambiara de actitud y estara dispuesto a aprefdero se toma los correctivos
necesarios con el transcurso del tiempo el nifigpé&daiendo la aficion por el
estudio y cada dia sera més dificil lograr un tdesempefio, provocando que el
nifio no quiera asistir a clases, la pérdida del wi@l desinterés por aprender

cosas nuevas.

El propdsito de esta investigacion es dar a conadarautoridad maxima
de la escuela “Alfonso Troya” que el empleo de &ctividades ludicas va
permitir potenciar el aprendizaje de los estudmrge el area de lengua y
literatura,  proponer alternativas de solucibprablema como una orientacion
adecuada sobre el empleo de actividades ladicascarhunidad educativa, con

reuniones grupales, diapositivas, paneles infokoati en donde se indique la
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variedad de actividades ludicas que se puederartiiara mejorar el aprendizaje
de los nifios en el area de Lengua y Literatura.

2.2.3. PREMISA AXIOLOGICA

Con este trabajo de investigacion pretendo resceltaiespeto hacia uno
mismo y sobre todo a los nifios que son seres itexepuie lo Unico que hacen es
brindar amor, ternura y carifio, esto se lograraleamglo las actividades ludicas
ya que permiten que el nifio se integre, respetesademas, aprenda a ser
independiente y sobre todo manifieste librement muntos de vista que estos

pueden ser de acuerdo o desacuerdo.

Los maestros deben tener muy en cuental@yacienciaes una virtud y
que su trabajo es el de formar nifios, labor quéasdebe hacer con agrado,
entusiasmo ya que es muy importante aprender aotamel mal caracter, los
impulsos agresivos hacia los nifios cuando éstopresentan las tareas o no
realizan las actividades en el aula, cualidad qrenjird recuperar el equilibrio

cuando estén alterados.

De la misma manera leesponsabilidad es uno de los valores que busco
poner énfasis en la investigacion, ya que muchdeepale familia y docentes no
responden de una manera adecuada la tarea encalaemd=da uno de ellos
como es la de formar seres humanos y la de incuidares los mismos que se los
debe hacer en el hogar predicando con el ejempldeeir demostrando mucho
empefio, amor, esfuerzo, dedicacion y seguridaddmlo que se realice.

19



2.3. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Problemas

Importancia

Actividad
Ludica

Aprendizaje

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

2.3.1. ACTIVIDADES LUDICAS

Segun(Kishimoto, 1996) Ludico/a o Iudicro/a. Ludico del latin ludus,
ludere; adjetivo “perteneciente o relativo al juedoddicro, del latin ludicrus
adjetivo de ladico. Juego, del latin iocus; “accidoefecto de jugar”. Jugar, del
latin iocari “hacer algo con alegria y con el siilode entretenerse o divertirse”.
Intentar definir el juego es algo bastante difiGil, tenemos en cuenta que
denominamos “juego” a multiples y variadas actidiela (ajedrez, hacer como
si..., juego politico, juego de roles, etc.) y unsma actividad es considerada
juego 0 no-juego segun la persona que la realigh momento que el sujeto

vivencia. Esto es también comprensible si admitimpes “una misma conducta
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puede ser juego o no-juego en diferentes cultwl@gendiendo del significado
atribuido a la misma. Por estas razones es déi@borar una definiciéon de juego

que englobe la multiplicidad de sus manifestaciaoesretas”.

En realidad el autor tiene razén el juego es raalima actividad con
alegria, emocion tomando el cuenta el entretentmigrel aprendizaje, claro que
en otros paises el juego puede tener un signifidddoente, pero en nuestro pais
el juego es algo primordial que si es bien aplicasl@ana herramienta que mejora

el aprendizaje y autoestima de los estudiantes.

ORIGEN

SegunBello Estévez, P. (1990)nanifiesta que: “el juego no lo hemos
inventado los hombres; los cachorros de muchos faamaiutilizan el juego para
desarrollar habilidades que les van a ser necssarido largo de la vida.
Comportamientos como la persecucion, la luchacala se perfeccionan en una
simulacion jovial, carente de peligro y dramatismoe constituye una actividad
necesaria y eficaz en el aprendizaje para la \#ilatras especies manifiestan
comportamientos ludicos, es de suponer que desdminienzos de la prehistoria
el hombre ya jugaba. Testimonios graficos refeseatguegos aparecen pintados
en las paredes de los templos y tumbas egipciassusnrepresentaciones
escatoldgicas los egipcios se mostraban pasandienepo disfrutando de la

musica y el baile, y jugando”.

Estoy de acuerdo con el autor cuando manifiestgpquenedio del juego
se puede desarrollar habilidades que nos van & $aala la vida, actividad muy

necesaria y eficaz para mejorar el aprendizaje.
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Segun Carlos Alberto Jiménez V. un reconocido y prolifico autor
latinoamericano, estudioso de la dimension ludaescribe: "la Iudica como
experiencia cultural, es una dimension transveaygal atraviesa toda la vida, no
son practicas, no son actividades, no es una aiencuna disciplina, ni mucho
menos una nueva moda, sino que es un procesoeiribeaal desarrollo humano
en toda su dimensionalidad psiquica, social, alltyr biol6gica. Desde esta
perspectiva, la ludica esta ligada a la cotidieembictn especial a la busqueda del

sentido de la vida y a la creatividad humana.”

En realidad el juego es un proceso que lo hereogdg haciendo sin
darnos cuenta durante toda nuestra vida, estadacivnios ha permitido crecer

tanto en el aspecto social, cultural y emocional.

SegunErnesto Yturralde Tagle, investigador, conferencista y precursor
como facilitador de procesos de aprendizajes sogivos utilizando actividades
ludicas, comenta: "es impresionante lo amplio dekcepto ludico, sus campos de
aplicacion y espectro. Siempre hemos relacionalds aiegos, a la ladica y sus
entornos asi como a las emociones que producenacetapa de la infancia y
hemos puesto ciertas barreras que han estigmatiaadtws juegos en una
aplicacion que derive en aspectos serios y prafaie, y la verdad es que ello
dista mucho de la realidad, pues que el juegoitiade la etapa de la infancia y
sin darnos cuenta, se expresa en el diario viviaglactividades tan simples como
el agradable compartir en la mesa, en los aspeuatagales, en las competencias
deportivas, en los juegos de video, juegos eleicménen los juegos de mesa, en
los juegos de azar, en los espectaculos, en latdest; en el karaoke, en forma de
rituales, en las manifestaciones folkléricas de pogblos, en las expresiones
artisticas, tales como la danza, el teatro, elocdatmusica, la plastica, la pintura,
en las obras escritas y en la comunicacion verballas conferencias, en
manifestaciones del pensamiento lateral, en el eample los cuentos, en la

ensefianza, en el material didactico, en las teyapiaclusive en el cortejo de
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parejas y en juego intimo entre estas. Lo ludiea @mbientes magicos, genera
ambientes agradables, genera emociones, genery gpbewer.”

Como todos sabemos los juegos pueden estar presantas diferentes
etapas de los procesos de aprendizaje del estedianto son las etapas pre-
escolares y en la escuela en general ya que pachos docentes el jugar
equivale a perder el tiempo, como es el pensaroslanaestros de la escuela
“Alfonso Troya” y no estan equivocados si en laiG@ion del juego no hay
estructura, sentido y contenido. Las actividadelichs pueden estar presentes
inclusive en la edad adulta y ser muy constructisiase las aplica bajo la
metodologia del aprendizaje a través de experigneigidas debemos estar
conscientes de que los seres humanos nos manteeamascontinuo proceso de

aprendizaje desde que nacemos y permanentememtianiienemos vida.

EVOLUCION DEL JUEGO

La pagina electrdnica en la que se investigo siabegolucion del juego es
(http://www.monografias.com/trabajos28/didacticatadilidactica/ludica.shtidl
1.12.2007), dice: “los nifios desde muy tempranoieopan a jugar, algunos

autores aseguran que desde que estan en el Ukgunad investigaciones hablan:

Al nacer: juega con las miradas, ya que establatrelacion con los otros a

través de la mirada.

¢ 01 mes: acompafa objetos con la mirada y tambiériesa sus padres.
* 02 meses: las relaciones con las personas inclaggrimeros sonidos.
* 03 meses: ya tiene la capacidad para aseguramoshjetocados en sus

manos. Ejercita con eso la motricidad y el tacto.

23



04 meses: el juego de la escondida comienza a bacgparicion, para lo
que utiliza las sabanas. Comienza a tomar objsmen¢dneamente.

07 meses: participa mas activamente de las foromgedas. Recoge y
juega con objetos en el suelo. Ejercita nocionedistancia, altura, causa
y efecto.

09 meses: fase de las imitaciones, ya consiguargéstos y sonidos.

12 meses: ya consigue unir, separar, tomar y encagas. Las formas
jugadas son mas activas, pues comienza a andaciy lde primeras
palabras.

18 meses: el contacto con el agua, la tierra, daaate producen mucho
placer, auxiliandolo en su desarrollo. Comienz&m@ipir los sonidos que
salen de los objetos.

2 afos: participa con otros nifios, pero sus ju@goson en grupos, cada
nifio juega por su lado.

3 afos: le comienzan a gustar los juegos de apibarejemplo: cubos. Su
imaginacion es cada vez mas amplia.

4 afos: juega en forma cooperativa. La fantasia ssimpre presente,
siendo comun el "amigo imaginario". Muchas veca#fude la fantasia
con la realidad.

5 afios: comienza el gusto por los juegos de regilscompeticion se
vuelve mas frecuente.

6 anos: gusta de ganar siempre. Siente placeropguégos de contacto
corporal. Es un momento de nuevas relaciones, gst@dssaliendo de la
fase egocéntrica.

7 afos: comienza a gustar de los juegos de equgsouyn momento ideal
para comenzar con las nociones de cooperacion peteesnutuo. Da
mucha importancia a las reglas de los juegos; ya pags tiempo
discutiéndolo que jugando. La tendencia es que uieran mezclarse

nifos y niflas (es nuestra obligacion como docapieswesto no suceda”.
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No existe una precision matematica en cuanto adasles descripta, ya que
estamos hablando de humanos y los humanos no serao®s. La descripcion
de las edades solo sirve para tener una idea, goder establecer una relacion

entre juego y los nifios”.

Como manifiesta el autor desde gque nacemos jugamEsnuestros 0jos,
tomamos objetos, identificamos sonidos, interacagoon otros nifios, juego que
se ira complicando conforme nuestra edad crond@ogiaya avanzando,
l6gicamente el juego se ird haciendo mas complgjie gsta manera sera mas
facil el aprendizaje.

DEFINICION FISIOLOGICA

SegunH Spencer el juego es: "una actividad que realizan losssereos
superiores sin un fin aparentemente utilitario, gonedio para eliminar su exceso

de energia"

Bueno en ciertos aspectos el juego no puede tenim aspecifico, pero si
es debidamente planificado el juego es una herrdenimuy Util que permite

fortalecer el aprendizaje tanto individual comopgu

DEFINICION PSICOLOGICA

Segun Guy Jacquin: dice que el juego es "actividad espontanea y

desinteresada que exige una regla liboremente ecqge cumplir o un obstaculo
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deliberadamente que vencer. El juego tiene comaidanesencial procurar al
nifio el placer moral del triunfo que al aumentapstsonalidad, la sitia ante sus

propios ojos y ante los demas".

Estoy de acuerdo con este autor por qué el jueguitgeal nifio ser libre
e independiente y sin darse cuenta va cumplir segiae nadie le impuso,
logrando con este que eleve su autoestima, aursanpersonalidad y que es lo

mas importante se siente como un triunfador.

DEFINICION SOCIOLOGICO

SegunJ. Huizinga en su libro "Homo Ludens” dice: " el juego es una
actividad u ocupacion voluntaria que se realizatrdermde ciertos limites
establecidos de espacio y tiempo, atendiendo agdipremente aceptadas, pero
incondicionalmente seguidas, que tienen su objetiv@i mismo y se acomparfa

de un sentido de tension y alegria”.

Verdad el juego siempre debe ser algo voluntarim yobligado ya que
este va estar acompafnado de un sinnumero de amsaomo la alegria, placer,

tension, etc.

Segun  Birch famoso egiptélogo fundador de la
BiblicalArchaeologicalSociety, dice: “la amenidad de las clases es un objetivo
docente, la actividad ludica es atractiva y motorad capta la atencion de
nuestros alumnos hacia la materia, bien sea éstdemgua para fines

profesionales, lengua extranjera o cualquier otra.
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Este tipo de actividades ayudan considerablemenédagar, desinhibir e
incrementar la participacion del alumno, sobre tdéalgarticipacion creativa,
ademas de poder ser utilizadas como refuerzo deesclanteriores. Hemos
comprobado que con un planteamiento adecuado leetleb momento oportuno
de la clase, considerando con rigor el tiempo a@rimven el juego, hasta la
actividad ludica aparentemente mas insignificanteibna y tiene sentido incluso
con el grupo mas dificil, bien sean estudiantevarsitarios o de ensefianza

secundaria, por no mencionar los de primaria yuyésv.

Estoy de acuerdo con el autor que el empleo deidades ludicas va a
mejorar el aprendizaje, el autoestima, va a cdatatencion del estudiante, va a
mejorar la relacion entre comparieros, se va adaptaedio ambiente educativo,

aspectos fundamentales para mejorar el desempeaapyendizaje del educando.

Segun Del Moral (1996: 64), “la atraccion del juego es un elemento
motivador importante. Sefiala que a las chicaatl@® mas un tipo de juego que
requiera habilidades espaciales, descubrimientelales y discriminacion de
formas, mientras que los chicos prefieren agugliegos en los que se tenga que
defender algo o a alguien y requieran de una tegtea Los juegos seguiran
siendo sustancialmente los mismos que nuestropasa€os griegos, romanos y

egipcios nos dejaron”.

Concuerdo con el autor que a los nifios les gustizae actividades en
donde ellos tengan que imponer sus propias registrategias, pero a las nifias
les atrae juegos mas complejos en los que puedsarrdiar el pensamiento o
habilidades especiales como el descubrimiento gte ralevo, lo mas importante
es que a través del juego se descubrira las capsdjue cada estudiante sin
distincion de género ya que el juego es distracogdrirenamiento y es para

todos.
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Segun la LEF (Lengua para fines especifichs manifiesta que “la
psicologia cognitiva insiste en el papel del juegal desarrollo personal. Ni es la
Unica estrategia ni es demostrable que sea la npgor es un instrumento muy
interesante que se vive con intensidad en la clEsel juego se manifiesta una
actitud activa y dinamica inherente al papel degloy, por eso no son de extrafar
los reparos que, de entrada, pueden mostrar aluhaimsiados a una ensefanza
basada en la recepcion. Tales resistencias puedegrasse a través de la

negociacion, sin imposiciones”.

En realidad estoy de acuerdo con el autor queiegig o la actividad
lidica no es la unica herramienta que el doceata wtilizar para el proceso
aprendizaje del estudiante, pero como todos sabesasna técnica en la que el
estudiante demuestra una actitud activa, dinamiga que no esta sujeto a

imposiciones.

IMPORTANCIA DEL JUEGO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL
DEL NINO

Segun Schiller a través del juego el nifio: “aprende mas y deomej
manera, con contenidos trascendentes para el seanouen una concepcion
dinamica de la inteligencia en el que intervengasidres internos y externos a
partir de un potencial, debe ser el objetivo promgrltimo de cualquier proyecto

educativo que postule el desarrollo fisico, psigyisocial infantil.

Nadie dudaria, a estas alturas, que los nifios asrsidn felices jugando,
s6lo esta afirmacion justificaria la inclusion geégo en la elaboracién de un

proyecto educativo y el papel relevante que deter ten éste”.
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Es verdad jugar es participar de una situaciompetsonal en la que estan
presentes la emocion, la expresién, la comunicaeildmovimiento y la actividad
inteligente. Por lo que el juego pasa a ser unumento esencial en el desarrollo
y potenciacion de las diferentes capacidades itganfgue debe ser el objetivo

principal de todo docente.

Si queremos una sociedad mejor, mas justa, eqaitgtsolidaria el punto
de partida sera un nifio/nifia feliz, explorador,uisiivo, espontaneo, curioso,
autbnomo capaz de crear y recrear situaciones apleser relaciones a nivel

fisico, cognitivo y social. Esto es una actividiadica.

VENTAJAS FUNDAMENTALES DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Segun la pagina electronica (htt: /Imonografias
.com/trabajos/control/control. Shtml/) manifiesta que: “garantizan en el
estudiante habitos de elaboracion colectiva destbes.

* Aumentan el interés de los estudiantes y su maoémgumor las asignaturas.

* Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcdozgpor los
estudiantes, estos rectifican las acciones errgnsa8alan las correctas.

* Permiten solucionar los problemas de correlacidriadeactividades de
direccidon control de los profesores, asi como &aantrol colectivo de
los estudiantes.

» Desarrollan habilidades generalizadas y capacidade$orden practico.

e Permiten la adquisicion, ampliaciéon, profundizaciénintercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la pradeananera vivencial,
activa y dinamica.

* Mejoran las relaciones interpersonales, la fornmacde habitos de

convivencia y hacen mas amenas las clases.
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 Aumentan el nivel de preparacion independienteodeektudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de ureena mas minuciosa, la

asimilacion del contenido impartido”.

En la realidad los juegos permiten que los esttiesase integren, trabajen en
equipo, no existe esa competencia mal sana, sinel gontrario se ayuden unos
a otros con la finalidad de conseguir lo planifcadl mismo tiempo se puede
aplicar la teoria con la practica y asimilar dganenanera lo que aprendio en

clase.

TIPOS DE ACTIVIDADES LUDICAS O JUEGOS

Segun la pagina electrénica
(http://monografias.com/trabajos/competencias-ciudagnas/shtm) manifiesta
que: “Han sido escasos, y podriamos decir que hldssntentos de clasificar los
Juegos Didacticos. Laeleccionadecuada de los Juegos Didacticos esta en
correspondencia con los objetivos y el contenidtadmsefianza, asi como con la
forma en que se determine organizar el procesogpeia. Su amplia difusion y
aplicacion se garantiza en primera instancia porgrdo de preparacion,
conocimiento y dominio de los mismos que adquidoandocentes. Para que se
desarrollen exitosamente, los juegos exigen unaapaeion bien sdlida por parte

de los estudiantes”

En realidad los juegos o las actividades ludicagusglen aplicarse en un
cambio de hora de clases o en horario fuera de,@atd dependera de los logros
gue pretenda alcanzar el docente en el alumnaddginte no se puede aplicar el
mismo juego para todas las asignaturas ya queursdiene un enfoque diferente

y el éxito dependera de como aplique.
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Al concluir cada actividad es recomendable felicahgrupo ganador y
ofrecer un premio, de la misma debemos seleccerestudiante mas destacado,

con la finalidad de lograr una sélida motivaci@mgproximos juegos.

JUEGOS PARA EL DESARROLLO EMOCIONAL

Segun la pagina(www.mipediatra.com.mx)  manifiesta que: “las
emociones son mecanismos que nos ayudan a reacaonarapidez ante
acontecimientos inesperados; a tomar decisionegmititud y seguridad, y a
comunicarnos en forma no verbal. Investigaciones demostrado que solo la
aplicacion inconsciente o intencionada de las proporciona la dimensién
humana a nuestra vida cotidiana y hace comprenpénla los demas nuestra
actuacion social. Cada emocién ofrece una disposiefinida a actuar; cada una
nos sefiala una direccion que ha funcionado bieen&ientar los diferentes
desafios de la vida. Las emociones funcionan deeraannata y automaticas, son
impulsos para actuar, es decir, cada emocion m@egarganismo para una clase
distinta de respuesta; con la ira, por ejemplagaagre fluye a las manos, y asi
resulta mas facil tomar un arma o golpear a un @wnal ritmo cardiaco se eleva
y un aumento de hormonas como la adrenalina gamendtmo de energia lo
suficientemente fuerte para originar una accidronaga; y asi mismo hay una
respuesta para el miedo, la felicidad, el amodisgusto, la tristeza y en general
para cada una de las emociones. Estas tendencikgités a actuar estén

moldeadas por la experiencia o historia persotalcyltura.

El juego es una manera de aprendizaje de vida.nlfiss/as juegan a
simular los roles de mayores, mientras que los negypiegan para ensayar sus
actitudes sin riesgo real. Asi los juegos hacenbaande rol por unos instantes y

ponen a prueba los conocimientos y destrezas dedadores.
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El juego en la infancia es indispensable: desdeetjugfio es pequefio y
hasta la adolescencia se desarrolla a través dedssliversas actividades ladicas.
Jugar significa un modo de aprender: no es solo dimarsion, sino una

preparacion para la vida adulta” (IBID).

En realidad el autor de esta pagina electroniceetrazén en el momento
gue manifiesta que el nifio a través del juego dafaisu mente, que reaccione

con rapidez ciertas circunstancias y pueda tomasidees adecuadas.

Existen diferentes maneras de ver el juego. Undgestudiar la forma en
que los niflos juegan en diferentes edades, lasenis formas que asume el
juego, o aquello que efectivamente se esta apmahalien las diversas actividades
de juego. También se puede examinar el juego daguErspectiva del desarrollo
y la forma en que afecta a los nifios en términossuaedesarrollo social,
emocional, cognoscitivo Yy fisico, tomando en cuenta el cerebro en todo nifio
se desarrolla hasta los cinco afios de edad, etalgaceal asimila todo lo que el
adulto le ensefa, l6gicamente este aprendizaje sibmuy significativo pues le

va a servir toda su vida.

JUEGOS PARA EL DESARROLLO PSICOMOTRIZ

Segun Munidin  (1997): "la psicomotricidad es una disciplina
educativa/reeducativa/terapéutica, concebida coid@ogb, que considera al ser
humano como una unidad psicosomatica y que achra sa totalidad por medio
del cuerpo y del movimiento, en el ambito de uracién calida y descentrada,
mediante métodos activos de mediacion principaleneotporal, con el fin de

contribuir a su desarrollo integral”.
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En realidad la psicomotricidad es una disciplinaynmportante y que
todo maestro debe desarrollarla en los nifios dasslprimeros afios de educacion

con la finalidad que no tenga falencias en lo paste

SegunGabriela Nufiez y Fernandez Vidal (1994)’la psicomotricidad es
la técnica o conjunto de técnicas que tienden laiingén el acto intencional o
significativo, para estimularlo o modificarlo, i#dndo como mediadores la
actividad corporal y su expresion simbolica. Eletivp, por consiguiente, de la

psicomotricidad es aumentar la capacidad de irteEnaclel sujeto con el entorno.

Para conocer de manera mas especifica el sigroficdé la
psicomotricidad, resulta necesario conocer qué esgeiema corporal. Este puede
entenderse como una organizacion de todas lascsemss: relativas al propio
cuerpo, en relacibn con los datos del mundo exteromnsiste en una
representacion del propio cuerpo, de sus segmeidas)s limites y posibilidades

de accion”.

Es verdad que la psicomotricidad es un conjunttédricas que tiene la
finalidad de aumentar en el individuo la capacidadteracion con los demas y
como es logico la psicomotricidad tiene que ver wmo el cuerpo, es decir el
esquema corporal constituye un patron importange sguenriguece con nuestras
experiencias, y que incluye el conocimiento y cencia que uno tiene de si

mismo.

Segun Boulch(1983) “la psicomotricidad, tienen como finalidad
desarrollar y afianzar el dominio de los distinteembros corporales, favorecer
el control corporal, la percepcién y el conocimeeobdrporal, coordinacion éculo-
manual u O6culo-podal, asi como iniciar el recondemo de los miembros

derecho e izquierdo y averiguar el predominio &tdel alumno.
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Estoy de acuerdo con el autor que el juego es an@ @sencial del
crecimiento de cada nifio 0 nifla que requieren hadelemovimiento la via por
donde se desarrollan sus musculos y sus extrensidattpiieren coordinacion; a
través de los juegos ellos elaboran sus viventrexci®nales y practican los roles

sociales que tendran que desarrollar como adultos.

“Los nifios adquieren flexibilidad y agilidad en susgerpos jugando: asi
tienen la sensacidon de ser aptos y vigorosos, wiaekn un sentido de

autodominio necesario a lo largo de toda la vidRITY).

Estoy de acuerdo con el autor que por medio aggu el nifio se hace
agil y flexible y sobre todo aprende a dominar ®rsociones aspecto

fundamental que le va a servir durante toda su vida

JUEGOS PARA EL DESARROLLO INTELECTUAL

Segun(Gordon, 1963) dice: “que los juegos intelectuales sirven para
mejorar la memoria en otros ambitos como por ejenpara recordar las tareas
que se deban hacer un determinado dia o no tiedee quee ver el desarrollo de

ciertas habilidades intelectuales con la capadildachemorizacion de tareas.

El desarrollo de las potencialidades humanas tédigencia, la creatividad
y el talento, constituye uno de los grandes probkglobales relacionados con la

educacion del hombre”.

Pienso que los juegos intelectuales son muy impisaen la vida del
nifio, ya que no debe importar su aplicacién, sremyuando en el momento de
realizarlo se haga en bien del educando, es degaran su aprendizaje, tomando
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en cuenta que el desarrollo intelectual es la ¢dpdael individuo para generar
ideas cuya caracteristica es Unica, de gran interagortacion comunitaria o
social, es primordial para todos maestros ayudarsastudiantes a ser capaces de

generar sus propias ideas y al mismo tiempo ejdasta

JUEGO DE DESARROLLO SOCIAL

Segun elMinisterio de Educacion y Ciencia, Madrid, 1985, pg. 82.
Manifiesta que: “los nifios aprenden observandmhgstos o sea, que los objetos
no se desvanecen misteriosamente simplemente poogse ven. La interaccion
reciproca del nifio y el adulto haciendo sonidogmitando al nifio en el
momento que canta, o esta hablando, el uno camoeés divertido para los nifios

por que aprenden el lenguaje y el intercambio deido social”.

Estoy de acuerdo con lo que manifiesta la DirecadénEducacion de
Madrid que el nifio aprende viendo los objetos yimdandolos, pero también es
muy importante que el nifio aprenda por medio deéaciones que realizan los

adultos con la finalidad de atraer la atenciémifed.

RELACION ENTRE JUEGO Y APRENDIZAJE ES ALGO NATURAL

Segun Decroly. O y Monchamp. E. El juego EducativoEd. Morata
S.A. Madrid, 1986El juego es: “el enfoque comunicativo se muesti@al@s
juegos y actividades ludicas que tienen un contegtd y una necesidad de

utilizar el idioma y vocabulario especifico en aitiones cotidianas.

En realidad el juego tiene diferentes enfoquescleiles utilizan varias
formar de comunicarse todo esto va a depender alglexto en el que se
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encuentre ya que se puede hacer a través de matasieorporales, mimica,
idioma y vocabulario utilizado en la vida cotidiana

COMPONENTES PSICOLOGICOS DEL JUEGO

“En un enfoque de educacion integral y globalizadda, componentes
psicologicos van estrechamente vinculados a lospoaentes emocionales y
afectivos, especialmente el factor espontaneidadtivcidad y proyeccion de la

autonomia personal” (IBID).

El juego funciona en un espacio de desarrollo gragizaje en el que se
funden los factores cognoscitivos, motivacionaleafgctivos- sociales que se

convierten en estimulo de la actividad, el pensataig la comunicacion.

“El interés y la decision personal seran el moterlal actividad ludica.
Nadie puede ser obligado a jugar, esto seria pé&desencia misma del juego”
(IBID).

Estoy de acuerdo con el autor en el nifio hay qepeattar el interés por el
juego, con el fin de desarrollar en el nifilo muégpfactores que lo convertiran en
un nifios feliz, al nifio no hay que obligarle a jugar qué en primer lugar seria

faltar a los derechos del nifio y luego se perdarnocion del juego.

AMBIENTE LUDICO

SegunBosh, de Lydia y otras. Un jardin de infantes mejo Siete
propuestas. Ed. Paidos. Buenos Aires, 19%lanifiesta que: “el/la docente
deben partir del convencimiento del valor educatieb juego en el desarrollo
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integral infantil, o que lo llevard& a PENSAR vy mpificar una cantidad de

elementos que faciliten una actividad ludica. Binponente lidico favorece el
desarrollo de las capacidades y el equilibrio pakgotencia actitudes y valores,
como el respeto por el derecho propio y de los demprendiendo a pactar, a

llegar a consensos, a saber esperar, a discutegzde pelear”.

Para mejorar el aprendizaje en el nifio es necega€eoel ambiente ludico
permita desarrollar capacidades que faciliten seralizaje, desarrollar algo muy
importante los valores que en la actualidad seneptidiendo por falta de

difusion.

“Las capacidades motrices se desarrollaran en uan nsimero de
actividades y momentos de juego. Las actividadatsices de mayor precision se
podran trabajar en el aula, manteniendo su carditico. Las capacidades
cognoscitivas y de lenguaje se estimularan en ugialgnomento en que el
nifio/nifla experimente, observe y solucione probgemtlizando el lenguaje

como medio de comunicacién, u otros como el lereggagtual o gréafico”(IBID).

Me parece muy importante realizar diferentes atdides que estén
enfocadas a desarrollar en el nifio capacidadedegpermitan comunicarse de
diferente manera es decir empleando sefas, sigestys, lo que mejorara su

ensefianza aprendizaje.

Como todos sabemos que las capacidades sociatkesagollaran en un
clima de autonomia y respeto a través del juegguenel nifio participe en su
creacion y realizacién, manteniendo normas preyiaguaciones en que pueda

compartir y desenvolverse autbnomamente.
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Para lo cual es necesario que durante la realizatdécualquier actividad
se debe permitir e incentivar a los nifios/as a esguse verbalmente,
desarrollando asi la comunicacion e interacciomgeptuando aquellas que

requieran un mayor nivel de atencion y focalizacion

2.3.2. APRENDIZAJE

DEFINICION DE APRENDIZAJE

Segun(Beltran, 1993; Shuell, 1986)define al: “aprendizaje como un
proceso que implica un cambio duradero endaducta o en la capacidad para
comportarse de una determinada manera, que seceraduno resultado de la

practica o de otras formas de experiencia.

En esta definicion, aparecen incluidos una serieldmentos esenciales
del aprendizaje. En primer lugar, el aprendizajgose un cambio conductual o
un cambio en la capacidad conductual. En segurghy,ldicho cambio debe ser
perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otroedot fundamental es que el
aprendizaje ocurre a través de la practica o @ dormas de experiencia (p.€j.,

observando a otras personas)”.

Estoy de acuerdo con el autor que el aprendizajm esmbio de conducta
l6gicamente que este cambio puede ser duraderomeentaneo dependiendo de
las circunstancias, pero no debemos que la maglwmipersonas aprendemos

observando de lo que otra esta haciendo.
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“Debemos indicar que el término "conducta” se zdiken el sentido amplio
del término, evitando cualquier identificacion redonista de la misma. Por lo
tanto, al referir el aprendizaje como proceso debia conductual, asumimos el
hecho de que el aprendizaje implica adquisiciérogificacion de conocimientos,

estrategias, habilidades, creencias y actitud&Dl

En realidad no podemos decir que solo por apreriddas cosas vamos a
cambiar de conducta, este cambio se da gracias aaldaisicion de nuevos
conocimientos, a las creencias que tenemos consomnes y las cuales nos han
inculcado desde nifios, a nuestras habilidadesuakes nos sirven y serviran
durante toda nuestra, en fin en el cambio de cdadse encuentra enfocados

varios aspecto importantes que nosotros como kareanos no debemos olvidar.

Segun (Schunk, 1991). En palabras de Schmeck (1988a, p71):
manifiesta “que el aprendizaje es un sub-produdgl pensamiento...
Aprendemos pensando, y la calidad del resultadapdendizaje esta determinada

por la calidad de nuestros pensamientos”.

El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesamprender v,
finalmente, aplicar una informacién que nos ha sielesefiada», es decir, cuando
aprendemos nos adaptamos a las exigencias queritextos nos demandan. El
aprendizaje requiere un cambio relativamente estal®@ la conducta del

individuo. Este cambio es producido tras asociasantrestimulo y respuesta

Como todo ser humano tenemos la capacidad de pro@ssnprender y
finalmente aplicar todo la informacion que hemasdado durante nuestra vida
y proceso educativo, el mismo que lo vamos adaptaied acuerdo a nuestra

necesidad y al contexto en el que nos encontramos.
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“El proceso de aprendizaje es una actividad indaidjue se desarrolla en
un contexto social y cultural. Es el resultado decesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan e interiorizan asiemformaciones (hechos,
conceptos, procedimientos, valores), se construyeavas representaciones
mentales significativas y funcionales (conocimishtoque luego se pueden
aplicar en situaciones diferentes a los contextogle se aprendieron. Aprender
no solamente consiste en memorizar informaciénnexesario también otras
operaciones cognitivas que implican: conocer, cember, aplicar, analizar,
sintetizar y valorar. En cualquier caso, el apreaei siempre conlleva un cambio

en la estructura fisica del cerebro y con ellowderganizacion funcional” (IBID).

Estoy de acuerdo con el autor que el aprendizejeselr humano es
individual y que lo puede realizar en diferentegah@s o entornos, como todos
sabemos esta informacion debe ser bien entendbdmrendida para ser aplicada

en nuestra vida diaria.

APRENDIZAJE HUMANO

Segun (Schunk, 1991). En palabras de Schmeck (1988a, p71)
Manifiesta que: “el aprendizaje humano consiste aafquirir, procesatr,
comprender y, finalmente, aplicar una informaciae qos ha sido «ensefiada», es
decir, cuando aprendemos nos adaptamos a las edgejue los contextos nos
demandan. El aprendizaje requiere un cambio rela@nte estable de la conducta
del individuo. Este cambio es producido tras asimiges entre estimulo y

respuesta.
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El aprendizaje no es una capacidad exclusivamameaha. La especie
humana comparte esta facultad con otros seres giw$san sufrido un desarrollo
evolutivo similar; en contraposicion a la condicibryoritaria en el conjunto de
las especies, que se basa en la imprimacion denducta frente al ambiente

mediante patrones genéticos.

En el ser humano, la capacidad de aprendizajeebadb a constituir un
factor que sobrepasa a la habilidad comdn en lasnas ramas evolutivas,
consistente en el cambio conductual en funciéredtdrno dado. De modo que, a
través de la continua adquisicion de conocimielat@specie humana ha logrado
hasta cierto punto el poder de independizarse dmmsiexto ecoldgico e incluso

de modificarlo segun sus necesidades” (IBID).

Estoy de acuerdo con el autor al decir que todquaprendemos lo que
debemos comprender, procesar y aplicar en el mamgoe lo creamos
conveniente y este aprendizaje ha permitido ahserano superar a las demas

especies que existen en el planeta tierra.

INICIOS DEL APRENDIZAJE

“En tiempos antiguos, cuando el hombre inici0 suscgsos de
aprendizaje, lo hizo de manera espontanea y natona¢l proposito de adaptarse
al medio ambiente. EI hombre primitivo tuvo queudsdr los alrededores de su
vivienda, distinguir las plantas y los animales dpadia que darles alimento y
abrigo, explorar las areas donde conseguir aguggtarse para lograr volver a
su vivienda. En un sentido mas resumido, el hombrtenia la preocupacion del

estudio. Al pasar los siglos, surge la ensefiarieadional. Surgié la organizacion
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y se comenzaron a dibujar los conocimientos emasigas, estas cada vez en
aumento. Hubo entonces la necesidad de agrupadasilyginarlas en sistemas de
concentracion y correlacion. En suma, el hombreobad hacia el estudio de la
geografia, quimica y otros elementos de la nazmateediante el sistema de
asignaturas que se habia ido modificando y redstar@o con el tiempo. Los
estudios e investigaciones sobre la naturalezailbagpéron al analisis de dichas

materias” (IBID).

Estoy de acuerdo con el autor que todo individuprerade de manera
natural y espontanea en base a experiencias muesile otras personas, pero
debemos enfatizar que el aprendizaje se dio en dés® necesidades que tiene
todo ser humano como es la alimentacién, abrigo, et

TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Diversas teorias nos ayudan a comprender, predgcicontrolar el
comportamiento humano y tratan de explicar como dagtos acceden al
conocimiento. Su objeto de estudio se centra eadtpiisicion de destrezas y
habilidades, en el razonamiento y en la adquisid&nonceptos.

Pavlov: explica como los estimulos simultaneos lleganac&vrespuestas

semejantes, aungue tal respuesta fuera evocadaeipip soélo por uno de ellos.

Skinner: describe cdémo los refuerzos forman y mantienen un

comportamiento determinado.

Albert Bandura describe las condiciones en que se aprende arimita

modelos.
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Piaget aborda la forma en que los sujetos construyenoebamiento
teniendo en cuenta el desarrollo cognitivo. Laiteatel procesamiento de la
informacion se emplea a su vez para comprender g@mesuelven problemas

utilizando analogias y metéaforas.

EL CONDUCTISMO

Segun John B. Watson (1878-1958)Manifiesta que: “No hay
unanimidad de criterios al denominar al conductism® la terapia conductista.
En general no se la considera una escuela psical&jno mas bien como una
orientacion clinica, que se enriquece con otraseqriones. La historia de esta
terapia ha evolucionado bastante por lo que haw skiicil que una persona se
autodefina como un conductista puro o clasico. é¥a razén otros autores no
conductistas llaman a los continuadores de losaatmentos conductistas como

"neo-conductistas”, pero esto tampoco satisfaos priotagonistas”.

“Cuando se habla de conductismo aparece una refararpalabras tales

como "estimulo” "respuesta” "refuerzo”, "aprendiZzdp que suele dar la idea de
un esquema de razonamiento acotado y calculadoy. d2e tipo de palabras se
convierten en un metalenguaje cientifico sumameémitepara comprender la
psicologia. Actualmente nadie acotaria la terapaigolamente esos ordenadores
tedricos, hasta los clinicos que se definen comauctistas usan esos elementos
como punto de partida, pero nunca se pierde da Mistnportancia interpersonal
entre el paciente y el terapeuta, ni la vida intede un ser humano, ni otros
elementos, técnicas, teorias, inventivas que sipaga la tarea terapéutica. En
este sentido, en los comienzos del conductismaesectiaba lo cognitivo, pero
actualmente se acepta su importancia y se intenthfioar la rotulacion cognitiva

(expectativas, creencias actitudes) para reesteudfas creencias irracionales del
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cliente buscando romper los marcos de referen@gpgeden ser desadaptativos”
(IBID).

Corriente de la psicologia inaugurada por John B. \dtson (1878-
1958) que defiende el empleo de procedimientos estreméenexperimentales
para estudiar el comportamiento observable (la wciag, considerando el
entorno como un conjunto de estimulos-respuesteenilque conductista en
psicologia tiene sus raices en el asociacionismosd@dsofos ingleses, asi como
en la escuela de psicologia estadounidense conogida funcionalismo y en la
teoria darwiniana de la evolucién, ya que ambaserdes hacian hincapié en una
concepcion del individuo como un organismo que dapt al medio (0

ambiente).

INFLUENCIA DEL CONDUCTISMO

Segun Jhon Watson (1878- 1958), el fundador del conductis
manifiesta que “La influencia inicial del conductismo en la psiag® fue
minimizar el estudio introspectivo de los proceswntales, las emociones y los
sentimientos, sustituyéndolo por el estudio obgetle los comportamientos de los
individuos en relacion con el medio, mediante mésoéxperimentales. Este
nuevo enfoque sugeria un modo de relacionar lassiigaciones animales y
humanas y de reconciliar la psicologia con las detigncias naturales, como la

fisica, la quimica o la biologia”

“El conductismo actual ha influido en la psicologia tres maneras: ha
reemplazado la concepciéon mecanica de la relagtimelo-respuesta por otra
mas funcional que hace hincapié en el significagldad condiciones estimulares
para el individuo; ha introducido el empleo del odét experimental para el

estudio de los casos individuales, y ha demostiga® los conceptos y los
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principios conductistas son Utiles para ayudarsalver problemas practicos en

diversas &reas de la psicologia aplicada.”(IBID).

En realidad el autor tiene razon porque el condomdi al inicio solo
minimizaba las capacidades de los estudiantes,ees dl ser humano era
sometido a experimentos con la finalidad de obsdavaonducta o la forma de
reaccionar, dejando a un lado el aspecto cognfaetor importante para el
desarrollo de las personas, pero en la actualiel&da@ slemostrado que este método

ayuda al estudiante a la resolucion de problemas.

FUNDAMENTOS DEL CONDUCTISMO

Segun la paginelobbs (1650), Hume (1740), Brown (1820), Bain (18565
y Ebbinghause (1885) (Black, 199%dice que: “El conductismo, como teoria de
aprendizaje, puede remontarse hasta la época s®ites, quien realizé ensayos
de "Memoria" enfocada en las asociaciones que darhantre los eventos como

los relampagos y los truenos.

La teoria del conductismo se concentra en el esteliconductas que se
pueden observar y medir (Good y Brophy, 1990). \l& mente como una "caja
negra" en el sentido de que la respuestas a estinsd pueden observar
cuantitativamente ignorando totalmente la posiadidle todo proceso que pueda
darse en el interior de la mente. Algunas persciages en el desarrollo de la

teoria conductista incluyen a Pavlov, Watson, Tdieny Skinner”.

Estoy de acuerdo con estos autores que la tedréaua@uctismo se centra
en el estudio de las conductas de las personasiddes se puede llevar a cabo a
través de la observacion sin tomar en cuenta lolajypersona o estudiante esta

pensando o sintiendo.
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ESTILOS DE APRENDIZAJE

Segun (http://www.galeon.com/aprenderaprender/vak/queson.tml):
“el concepto de los estilos de aprendizaje estéctdimente relacionado con la
concepcion del aprendizaje como un proceso actBroconsideramos que el
aprendizaje equivale a recibir informacion de mangasiva lo que el alumno
haga o piense no es muy importante, pero si entevglel aprendizaje como la
elaboracion por parte del receptor de la informadiécibida parece bastante
evidente que cada uno de nosotros elaborara yigetad los datos recibidos en

funcién de sus propias caracteristicas.

Los distintos modelos y teorias existentes sohiitbegle aprendizaje lo
gue nos ofrecen es un marco conceptual que noseawucentender los
comportamientos que observamos a diario en el aolap se relacionan esos
comportamientos con la forma en que estan apretolianestros alumnos vy el

tipo de actuaciones que pueden resultar mas efi@acan momento dado”.

Pero la realidad la forma en que elaboremos larnmoion y la
aprendamos variara en funcion del contexto, eg,d#eilo que estemos tratando
de aprender, de tal forma que nuestra manera dendgr puede variar
significativamente de una materia a otra. Por idot@s importante no utilizar los
estilos de aprendizaje como una herramienta pasifichr a los alumnos en
categorias cerradas. Nuestra manera de aprendduciewa y cambia

constantemente, como nosotros mismos.
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ESTILOS DE APRENDIZAJE Y ESTRATEGIAS

Segun  lttp://www.galeon.com/aprenderaprender/estratezgrstegia/
html) manifiesta que: “nuestro estilo de aprendizaja dsectamente relacionado
con las estrategias que utilizamos para aprender Blna manera de entenderlo
seria pensar en nuestro estilo de aprendizaje @®media estadistica de todas las
distintas estrategias que utilizamos. Nuestroced##l aprendizaje se corresponde

por tanto con las grandes tendencias, con nuesttegegias mas usadas.

Pero naturalmente, la existencia de una media istadno impide las
desviaciones, o dicho de otro modo, el que algpiesda ser en general muy
visual, holistico y reflexivo no impide, sin embargel que pueda utilizar

estrategias auditivas en muchos casos y para teoaaretas.

En realidad el autor tiene razén al indicar queacautividuo tiene
diferente manera y etilo para aprender las cosas,qye unos lo hacen
manipulando viendo, otros aprenden mientras esouchalsica, otros
manipulando, es decir ni importa que estilo secetipara aprender lo importante
es lograr lo que uno se propone.

(http://wwwgaleon.com/aprenderaprender/wak/queson,atmque%20s
on%20 son /estilo)dice: “el término 'estilo de aprendizaje’ se refial hecho de
que cuando queremos aprender algo cada uno derowadiliza su propio
método o0 conjunto de estrategias. Aunque las egtest concretas que utilizamos
varian segun lo que queramos aprender, cada unosiéros tiende a desarrollar

unas preferencias globales.
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Que no todos aprendemos igual, ni a la misma \@docho es ninguna
novedad. En cualquier grupo en el que mas de desmes empiecen a estudiar
una materia todos juntos y partiendo del mismolnives encontraremos al cabo
de muy poco tiempo con grandes diferencias en wamientos de cada
miembro del grupo y eso a pesar del hecho de qaeem@gemente todos han
recibido las mismas explicaciones y hecho las nssawividades y ejercicios.
Cada miembro del grupo aprendera de manera disteridra dudas distintas y

avanzara mas en unas areas que en otras” (IBID).

En realidad el autor tiene razén cada persona iea gndiferente, por lo
tanto va a captar y aprender de varias manerasuwlrd®d a su interés 0 a su
capacidad intelectual, esas diferencias en el d@@e son el resultado de
muchos factores, como por ejemplo la motivaciorhagaje cultural previo y la
edad, si consideramos que el aprendizaje equivaeilair informaciéon de manera
pasiva lo que el alumno haga o piense no es mugrtante, pero si entendemos
el aprendizaje como la elaboracion por parte deéptwr de la informacion
recibida parece bastante evidente que cada unostros elaborara y relacionara
los datos recibidos en funcion de sus propias teniaticas, los distintos modelos
y teorias existentes sobre estilos de aprendipajpié nos ofrecen es un marco
conceptual que nos ayude a entender los comporitoeigue observamos a
diario en el aula, como se relacionan esos compatdos con la forma en que
estan aprendiendo nuestros alumnos y el tipo de@ones que pueden resultar

mas eficaces en un momento dado.

ESTILOS DE APRENDIZAJES LA TEORIA DE LAS INTELIGENC IAS

MULTIPLES

Segun Howard Gardner define: “la inteligencia como el conjunto de

capacidades que nos permite resolver problemabrwda productos valiosos en
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nuestra cultura. Gardner define 8 grandes tiposap@cidades o inteligencias,
segun el contexto de produccion (la inteligenaiglistica, la inteligencia légico-
matematica, la inteligencia corporal kinestésiaa, inteligencia musical, la
inteligencia espacial, la inteligencia naturalisgajnteligencia interpersonal y la

inteligencia intrapersonal)”.

Gardner rechaza el concepto de: “ estilos de aprendizajes. “que la
manera de aprender del mismo individuo puede vdaanna inteligencia a otra,
de tal forma que un individuo puede tener, por pjermuna percepcion holistica
en la inteligencia logico - matematica y secuenaabndo trabaja con la

inteligencia musical”.

Gardner entiende (y rechaza) la nocién de los estilos pleralizaje:
“como algo fijo e inmutable para cada individuord®si entendemos el estilo de
aprendizaje como las tendencias globales de uwidhai a la hora de aprender y
si partimos de la base de que esas tendenciaslegoba son algo fijo e
inmutable, sino que estdn en continua evolucionmoge que no hay
contraposicion real entre la teoria de las intelggs multiples y las teorias sobre
los estilos de aprendizaje”.

Es mi opinién el autor tiene razéon que la intelamos da la capacidad
de resolver problemas ya sean complejos o dedakition, como es légico todos
tenemos diferentes formas y estilos de aprenditagp esto es en base a la

inteligencia que mas la hemos desarrollado duramstra nifiez.
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LA INTELIGENCIA EMOCIONAL

Segun Daniel Goleman?la inteligencia emocional es nuestra capacidad

de comprender nuestras emociones y las de los demas

La inteligencia emocional determina, por ejemploesira capacidad de
resistencia a la frustracion, a la confusion, cstraemanera de reaccionar ante la
adversidad. Nuestra capacidad de aprendizajepstéanto intimamente ligada a

nuestra inteligencia emocional”.

Pienso que el autor tiene razén que nuestro apegadtambién esta
relacionado con lo emocional, ya que si nosotrosledicamos todo el tiempo a
nuestro estudio y sacamos malas notas nos vanesgiafsustrados por no lograr
las metas propuestas.

ESTILOS DE APRENDIZAJE: COMO SELECCIONAMOS Y
REPRESENTAMOS LA INFORMACION

Segun la pagin&opyright © 2006-2009 estilosdeaprendizaje.es  Autores:
Catalina M. Alonso Garcia y Domingo J. Gallego Gilmanifiesta que: “en
nuestro estilo de aprendizaje influyen muchos fastalistintos pero uno de los
mas influyentes es el relacionado con la forma e&e geleccionamos y

representamos la informacion.
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Todos nosotros estamos recibiendo a cada momemtoayés de nuestros
sentidos una ingente cantidad de informacion pmemted del mundo que nos
rodea. Nuestro cerebro selecciona parte de esanadion e ignora el resto. Si,
por ejemplo, después de una excursion le pedimms@upo de turistas que nos
describan alguno de los lugares que visitaron frleb@ente cada uno de ellos nos
hablara de cosas distintas, porque cada uno des s#ichabra fijado en cosas
distintas. No recordamos todo lo que pasa, sinte# lo que pasa a nuestro
alrededor”(IBID).

El autor esta con la verdad lo primero que hacessseleccionar la
informacion que nos parece la mas importante yoauéale prestamos atenciéon en
funcién de nuestros intereses. Nos es mas facordar el dia de nuestra
graduaciéon o un acontecimiento cualquiera pero fggemuy importante. Pero

también influye él como recibimos la informacién.

CARACTERISTICAS DE LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE

ESTILO ACTIVO

Las personas que obtengan un predomino claro dib Bgtivo poseeran

algunas de estas caracteristicas o0 manifestaciones:

* Animador

* Improvisador
» Descubridor
e Arriesgado

* Espontaneo
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ESTILO REFLEXIVO

Las personas que obtengan un predominio claro stébReflexivo poseeran

muchas de estas caracteristicas o manifestaciones:

* Ponderado

» Concienzudo
* Receptivo

* Analitico

* Exhaustivo

ESTILO TEORICO

Segun la paginaCopyright © 2006-2008 estilos de aprendizaje.es
Autores: Catalina M. Alonso Garcia, Domingmanifiesta que“ Las personas
gue obtengan una mayor puntuacion en el Estiloid@déendran caracteristicas o

manifestaciones como estas:

* Metddico
e Ldgico

* Objetivo
» Critico

« Estructurado

ESTILO PRAGMATICO

Las personas que obtengan una mayor puntuacion Estied Pragmatico

tendran caracteristicas o manifestaciones come:ésta
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* Experimentador

* Practico
« Directo
* Eficaz

* Realista

TIPOS DE APRENDIZAJE

REPETITIVO

“El Modelo de transmision 6 perspectiva tradiciomaincibe la ensefianza
como un verdadero arte y al profesor/a como ursamt® donde su funcion es
explicar claramente y exponer de manera progresiua conocimientos,
enfocandose de manera central en el aprendizajalwaho; el alumno es visto
como una pagina en blanco, un marmol al que hayrtpdelar, un vaso vacio o
una alcancia que hay que llenar. El alumno es mircale la atencion en la

educacion tradicional” (ibid).

En realidad el aprendizaje repetitivo estd inmedsoatro del modelo
tradicionalista en el que el docente exigia a dumr@s a que repetian sus
contenidos al pie de la letra y no le daba la amitdtd de ser un ente critico-

reflexivo.

ENFOQUES PRINCIPALES DEL APRENDIZAJE REPETITIVO

“El primero es un enfoque enciclopédico, donde Bifgsor es un
especialista que domina la materia a la perfecégdansefianza es la transmision

del saber del maestro que se traduce en conocosi@ara el alumno. Se puede
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correr el peligro de que el maestro que tiene losocimientos no sepa

ensefarlos” (IBID).

En este parrafo describe al maestro como una epeidia quien era el
anico que lo sabia, pero no sabia ensefiar, yaogaeréndio solo lo hizo para si
mismo y no para compartirlo con los demas en este con los estudiantes, es

decir no sabe ensefar.

“El segundo enfoque es el comprensivo, donde efepon/a es un
intelectual que comprende logicamente la estruaeréga materia y la transmite

de modo que los alumnos la lleguen a comprendeo &@mismo” (IBID).

En este enfoque el docente cree que sabe a prdadhth estructura de
cada una de las asignaturas y lo Unico que buscsugrestudiantes es que

comprendan como supuestamente €l lo hace.

En ambos enfoques se da gran importancia al cometionrelacionado
con otras disciplinas. En su modo de transmisipnegentacion, el conocimiento
que adquiere el alumno se deriva del saber y dexpeeriencia practica del

maestro, quien pone sus facultades y conocimientesrvicio del alumno.

CONDUCTISTA

Jean Pierre manifiesta que “El Modelo @mndicionamiento o de
pedagogiaonductistaesta basada en los estudiosBde. Skinnere lvan Paviov

sobre aprendizaje aqui generalmente se dan los medios para llegar a
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comportamiento esperado y verificar su obtencidnpreblema es que nada
garantiza que el comportamiento externo se correlgpoon el mental; para otros
autores comd\ngel Pérez Gomeeste modelo es una perspectiva técnica, la cual

concibe laensefanzaomo una ciencia aplicada y al docente como tétnic

No estoy de acuerdo con este tipo de aprendizajmede el maestro solo
daba las indicaciones para que el estudiante eesllicarea, es decir no sabia si el
trabajo lo realizaban correctamente o de acuetdsalicitado.

“Método orientado al desempefio superior, seledilas "mas aptos"”, con
dificultades en la transparencia de la identifiacide los estandares y
requerimientos técnicos, esta basado en los aspeotosonales para el
desempeiio, midiendo valores, o desvalores, dalithdi el cual se ve incitado a
la superacién personal e individual, aunque comteapmentos de trabajo
colectivo. La competencia en este modelo descibddmentalmente lo que un

trabajador "puede” hacer y no lo que "hacer’(IBID).

No estoy de acuerdo con este método de ensefnanzque l6gicamente
habia mucho en juego, como los desvalores, es decimportaba el medio
utilizado para realizar la tarea o ser mejores seecompafieros, es decir no era

una competencia Ssana.

CONSTRUCTIVISTA

SegunLev Vygotskij Jean Piagey David P. Ausubedice que “El modelo

del constructivismoo perspectiva radical que concibe la ensefianza aoma
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actividad critica y al docente como un profesioaatbnomo que investiga
reflexionando sobre su practica, si hay algo gfierdi este modelo con los tres
anteriores es la forma en la que se percileseral como un indicador y analizador
de los procesos intelectuales; para el constrgotivi aprender es arriesgarse a
errar (ir de un lado a otro), muchos de los errores twolo® en situaciones

didacticas deben considerarse como momentos argativ

Para el constructivismo la ensefianza no es unalesitrgnsmision de
conocimientos, es en cambio la organizacion de doétde apoyo que permitan a
los alumnos construir su propio saber. No aprendesoto registrando en nuestro

cerebro, aprendemos construyendo nuestra propiecest cognitiva

El aprendizaje significativo como parte del condikismo humano es una
alternativa esperanzadora de los nuevos tiempds, lto cual ha provocado un
cambio conceptual en los maestros y profesorescas@ modo de ensefar,
sobre la base de un proceso efectivo y un maraacoedrientador para con los

educandos ya que todo maestro aspira que sus edusaan:

* ALUMNOS ACTIVOS : .- Se implican plenamente y sin prejuicios en
nuevas experiencias. Son de mente abierta, nad@tEss y acometen
con entusiasmo las tareas nuevas. Son gentes dey alguahora y les
encantan vivir experiencias. Sus dias estén llelactividad. Piensan
que por lo menos hay que intentarlo todo. Tan praomo desciende la
excitacion de una actividad comienzan a buscarrdxipa. Se crecen
antes los desafios que suponen nuevas experigns@sburren con los
largos plazos. Son personas muy de grupo, que \s#uanan en los

asuntos de los demas y centran a su alrededorlaxlastividades.
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* ALUMNOS REFLEXIVOS : Les gusta considerar las experiencias y
observarlas desde diferentes perspectivas. Rectgts, analizdndolos
con detenimiento antes de llegar a alguna conealus§ia filosofia consiste
en ser prudente, no dejar piedra sin mover, migr Antes de pasar. Son
personas que gustan de considerar todas las #ifeshposibles antes de
realizar un movimiento. Disfrutan observando lauacion de los demas,
escuchan a los demas y no intervienen hasta qge han aduefiado de la
situacion. Crean a su alrededor un aire ligeramedigante vy

condescendiente.

+ ALUMNOS TEORICOS : Adaptan e integran las observaciones dentro de
las teorias l6gicas y complejas. Enfocan los paxete forma vertical
escalonada, por etapas logicas. Tienden a sercpenfiégstas. Integran los
hechos en teorias coherentes. Les gusta analsiareyizar.

«  ALUMNOS PRAGMATICOS : Su punto fuerte es la aplicacion practica
de las ideas, Descubren el aspecto positivo deniss/as ideas y
aprovechan la primera oportunidad para experimiastalces gusta actuar
rapidamente y con seguridad con aquellas ideasyeptos que les atraen.

Tienden a ser impacientes cuando hay personagquean.

El autor enfoca varios aspectos que tiene que meret constructivismo ya
que por medio de este método se puede formar tdstipos de alumnos como
son los que utilizan la experiencia como un medicagrendizaje al que se le
denomina alumno activo, en cambio el otro modelestediante es aquel que
para realizar algo busca varias alternativas decsgnl este es considerado el

alumno reflexivo, el alumno tedrico en cambio edgaeionista en todo lo que el
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realiza, y por ultimo el alumno pragmatico es aqued por medio de la practica
descubre nuevas ideas y actia inmediatamente aitdse

CLAVES DEL APRENDIZAJE

ATENCION

Segun la pagina electrénica
(http://www.down21.org/salud/neurobiologia/aprend_sd2.htm)  manifiesta
que: “Mediante los sistemas que nuestro cerebreeppara regular la atencion,
los objetos y acontecimientos externos (visualegiti®os, etc.) primero evocan o
llaman nuestra atencién, haciendo que nos oriergdraocia algo concreto y nos
desentendamos (nos desenganchemos) de los denidmil@st asi estamos
preparados para captar el mensaje que nos llegain&rsegunda fase, si ese
acontecimiento 0 mensaje continlan y considerames \@le la pena seguir
recibiéndolos, ponemos de nuestra parte y mantenéamatencion, la prestamos
(incluso, a veces, decimos que "ponemos los ciantdos”). Y si nos interesa en
grado superlativo, nuestra atencion se enfraseh@njeto. Ya podemos adelantar
gue nuestros intereses (motivacion, afecto) vamflain decisivamente en la

operatividad de nuestra atencion”.

Pues bien, en la atencién intervienen dos senfido®ordiales que son el
auditivo y el visual. Ya que por medio de la vistelquier objeto o cosa si nos
impresiono va a traer nuestra atencién y si corsies que es importante vamos
a poner los sentidos por aprender de que esta astgpel objeto que estamos
mirando o si relacionamos con una materia, si eénah didactico es atractivo y

el tema es interesante ponemos todo nuestro enpoefaprender.
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MEMORIA

SegunBudson y Price.N.Eng. J. Med.2005; 352:692-8ice que: “la
memoria es un proceso que nos permite registradificar, consolidar y
almacenar la informacion de modo que, cuando lagigmmos, podamos acceder
a ella y evocarla. Es, pues, esencial para el d@a&e. La memoria no es unica
sino que adopta distintas formas que dependen tdectesas cerebrales muy

distintas.

La memoria a corto plazo u operacional nos permi@ntener la
informacion durante un maximo de 30 segundos; #deautpara retener la
informacion segun nos va llegando con el fin ddizaacon ella actividades
cognitivas basicas e inmediatas (comprension, eam@nto, calculo). Su
capacidad es limitada (¢, cuantos digitos o pala®mgsidas retienes?) pero ha de

ser facilmente accesible para que el razonamieet@gnsamiento sean fluidos.

Puesto que la memoria operacional requiere la ggaation activa y
consciente, es un sistema de memoria que podemsglecar como explicito y
declarativo. Ejemplo como guardar un nimero ddaetéen la cabeza o seguir

mentalmente una ruta.

La memoria episédica es un sistema de memoriacitgolf declarativa
gue se utiliza para recordar experiencias perssmramarcadas en nuestro propio

contexto, como es un breve relato o lo que teniaapespara comer.

La memoria semantica se refiere a nuestro archiemergl de

conocimiento conceptual y factico, no relacionadm @inguna memoria en
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particular. Es un sistema eminentemente declaragtierplicito, pero claramente
distinto del de la memoria episédica, porque déhbese puede perder memoria
de acontecimientos y mantener la memoria de coosepa memoria semantica
muestra nuestro conocimiento del mundo, los nomtleekas personas y de las

cosas Y su significado.

La memoria instrumental o de procedimiento tienee oquer con la
capacidad para aprender las habilidades expresaakbrma de conducta,
cognitivas y normativas, que se utilizan para realiactividades de manera
automatica e incluso inconsciente. Por tanto, ndeetarativa si bien durante su
adquisicion puede serlo. Esta memoria permaneckismccuando se han

destruido otras formas de memoria explicita” (IBID)

En realidad el autor de esta pagina tiene muchénrgme toda persona
almacena informaciéon dependiente de su importascia, interesa va almacenar
en la memoria a largo plazo, ya que esta infornmatddservira en el transcurso
del tiempo, o si solo quiere recordar por un moméodlo lo captado guardara en
la memoria a corto plazo, en fin todo lo que noseda sea bueno o malo lo

iremos almacenando de acuerdo a nuestra conveaienci

MOTIVACION

Segun la pagina http:/down21.org/salud/neurobiolo-
gia/motivacion_2.htm*“Es la propiedad que nos impulsa y capacita pgeutar
una actividad. Por eso se encuentra tanto en la dé@satencion (porque si no
estamos motivados no mantendremos la atencion yosnadn llegaremos a

enfrascarnos), como en la base de la memoria (&emeento de reforzamiento
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importantisimo: como recordamos lo que mas nostafeg en la base de la

realizacion de cualquier actividad: nos impulsa adcion”.

La motivacién tiene que ver mucho con la afectigid@e, en su aspecto
positivo, nos inclina, nos atrae o nos une haciahjativo determinado; y en su

aspecto negativo nos repele, nos disgusta, nosaaiaen

La motivacion nos hace superar cansancios y difidak. La falta de motivacion

nos frena en la realizacion de tareas. En su dfactuntervienen importantes

nacleos cerebrales (muy especialmente la amigdata, también diversas areas
cerebrales)” (IBID).

Como todos sabemos la base fundamental para mejaprendizaje es la
motivacion, ya que esta lograra atraer la atendiénestudiante y lograremos
cumplir con los objetivos planificados que es neajoel proceso ensefianza-

aprendizaje.

COMUNICACION

Segun(http://www.down?21.org/educ_psc/educacion/niemi) “La

comunicacion es fundamental para captar cualgiperde informacion verbal,
sea visual o auditiva, y por consiguiente, paraemgeria. Pero en la especie
humana, la comunicacion en cualquiera de sus folrmasdquirido tal grado de
protagonismo que se ha convertido en elemento mflieye de modo decisivo
sobre los otros tres grandes procesos del apr¢gadRar eso, la comunicacién

necesita de amplias zonas del cerebro y de cordpbcanecanismos de
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funcionamiento que aseguren la comprension y laesign de lo comunicado,
sea a través de la expresion corporal y gestudkldenguaje en sus variadas

formas, de las que el oral es muy importante perel @nico.

Comunicacion es intercambio que exige atencionyerelo y motivacion.
Pero, a su vez, si la comunicacion se establece dmses firmes, favorece la
atencion, el recuerdo y la motivacion. Es el elexméubrificante y facilitador de
los otros tres”(IBID).

En realidad el autor tiene razon en manifestaraeyigten diferentes tipos
de comunicacién la misma que puede ser a travéestes, sefias, simbolo, etc.
Por lo cual no importa qué forma utilicemos par@aladjar unos con otros pero

esta debe ser fundamental para la comprensionsigras los seres humanos.

PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Segun laEDUCAZR.ORG. Manifiesta que: “los padres se preocupan
mucho y se decepcionan cuando su hijo tiene praseen la escuela. Hay
muchas razones para el fracaso escolar, perolastreds comunes se encuentra
especificamente la de los problemas del aprendigj@ifio con uno de estos
problemas de aprendizaje suele ser muy inteliggrntata arduamente de seguir
las instrucciones al pie de la letra, de concesdrgrde portarse bien en la escuela
y en la casa. Sin embargo, a pesar de sus esfudizne mucha dificultad
aprendiendo y no saca buenas notas. Algunos ndgioproblemas de aprendizaje
no pueden estarse quietos o0 prestar atencion ee.claos problemas del

aprendizaje afectan a un 15 por ciento de los mdasdad escolar.
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La teoria es que los problemas del aprendizajen estasados por algun
problema del sistema nervioso central que intefi@mon la recepcion,
procesamiento o comunicacion de la informacion.uAtgs niflos con problemas
del aprendizaje son también hiperactivos, se @ston facilidad y tienen una

capacidad para prestar atencibn muy corta.

Los psiquiatras de nifios y adolescentes nos asegu los problemas
del aprendizaje se pueden tratar, pero si no stdet y se les da tratamiento
adecuado a edad temprana, sus efectos puedenentando y agravandose. Por
ejemplo, un niflo que no aprende a sumar en la lespumaria no podra aprender
algebra en la escuela secundaria. El nifio, al zsfee tanto por aprender, se
frustra y desarrolla problemas emocionales, conegberder la confianza en si
mismo con tantos fracasos. Algunos nifios con pnoédede aprendizaje se portan
mal en la escuela porque prefieren que los creaalosh a que los crean
"estlipidos.""(IBID).

En realidad los padres deben estar pendientessdgei@les que indican
los niflos, ya que estas indican la presencia derainiema de aprendizaje, si el
nifio tiene dificultad para entender a pesar de sfjaiendo instrucciones; tiene
dificultad para recordar lo que se le acaba derdeo domina las destrezas
basicas de lectura, escritura y matematica, pquéfracasa en el trabajo escolar;
le falta coordinacion al caminar o llevar a cabtivatades sencillas, tales como
tomar un lapiz o amarrarse el cordén del zapatiiniénte se le pierden libros de

la escuela y otros articulos; y se confunde coer"ayhoy" y "mafiana.”

El padre de familia debera acudir inmediatamenteddaun especialista
gue le ayude a solucionar el problema en basepias, las mismas que pueden
estar enfocadas en distintos ambitos como son weaeidn especial o la terapia

del habla y los pasos que deben seguir los padrasagistir al nifio para lograr el
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maximo de su potencial de aprendizaje. Algunassyeegecomienda psicoterapia
individual o de familia y algunas veces se recetaedicamentos para la
hiperactividad o para la distraccion. Es importaeferzar la confianza del nifio
en si mismo, tan vital para un desarrollo salugabtambién ayudar a padres y a
otros miembros de la familia a que entiendan y poebacer frente a las
realidades de vivir con un nifio con problemas derapzaje.

FORTALEZAS Y DEBILIDADES DE LOS ESTILOS DE APRENDIZ AJE

Segun la pagina electroride//www.monografias .com/trabajo/aceptacion-
individuo/aceptacién-individuo.smtml: “El conductismo fue incapaz de explicar
ciertas conductas sociales. Por ejemplo, los nitognitan todas las conductas
que han sido reforzadas, es mas, ellos puedenralémanuevos patrones de
conducta dias o0 semanas después de su observati@ues estas hubieran

recibido ningun refuerzo.

En realidad el conductismo simplementalkesenfocado en el cambio de
conducta del ser humano previo una ensefianza, diemon cuenta que el ser

humano puede desarrollar nuevas actitudes solasnala observacion.

Bandura y Walters difieren de la explicacion del condicionamiento
operativo tradicional en la que el nifio debe realig recibir refuerzo antes de
haber aprendido. Ellos establecieron en su libfdigado en 1963, Aprendizaje
Social y Desarrollo de Personalidad, que un indiwigguede adoptar conductas
mediante la observacién del comportamiento de péwsona. Este postulado

condujo a la Teoria Cognitiva Social”.
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CONDUCTISMO

DEBILIDADES — EIl que aprende podria encontrarse en una situacida que

el estimulo para la respuesta correcta nunca qaporelo tanto el aprendiz no
responde. — Un trabajador al que se le ha condidmrsolo para responder a
ciertas situaciones de problemas en el lugar th@jg de pronto puede detener la
produccion cuando sucede algo anormal y el no eszcae encontrar una

solucion por no entender el sistema.

FORTALEZA . — el que aprende solo tiene que concentrarseetgsrolaras y es
capaz de responder con rapidez y automaticamemedouse le presenta una
situacion relacionada con esas metas. W.W.Il fueocomdicionados para
reaccionar a las siluetas de los aviones enemigagspuesta que se esperaria

seria automaética.

En este aspecto lo que puedo manifestar es quenangersona puede
estar condicionada o a centrarse en ciertas aatigglque le sean encomendadas,
motivo por el cual en caso de que se le presenfgralriema jamas va a poder

solucionarlo por no tener esa capacidad.

COGNITIVISMO

DEBILIDAD — el aprendiz aprende a realizar una tarea, petoigomo ser la
mejor forma de realizarla o la mas adecuada paapreindiz o la situacion. Por
ejemplo, acceder al Internet en una computadoraigaw ser lo mismo que

acceder en otra computadora.
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FORTALEZA. —la meta es capacitar al aprendiz para que rdalieas repetitivas
y que aseguren consistencia. Acceder dentro y faetma computadora del
trabajo es igual para todos los empleados; es taner realizar la rutina exacta

para evitar problemas.

En realidad esto sucede en toda Institucion Ediacaiue se ensefia un
proceso, pero en el momento que se cambia el @alddestudiante ya no sabe

como realizar este ejercicio por creer que esiebimétodo de resolucion.

CONSTRUCTIVISMO

DEBILIDAD. - en una situacion donde la conformidad es edeneia
pensamiento divergente y la iniciativa podrian ser problema. Tan solo
imaginemos, lo que sucederia con los fondos fiscaldodos decidiéramos pagar
impuestos de acuerdo a los criterios de cada qui@npesar de esto existen
algunas aproximaciones muy "constructivistas" cgaizan rutinas exactas para

evitar problemas.

FORTALEZAS. — como el que aprende es capaz de interpretatipiedl
realidades, estd mejor preparado para enfrentacsines de la vida real. Si un
aprendiz puede resolver problemas, estard mejgrafgdo para aplicar sus

conocimientos a situaciones nuevas y cambiantes.

En ciertas situaciones puede ser un gran problémanstructivismo ya que
nos enfrentariamos a diferentes problemas, peroo cestamos preparados al
cambio lo Unico que hariamos en aplicar nuestro®amientos a esta nueva

situacion.
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2.4.HIPOTESIS

La utilizacion de las actividades Iudicas perraitotenciar el aprendizaje
de lengua y literatura de los estudiantes de EducaBasica de la escuela
“Alfonso Troya” de la ciudad de Ambato.

2.5.SENALAMIENTO DE VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Actividades ludicas (causa)

VARIABLE DEPENDIENTE

Aprendizaje (efecto
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. ENFOQUE

El enfoque de este problema es de caracter coalifadr que se investigara a
una poblacién pequefia ya que en este trabajo neeesat la descripcion,
interpretacion del problema, esta investigaciGa ggerna por qué voy a estar en
contacto con los involucrados en donde se ideat#it las cualidades de los nifios
y la razén por la que el maestro no usa las aetiMad ludicas para la ensefianza-

aprendizaje.

Y si a esto afiadimos que la maestra no supo amalmylicando las
actividades ludicas con los nifios, esto le hatefenjtido conocer las debilidades
y fortalezas de los mismos, lo que le hubieseifadd la ensefianza-aprendizaje.

Mediante este trabajo de investigacion trataré dempecender el
comportamiento que tienen los nifios en el aulagu@en muchas ocasiones el
nifio se aburre y no quiere realizar las tareadajoeestra aplica con la finalidad
de reforzar la asignatura dada en clase, se pedlizar un analisis mas profundo
para saber con exactitud y precision las causa®dginan esta actitud negativa
en los estudiantes de la escuela “Alfonso Troya”.
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No utilizaré hipétesis estadisticas sino pregudteectrices las mismas que
estaran dirigidas a los nifios de sexto y séptinm d&i Educacion Basica de la
escuela “Alfonso Troya” de la ciudad de Ambato @aletanera que sus resultados

no seran generalizados.

3.2. MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

La investigacion por los objetivoss aplicada por qué usaremos el

conocimiento cientifico que ya existe para soluarael problema.

Por el lugar de la investigacion @s campopor que se realizara en el mismo
lugar donde acontecen los hechos es decir en leelastAlfonso Troya”, en
donde estaré en contacto con los involucrados,ngsieme proporcionaran
informacion relacionada con el uso de las activedaldidicas y sus efecto en el
aprendizaje, lo que me permitird obtener todaflammacion necesaria.

Por la naturaleza de la investigacién destoma de decisionespor qué me
permitira comparar el conocimiento cientifico cdrmpeblema y plantear nuevas

alternativas de solucién y la institucion escoderm@ue mas creyere conveniente.

3.3.NIVEL O TIPO DE ESTUDIO

La investigacidbn empieza en el nivel exploratoporque me va a permitir
diagnosticar el problema, ademas no requiere decaoiento cientifico amplio,
utiliza una metodologia flexible, estudio poco esiurado y va a permitir

realizar predicciones, llegando hasta el nivel dpseo en donde se requiere de
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conocimiento suficiente, de un estudio amplio yruestrado y ademas me
permite establecer predicciones.

3.4.POBLACION Y MUESTRA

Se trabajard con la comunidad educativa elegidéadescuela “Alfonso
Troya”, que en este caso van a ser los nifios estras quienes ofreceran la

informacion necesaria para poder conocer el pradblei® raiz.

Informaciéon que sera proporcionada de una manegeazvy oportuna por

parte de los involucrados de acuerdo con el sitglieumadro:

Cuadro No. 3.1

Universo de estudio

POBLACION | FRECUENCIA | %
Estudiantes 40 100%

Profesores 7 1009
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3.5. Operacionalizacién de la variable independiente:aividades ludicas

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES INDICES PREGUNTAS

Las actividades ludicas se entiende Activos Capacidad para entender problemas
como una dimensién del desarrollo JdNTELECTUALES ¢ Cree usted que el empleo dé
los individuos, siendo parte constitutiya Vivaces Rapidez en la resolucion deIas actividades ladicas le
del ser humano, pues se refiere a|la problemas o

] ) permitiran desarrollar su
necesidad del ser humano, (e Creativos Capacidad cerebral alta )

. . . pensamiento?
comunicarse, de sentir, expresarse y Velocidad lectora
producir una serie de emociongs Imaginativos Capacidad para generar ideas a).- Si ( )
orientadas hacia el entretenimiento, |la Mejora el proceso de recapitulacioh b).- No ( )
iversié imi o c).- Tal vez
diversion, el esparcimiento, que llevar a DINAMICOS ) ( )
gozar, reir, gritar e inclusive llorar .
La Ludica fomenta el desarrollo psicp-EMOCIONALES Felices Desarrollo  arménico de la
social, la conformacién de la Divertidos personalidad. ¢Cree usted que lag

personalidad, evidencia valores, pug
orientarse a la adquisicion de saber
encerrando una amplia gama

actividades donde interactian el plac
el gozo, la creatividad y €

conocimiento.

En conclusion las actividades ludic
son juegos que permiten desarrollar
emocional

calidad intelectual,

psicomotriz de los nifios.

de
es,
de
er,
|

la

y

aPSICOMOTRIZ

Autoestima elevada

Forma conciencia de sus propios sentimientos

Solidarios

Motricidad fina

Motricidad gruesa

Aumenta la  capacidad d
interaccioén del nifio con el entorn
Acercamiento y comprensig
hacia los demas

Tomar decisiones con exactity
y prontitud

Desarrollo de destrezas

habilidades

Eactividades lldicas le ayudan

ha interactuar con los deméas?

P Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )
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3.5.1 Operacionalizacién de la variable dependiente: aprelizaje

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES INDICES INDICES
RECEPTIVO Comprender el contenido para reproducirlp.Aprende por obligacion ¢Considera usted primordial
Aprendizaje es el proceso  de Almacena la informacion en ladesarrollar el aprendizaje
o . No descubre nada memoria a corto plazo
adquisicion de conocimientos, . . P S p
No existe razonamiento légico| significativo a través de las
habilidades, valores y actitudes, No aplica técnicas correctas de_ . . o en
o i ) di actividades ludicas®
posibilitado mediante el estudio, [a estudio. S
a).- Si
ensefianza o la experiencia. ) ( )
] S b).- No ( )
La pedagogiaestablece distintopos
de aprendizaje POR Participacion activa de los estudiantes Los aprendices son inducidos p ©)- Tl vez ( )
DESCUBRIMIENTO descubrir las reglas del objeto
El aprendizaje receptivo (el sujeto Fomenta la adquisicion de destrezas de estudio por si mismo
comprende el contenido y lo reproduge, c ted |
. ;,Cree  uste ue ag
pero no descubre nada). Aprenden las cosas haciéndolas ¢ q
actividades ludicas son
El aprendizaje por descubrimiento Desarrolla habilidades en la solucién de herramientas educativas que

(los contenidos no se reciben de forf
pasiva, sino que son reordenados p
adaptarlos al esquema cognitivo).

El aprendizaje repetitivo (producido
cuando se memorizan los contenidos
comprenderlos ni relacionarlos cq
conocimientos previos).

El aprendizaje significativo (cuando el
sujeto relaciona sus conocimient
previos con los nuevos y los dota
coherencia respecto a su estruct

ara

i

n

=}

OREPETITIVO
de
ura

problemas

Permite al estudiante estar en contacto cg
realidad.

Ejercita el pensamiento critico

El alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus
conocimientos previos.

nla

Los nuevos conocimientos se
incorporan en forma arbitraria
en la estructura cognitiva del

permiten conseguir un mejor

aprendizaje de lengua vy
literatura?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )
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cognitiva).

El aprendizaje observacional (la
repeticién de un proceso observado, que
implica tiempo, espacio, habilidades|y
otros recursos).

SIGNIFICATIVO

OBSERVACIONAL

Relaciona conocimientos

Aprende observando

alumno.

El alumno no realiza un

esfuerzo para integrar los
nuevos conocimientos con sug
conocimientos previos.

El alumnono quiereaprender,
pues no concede valor a los
contenidos presentados por el
profesor.

Produce una retencion mas
duradera de la informacion.

Facilita el adquirir nuevos
conocimientos relacionados cd
los ya aprendidos.

Es activo, pues depende de la
asimilacion deliberada de las
actividades de aprendizaje po
parte del alumno.

No existe razonamiento l6gico.
Relaciona los conocimiento
aprendidos con los nuevos o los ¢
va a aprender

Aprendizaje visual

¢ Considera que los
conocimientos impartidos por

sus maestros le serviran en €

futuro?
a).- Si ()
b)-No ( )
c) Tal vez( )
n
IS
ue
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

PROCESO

Identificar a los sujetos de la investigacion
Identificar a los investigadores

Seifialar la fecha

Identificar el lugar

Seleccionar la Técnica e Instrumento

Esta investigacion esta dirigida a los estudiaptgscentes de la escuela “Alfonso
Troya” de la ciudad de Ambato, este trabajo loizash personalmente la

sefnorita Maria Elena Chicaiza Chiciaiza.

La aplicaciéon de la encuesta se realizara el ldnéeo del 2011 y se la efectuara

en las aulas de la institucion.

3.7.PLAN DE PROCESAMIENTO DE DATOS

PROCESO:

Revision critica de la informacién requerida

Repeticion de la recoleccion de informacion entegecasos
Tabulacion y elaboracion de cuadros

Representacion gréafica

Andlisis e interpretacion de resultados.

Para procesar la informacion se realizara unaiéevigitica con la finalidad de
verificar si la encuesta fue aplicada correctamesste control se lo va a ser de

manera minuciosa.
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Luego se procede con la tabulacién que no es n&slqunteo de las respuestas
realizadas por el encuestado, la elaboracion ddrasi@on su respectiva

representacion grafica.

Por ultimo se va a realizar un analisis minuciesimterpretacion de resultados

con los cuales vamos emitir conclusiones y recalaebnes.

75



CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES

1.- ¢ Conoce usted que es una actividad ludica?

Cuadro No. 4.1
Actividad Ludica

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

Mucho 4 10%
Poco 6 15%
Nada 30 75%

Gréfico No. 4.1

B Mucho M Poco Nada

10%

75%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en este item se dejeet@l 75% desconoce

que es una actividad Iudica, el 15% dice que poacd §0% manifiesta que

mucho.

Lo que significa que la mayoria de docentes nazeainguna actividad

lidica en la hora clase, motivo por el cual losogifino tienen conocimiento

alguno sobre lo importante que son las actividadescas

enseflanza-aprendizaje. De lo que se deduce quecehté sigue utilizando

métodos tradicionalistas y no actualizado sus damientos.

2.- ¢Cree usted que el empleo de las actividadesdikas le permitiran

desarrollar su pensamiento?

Cuadro No. 4.2

Desarrollo del pensamiento

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 32 80%
No 2 5%
Tal vez 6 15%

Gréfico No. 4.2

5%

15%

BN

mSi mNo mTalvez

80%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en este item puede geeiel 80% de los
nifos manifiestan que a través del juego se puedarllar el pensamiento, el

5% manifiesta que no y el 15% dice que tal vez.

Por esta razén puedo deducir que el docente nizaesdtividades ludicas
para incentivar el aprendizaje de Lengua y Liteegtlya que el estudiante
desconoce lo importante que es aprender por medjaedjos y de esta manera
podrd mejorar el aprendizaje, desarrollar el perm@#m y ademas el

conocimiento que adquiera va a ser significativo.

3.- ¢ Seleccione las actividades ludicas que su nte@sealiza en clase para
incentivar su aprendizaje?

Cuadro No. 4.3

Incentivar el aprendizaje

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | %
Dinamica 4 10%
Canciones 6 15%
Movimientos Corporales 8 20%
Ninguna 22 55%

Gréfico No. 4.3

10% M Dindmica
/ -
| Canciones

20% Movimientos
Corporales

55%

Fuente: Encuesta

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos obtenidos en item podemos decir quéOeb realiza
dinamicas, que el 15% realiza canciones antesidarinina clase, el 20% efectua

movimientos corporales y el 55% no realiza ningactéavidad en clase.

Lo que significa que los docentes desconocen dobiraportante que es
realizar una dindmica antes de iniciar una clageque a través de esta se puede
motivar al estudiante a mejorar su aprendizajgul® significa que el docente no

ha actualizado sus conocimientos y le da lo mismbestudiante aprende o no.

4.- ¢ Cree usted que jugando mejore el aprendizajeed_engua y Literatura?

Cuadro No. 4.4

Aprender Lengua y Literatura

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA %
Si 35 87%
No 4 10%
Tal vez 1 3%

Gréfico No. 4.4

10% 3%

mSi
HNo

Tal vez

Fuente: Encuesta

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos obtenidos en item podemos decir q8&%l dice que si se
aprende jugando y el 10% manifiesta que no y etlR¥ que tal vez.

Lo que significa que la mayoria de los docentegplan el juego para
incentivar el conocimiento de sus estudiantes gigaie que el juego solo se usa
para distraccion, lo que quiere decir que el daxeottiene idea que el juego es
una técnica para mejorar el aprendizaje, este destniento se debe a que no
asiste a cursos de actualizacion esto se puededéalta de tiempo o por que no

le interesa aprender cosas nuevas o tal vez golald del docente.

5.- ¢Cree usted que las actividades ludicas le ayard a interactuar con los

demas?

Cuadro No. 4.5

Interactuar con los demas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA

%

Si 34 85%
No 1 2%
Tal vez 5 13%

Gréfico No. 4. 5

13%
2%
mSi
HNo

Tal vez

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza

Fuente: Encuesta

80




ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en este item se detgetoel 85% dice el
juego permite interactuar con los demas, el 2% giceno y el 13% dice que tal

vez.

Lo que significa que los docentes no dan mucha itapoia a la
interaccion de sus estudiantes con otros, estoepumdtivar a que surjan
discriminaciones y el docente no se da cuenta poragodn sucede, de acuerdo a
lo investigado a través de juego se puede desdomtiatezas y debilidades de los
alumnos y de esta manera preparar las clases dedaal contexto y al grupo de

nifos.

6.- ¢ Cree usted que las actividades ludicas sonrtaamientas educativas que

permiten conseguir un mejor aprendizaje?

Cuadro No. 4.6

Herramientas Educativas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 34 85%
No 4 10%
Tal vez 2 5%

Gréfico No. 4.6

mSi mNo mTalvez

10%

85%

5%

Fuente: Encuesta

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en el item se deduegara el 50% de los
estudiantes manifiestan que si, el 25% manifies@mp y el 25% dice que tal

vez.

Lo que significa que el estudiante mira al juega la actividad ludica
como una herramienta importante para mejorar sendpaje, pero como todos
sabemos el docente no las emplea por desconoconigrque no quiere perder
tiempo en su hora clase, es decir no le interegaraneel aprendizaje de sus

estudiantes.

7.- ¢ Para usted cual es la funcién de las actividesl ludicas?

Cuadro No. 4.7

Funcion de las actividades lidicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | %

Mejorar el aprendizaje| 28 70%
Desarrollar motricidad| 8 20%
Interaccion social 4 10%

Gréfico No. 4.7

10%

H Mejorar el
aprendizaje

M Desarrollar
motricidad

Interaccion
social

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De la informacion recolectada en el item se dedueeel 70% manifiesta

que mejora el aprendizaje, el 20% desarrolla l&rioidad, el 10% permite la

interacciéon social.

Lo que significa que los estudiantes tiene razépate en manifestar que
el juego mejorar el aprendizaje, pero no sabentgubién a través del juego se
puede desarrollar la motricidad y la interacciom ¢ms demas, como podemos

darnos cuenta que en la mayoria de establecimieote® aplica el juego como

una técnica sino como un descargue de energia.

8.- ¢,De los siguientes estilos de aprendizaje caalica su maestro?

Cuadro No. 4.8

Estilos de aprendizaje

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Repetitivo 12 30%
Tradicionalista 18 45%
Constructivista 10 25%

Gréafico No. 4. 8

25%

M Repetitivo M Tradicionalista

.30%

45%

Constructivista

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de este item se deduce que%l d@0os docentes les
gusta que los nifios repitan al pie de la letraule lg@s ensefa, el 45% manifiestan
gue sus maestros ensefian a la antigua y el 25%iestan que sus maestros

intentan que ellos aprendan por si solos es degastigando.

Lo que significa que el maestro no emplea formascaadas para
incentivar el aprendizaje de los nifios en el amdedgua vy literatura, es decir
todavia existe el tradicionalismo todo esto se debgue la mayor parte de
profesores no asisten a cursos de capacitaci@tuglaacion de conocimientos,
por esta razén no pueden aplicar técnicas nuewvas glaproceso ensefianza-

aprendizaje.

9.- ¢Considera usted primordial desarrollar el apradizaje significativo a
través de las actividades ludicas?
Cuadro No. 4.9

Aprendizaje significativo

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA| %

Si 30 75%
No 2 5%
Tal vez 8 20%

Gréfico No. 4.9

mSi mNo mTalvez

20%

5% B .

75%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISISE INTERPRETACION

De los datos de este item se deduce que el 75%fiestanique es
importante desarrollar el aprendizaje significatp@ medio de las actividades

lidicas, el 5% dice que noy el 20% dice que tal ve

Lo que significa que si el docente empleara lasidatles ludicas en sus
horas clase, los nifios aprendieran de mejor mangignificativamente ya que el
conocimiento adquirido, si ha sido bien dosificatlestudiante va a recordar toda
su vida y no va a olvidar jamas, ademas lo va apéa su vida diaria.

10.- ¢Considera que los conocimientos impartidos posus maestros le

serviran en el futuro?

Cuadro No. 4.10

Conocimientos impartidos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA| %

Si 8 20%
No 22 55%
Tal vez 10 25%

Gréfico No. 4. 10

mSi mNo mTalvez
20%

25%

v

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en este item se puestiecid que el 20% de
los nifios dice que si serviran lo aprendido esslauela, el 55% dice que no y el

25% manifiesta que tal vez.

De lo que se deduce que la mayoria de los alunpreside por aprender es
decir, que los profesores no usan técnicas adasysda impartir conocimientos
y toda esta informacion es almacenada en la mandericorto plazo y luego la

olvidara, lo que ha ocurrido en la mayoria de nmosot

4.2.ENCUESTA APLICADA A DOCENTES

1.- ¢ Conoce usted que es una actividad ludica?

Cuadro No. 4.11

Actividad ludica

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA| %
Mucho 5 71%
Poco 2 29%
Ninguna 0 0%

Gréfico No. 4.11

B Mucho ™ Poco Ninguna

0%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de este item se detecta qué/eldd los docentes saben

mucho sobre actividades ludicas, el 29% dice qunea®poco.

De lo que significa que la mayoria de los docenterocen mucho sobre
lo que son las actividades ludicas pero no apla@ansus estudiantes respuestas
gue no concuerdan con la encuesta que se realifts @studiantes, entonces
podemos deducir que el maestro por no quedar ntal @npersonal que realizaba

la encuesta manifesté que dominaba las actividadess.

2.- ¢ Cree usted que el empleo de las actividadesdliltes permite desarrollar el

pensamiento?

Cuadro No. 4.12

Desarrollar el pensamiento

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 4 57%
No 2 29%
Tal vez 1 14%

Gréfico No. 4.12

mSi mNo mTalvez

14%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos obtenidos en este item se deducd §uéoe manifiestan que

las actividades ludicas permiten desarrollar espenento y el 43% dice que no.

Lo que significa que la mayoria de los docentewcen las ventajas de
las actividades ladicas pero no las ponen en pejats decir ellos solo saben para
si mismos y no pueden compartir esos conocimieotws los demas, quizas
porque no les interesa mejorar el proceso enseféqieadizaje de los estudiantes
que estan a su cargo.

3.- ¢Seleccione las actividades ludicas que ustedaliza en clase para

incentivar el aprendizaje?

Cuadro No. 4.13

Incentivar el aprendizaje

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Dinamica 5 71%
Canciones 2 29%
Movimientos corporales| 0 0%
Ninguna 0 0%

Gréfico No. 4. 13

0% 0% m Dindmica

m Canciones

Movimientos
corporales

B Ninguna

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de este item se detecto quéer@aliza dinamicas y el

29% dice que realiza canciones.

De lo que se deduce que el docente realiza muéhasiitas antes de iniciar una
clase o en el transcurso de ella, pero estos ae®sgltno concuerdan con las
encuestas de los estudiantes ya que estos maanfikstcontrario, como es de
entender el docente aplica todas técnicas queceopero para si mismo mas no
para los demas.

4.- ¢ Cree usted que jugando el nifio mejora el aprdizaje?

Cuadro No. 4.14

Aprendizaje de Lengua y literatura

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA| %

Si 4 57%
No 2 29%
Tal vez 1 14%

Gréfico No 4. 14

mSi mNo mTalvez

14%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en la encuesta realigademos decir que el
57% manifiesta que si mejora el aprendizaje aéwastel juego y el 29%

manifiesta que no y el 14% manifiesta que tal vez.

Lo que significa que el docente si emplea el jupgm incentivar el
aprendizaje de sus estudiantes, esto quiere deeiragmas de aprender estos
alumnos se conocen unos a otros, saben cudlesusdortalezas y debilidades,

por ende van a poseer sélidos conocimientos ers tadasignaturas.

5.- ¢Cree usted que las actividades ludicas ayudanlos nifios a interactuar

con los demas?

Cuadro No. 4.15

Interactuar con los demas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA| %

Si 4 57%
No 2 29%
Tal vez 1 14%

Gréfico No. 4.15

mSi mNo mTalvez

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de este item se detecta qué2el 8e los encuestados
manifiestan que las actividades ludicas permiitearactuar con los demas, pero

el 29% manifiesta que noy el 14% dice que tal ve

De lo que se deduce que todos los docentes sabmpbrtancia de las
actividades ludicas, que esta es una herramienta il para el proceso
ensefianza- aprendizaje de lengua y literatura, asléambién permite que el nifio

se adapte al nuevo entorno en el que va a pasayar parte del tiempo.

6.- ¢Cree usted que las actividades ludicas sonrtaamientas educativas que

permiten mejorar el aprendizaje de lengua y literatira?

Cuadro No. 4.16

Herramientas educativas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 3 42%
No 2 29%
Tal vez 1 29%

Gréfico No. 4.16

m Si
29%
m No

‘ Tal vez

29%

Fuente: Encuesta

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en el item se dedue@ana el 42% utiliza la
lidica como una herramienta didactica y el 29% ifiesta que no es una
herramienta educativa y el 29% manifiesta quedalse la pueda usar como una
herramienta para lograr el aprendizaje.

Lo que significa que el docente no tiene conocito®rclaros sobre lo
importante que son las actividades ludicas papacgleso ensefianza-aprendizaje,
ya que a través del juego el nifio puede aprend#artascribir, compartir con

sus compairieros los conocimientos que el adquirgndel su etapa escolar.

7.- ¢ Para usted cual es la funcién de las actividesl ludicas?

Cuadro No. 4.17

Funcion de las actividades ludicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | %
Mejorar aprendizaje 3 43%
Desarrollar motricidad 4 57%
Interaccion social 0 0%

Gréfico No. 4.17

B Mejorar aprendizaje
M Desarrollar motricidad

0% Interaccién social

43%
57% " ’

Fuente: Encuesta

Elaborado por. Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De la informacién recolectada en el item se dedueeel 43% a través de
la actividad ludica puede mejorar el aprendizaies %% el juego desarrolla la

motricidad.

Lo que significa que el maestro utiliza el juegarg mejorar el
aprendizaje y también para desarrollar la motritigano se han percatado que
también por medio del juego se puede lograr quaeif®d se integre con los
comparfieros sin importar de donde proceda, ademjaegd permite elevar la

autoestima factor importante en el desarrollo de.n

Segun los alumnos el maestro no utiliza un métodalecuado de

ensefianza-aprendizaje por lo que se produce elteless por aprender.

8.- ¢ De los siguientes estilos de aprendizaje caglica usted?

Cuadro No. 4.18
Tipos de Aprendizaje

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Repetitivo 2 28%
Tradicionalista 1 14%
Constructivista 4 58%

Gréfico No. 4.18

W Repetitivo
M Tradicionalista
Contructivista

29%

57%
14%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados de este item se deduce que & d28 los docentes
hacen que los nifios repitan lo que les ensefiae depa letra, el 14% manifiesta
gue sigue usando técnicas antiguas, y el 4% pemuié el nifio construya su
conocimiento.

Lo que significa que el docente estd muy actualizad las nuevas
técnicas y métodos de ensefianza, por lo que secalaglie este permite al
estudiante construir su propio conocimiento, aésagte la investigacion, lo que
no coincide con lo que contestaron los alumnosue sjgnifica que el docente
tiene un poco de temor y no admite que no estafloientemente capacitado o

actualizado en las nuevas técnicas de ensefianza.

9.- ¢Considera usted primordial desarrollar el apradizaje significativo a
traves de las actividades ludicas?
Cuadro No. 4.19

Aprendizaje significativo

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 4 57%
No 1 14%
Tal vez 2 29%

Gréfico No. 4.19

mSi mNo mTalvez

29%

' 57%

14%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los datos de este item se deduce que el 57%ifigatn que es
importante desarrollar el aprendizaje significaipor medio de la ludica, el 14%

manifiesta que no, el 29% manifiesta que tal vez.

De lo que se deduce que el maestro siempre utliiadica para potenciar
el aprendizaje significativo, esto quiere decir cgge preocupa por mejorar el
aprendizaje de sus alumnos Yy que el conocimianpaitido sea significativo,

pero esto es lo que dice el maestro, pero no lafjea el estudiante.
10.- ¢ Considera que los conocimientos impartidos dengua y literatura les
servird a sus alumnos en el futuro?

Cuadro No. 4.20

Conocimientos impartidos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | %

Si 4 57%
No 1 14%
Tal vez 2 29%

Gréfico No. 4.20

mSi mNo mTalvez

29%

' 57%

14%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maria Elena Chicaiza
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los resultados obtenidos en este item se puestiecid que el 57% de
docentes manifiesta que si le van a servir esosanmmentos, el 14% dice que no

y el 29% manifiesta que tal vez.

De lo que se deduce que la mayoria de docentestangdas conocimientos
con la finalidad de que estos sean aplicados poestudiantes en el transcurso de
la vida, pero si vamos a la realidad existen mudossas que no han sido bien
aprendidas por lo mismo se nos ha sido olvidazlquk significa que el docente
debe emplear nuevas técnicas de aprendizaje canacti@idades ludicas ya que

lo que se aprende jugando jamas se olvida.

4.3.VERIFICACION DE HIPOTESIS

La hipotesis planteada al inicio de la presentestigacion fue: La
utilizacién de las actividades ludicas permitiodgmciar el aprendizaje de lengua
y literatura de los estudiantes de Educacion Bagcka escuela “Alfonso Troya”

de la ciudad de Ambato.

Para la verificacion de la hipétesis se utilizingtodo promedio que permite
contrastar dos 0 mas alternativas y verificar sadpoacion mas alta, de acuerdo
al cuadro presentado se ha observado que la aiterr@i tiene el mas alto
porcentaje lo cual nos permite demostrar y evidengiie la hipétesis planteada
se cumple ya que las preguntas seleccionadas vaml&erion directa a las

variables que la conforman.

Los maestros no usan ningun tipo de dindmicas,i@aes, movimiento
corporal antes de iniciar una clase, peor aun dge@rtranscurso de las mismas,
motivo por el cual los nifios se aburren con faadidy no quieren asistir a la

escuela.
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El docente desconoce sobre las actividades ludica® le interesa
aprender nuevas técnicas de aprendizaje, que ssiefapleara obtendria

magnificos resultados.

Los maestros no se preocupan por mejorar el apegadde sus
estudiantes, ya que les da lo mismo si aprendem onotivo por el cual tienen
poco conocimiento sobre las actividades ludicagjya a través del juego se
puede aprender infinidad de cosas y significatiRazones que me llevan a

comprobar la hipétesis.

No. de pregunta Detalle de la pregunta Alternativas
Si % No %
2 ¢,Cree usted que el empleo de la880% 20%

actividades ludicas le permitira

desarrollar su pensamiento?

9 ¢Considera usted primordial| 75% 25%
desarrollar el aprendizaje
significativo a través de las

actividades ludicas?

6 ¢,Cree usted que las actividades85% 5%
ladicas son herramientas
educativas que permiten
conseguir un mejor
aprendizaje?

10 ¢ Considera que los 57% 29%
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conocimientos impartidos de
lengua y literatura les serviran a

sus alumnos en el futuro?

Promedio

74%

20%
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

« La mayoria de los docentes estan trabajando sidoiieel modelo
tradicionalista, por que las clases de Lengua terafura no son
interesantes y utilizan métodos de ensefianza eadaque hace que el
nifio no ponga interés en clase.

» Los docentes no motivan a los estudiantes durdrmieoeeso ensefianza-
aprendizaje lo que da como resultado que el mamsttogre cimentar los
conocimientos de manera adecuada y provoque quicete aburra o no
quiera asistir a clases ya que para ellos es uha&dcaprender lengua y
literatura.

» El desconocimiento del docente sobre la variedadatigidades Iudicas
que existen y que le van a permitir incentivar lalmeo y mejorar el
aprendizaje.

* La edad del docente tiene mucho ver en el empletagleactividades
lidicas y que los docentes no la apliquen quizagpérsu estado de salud
ya no le permite o por estar acostumbrado a ustsdogambiguos.

e La mayor parte de los nifios tienen problemas denajraje por que el
docente no les ensefio correctamente a pronunsigralabras, a escribir,

es decir no desarrollo las destrezas de maneraadiac

« De lo que se deduce que al maestro le gusta gitanreal pie de la letra
las lecciones mas no aplico técnicas Optimas guagael alumno aprenda a
ser critico-reflexivo, es decir que aprenda a cairstsu propio

conocimiento.

99



5.2. RECOMENDACIONES

» Exigir al docente la utilizacion de las actividadédicas en el momento

de impartir las clases de lengua vy literatura.

» Capacitacion permanente del docente con la firdlide que este
actualizado en los nuevos métodos y técnicas usatdas aprendizaje de
lengua vy literatura.

e La comunidad educativa debe exigir al docente gntes de empezar una
clase siempre la realice con una dinamica conag@sito de despertar el
interés del nifio, de esta manera lograra el ebjgilanificado que es el

aprendizaje de lengua vy literatura.

» El docente en el caso de que la Institucién Edugato disponga de una
guia de actividades ludicas, sea quien disefie uwkr@m a las necesidades

de sus estudiantes.

* Realizar tareas de refuerzo en clase utilizandaeglo o la ludica como

base para retroalimentar el conocimiento anteriatenadquirido.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1. TITULO

Guia de actividades ludicas para potenciar el a@jmaje de Lengua y

Literatura en los estudiantes de la escuela “Alboiiroya” de la ciudad de

Ambato.

6.2. ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

De los datos obtenidos en la encuesta realizadaentes y estudiantes de la
escuela “Alfonso Troya” de la ciudad de Ambato]l Elde enero del 2011, se
puede deducir que el docente no tiene conocimisotre que son las

actividades ludicas y cudl es su funcion.

De lo que se deduce que el docente no asiste ascdes capacitacion los
mismos que son imprescindibles para mejorar elgsmensefianza-aprendiza

de los estudiantes.

Esto puede suceder por varios factores entre sll@scionaremos la edad
avanzada del docente, lo que impide que realiceidates ludicas o juegos
durante una hora clase, también podemos decir gizé ¢enga problemas
economicos los cuales no le permiten asistir aosude capacitacion o
simplemente el docente jamas tuvo vocacion pomsestro y le da o mismo

que los alumnos aprendan o no.
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Por estos motivos planteo la propuesta Guia deidedes ludicas para
potenciar el aprendizaje de lengua vy literaturéodeestudiantes de la escuela

“Alfonso Troya”.

6.3.JUSTIFICACION

La presente guia didactica es de gran interés fmta la comunidad
educativa ya que a través de esta se sugiere tealseactividades ludicas que el

docente puede emplear en el aprendizaje de lenlijeaagura.

El presente trabajo es original y por lo mismo recu de esfuerzo,
dedicacion y tiempo para realizarlo de la mejor enarya que esta no es una

copia si no una idea original.

Este trabajo es factible realizarlo porque exidte suficiente informacion
sobre las actividades ludicas y me va permitircegbmar las mas adecuadas para

incentivar el aprendizaje.

Seran beneficiarios directos con este trabajmifies de la escuela “Alfonso
Troya”, los docentes, ya que esta guia bien a@igadtilizada permitira elevar el

autoestima y mejorar el aprendizaje que es lo gupigre lograr.

6.4.OBJETIVOS

6.4.1. Objetivo General
Disefiar una guia didactica de actividades ludi@aa potenciar aprendizaje

de los estudiantes de la escuela “Alfonso Troyaladeiudad de Ambato en el

area de Lengua y literatura.
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6.4.2. Objetivos Especificos

* Fomentar el aprendizaje a través de las actividadigsas.

* Proporcionar al docente un medio de consulta estds actividades

ludicas y pueda potenciar el aprendizaje de ldssni

* Proporcionar al docente conocimiento sobre lavidetiles ladicas y su

correcta aplicacion en aula y en el area de legdtiaratura.

6.5. FUNDAMENTACION

ORIGENES DEL JUEGO. ¢Y EL FUTURO?

Segun ElI doctor Birch, un famoso egiptdlogo fundador de d
BiblicalArchaeologicalSociety se refiere en 1864,o0mo recoge Falkener
(1892: 10-33), a los primeros juegos aparecido®n una tumba de Rashepses,
un escriba del rey de Tat-Ka-ra de la quinta dinasgipcia. Uno de los graficos
representaba una mesa baja con dos jugadores certad| suelo, uno frente al
otro, y con una mano sobre una de las piezas asgusabre la mesa. Esas piezas
eran doce en total, de formas diferentes: las ulghdor de la izquierda eran
conicas mientras que las del de la derecha teni@n especie de pequefio

sombrero superior. Esas piezas estaban colocadasativamente”.

En 1866 el doctor Birclefectua: “la relacion entre juego y aprendizaje es

natural; los verbos “jugar” y “aprender” confluyeambos vocablos consisten en
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superar obstaculos, encontrar el camino, entrendeskicir, inventar, adivinar y

llegar a ganar... para pasarlo bien, para avanaajgrar’(IBID).

Esto significa que desde tiempos remotos el juegautdizaba como
distraccion y a través de este se incentivabarehdfzaje.

EL JUEGO

Tomandola definicion de Johan Huizinga en su obra Homo Luens

sobre el juego:"Una accién o una actividad.....".

Los juegos aparecen en la primera infancia commifles" que seran

"germinadas” durante toda la vida de la persorarmipen que ella pueda:

. Tocar y ser tocada.

. Mirar y ser mirada.

. Escuchar y producir sonidos y ritmos.

. Realizar movimientos.

. Manipular objetos y materiales diversos.

. Explorar el propio cuerpo y el de los otros.

. Realizar acciones para retener, encontrar, desagrajentar.

Pero para poder conceptuar el juego, es neceshsenar cual es la

diferencia entre formas jugadas, juegos y juguetes.

FREIRE DICE: " Existe mucha confusién al respecto de los términos
formas jugadas, juego y deporte. Las definicionesstas palabras en nuestra
lengua se diferencian poco, excepto que el juegdidenla existencia de reglas y

de ganadores y perdedores en cuanto a sus pradtemabién deporte y juego
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representa casi la misma cosa, a pesar de quea@teléiene mas que ver con una

practica sistematica".

SIRVE PARA EXPLORAR: al mundo que rodea a quien juega y

también a sus propias actitudes.

REFUERZA LA CONVIVENCIA : El alto grado de libertad que el juego
permite, hace que las relaciones sean mas salsdablependiendo de la
orientacion que el juego ofrece, puede modificangjorar las relaciones

interpersonales.

EQUILIBRA CUERPO Y ALMA : Debido a su caracter natural actia

como un circuito autorregulable de tensiones yaeianes.

PRODUCE NORMAS, VALORES Y ACTITUDES: Todo lo que
sucede en el mundo real puede ser utilizado deetrjuego a través de la
fantasia. El juego nos puede formar en varias doees y cada una de

ellas puede hacer escuela.

FANTASIA : Transforma lo siniestro en fantastico, siempretrdede un

clima de placer y divertimento.

INDUCE A NUEVAS EXPERIENCIAS : Permite aprender a través de

aciertos y errores, pues siempre se puede recomamnaevo juego.
VUELVE A LAS PERSONAS MAS LIBRES: Dentro de un juego

existen infinitas posibilidades, que permiten a passonas que juegan

estructurarse y desestructurarse frente a lautidaes” (IBID).
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En realidad el autor tiene razén ya que a travéfidgo o la actividad ludica
el nifios puede aprender muchas cosas ya sea densd momo de los demas, es

decir fortalezas y debilidades.

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL
INFANTIL

Lcda. Lucia Retamal Castro manifiesta que: "...el hombre sélo es

verdaderamente humano cuando juega..."

“Aprender mas y de mejor manera, con contenidoscéradentes para el ser
humano en una concepcion dindmica de la inteligeea el que intervengan
factores internos y externos a partir de un poééndebe ser el objetivo primero y
altimo de cualquier proyecto educativo que postlilgesarrollo fisico, psiquico y

social infantil.

Nadie dudaria, a estas alturas, que los nifios asrsédn felices jugando,
s6lo esta afirmacion justificaria la inclusion geégo en la elaboracion de un

proyecto educativo y el papel relevante que defer ten éste.

Jugar es participar de una situacién interpersendh que estan presentes
la emocion, la expresion, la comunicacion, el masnmto y la actividad
inteligente. Por lo que el juego pasa a ser unumgento esencial en el desarrollo
y potenciacién de las diferentes capacidades itdantjue es el objeto ultimo de

la intervenciéon educativa.

Si queremos una sociedad mejor, mas justa, eqaitgtsolidaria el punto

de partida sera un nifio/nifia feliz, explorador,uisiiivo, espontaneo, curioso,
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autbnomo capaz de crear y recrear situaciones apleser relaciones a nivel

fisico, cognitivo y social. Esto es el JUEGO” (Bl

Estoy de acuerdo con el autor que a través debjupgdemos darnos
cuenta de las habilidades que tenemos y que nastemos explotado.

TIPOS DE JUEGOS EN LA ESCUELA

SegunAMARAL, J. D. Do, Jogos Cooperativos. San Pablo, Rinte,
2004.BELTRAMINO, A., La recreacién y vos: compartir y descubrir un
nuevo espacio de acciones pedagdgicas en un mareolidertad. Edit. IPEF,
2001.Manifiesta que: “Para poder hablar del juego egslzuela tenemos primero
que comprender un poco mas sobre ellos y el tigoetm.

Las formas de juego se van modificando yendo dmtepl funcional al
juego de "hacer como si" (simbdlico, de ficcién¥thalos juegos de reglas que
duran hasta la edad adulta en que el lenguajenrgeilente grado de socializacion

vuelven al individuo mas preparado para manejarsdeacrealidad.

Vale recordar que cuando hablamos de coopera@dentos que tener
claro el momento mental que el nifio atraviesast en la fase que Piaget llamo
egocentrismo y no es que el nifo sea egoista,gmolaemportancia de presentar

la cooperacion en esta fase” (IBID).

El docente antes de emplear un juego debe teneo ptenocimiento para

que sirven y poder aplicar en cada area, y dapdatunidad a los nifios que estos
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trabajen en grupo con la finalidad que descubraiesuson sus habilidades y
capacidades.

SegunPiagetquien ha investigado: “sobre el desarrollo de taligencia
y teniendo como base la evolucién de las estrustomentales, existen tres tipos

de juegos infantiles que se van sucediendo:

. Juego de ejercicios
. Juego simbdlico/dramaético.
. Juego de reglas

Y puede existir una cuarta categoria que Illamo JO&EGDE
CONSTRUCCION, que en realidad seria una transieidre el juego simbolico y
el juego de reglas, un pasaje del yo al nosotros.

JUEGOS EJERCICIO: Aparece Entre los 0 y los 1 afios de edad, es el
periodo llamado sensorio-motriz, y sera parte natetg de la estructura de los

juegos siguientes. Es la primera forma de juegselehumano.

JUEGO SIMBOLICO : Aparece aproximadamente entre los 1y 7 afios de
edad. Es la representacion corporal de lo imagindonde predomina la fantasia
y se establece una union con el mundo real a trdeda actividad psicomotriz.
Los nifios ejercitan al mismo tiempo la capacidadpdasar y también sus
habilidades motoras. El desarrollo del lenguajebi@mes experimentado, por eso
es importante que el profesor estimule la verbeaiimade los nifios que juegan. El
juego simboalico auxilia a los nifios estimulandalileminucion de las actividades

centradas en si mismo, permitiendo una socialinagiéciente.. Por todo esto es
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que la Escuela debe ofrecer a los niflos la padddilide jugar, de fantasear,
ofreciéndoles los espacios, oportunidades y unadecantidad de elementos.

JUEGO CONSTRUCCION: Aparecen entre los 4 y los 7 afios
aproximadamente. Es de gran importancia porque upesd experiencias
sensoriales, potencia la creatividad y desarraahiabilidades. Es una transicion
entre la actividad centrada en si mismo y unaidetivmas social. En este tipo de
juegos los nifios intentan crear con su accién lementos mas proximos a la
realidad que vive. Los materiales que utilice sersuima importancia, por eso hay
que ofrecerles materiales variados, pues de suzagibn se sucederan
descubrimientos, creaciones, invenciones, y todo lesllevara a establecer un
conocimiento significativo. Trabajando en grupos Ioifios comenzaran a
interactuar con otros, dando inicio a la cooperaciDebemos estimular la
verbalizacion, cuestionando sobre las construcsiopero siempre dejando que
las realicen libremente. En el juego de constructadfantasia es continua, pero
los nifios cada vez mas pueden distinguir entreyeltaealidad. Podemos decir
gue en esta etapa sucede los que Vigostsky disal &mcuentro de lo individual

con lo social".

JUEGO DE REGLAS: Sucede entre los 7 y los 11 afos. En esta fase la
competicion entra con mas fuerza, pues las persamascanzan a disociar entre
juego y competicion, creyendo que una no puede giwi la otra. Este tipo de
juego se utiliza para la competicion, pero tambpama los de cooperacion
(esperando el turno, respetando al otro, etc.)taHs 7 afios las reglas son
inflexibles y sagradas, después comienza a serugi@dde acuerdos y
modificadas por consenso. El juego de reglas vpaee de la vida también del
adulto, ya que es una actividad lidica de un seiakrado. Enunciaré algunos

criterios para que un juego sea considerado dasegl|
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. Un objetivo claro a ser alcanzado.

. Existencia de reglas.
. Intenciones opuestas.
. Posibilidades de realizar estrategias”.

El autor tiene razén existen diferentes juegos nosmos que se van
aplicando conforme avanza la edad del nifilo conni@idad de desarrollar su
pensamiento, creatividad, interaccion social y sobvdo para mejorar el

aprendizaje.
El Lic. Alejandro Beltramino (2001) sugiere: "no a la discusion, si al
dialogo", aunque esto lleve mas tiempo que el jusgemo, pues estaran

ejercitando la moral, 1o que los llevara a ser caglamas autonomaos.

* La participacion del profesor en los juegos como igual, dando y

recibiendo ideas de nuevas reglas.

» Estimular a que resuelvan como van a ser constguids equipos para

evitar las exclusiones.

LOS JUEGOS DE REGLAS TIENEN UN NITIDO E INTENCIONAL
CARACTER SOCIAL.

* Es muy importante que cuando se eligen las regasihos, todos si es

posible den sus puntos de vista.

» Al dar oportunidades de construir las reglas, témigistamos trabajando y

Desarrollando su actividad, autonomia, independencooperacion

110



ESCOGIENDO UNA NUEVA MANERA DE JUGAR:

* Los profesores debemos tener cuidado en cuants jaggos que
ofrecemos a los nifios, ya que la mayoria de lagsveson
competitivos.

 Debemos mostrar otras maneras de jugar y vivir, spe los
juegos cooperativos.

* Los nifios ya de por si son muy competitivos porcldtura
dominante que los rodea.

» La escuela prioriza la mayoria de las veces la eticipn, dando

valor a quien llega primero y excluyendo a quiesrge” (IBID).

Como manifiesta el autor es juego no es para pesppeleas, por el
contrario el juego va permitir formar seres autoosiya que estos van a crear sus

propias reglas de juego y van a competir sanansamteacer dafo a nadie.

Segun Brotto (1999) nos dice lo siguiente sobre los juegos
cooperativos:"Juegos cooperativos son un abordagdfico pedagdgico creados
para promover la ética de la cooperacion y la niejde la calidad de vida para

todos sin excepcién”.

El autor tiene razén que los juegos cooperativos dido disefiados para
gue los estudiantes se ayuden unos a otros sirrtienge condicion social.

Terry Orlick sefala: "...cuando participamos de un determinadgo,
somos parte de una mini sociedad, que nos puedrafoen direcciones

diferentes".
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Pensemos entonces ¢ Qué direccion nos interesad;qifeeen la direccion
gue estamos nos llevardA a una construccion de udanumejor para
todos?¢Cooperar 0 competir? Esa es la cuestionotfdes muchas veces
estimulamos la competicion sin limites, reforzanoesscampeonatos escolares en

los que sélo participan algunos, los elegidos. & §ee solo existe esa alternativa?

El argumento siempre utilizado por la mayoria es lps nifios necesitan
aprender a perder, solo que en la practica suceglespecializacion en pérdidas,
pues con las actuales estructuras, son mas logiguken que los que ganan. Por
esto es importante comenzar a cambiar las reglqisede para tornarlas menos

discriminatorias.

Estoy de acuerdo con el autor que el juego se f@rmapos que tienen
intereses diferentes como en todo siempre habiganador y un perdedor pero
esto no es motivo para discriminar a nadie y péorgara cambiar las reglas ya

que estas son impuestas por ellos en el momeniucilr el juego.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES COOPERATIVAS EN LA ESCUE LA:

» Hacer un relevamiento a partir de la opinién dedlosnnos de los
juegos y deportes que mas les gustan.

* Proponer la construccion de murales cooperativos, fotos vy
dibujos realizados por ellos.

» Confeccionar un periddico con todas las buenagiaefipalabras
cruzadas, poesias, etc.

* Localizacion en el globo terraqueo de los paisesegsu forma de
Vvivir sean mas cooperativos.

» Confeccionar los materiales a ser utilizados, eadb la

importancia de los trabajos en grupos.
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» Crear juntos un simbolo para cada grupo, cancigmges de paz,
etc..

e Mirar juntos con los alumnos videos que tengan w@jess
positivos, y luego hacer juntos reflexiones sobserhismos.

* Presentar juegos cooperativos, y a partir de lesnosé estimular la
creacion y transformacion de otros juegos (cormipes],
volviéndolos méas cooperativos.

» Utilizar la musica y el baile, como forma de inagy aproximar a
los nifios.

» Mostrar otras formas de practicar el deporte, elamdo | caracter
competitivo y mostrando otras alternativas queterigpara jugar

en la escuela.

Este es un trabajo que llevard mucho tiempo, queseoveran sus
resultados de un dia para el otro, pero al findbsoseran los ganadores. Los
alumnos que participen de estas actividades setidive mucho, elaboraran y
formaran nuevos conceptos, todo de una maneraalédioterdisciplinar, y en el
futuro, con certeza tendremos personas mas feticestespeten y valoricen a las

otras personas.
Como docentes tenemos la obligacién de ensefaesiras nifios a amar
la escuela, a las personas y a los aprendizajes,splo a tener buenas notas y a

vencer en los juegos.

Segun Kamii (1991)” habla sobre lo que representa desarrollar ciertas
habilidades a través del juego de cooperacion.
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HABILIDADES DESARROLLADAS CON LA COOPERACION

* Habilidades intelectuales: Imaginar, preguntar, ceotrar, decidir y
adivinar.

* Habilidades interpersonales: Explicar, entendénprer y ayudar.

» Habilidades e relacion con los otros: respeto, Gacedn, paciencia y
apoyo.

» Habilidades fisicas: hablar, oir, observar, co@dinescribir.

» Habilidades personales: Alegria, comprension, d@én, entusiasmo y
sinceridad”.

Como es de conocimiento por medio del juego eliddb puede desarrollar

muchas habilidades que para él eran desconocidas.

SegunOrlick (1978) manifiesta que existen cuatro componentes esescial

para que el juego cooperativo tenga éxito entredases son:

COOPERACION: Esta ligada a la comunicacion, cohesion, conéiagz
desarrollo de las capacidades de interaccion socialtravés de ellas los nifios
aprenden a compartir, a tener empatia, preocupanséos sentimientos de los

otros y a trabajar para tener un buen relacionamien
ACEPTACION : Esta ligada a una elevada autoestima. En losogueg
cooperativos todos son aceptados por lo que soa gon puntos que pueden

conseguir.

COMPROMISO: Sentimiento de pertenencia, de ser parte de dbo. to

Sensacion de contribucion y satisfaccion de poskar gugando.
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DIVERSION : Nunca debemos perder de vista cual es la razdcigal por la
cual los nifios participan de los juegos: para tirge” (IBID).

Para finalizar se puede decir que el juego cooperas esencial en el campo
educativo ya que a través de este se pone en foegaas emociones, las mismas
que nos permitirdn elevar el autoestima y lo quenés importantes lograr la

diversion de nuestros estudiantes.

6.6. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

GUIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES LUDICAS

La guia didactica de actividades ludicas es efungento, que incluye toda
la informacion necesaria para el correcto uso y gjeamprovechoso de los
elementos y actividades que conforman la asignatocduyendo juegos que

permitiran potenciar el aprendizaje.

La guia didactica de actividades ludicas va a selwiapoyo al maestro a
decidir qué, como, cuando y con ayuda de qué, iestlab contenidos de una
asignatura, a fin de mejorar el aprovechamiento tiehpo disponible y
maximizar el aprendizaje de los estudiantes wes$ralel juego. Lo que esta

fundamentado mediante la siguiente teoria:

EL JUEGO

Tomandola definicion de Johan Huizinga en su obra Homo Luens
sobre el juego:"Una accién o una actividad.....".

Los juegos aparecen en la primera infancia commifles” que seran

"germinadas” durante toda la vida de la persorermipen que ella pueda:
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. Tocar y ser tocada.

. Mirar y ser mirada.

. Escuchar y producir sonidos y ritmos.

. Realizar movimientos.

. Manipular objetos y materiales diversos.

. Explorar el propio cuerpo y el de los otros.

. Realizar acciones para retener, encontrar, desagrajentar.

Pero para poder conceptuar el juego, es neceshsenar cual es la

diferencia entre formas jugadas, juegos y juguetes.

FREIRE DICE: " Existe mucha confusién al respecto de los términos
formas jugadas, juego y deporte. Las definicionesestas palabras en nuestra
lengua se diferencian poco, excepto que el juegdigenla existencia de reglas y
de ganadores y perdedores en cuanto a sus pradtenabién deporte y juego
representa casi la misma cosa, a pesar de quea@teléiene mas que ver con una

practica sistematica".

e SIRVE PARA EXPLORAR: al mundo que rodea a quien juega y

también a sus propias actitudes.

« REFUERZA LA CONVIVENCIA : El alto grado de libertad que el juego
permite, hace que las relaciones sean mas salsdalependiendo de la
orientacion que el juego ofrece, puede modificangjorar las relaciones

interpersonales.

« EQUILIBRA CUERPO Y ALMA : Debido a su caracter natural actla

como un circuito autorregulable de tensiones yaeianes.
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« PRODUCE NORMAS, VALORES Y ACTITUDES: Todo lo que
sucede en el mundo real puede ser utilizado deetrjuego a través de la
fantasia. El juego nos puede formar en varias doees y cada una de

ellas puede hacer escuela.

« FANTASIA : Transforma lo siniestro en fantastico, siemprnetrdede un

clima de placer y divertimento.

 INDUCE A NUEVAS EXPERIENCIAS : Permite aprender a través de

aciertos y errores, pues siempre se puede recomamnaevo juego.

« VUELVE A LAS PERSONAS MAS LIBRES: Dentro de un juego
existen infinitas posibilidades, que permiten a passonas que juegan

estructurarse y desestructurarse frente a lautldaes” (IBID).

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL
INFANTIL

Lcda. Lucia Retamal Castro manifiesta que: "...el hombre sélo es
verdaderamente humano cuando juega..."
“Aprender mas y de mejor manera, con contenidoscéradentes para el ser
humano en una concepcion dindmica de la inteligeea el que intervengan
factores internos y externos a partir de un poééndebe ser el objetivo primero y
altimo de cualquier proyecto educativo que postlilgesarrollo fisico, psiquico y

social infantil.
Nadie dudaria, a estas alturas, que los nifios asrsén felices jugando,

s6lo esta afirmacion justificaria la inclusion geégo en la elaboracion de un

proyecto educativo y el papel relevante que deher ten éste.
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Jugar es participar de una situacién interpersendh que estan presentes
la emocion, la expresion, la comunicacion, el masmo y la actividad
inteligente. Por lo que el juego pasa a ser unumgento esencial en el desarrollo
y potenciacién de las diferentes capacidades itdantjue es el objeto ultimo de

la intervenciéon educativa.

Si queremos una sociedad mejor, mas justa, eqaitgtsolidaria el punto
de partida sera un nifio/nifia feliz, explorador,uisiiivo, espontaneo, curioso,
autbnomo capaz de crear y recrear situaciones apleser relaciones a nivel

fisico, cognitivo y social. Esto es el JUEGO” (1Bl

Estoy de acuerdo con el autor que a través debjupgdemos darnos

cuenta de las habilidades que tenemos y que nasdegeimos explotado.

CARACTERISTICAS DE LA GUIA DIDACTICA

* Presenta orientaciones en relacion con la meto@olggenfoque de la

asignatura.
* Presenta instrucciones acerca de coOmo construir egarbllar el

conocimiento (saber), las habilidades (saber hdesractitudes y valores

(saber ser) y aptitudes (saber convivir) en logdeasntes.

118



FUNCIONES BASICAS DE LA GUIA DIDACTICA

» Establece las recomendaciones oportunas para dorydodentar el
trabajo del estudiante.

 Aclara en su desarrollo las dudas que previsibléengruedan
obstaculizar el progreso en el aprendizaje

» Sugiere juegos que obliguen al andlisis y la rélexestimulen la
iniciativa, la creatividad y la toma de decisiones.

» Contiene previsiones que permiten al estudiantard@kar habilidades
de pensamiento l6gico que impliguen diferentesract@ones para

lograr su aprendizaje.

COMPONENTES ESTRUCTURALES DE LA GUIA DIDACTICA

a).- INDICE

En el debe constar todos los titulos, ya sean ¢d&°1® 3° nivel, y su
correspondiente pagina para que, como en cualtgxéw, el destinatario pueda

ubicarlos rapidamente.

b).-PRESENTACION

Orientar la lectura y hacer consideraciones pregigs considere Utiles
para la comprension de los contenidos de la guia.

c).- RECURSOS DIDACTICOS

Ofrece una breve descripcion de los recursos dadéctjue se utilizaran
durante el desarrollo de la hora clase, como pamglo computadora, videos,
cd’s, lluvia de ideas, etc.
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d).- DESARROLLO DE CONTENIDOS

Presentacion general de las actividades ludicasewan a desarrollar con
los estudiantes de la escuela “Alfonso Troya” ledrea de lengua vy literatura con

la finalidad de fomentar el aprendizaje.

A continuaciéon se presenta una serie de activglgde el docente puede

desarrollar en una hora clase.

1. Lacaja de preguntas

Consiste en presentar una serie de preguntas adera@dnceptos, leyes,
principios, caracteristicas, con el fin de llevarua debate para que el

estudiante memorice y afirme conocimientos adgostid

Proceso

* Se confecciona la caja de preguntas a manera alecédc

» Se elaborara las monedas en cartulina en la qustararel valor de cada
pregunta.

* Una vez seleccionado el tema de estudio se realiaamreguntas basicas
dependiendo del grado o nivel de conocimientos.

« Al final del trimestre se organiza los grupos ‘\establece el concurso, el
ganador es el grupo que mas preguntas acertadges yese convierte en

puntaje o aporte del grupo.

Recomendaciones

* Las preguntas deben ser revisadas antes de ingrizsaaja.

* Los estudiantes deben tener conocimientos soleenal a tratarse.
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2.- Juego para memorizar temas

Sirve para ejercitar la memoria y evitar nerviolslggueos, constituye un
estimulo para el estudiante a la hora de memotizgrtemas académicos,

haciendo el aprendizaje mas ameno.

» Consideraciones

« Edad de los participantes

* Grado de madurez o autonomia del grupo

* Nivel académico del grupo

« Etapa del curso (inicio del curso, final del curgo) el que se pone en

practica del juego.
Proceso

* Elegir el tema
* Mantener el ritmo de la actividad
* Tener en claro que el objetivo de la actividad jesciar la memoria y

evaluar el nivel de conocimientos de los alumnos.

3.- Logogrifo

Consiste entender el dialogo como una fuente dgueaimiento personal

Proceso

» Los jugadores se agrupan por parejas

» El conductor del juego escribe una palabra enzarm

e Las parejas, en 5 minutos proponen palabras d& 4etvas combinando
algunas o todas las grafias de la palabra inicial.

e Cada apareja se anotan tantos puntos como ledrestsus palabras.
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6.7.MODELO OPERATIVO

Objetivos Contenido Actividades Recursos Responsall Evaluacion
es
Informar sobre cémo Presentacion| Presentaciéon deé Computadora | Investigador| Preguntas
esta disefiada la guja diapositivas con Video
de actividades ludicas las paginas
principales.
Indicar la metodologia o
Caracteristicas
a usarse. de la guia Lectura silenciosa| gia Investigador
Presenta instrucciones ., . Resumen
didactica Lect
acerca de cémo ectura
construir y desarrollar Comprensiva
el conocimiento las
Lectura
habilidades, las
comentada
actitudes, valores y
aptitudes
Establecer Funciones Demostracion Juego
basicas de la ) Nifios Desempefio
i . sobre como
recomendaciones guia didactica . . Profesor
oportunas para realizar un juego
conducir y orientar e
trabajo del estudiante.
Tipos de juegos: | Tarjetas
Sugerir juegos que
obliguen al analisis _ Memoria y
9 y Contenido discriminacié
la reflexion, estimulen IScriminacion
L visual.
la iniciativa, la
creatividad y la toma
Crear un
de decisiones. personaje de Nifios Desenvolvi
acuerdo a una Profesor miento  del
leyenda propuestg nifio.
Indicar los temas que Lectura i
ula .
contiene la guia comentada Investigador
Componentes
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Orientar la lectura
hacer consideracione
previas Utiles para |
comprension de lo
contenidos de la guia.
Describir los recurso

a usarse.

Presentar

actividades ludicas

Ejercitar la memoria

Desatrrollar laj
imaginacion y

creatividad en el nifio

las

D

S
5 Indice

Juego

de la guia:

Recursos

didacticos

Desarrollo de|

contenidos

parg
memorizar:

Revisar los

juegos que se

encuentran en |

guia

Elegir el tema

Mantener el ritmo

de la actividad.

Comprobar nivel

de conocimientos

leyenda

Recursos
medio

Guia

A

Cartulina

Tarjetas

de

Nifios
Profesor

Investigador

Nifios

Profesor

Preguntas

Aprendizaje

de los nifios

Desempefio
del nifio.

6.8.— EVALUACION

La evaluacién de la propuesta se desarrollara thurtaalo el proceso que

dure su elaboracién y ejecucion.
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2.- ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO Y
SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
“ALFONSO TROYA",

Objetivo: Recabar informacion sobre qué tipo de actividddeisas utilizan los

maestros para desarrollar el proceso ensefanzadgae.

Instrucciones generales:
Sirvase leer detenidamente y contesta con la debatacidad los items

correspondientes.

Seleccione la respuesta adecuada en cada iteragyibaeel comentario donde se

lo solicite.

CUESTIONARIO

1.- ¢ Conoce usted que es una actividad ludica?

a).- Mucho ( )
b).- Poco ( )
c).- Nada ( )

2.- ¢ Cree usted que el empleo de las actividadesdliltas le permitiran

desarrollar su pensamiento?

a).- Si ( )
b).- No ()
c).- Tal vez ( )
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3.- ¢Seleccione las actividades ludicas que su nte@gealiza en clase para

incentivar su aprendizaje?

a).- Dinamica ( )

b).- Canciones ( )

c).- Movimientos corporales ( )

d).- Ninguna ( )

4.- ¢ Cree usted que jugando mejore el aprendizaje éengua y literatura?
a).- Si ( )

b).- No ( )

c).- Tal vez ( )

5.- ¢Cree usted que las actividades ludicas le ayard a interactuar con los

demas?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

6.- ¢ Cree usted que las actividades ludicas sonrtaamientas educativas que

permiten conseguir un mejor aprendizaje de lengug literatura?

a).- Si ( )
b).- No ()
c).- Tal vez ( )

7.- ¢ Para usted cual es la funcién de las actividesl ludicas?

a).- Mejorar el aprendizaje ( )
b).- Desarrollar motricidad ( )
c).- Interaccion social ( )

8.- ¢,De los siguientes estilos de aprendizaje caalica su maestro?

a).- Repetitivo ( )
b).- Tradicionalista ( )
c).- Constructivista ( )
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9.- ¢Considera usted primordial desarrollar el apradizaje significativo a
través de las actividades ludicas?

a).- Si ()
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

10.- ¢Considera que los conocimientos impartidos posus maestros le

serviran en el futuro?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c) Tal vez ( )

Ambato, 11 de enero del 2011.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA
“‘“ALFONSO TROYA” DE LA CIUDAD DE AMBATO

Objetivo: Recabar informacién sobre qué tipo de actividadeisas utilizan los
maestros para potenciar el aprendizaje de Lendutenatura.

Instrucciones generales:
Sirvase leer detenidamente y conteste con la debatacidad los items

correspondientes.

Seleccione la respuesta adecuada en cada iterscyibaeel comentario donde se

lo solicite.

CUESTIONARIO

1.- ¢ Conoce usted que es una actividad ludica?

a).- Mucho ( )
b).- Poco ( )
c).- Nada ( )

2.- ¢ Cree usted que el empleo de las actividadesdlilkas permite desarrollar el

pensamiento de los nifios?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )
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3.- ¢Seleccione las actividades ladicas que ustedaliza en clase para

incentivar el aprendizaje?

a).- Dinamica ( )
b).- Canciones ( )
c).- Movimientos corporales ( )
d).- Ninguna ( )
4.- ¢ Cree usted que jugando el nifio mejora su aprdizaje?
a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

5.- ¢Cree usted que las actividades ludicas ayudanlos nifios a interactuar

con los demas?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

6.- ¢Cree usted que las actividades ludicas sonrtaamientas educativas que

permiten mejorar el aprendizaje de lengua y literatira?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

7.- ¢ Para usted cual es la funcién de las actividesl ludicas?

a).- Mejorar el aprendizaje ( )
b).- Desarrollar motricidad ( )
c).- Interaccion social ( )

8.- ¢,De los siguientes estilos de aprendizaje caglica usted?

a).- Repetitivo ( )
b).- Tradicionalista ( )
c).- Constructivista ( )

130



9.- ¢Considera usted primordial desarrollar el apradizaje significativo a
través de las actividades ludicas?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c).- Tal vez ( )

10.- ¢Considera que los conocimientos impartidos sus alumnos le serviran

en el futuro?

a).- Si ( )
b).- No ( )
c) Tal vez ( )

Ambato, 11 de enero del 2011

GRACIAS POR SU COLABORACION
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