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INTRODUCCION

El proyecto de investigacion, “El juego y el inter aprendizaje en los estudiantes de la
escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la comunidad de Canchagua Chico del
canton Saquisili, 2009-2010” pretende brindar a los docentes los conceptos y las
herramientas basicas que contribuyan de manera efectiva a hacer realidad en la
practica la aplicacion de juegos como instrumento de aprendizaje y potencializador de

las diferentes destrezas y habilidades.

Este trabajo investigativo se encuentra estructurado en 6 capitulos, los mismos que
podemos resumirlos de la siguiente manera, para iniciar en el primer capitulo
trataremos de clarificar el tema a investigarse, planteamiento del problema, su
contextualizacion, andlisis critico, interrogantes, delimitacion, justificacion, y la

formulacion de objetivos.
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En el segundo capitulo encontraremos el marco tedrico, constituido por las categorias,

conceptos, leyes y teorias que permiten identificar el tema.

En el tercer capitulo abordaremos la metodologia utilizada donde se identifica la
modalidad basica de la investigacion, el nivel o tipo de investigacion, la poblacion y
muestra, operacionalizacion de variables y el plan de recoleccién y procedimiento de

la informacion.

En el cuarto capitulo encontraremos el andlisis e interpretacion de los resultados

obtenidos de las encuatas aplicadas y la verificacion de la hipétesis.
El quinto capitulo habla de las conclusiones y recomendaciones sobre la
investigacién y en el sexto capitulo se encuentra la propuesta planteada para pretender

dar solucién al problema formulado.

Por ultimo tenemos los materiales de referencia constituido por la bibliografia y

anexaos.

CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1. TEMA DE INVESTIGACION

El juego y el inter aprendizaje en los estudiantes de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin” de la comunidad de Canchagua Chico del canton Saquisili,
2009-2010.

15



1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢Como incide el juego en el inter aprendizaje en los estudiantes de la

escuela Ing. “Alberto Enriquez Gallo Jarrin” de la comunidad de Canchagua

Chico del cantén Saquisili, 2009 — 2010.

1.2.1 Contextualizacién

Macro

La educacion en el Pais al igual que los otros niveles, arrastra también
grandes faltas, entre ellas se puede mencionar la deficiente preparacion de los
docentes, la precaria educacion de los locales educativos y en muchos casos la
falta de integracion de los padres y representantes al proceso educativo de sus

hijos.

En el Ecuador desde unos afios atrds se habla de mejoramiento de calidad
educativa, se habla de la situacién critica que vive el sistema educativo y de la

distorsion de loa valores implicitos al proceso educativo.

En el Ecuador, tenemos béasicamente, las dificultades econdmicas y la
desintegracion familiar, asi como la repeticion y retraso escolar, problemas de
conducta, problemas de salud, trabajo infantil, embarazo precoz y pandillaje entre

otros.

Meso

En este sentido es importante que la provincia de Cotopaxi el docente como

el representante entiendan que el juego es una actividad a utilizar, con solo para
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entender al nifio sino que por el contrario, el juego es una de las estrategias mas

importante dentro del complejo proceso de socializacion del nifio.

Micro

En la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la comunidad de Canchagua
chico, es importante implementar la socializacion del nifio por medio del juego,
por lo cual adquieren reglas o se adapta la imaginacion simbdlica a los
requerimientos de la realidad con contribuciones espontaneas, como; mirar, tocar,
manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar,

sofiar, en definitiva jugar, ya que el juego es la principal actividad infantil.

Desde que el individuo nace es una fuente inagotable de actividad: mirar,
tocar, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir,
comunicar, sofiar, en definitiva jugar. El juego es la principal actividad infantil,
Jugar es una necesidad, un impulso vital que empuja desde la infancia a explorar

el mundo, conocerlo y dominarlo.

1.2.2 Analisis Critico

17



Dificultad en el Monotonia y
interaprendizaje aburrimiento

Falta de Inactividad
implementos X /_/

EL JUEGO Y EL INTER
APRENDIZAJE

Horarios

Poca inversion exagerados de TV.

del Estado

Poca practica del Desactualizacién
juego docente

El juego en el inter aprendizaje constituye a que los nifios aprendan a
convivir, a ayudar, a realizar actividades comunes a respetar el punto de vista de
los otros, a expresar su punto de vista personal, tomando en cuenta el de los otros;
en general, se aprende a trabajar con otros en actividades comunes.

Pero en la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” lamentablemente no

existen recursos que viabilicen la practica de juegos con los nifios en el
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interaprendizaje, ya que los pocos implementos de juegos se encuentra en pesimo
estado, no son funcionales por su fragilidad, a mas de ello el establecimiento no

dispone de un espacio fisico amplio.

La practica del juego en el interaprendizaje es ocasional, puesto que los
maestros también no conocen de diversos juegos que ayuden al proceso
ensefianza aprendizaje que permita la adquisicion de aprendizajes significativos,
convirtiendo a las clases en aburridas mondtonas donde el nifio presenta

cansancio.

El nifio en la escuela muy pocas veces desarrollan aprendizajes mediante el
juego, muchos maestros desarrollan o pretenden desarrollar las capacidades sin
acudir a los juegos, siguen con rigidez determinados pardmetros para conseguir
aprendizajes sin realizar dinamicas que permitan desarrollar estas capacidades,
por lo cual el nifio que no juega no es un nifio feliz, por lo tanto el maestro o
maestra debe dar prioridad al trato pedagdgico que caracteriza al juego, la
espontaneidad, la libertad y la alegria, la actividad voluntaria entre otros aspectos

conllevan a estudiar jugando.

El juego es una realidad indispensable en el inter aprendizaje, el nifio desde
su infancia tiene en su mente el juego y se debe aprovechar esta situacién con
actividades ludicas en su crecimiento, en la actualidad la influencia de la
television ha hecho que los juegos queden en segundo plano pero es necesario
para su desarrollo cognitivo, fisico e intelectual realizar juegos para su mejor

desarrollo de sus capacidades.

El juego siempre posibilita una educacion integral, desarrolla la motricidad,

el pensamiento y satisface las necesidades sociales y afectivas.

El juego contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del

nifio. El sefialamiento de que las capacidades de socializacion estan presentes
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desde etapas muy tempranas del desarrollo infantil, estrechamente unido a la
consideracién de que los factores sociales son fundamentales para promover el
desarrollo psicoldgico y el aprendizaje, se parte de La Concepcion que el juego es

una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje infantil.

1.2.3 Prognosis

Es primordial contar con un adecuado talento humano, para aplicar el juego
como estrategia fundamental en el interaprendizaje de los nifios nifias, y asi
pueda mantener a los estudiantes motivado ya que el juego es una ayuda
importante que le permite desarrollar habilidades y destrezas, desarrolla la
capacidad creativa y reflexiva es decir desarrollaran su inteligencia y les permitira

relacionarse en mejor forma con sus comparieros.

Para poder tener nifios con un elevado autoestima debemos aplicar el juego,
para que los nifios sean creativos, reflexivos y criticos, y asi podran tomar sus

propias decisiones, desarrollaran sus capacidades con mayor facilidad.

De no utilizar el juego en el interaprendizaje, limitaremos al nifio a ser un
simple receptor de conocimientos impidiéndolo que sea el autor de su propio
conocimiento, las clases impartidas serian monétonas, no alcanzaremos un buen
desarrollo fisico y no permitiremos que en su cerebro se produzca sinopsis que
ayudara a la inteligencia del nifio.

1.2.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como inciden los juegos en el inter aprendizaje de los nifios y nifias de la

escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin”?

1.2.5 Interrogantes
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¢Qué importancia tienen los juegos dentro del inter aprendizaje?

¢Influye el juego en el inter aprendizaje?

¢Existe relacién entre el juego y el inter aprendizaje?

¢Como afecta la ausencia de juegos en el inter aprendizaje?

¢De que manera ayudan los juegos en el inter aprendizaje?

¢ Qué papel realizan los juegos en el aprendizaje?

1.2.6 Delimitacion del problema

Profesores y nifios de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la

comunidad de Canchagua Chico Canton Saquisili 2009 — 2010.
Noviembre del 2009 a Marzo del 2010.
1.3 JUSTIFICACION
La presente investigaciones justifica por las siguientes razones:
La investigacion tendra una justificacion practica ya que con la solucion del
problema vamos a mejorar el nivel educativo en la escuela Ing. “Alberto Enriquez
Jarrin”. La investigacion ayudara a descubrir que un area de estudios sin juegos

seria triste y monotona.

Es muy importante la investigacion en razon de que los juegos en la escuela

dan un valor educativo que en muchas ocasiones ayuda a conseguir aprendizajes
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significativos, ya no es como anteriormente muchos decian que jugar es sinénimo
de pérdida de tiempo, en cambio hoy en dia los juegos son necesarios para
despertar el interés de los estudiantes y lograr buenos aprendizajes y con ello

lograr el dominio de ciertos conocimientos.

El juego en el nifio, es el medio ideal para el aprendizaje, a través del juego el
nifio descubre su entorno, ademas el nifio con el juego desarrolla su personalidad
en forma integral.

El juego y el inter aprendizaje es una formacion cognitiva y afectiva, a si
mismo proporcionara elementos técnicos o practicos para ser posible un estudio
de esta realidad, y asi permitird que los nifios dominen al mundo que les rodea,
permite que su comportamiento sea normal, se le ve feliz y contento y apto para
elaborar sus aprendizajes, aprende a ser independiente y realizar actividades con
apremio y autonomia.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo General

Determinar cémo incide el juego en el inter aprendizaje de los estudiantes

de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin”

1.4.2 Objetivos Especificos

- Observar la realidad existente en lo referente a los juegos y el inter

aprendizaje.

- Identificar la relacion existente entre el juego y el inter aprendizaje.
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Organizar talleres para los maestros en la utilizacion de los juegos para

mejorar el inter aprendizaje.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” no ha sido objeto ni sujeto de
investigacion ya que no se han realizado ningan tipo de trabajo investigativo

referente a los juegos ni de otros temas relacionados.

Referente a tesis elaboradas sobre el tema  existen varias con aspectos
relacionadas a los juegos, entre ellas, disefio de juegos para desarrollar

habilidades y destrezas, trabajo y su incidencia en el interaprendizaje entre otras.

2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Para el presente estudio se ha considerado el paradigma Critico-Proposito.

Los nifios y las nifias desarrollan sus capacidades mediante el juego, se
mejoraran las relaciones, maestros alumnos tomando en cuenta la diversidad de
juegos existentes que se dan entre la educacion y la realidad en la que se
desarrolla el nifio/a, nos basaremos en concepciones filosoficas dentro de un

enfoque que incentive el juego y su intima relacion con el inter aprendizaje.

Teniendo en cuenta que los juegos en el inter aprendizaje es necesario
implementar, ya que el nifio/a mediante un juego aprende sin mayor dificultad, y
asi llena sus expectativas, y de esta manera los niveles de conocimiento seran

mejores y su rendimiento en el aula aumentara.
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Llegando al conocimiento de la realidad educativa partiendo de la concepcion
cientifica del mundo, con lo cual lograremos inter aprendizaje valederos,
valiendonos de la ciencia y aplicando en la realidad, es decir se interrelacionaran

la teoria con la préctica.

2.3. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

La historia de la educacion ha ido cambiando progresivamente, en donde se
ha ido organizando varios modelos pedagdgicos es asi que hemos comenzado

desde el conductivismo hasta el constructivismo.

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en los principios del
modelo constructivista ya que principalmente sostiene que el sujeto aprende a

través de la interaccion el medio que lo circunda.

Esta nueva teoria del aprendizaje tiene sus propias interpretaciones que han
servido de base para configurar el modelo pedagdgico constructivista, en este
modelo el estudiante es el propio constructor de los conocimientos, dejando de
ser el simple receptor, memorizador, repetidor de aprendizajes como sucedia en

el modelo conductista.

Dentro de este modelo el maestro deje de ser el simple expositor de
conocimientos, dictador de materias, evaluador de la simple memoria del
estudiante y se convierte en el importante guia, conductor, tutor, facilitador,

orientador, en la construccion que el estudiante hace de sus conocimientos.
2.4. FUNDAMENTACION PSICOLOGICA
El sujeto aprende desarrollando conductas para resolver situaciones

problematicas que le son significativas. Se dice que el aprendizaje es un proceso

de desarrollo espontaneo y singular de las potencialidades de cada sujeto. Se
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define al hombre como una unidad bio-psico-social y al nifio con sus

especificidades que le diferencia del adulto.

La tarea educativa necesariamente estd vinculada a los fendmenos psiquicos,
desde este enfoque lo més importante es el aprendizaje por lo que el centro del

proceso es el nifio. A sus intereses y necesidades esta subordinada la ensefianza.

Se fundamenta e los enfoques cognitivos y la expansion de sus doctrinas, y

configurandose el marco de referencia que se ha denominado constructivista.

Desde ese punto de vista podemos decir que el nifio no construye si no
reconstruye los conocimientos ya elaborados por la ciencia y la cultura y en dicho
proceso el lenguaje hace las veces de mediador.

Se hable asi de un aprendizaje significativo cuando los nuevos conocimientos
se vinculen de una manera clara y estable con los conocimientos previos d los

cuales disponga el individuo.

La incidencia de esa teoria puede verse principalmente en la planeacién de la
ensefianza en el problema metodoldgico y no en los procesos contenidos o

secuencias curriculares.

De ahi que su principal aporte a las practicas educativas sean los mapas
conceptuales o instrumentos para representar, facilitar la asimilacién y evaluar
las relaciones significativas y jerarquicas entre conceptos. Toda esta realidad se

procesara dentro de la actividad del juego.

2.5. FUNDAMENTACION LEGAL
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Entre los articulos legales que respalda la investigacion educativa, la lectura
y la critica en nuestro Pais segun la constitucion de la Republica y la Ley de

Educacién tenemos los siguientes:

Art. 350.- Capitulo 1 de la Constitucién manifiesta lo siguiente:

El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion
académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion
cientifica y tecnologica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los
saberes y las culturas; la construccion de soluciones para los problemas del Pais,

en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo.

El Art. 10 del Capitulo 5 de la ley de Educacion en su numeral b) dice lo

siguiente:

b) Desarrollar su mentalidad critica y reflexiva creadora.

e) Ofrecer una formacion cientifica, humanistica, técnica, artistica y practica
impulsando la creatividad y la adopcién de tecnologias apropiadas al desarrollo

del pais.

En el Capitulo 1, Art.19 en lo referente al nivel primario se menciona lo

siguiente:
a) Orientar la formacion integral de la personalidad del nifio y el desarrollo
armonico de sus potencialidades intelectivas, afectivas y psicomotoras de

conformidad con su nivel evolutivo.

e) Facilitar la adquisicion del conocimiento y el desarrollo de destrezas y
habilidades que le permitan al educando realizar sus actividades
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2.6. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Aspectos
didéacticos del
juego

Aprendizaje

Sistematizacion
de juegos

Comportamient
0 del maestro

Caracteristica
s del juego

Rendimient
Tipos 0 escolar
de

juegos

INTER
APRENDIZAJE

JUEGO

EL JUEGO

El juego es una accion o actividad voluntaria, realizada con ciertos limites
fijados de tiempo y lugar, segun una regla libremente aceptada, pero
completamente imperiosa y provista de un fin, acompariado de un sentimiento de
tension y de alegria.

El juego debe ser libre, es decir el jugador no puede ni debe ser obligado a
jugar, debe ser incierto, por lo tanto su desarrollo y sus logros no pueden

terminarse; no permite generar bienes y riquezas.

Los juegos y los juguetes pueden en cierta forma producir la libertad
anhelada en el hombre, o pueden producir pasividad y alineacién producto de la
sociedad de consumo de las ultimas décadas, bien sea como ritual, como deporte

0 como proceso legitimador de diferencias sociales.
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TIPOS DE JUEGOS

El hombre es solo un hombre total cuando juega”, esta frase del poeta y
filosofo Schiller muestra el gran valor que tiene el fendmeno social del juego para
el ser humano. Pero todavia no nos ayuda a estructurar, analizar, comprender este
fendmeno que va desde el manipuleo de un objeto por un bebe hasta el partido
profesional de futbol. Pero el desarrollo del nifio nos da la pauta para encontrar
diferentes tipos de juegos, que tienen diferencias inmensas pero al mismo tiempo

algo es comun. Lo que tienen en comUn nos permite decir esto es juego.

Debemos saber que es un juego, porque queremos ensefiarles los juegos,
que jueguen mejor y atender mas de su caracterizacion, de sus diferencias, de su
organizacion, de sus funciones, efectos y condiciones. Para solo aprender un
juego no es necesaria una teoria, pero para comprender, organizar y jugar mejor,
la comprensidn es necesaria para la creacion y la variacion de juegos, por qué
solo comprendiendo estructuras, similitudes y diferencias se puede inventar y

adaptar el juego a sus necesidades como nifio, joven y adulto.

JUEGOS GRANDES

Estos juegos pueden ser la ida y vuelta

Individuales o por equipos

Se puede ganar territorio

Alcanzar goles

Se pude utilizar las manos, los pies, utilizar objetos

Requieren de una buena organizacion, también se puede llamar juegos

deportivos, recreativos, etc.
Todos los juegos se agrupan en familias, una familia es un ente que tiene

caracteristicas similares, tiene un nombre, es de la misma sangre, tiene su estilo

de vida, sus reglas. Igualmente las familias de juegos tienen sus particularidades.
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Un juego de persecucion es diferente a un juego para alcanzar goles, pero todos
los juegos de persecucion son similares, tienen la idea de perseguir al compafiero
para algun fin, tienen sus espacios, sus roles, (Perseguidos y perseguidores), sus

reglas como jugar.

El sentido de agrupar los juegos es de ensefiarles en forma sistematica y
I6gica. De la misma manera como se en sefia un rol adelante con un rol atras
(familia de roles) se ensefia en conjunto todos los juegos de persecucion, los de
lucha, los juegos por alcanzar goles con la mano, juegos de saltos, etc.

Siempre dentro de una familia de juegos que identifica la idea principal,
pueden cambiar las reglas, el espacio, las personas, etc. Pero nunca un cambio
total porque la idea del juego determina todos los otros factores, por ejemplo
existe similitud entre el ratdn y el gato, los perros y venados, las cogidas; el juego
es como la familia con la union del padre, la madre que define las caracteristicas

de la familia, el juego define el resto.

La agrupacion por familias ayuda a la ensefianza y por ende a aprender,
estructurar y organizar juegos por los propios nifios, segun el tipo de juego, hay
muchas otras posibilidades de sistematizar y estudiar juegos segun diferentes
teorias e intereses que pueden tener sentido en otros contextos. En el contexto
pedagdgico didactico para un aprendizaje efectivo y creador sirve mas la
estructuracion segun las familias acompafiado de otras opciones que determinan

la ensefianza aprendizaje.

Para el tratamiento metodoldgico se ha considerado oportuno subdividir en

dos grandes grupos: juegos pequefios y juegos grandes.

JUEGOS PEQUENOS

30



A los juegos pequefios se los define como una actividad motriz Itudica, con
reglas simples que movilizan las capacidades fisicas e intelectuales del estudiante,
sin grande exigencias fisicas, ni grandes complicaciones técnicas ni tacticas, el
sentido de jugar un pequefio juego es mayormente satisfactorio en si mismo con
el efecto recreativo; pero también, puede servir para otras funciones fuera del

juego como son: calentamiento, entrenamiento, etc.

La aplicacion de reglas sencillas, la interrelacion reducida que se produce y
la habilidad minima que se necesita hace que los juegos pequefios indirectamente
cumplan con una educacién social en donde se aprenden a respetar reglas, estimar

al colaborador y adversario, autocontrolarse, intervenir y colaborar.

En estos juegos consideramos dos tipos: juegos populares tradicionales y

juegos en espacio reducido.

Juegos populares tradicionales, son aquellos que en su esencia tratan de
rescatar el patrimonio cultural que tiende a desaparecer, es indispensable
mantener los juegos populares tradicionales para ir enriqueciendo nuestro bagaje
cultural con nuevos juegos creados por nuestra gente y dando asidero a juegos de

otros ambitos.
Los juegos en espacio reducido son los que se ponen en practica en

diferentes situaciones sociales, educativas y deportivas.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Aunque los tres tipos de juego tratados son diferentes entre ellos, tienen
algo en comdn, si no tuviesen esto no se llamarian juegos o jugar y esto nos da la

pauta para puntualizar ideas que definen a los juegos:
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e Enun juego nunca se sabe de antemano como sale.

e En un juego siempre existe algo de interaccion sea con objetos o con
personas.

e Un juego siempre es un mundo aparte del mundo serio, ejemplo el trabajo.

e Un juego siempre obedece a ciertas reglas.

e Abstrayendo estas singularizaciones que definen un juego se puede establecer
un sistema dialéctico afirmando que se trata de un juego si tiene las siguientes
caracteristicas:

e Apertura, incertidumbre y regulaciones preestablecidas (tension)

e Accidn y reaccion (Interaccion)

e Movimiento y descanso (dinamica)

e Reto, riesgo y seguridad, habilidades conocidas (competencia)

e Libertad individual y marco con limitacidn objetiva (reglas)

e Cercania y espacio libre (contacto fisico).
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Las particularidades de cualquier juego es que existan cambios entre las dos
opciones; que haya tension surgida de la dialéctica de los cambios entre los dos
extremos de cada criterio y que el juego quede fuera de la seriedad de la vida
(dinero, trabajo, obligaciones). En el momento que interviene la seriedad de la

vida existe el peligro de se dafie el verdadero juego, por ejemplo jugar por dinero.

Las caracteristicas mencionadas nos ayudan a establecer en cualquier
situacion pedagogica, las diferencias entre juegos buenos y juegos malos y a su

vez nos dan las pautas de como jugar mejor.

Los juegos con y como mayormente no tienen nombre, estructura,
organizacion preestablecida, reglas fijas; en conjunto no tienen cuerpo, dependen
demasiado del sujeto y de la situacion, de la improvisacién espontanea; si se las

quita esta espontaneidad y casualidad pierden la calidad de juego.

Los juegos sobre algo tienen este cuerpo, tienen reglas, estructura, nombre,
organizacion y les tratamos en la escuela como ensefiar, como jugar mejor, esto
significa como organizar el juego, como formular reglas, definir ideas, estructurar

recursos, seleccionar personas, etc.

SISTEMATIZACION DE LOS JUEGOS

e Juegos populares

e Juegos populares tradicionales
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. Nuevos juegos

. Pueden ser en espacios reducidos o espacios amplios
. Se pueden dar de persecucion:

. Lucha

. Colaboracion

. Eliminacion

. Precision

. Habilidad

. Saltar, brincar, pensar y adivinar

. Ida y vuelta

. Reaccion.

JUEGOS GRANDES

Estos juegos pueden ser la ida y vuelta

. Individuales o por equipos

. Se puede ganar territorio

e  Alcanzar goles

. Se pude utilizar las manos, los pies, utilizar objetos

. Requieren de una buena organizacion, también se puede llamar juegos

deportivos, recreativos, etc.

Todos los juegos se agrupan en familias, una familia es un ente que tiene

caracteristicas similares, tiene un nombre, es de la misma sangre, tiene su estilo
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de vida, sus reglas. Igualmente las familias de juegos tienen sus particularidades.
Un juego de persecucion es diferente a un juego para alcanzar goles, pero todos
los juegos de persecucidn son similares, tienen la idea de perseguir al comparfiero
para algun fin, tienen sus espacios, sus roles, (Perseguidos y perseguidores), sus

reglas como jugar.

El sentido de agrupar los juegos es de ensefiarles en forma sistematica y
I6gica. De la misma manera como se en sefia un rol adelante con un rol atras
(familia de roles) se ensefia en conjunto todos los juegos de persecucion, los de

lucha, los juegos por alcanzar goles con la mano, juegos de saltos, etc.

Siempre dentro de una familia de juegos que identifica la idea principal;
pueden cambiar las reglas, el espacio, las personas, etc. Pero nunca un cambio
total porque la idea del juego determina todos los otros factores, por ejemplo
existe similitud entre el raton y el gato, los perros y venados, las cogidas; el juego
es como la familia con la unién del padre, la madre que define las caracteristicas

de la familia, el juego define el resto.

La agrupacion por familias ayuda a la ensefianza y por ende a aprender,
estructurar y organizar juegos por los propios nifios, segun el tipo de juego, hay
muchas otras posibilidades de sistematizar y estudiar juegos segun diferentes
teorias e intereses que pueden tener sentido en otros contextos. En el contexto

pedagdgico didactico para un aprendizaje efectivo y creador sirve mas la
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estructuracion segun las familias acompafiado de otras opciones que determinan

la ensefianza aprendizaje.

Para el tratamiento metodoldgico se ha considerado oportuno subdividir en

dos grandes grupos: juegos pequefios y juegos grandes.

JUEGOS PEQUENOS

A los juegos pequefios se los define como una actividad motriz ludica, con
reglas simples que movilizan las capacidades fisicas e intelectuales del estudiante,
sin grande exigencias fisicas, ni grandes complicaciones técnicas ni tacticas, el
sentido de jugar un pequefio juego es mayormente satisfactorio en si mismo con
el efecto recreativo; pero también, puede servir para otras funciones fuera del

juego como son: calentamiento, entrenamiento, etc.

La aplicacion de reglas sencillas, la interrelacion reducida que se produce y
la habilidad minima que se necesita hace que los juegos pequefios indirectamente
cumplan con una educacion social en donde se aprenden a respetar reglas, estimar
al colaborador y adversario, auto controlarse, intervenir y colaborar.

En estos juegos consideramos dos tipos: juegos populares tradicionales y

juegos en espacio reducido.

Juegos populares tradicionales, son aquellos que en su esencia tratan de

rescatar el patrimonio cultural que tiende a desaparecer, es indispensable
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mantener los juegos populares tradicionales para ir enriqueciendo nuestro bagaje
cultural con nuevos juegos creados por nuestra gente y dando asidero a juegos de
otros ambitos.

Los juegos en espacio reducido son los que se ponen en practica en

diferentes situaciones sociales, educativas y deportivas.

JUEGOS GRANDES

A los juegos grandes se los define como una actividad ladica con mayor
complejidad, que desarrollan o necesitan un cierto nivel de capacidades y
habilidades sean estas tacticas o técnicas y preparan para los juegos deportivos
como: basquet, futbol, voleibol, tenis, etc. También los juegos iniciales o
preparatorios para los juegos deportivos se incluyen en este rubro, siempre y
cuando mantengan la idea principal del gran juego, ejemplo: alcanzar goles,
aunque puede ser reducida la complejidad, (fatbol, mete gol, tapa, uno contra

uno).

Los nifios aprenden asi los juegos deportivos, reduciendo las reglas al
minimo, el espacio, juegan con cualquier objeto, en cualquier ambiente, con
menos requisitos técnicos y tacticos; solamente hay que observarlos para aprender

como ensefia jugando fatbol, basquet, voley, tenis.

El juego grande puede ser un juego predeportivo o el juego deportivo

mismo. El juego predeportivo contiene ya la idea, reglas técnicas y tacticas del

37



juego y no solo sirve para el juego deportivo, dependiendo de la edad, el ambiente
y de las condiciones, puede y debe tener sentido en si mismo, sin pensar siempre
en su utilidad para el deporte, ejemplos: mete gol, tapa, indorfutbol, basquet a un

cesto, etc.

ASPECTOS DIDACTICOS: ORGANIZACION Y AUTOORGANIZACION

DEL JUEGO

Para ensefiar el auto organizacion de sus juegos, el alumno conviene

concientizando que tiene que resolver las siguientes cuestiones:

Qué: se vislumbra como la idea, la direccion y la orientacion del juego.
Con qué: Se refiere a los implementos y materiales que vamos a utilizar en el

desarrollo del juego.

Quién: Involucra a los participantes en una accién lidica, cuantos jugadores y

como van a ser distribuidos por equipos.

Como: Es el desarrollo del conocimiento de las reglas, la inter accion maestro
alumno vy el criterio de éxito del juego e incluye el como iniciar y como terminar

el juego, por tiempo, por puntos, etc. Ejemplo:

Nombre: La cometa

Qué idea: Juego para alcanzar goles
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Con qué medios: Espacio amplio, porterias, balén, cintas

Quién: 20 alumnos divididos en dos equipos

Como: Organizar en dos equipos de hasta diez jugadores, cada equipo tendra
distintivo y se ubicara en una cancha previamente establecida, se inicia el juego a
la sefial convenida, haciendo pases, evitando que el contrario le arrebate el
distintivo para llegar al arco contrario en procura de conseguir un gol. Cada
jugador que ha perdido su cinta es eliminado y puede reintegrarse después de

cada gol.

Estructurando esto tenemos el siguiente esquema:

Segun Dietrich hay que utilizar en los juegos etapas de mediacidn, estas etapas
son:

. Investigacion del juego: ¢Qué juego queremos?

e Andlisis del juego: ¢Qué tenemos que incluir y considerar?

. Tematizacion del juego: ¢Qué sentido y que reglas queremos fijar y aplicar?

. Constitucion del juego: ;Como empezamos, como continuamos y como

terminamos?

. Evaluacion del juego: ¢ Cémo fue, hemos realizado nuestra idea principal?

Los juegos con ideas y reglas, sean grandes o pequefios tienen en los
programas de estudio su propia unidad "Juegos”, pero los dos tipos de juegos

sirven para cualquier otra unidad. Juegos de lucha, son parte esencial de la unidad

39



de lucha, juegos de persecucion de las unidades de correr y saltar, juegos de

colaboracion de la unidad de expresion y creacion corporal, etc.

Pero también los tipos juegos con algo, y juegos como algo que son mucho
maés abiertos, libres y espontaneos que los juegos con reglas tienen su lugar en el
programa. Son parte esencial en unidades como movimientos con implementos

sencillos (con algo) y expresion y creacién corporal (como algo).

Si hablamos de los juegos con reglas, pequefios o grandes y les separamos
de los otros juegos con pocos arreglos, (con y como), no queremos expresar que
los juegos tienen reglas fijas para siempre. Solo reglados es necesario un
consenso sobre reglas fijas hasta que termine el juego. Después los nifios pueden
cambiar las reglas segun sus necesidades, tratando de lograr un buen juego. Solo
mientras dure el juego hay que mantener las reglas, para el nuevo juego pueden

existir otros deseos y necesidades de cambio.

Como criterio didactico de comprobacion y para determinar si se trata de un

buen o mal juego, se pueden utilizar los criterios de un juego antes mencionados.

Se trata de un buen juego si mantiene un balance entre:

[EY

. Incertidumbre y regulacion (tension)

N

Participacion activa y pasiva

w

Accidn y reaccién (Interaccion)

B

Creacion y rutina (pensar)
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5. Movimiento y descanso (Dinamica)

6. Reto y seguridad (habilidades)

7. Libertad individual y compromiso colectivo (reglas)

8. Cercaniay espacio libre (Contacto fisico)

En este aspecto vamos a ejemplificar el juego "Sigue la guaraca”, uno con
correa sigue al otro alrededor de la circunferencia formada por los estudiantes, se
debe jugar con un nimero menor a 30 alumnos porque si se jugara con el doble

de alumnos es un mal juego porque:

. La participacion es minima, al instante solo participan dos personas

. Hay poca interaccion y movimiento o sea existe demasiado descanso

. Hay carencia de creacion y participacion intelectual

Pero el juego puede cambiar totalmente y transformarse en un buen juego si
se realiza con menos participantes pueden ser unos diez alumnos activos que
corren en diferentes direcciones. In mediatamente el juego satisface todos los
criterios de un buen juego y los nifios se divierten en forma activa con el cuerpo,

con atencion intelectual y lleno de expectativa sea que les toque el turno o no.

Segun DIETRICH, el seguimiento didactico para ensefiar a jugar debe

contener los siguientes pasos que el profesor debe cumplir:

- Asegurar las condiciones del juego (espacio fisico y tiempo)
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- Ampliar las experiencias ludicas propias de los nifios, siempre debe basarse en

los juegos que ya conocen los nifios y las nifias.

- Ensefiar juegos que no conocen con todos los detalles de reglas, movimientos,

espacios, etc.

- Desarrollar juegos y dar la idea, dejar buscar a los nifios y nifias reglas.

- Dirigir juegos, es aconsejable intervenir solamente cuando no funciona bien

- Reflexionar sobre los juegos, es decir realizar el anélisis respectivo después de

lo que fue bueno o malo y dar las instrucciones de cdmo mejorar.

Cuando se trata del juego hay que procurar que siempre sea un mundo

opuesto al de la seriedad de la vida, (trabajo, obligaciones, necesidades).

Los juegos organizados permiten el desarrollo fisico y mental del nifio,
desarrolla el pensamiento, se practican valores, es decir se propende a una

educacidn integral del individuo.

En la escuela primaria los juegos pequefios en las diferentes clases son
aspectos motivadores del interaprendizaje, son parte fundamental, estos
promueven el desarrollo fisico y mental, sus acciones creadoras de alegria y sus
posibilidades para el desarrollo de las cualidades dindmicas, se reconocen y se

aprovechan plenamente.

Los movimientos o fundamentos que se conocen con este tipo de juegos, se
aprende jugando hasta ir aprendiendo paulatinamente las caracteristicas propias

de los juegos grandes vinculados intimamente con las actividades deportivas ya
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estructuradas, de esta manera los alumnos fisicamente débiles y no muy bien
dotados de su capacidad motriz, tienen también la posibilidad de lograr alegria,
vivencias emocionales y éxito que ayudan a determinar en lo esencial su actitud
frente a las demas actividades, de ahi que la tarea intrinsica de las clases en la
escuela a de ser en su mayor parte educacion y formacion de la constitucion fisica

e intelectual del estudiante por medio del juego.

Generalmente los alumnos de la escuela oscilan desde los cinco a los trece
afios de edad y por lo tanto presentan las condiciones necesarias especialmente
los de los afios superiores para la introduccion de los juegos grandes, desde una
Optica multifuncional y recreativa, sin que incida ninguna préctica deportiva
especifica, ademas existe la posibilidad de mejorar el trabajo en grupo asi como el
cambio o adaptacion de las reglas de juego, se diferencia su rol dentro del grupo y
el juego, se debe diferenciar claramente el ejercicio del juego, para que una tarea
represente una situacion ludica debe una organizacion interna del juego, o sea que
estén presentes los elementos constitutivos del juego y que los demas lo

reconozcan como tal y se identifiqgue como su papel dentro de él.

Los juegos pequefios son definidos como una actividad motriz ladica, con
reglas simples que movilizan las capacidades fisicas e intelectuales del
participante sin grandes exigencias fisicas e intelectuales, ni grandes
complicaciones técnicas ni tacticas. Para el tratamiento de los juegos y de
conformidad con la teoria que se presenta dentro de la cultura se dividen en
juegos populares, tradicionales y juegos nuevos. Todo juego presenta un objetivo

pero cabe destacar que las funciones del juego no son idénticas a la disposicion, al
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juego y a su intensidad, esto quiere decir que en el desarrollo del hombre esta
accion tiene un valor en su utilidad, en la formacion de la personalidad y tiene por

lo tanto una gran significacion pedagdgica.

Las relaciones sociales que se dan en las diversas formas de ejecutar los
pequefios juegos nos permiten promover en su practica el secreto de viejas

costumbres que expresan acciones de la vida social.

Entre el juego simple del nifio y el juego deporte en los adolescentes y adultos
existen varias diferencias, pero la principal es que para el nifio es una actividad
espontanea y pura, mientras que para los adolescentes es una actividad placentera

y consiente.

Las diversas formas amenas y variadas que ofrecen los juegos pequefios crean
alegria y alborozo en los participantes por su desenvolvimiento diferente de la
situacién a causa de lo incierto de su fin. La mayoria de estos juegos tienen a
causa de la comparacion directa, un caracter competitivo que incitan al maximo a
desarrollar sus capacidades y habilidades, ofreciendo una gran variedad de
movimientos dentro de los limites de las reglas del juego impuestas y permitiendo
acciones motoras libres y decisiones independientes; ademas si tenemos en cuenta
que un gran nimero de juegos se pueden ejecutar bajo las condiciones mas
sencillas, sin mayores requerimientos, con un aprendizaje relativamente facil

permitiran el éxito en aplicacion del juego.

Este tipo de juegos no necesariamente estan establecidos para desarrollarlos

en un nivel especifico, sino mas bien en los diferentes niveles, su aplicacion
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deberia constituir una accion muy importante en las clases de Cultura Fisica ya
que estos se emplean para el ejercicio y esparcimiento del organismo humano y
sus funciones, asi como contribuyen a la formacion y educacion de sentimientos y

normas de conducta para su vida actual y futura.

La mejor forma de aprender es jugando, las actividades ludicas mantienen al
estudiante motivado para aprender, por lo que se sugiere aplicar en el trabajo
aulico juegos que desarrollen el pensamiento, entre ellos podemos indicar los

siguientes:

Las dinamicas entre ellas tenemos la formacion de grupos dependiendo el
numero de estudiantes, puede ser por numeracion, con el empleo de tarjetas y
dependiendo de los temas de clases se realizaran juegos que permitan mantener

motivado al estudiante y al mismo tiempo desarrollara su inteligencia.

Existen varios juegos para las diferentes areas de estudio, sin embargo
podemos aplicar : el naufragio, la media naranja, el baile del tomate, juegos de
comunicacion, ponerle cola al animal, fui al mercado, la silla vacia, un viaje por
el mundo de las ciencias, el juego del tres, el dia de su nacimiento, siempre el
numero treinta y siete, te adivino un namero, el camello por el ojo de una aguja,
la tempestad, las parejas, el siete pun, frente al papel, los animales, el misterio del
dolar, la herencia de caballos, el hombre mojado, completa el sol, operaciones
magicas, el cielo y el infierno y un sinfin de juegos que pueden ser utilizados
dependiendo del tema de clase y la decision del maestro y alumnos para el inter

aprendizaje.
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Cada uno de los juegos tiene un proceso que el maestro debe conocer e

indicar a sus alumnos para el buen desarrollo del mismo.

INTERAPRENDIZAJE

El rendimiento escolar

BORREGO (1985), lo concibe como logro del aprendizaje obtenido por el
alumno a través de diferentes actividades planificadas por el docente en relacion

con los objetivos.

ZUBIZARRETA (1969), el rendimiento académico es la relacion entre lo
obtenido, expresado en una apreciacion objetiva y cuantitativa (puntaje/
calificacion); o en una subjetiva y cualitativa (escala de valores/ rasgos
sobresalientes) y el esfuerzo empleado para obtenerlo, y con ella establecer el
nivel de alcance, asi como los conocimientos habilidades y destrezas adquiridas;

el éxito o no en la escolaridad, en un tiempo determinado.

Es natural que deseemos para nuestros hijos un buen rendimiento escolar,
mediante el estudio, el objetivo del cual es preparacién para la vida, desarrollo de
habilidades del pensamiento, cultura personal, con ideas propias que son fruto de
estructurar lo que se ha aprendido o sabiduria. Es por esto que reflexionaremos
sobre algunos aspectos practicos para intentar no cometer errores, que puedan
conducir al fracaso escolar, con el peligro de malograr las posibilidades de

aprender de los nifios y jovenes.

Estimular la voluntad por el estudio: Se ha visto dltimamente, la necesidad de
incluir en las escuelas ayudas de conferencias de formacion para padres, sobre la
necesidad de educar la voluntad de los nifios mediante la creacion de hébitos.

Quizas se habia hecho evidente un cambio en la educacion: del autoritarismo y la

46



rigidez se ha pasado a la ausencia de limites, a la comodidad y a la
condescendencia en el dejar hacer.

Por lo tanto, conviene buscar un término medio: vivir los horarios para el
estudio y la disciplina y, padres y educadores, establecer unas pautas que se
tienen que hacer cumplir con la suficiente ascendencia moral, consecuencia del
prestigio y del testimonio personal de los que tienen la responsabilidad de

ensefiar.

Valorar el esfuerzo, més que las calificaciones: En un mundo donde sélo se
valora la eficacia y sobre todo los resultados, los padres tenemos el riesgo de
hacer lo mismo con las calificaciones de los nifios. Ahora, que pasaremos del
"progresa adecuadamente” a las clésicas notas, deberemos vigilar, todavia con
maés intensidad, para no obsesionarnos con las calificaciones, sino valorar el
esfuerzo que hace nuestro hijo o hija. Es evidente que, si s6lo nos alegraramos
por las buenas notas, podriamos dejar de lado aquel pequefio que, con mas
dificultad para el aprendizaje, necesita méas tiempo para aprender y, por lo tanto,
mas atencion por parte de profesores y familia. También podria resultar, que un
hijo o hija con més facilidad para estudiar, resultara un perezoso.

Estudiando se aprende a estudiar: Ensefiar a estudiar y hacer que las criaturas
y jovenes tengan curiosidad intelectual y una instruccion o unos conocimientos,
no para saberlo todo como una enciclopedia, sino para adquirir una cultura propia
de la persona que piensa, reflexiona, asimila y se prepara para la vida. El objetivo
no serd que nuestros jovenes sean las personas mas brillantes en las profesiones
que a nosotros nos gustarian, sino que la instruccion que hayan asimilado sea el
fundamento para el puesto de trabajo que ocuparan el dia de mafana, y que el

trabajo es el medio para la mejora personal y un servicio a la sociedad.

Facilitar la concentracion: procurar un espacio en el hogar adecuado para el

estudio de nuestros hijos e hijas. Sin musica, sin ruidos, con buena iluminacion.
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Cada hijo es diferente, por lo tanto tenemos que conocer quien se concentra
durante mas rato o mas deprisa, 0 quien necesita descansar del estudio mas a
menudo y volver a empezar. Debemos de ayudar a que controlen la imaginacion,
no los podemos interrumpir en cada momento, para no dispersarlos, y lo que si
podemos hacer es preguntarles cuando hayan finalizado el tiempo de estudio; de
esta forma podemos saber si han aprendido a resumir y sintetizar y si han

reflexionado sobre lo que han estudiado

Comportamiento del maestro en el fracaso escolar.

Esta es una problematica que podemos ver a todos los niveles de educacion,
que se va agudizando conforme se eleva el nivel educativo. Es evidente que
estamos hablando de un fracaso escolar que se da en estos alumnos pues no estan
concluyendo con el objetivo al que tenian contemplado llegar y si lo hacen es

después de mucho tiempo.

Es por estas razones que nos interesa saber qué estd provocando que se

presente el fracaso escolar en la educacién

Para comprender un poco mas el tema es necesario entender que el
rendimiento escolar generalmente es evaluado, se puede medir a través de
calificaciones escolares, o en términos de bien y mal. Se tiene que considerar que
el rendimiento escolar ademas de que es un tipo de medicion, también intervienen
otras variables que influyen en este como el nivel intelectual, personalidad
(extraversion, introversion, ansiedad, etc.) y aspectos motivacionales, asi como

nivel de escolaridad, sexo y aptitudes.
Cuando el rendimiento escolar de un alumno es malo o no aceptable, como

reprobar, bajas calificaciones, desercion, se habla de que existe un fracaso

escolar.
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Aprendizaje

El aprendizaje consiste en obtener el conocimiento de algo, como caminar,
hablar, leer, escribir, correr, etcétera, para después poder utilizarlo. Por ejemplo,
el nifio o la nifia aprenden a hacer alguna cosa, digamos, escribir; poco a poco van
perfeccionando su escritura, mejoran la forma de su letra, la dominan y

finalmente la emplean para expresar sus pensamientos y emociones.

Causas de los problemas de aprendizaje que ocasiona el bajo rendimiento.

Son varias las causas a que se atribuye la presencia de un problema de
aprendizaje. En primer lugar, es posible que se trate del funcionamiento
neurolégico en un nivel més bajo que el normal, trastorno que se
conoce como disfuncion cerebral minima y que puede ser ocasionada
por fiebres altas, heridas en la cabeza, nacimiento prematuro, anoxia o
insuficiencia de oxigeno en las células antes de nacer, traumas fisicos en

el nacimiento, el factor Rh, factores hereditarios o desnutricion.

La anoxia es una de las principales causas, pues como ustedes saben,
las neuronas o células nerviosas son las méas vulnerables a la falta de oxigeno,

y si se les priva de éste por mas de cinco minutos, sufren dafios irreparables.

La segunda razon se refiere al aspecto emocional, ya que deben saber que
el carifio que los padres dan a sus hijos, asi como el afecto y aceptacién
de las demas personas, tienen una gran influencia en la manera como ellos
perciben todo lo que les rodea; y esto e tan importante que la falta de
carifio, afecto y aceptacion, puede llegar a ocasionar serios problemas

emocionales.

El nifio que no tiene esta proteccion se vuelve hostil, desconfia de

todos, hace las cosas sin interés, no colabora con sus comparfieras y
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comparieros, y se comporta agresivamente. Si hablamos de alguien de
muy corta edad, los problemas emocionales llegan a provocar

retraso en la lectura y dificultades en el habla.

TIPOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVOS

Aprendizaje por representaciones.-es cuando el nifio adquiere el
vocabulario. Primero aprende palabras que representan objetos reales que tienen

un significado para el. Sin embargo no los identifica como categorias.

Aprendizaje de conceptos.- el nifio, a partir de experiencias concretas,
comprende que la palabra” mama” puede usarse también por otras personas
refiriéndose a sus madres .También se presenta cuando los nifios en edad
preescolar se someten a contextos de aprendizaje por recepcion o por
descubrimiento y comprenden conceptos abstractos como “gobierno”, “pais”,

“mamifero”

Aprendizaje de proposiciones.-cuando conoce el significado de los
conceptos, puede formar freces que contengan dos 0 mas conceptos en donde
afirme o niegue algo. Asi, un concepto nuevo es asimilado al integrarlo en su
estructura cognitiva con los conocimientos previos. Esta asimilacion se da en los

siguientes pasos:

Por diferenciacion progresiva.-cuando el concepto nuevo se subordina a

conceptos mas inclusores que el alumno ya conocia.

Por reconciliacion integradora.-cuando el concepto nuevo es de mayor grado

de inclusion que los conceptos que el alumno ya conocia.

Por combinacion.- cuando el concepto nuevo tiene la misma jerarquia que los

conocidos.
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FORMAS DE PRODUCIRSE EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

Se refiera a la manera de producirse la vinculacion de los nuevos contenidos

con las ideas preexistentes en la estructura cognitiva del alumno.

Subordinada: cuando el contenido que se aprende se vincula dentro de un
concepto o una idea mas amplia y general preexistente en la estructura cognitiva
del alumno.

Supraordenada: cuando la nueva informacion se vincula como una idea que
abarca y engloba las ideas previas que posee el alumno.

Combinatorio: cuando la mueva informacion se relaciona con las ideas que

previamente posee el alumno.

VENTAJAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

- Produce una retencién mas duradera de la informacion.

- Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura cognitiva
se facilita la retencion del nuevo contenido.

- La nueva informacién al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.

- Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje
por parte del estudiante.

- Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del estudiante.
REQUISITOS PARA LOGRAR UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.
- Significatividad logica del material: el material que presenta el maestro al

estudiante debe estar organizado, para que se de una construccion de

conocimientos.
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- Significatividad psicologica del material: que el estudiante conecte el nuevo
conocimiento con los previos y que los comprenda .También debe poseer una
memoria de largo plazo, porque de lo contrario se le olvidara todo en poco

tiempo.

- Actitud favorable del estudiante: ya que el aprendizaje no puede darse si el
estudiante no quiere .Este es un componente de disposiciones emocionales y

actitudinales, en donde el maestro solo puede influir a través de la motivacion.

En sintesis, Ausubel disefia una teoria del aprendizaje escolar siendo la
construccién de significados el elemento clave de todo el proceso. Para ello, los
contenidos que hay que aprender, han de ser potencialmente significativos; es
decir, han de poder relacionarse de manera estructurada con los esquemas u

organizadores de conocimientos previos

EVALUACION

Podemos hablar de evaluacion en todos los campos de la actividad
del ser humano, pero el objeto de nuestro interés aqui, es
evaluacién de los aprendizajes escolares; por tanto, nos referiremos ella

exclusivamente.

La evaluacion de los aprendizajes escolares se refiere al proceso
sistematico y continuo mediante el cual se determina el grado en que se
estan logrando los objetivos de aprendizaje. Dicho proceso tiene una funcion

primordial retroalimentar el proceso en el aula.
Todo este proceso traerd como resultado un reajuste, una adecuacion

que fortalecera el proceso ensefianza-aprendizaje que Se viene

realizando; es asi como la evaluacion desempefia su funcion retroalimentadora.
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Desarrollar el proceso ensefianza-aprendizaje sin evaluacién, seria un
fracaso.

Evaluar, en otras palabras, es reunir todas las evidencias posibles que
en forma objetiva podamos encontrar a favor o en contra de cada una de las

actividades que se estan desarrollando dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.

En la evaluacion como proceso podemos distinguir tres tipos de la

evaluacion de acuerdo a sus funciones:

o Evaluacion diagnostica
° Evaluacion formativa
° Evaluacion sumaria

EVALUACION SEGUN LOS AGENTES QUE PARTICIPAN EN ELLA

Uno de los puntos importantes dentro de la evaluacion es quién la realiza.
Hasta hace poco se entendia que la evaluacidon siempre provenia de
una instancia externa al evaluado. Solamente en los ultimos afios, de
acuerdo a los nuevos modelos pedagdgicos, se han incluido nuevos agentes

en el proceso.

Clasificacion de la evaluacion segun los agentes que lo realizan:

Heteroevaluacion: tal como el nombre lo sefiala, es la evaluacion realizada
por un sujeto o institucion externos al grupo evaluado y es la que
tradicionalmente se ha aplicado a lo largo de la historia de la
educacion. Es el caso de pruebas como las de repeticién y
memorizacion. Y también de las evaluaciones en las que solamente el profesor
asigna valor a determinados aprendizajes con dominio del modelo

tradicional.
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Autoevaluacién: De alli que recientemente el estudiante haya
aparecido como agente evaluador de su aprendizaje. Sin embargo,
esta modalidad todavia es dificil de implementar en un sistema demasiado
creyente en las notas y por ello se recomienda acostumbrar poco a poco
a los estudiantes a esta practica, de manera que entiendan que lo importante

no es tanto el buen resultado como el resultado real.

Coevaluacion: EI modelo constructivista siempre se centra en el
valor del didlogo (en sus diferentes formas) como dispositivo de
aprendizaje. Es desde esta perspectiva que el estudiante aparece como
agente evaluador ya no Unicamente de su propio aprendizaje, sino también
del de sus pares. El aporte que puede significar para un estudiante escuchar

correcciones en su mismo lenguaje, puede ser significativo.

Ademas, todo el curso logra desarrollar de esta manera su capacidad critica

y afianzar una nueva mirada acerca de la evaluacion.
2.7. HIPOTESIS

El juego incide en el interaprendizaje de los estudiantes de la escuela Ing.
Alberto Enriquez Jarrin de la comunidad de Canchagua Chico, canton Saquisili
2009 - 2010
2.8. SENALAMIENTO DE VARIABLES

Variable Dependiente

El juego

Variable Independiente

El inter-aprendizaje

54



CAPITULO 111

METODOLOGIA
3.1 ENFOQUE

La presente investigacion que se va a realizar es de tipo cualitativa, porque
el objeto y sujeto de investigacion es el ser humano; mismo que posee
sentimientos, emociones habilidades, destrezas, voluntad propia; asi también

como debilidades.

Los seres humanos no somos iguales ya que somos unicos e irrepetibles y
como seres sociales cada uno tiene diferentes problemas de diversa magnitud pero

que lo ha superando para su propio bienestar.

El juego vy el interaprendizaje se enmarcan en un proceso causal que
permitira identificar las causas para determinar las consecuencias y los elementos

que se hallan inmersos en la problematica.

Los datos obtenidos en esta investigacion nos permitiran ademas procesar e
interpretar la realidad en la que se desenvuelven ladicamente los estudiantes de la
escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la comunidad de Canchagua Chico del

canton Saquisili,

3.2. MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

Las modalidades a seguir para realizar esta investigacion son las de Campo

y Bibliogréafica
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La de campo por que nos vamos a dirigir al lugar de los hechos donde este
problema se origino y poder comprobar que esta investigacion se realizo en ese

lugar.

También vamos adoptar la modalidad bibliogréfica por que iremos a
investigar en bibliotecas libros de diferentes autores, Internet, revistas, periédicos;
para obtener una investigacion cientifica y poder conocer mas ampliamente el
problema; estas modalidades nos ayudaran para poder sacar adelante nuestra

investigacion.

3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

Asociacién de variables: Para determinar la relacién entre las variables

motivo de estudio, que se encuentran en un mismo grupo humano.
Exploratorio
- Para sondear el problema motivo de la investigacion.
- Para conocer el contexto de donde se da el problema.
- Para reconocer las variables el juego y el interaprendizaje.

Descriptivo

- Para comprobar clasificar, caracterizar situaciones o fendmenos que se dan

dentro el problema.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

Para realizar el presente proyecto de investigacion, considerando que el universo
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de investigacion es pequefio, trabajaremos con la totalidad de la poblacién que lo

conforma:

Composicién Poblacion Porcentaje
Estudiantes 37 92,50%
Docentes 3 7.50%

TOTAL 40 100%
Muestra

Por tener un nimero reducido de la poblacién a investigarse, no se aplicara

muestreo.

3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: EL JUEGO

CONCEPTUALIZACION

CATEGORIAS

INDICADORES

ITEMS

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

El juego.- Es un todo
estructurado donde existe
una actividad motriz ludica,
con reglas que movilizan
las capacidades fisicas e
intelectuales del estudiante,
sin  grande  exigencias
fisicas, ni grandes
complicaciones técnicas ni
tacticas.

Estructura del juego

Actividad  motriz
ludica
Reglas del los
juegos

Capacidades fisicas

e intelectuales

Estructuracion del jugo en
tiempo y espacio

Desarrollar actividades
motrices ludicas

Regularizacién de juegos

Incremento de capacidades
fisicas e intelectuales

¢ Te gusta que tu maestra te
ensefie jugando?

¢ Te gusta aprender
jugando?

¢Juega usted con sus
comparfieros/as y maestra
en el aula de clase mientras
aprende?

¢En  tu aula existen
implementos para jugar?

¢El juego que utiliza tu
maestra en la hora clase te
ayuda a mejorar tu
interaprendizaje?

Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

58




OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLES
VARIABLE DEPENDIENTE: INTERAPRENDIZAJE

CONCEPTO

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Interaprendizaje.- Es la
interaccion de conocimientos
que logran la interiorizacion
y asimilacion de
conocimientos de algo,
como caminar, hablar,
leer, escribir, correr,
etcétera, para después
poder utilizarlo.

Interaccion de

conocimientos

Interiorizacién de

conocimientos.

Asimilacién de

conocimientos.

=Nivel de interaccion de

conocimientos

= Grado de interiorizacién

de conocimientos

=|dentificar el grado de
asimilacion de

conocimientos

¢ Te gustaria conocer otros
juegos que te ayuden en el
interaprendizaje?

¢El aprender  jugando
mejora tu interaprendizaje?

¢TU aprendes a través del
juego?

¢Propones a tu maestro
para jugar en el aula de
clase?

¢El juego incide en tu
interaprendizaje?
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Para obtener la informacién y tener la fundamentacion tedrica y practica del
trabajo investigativo se acudié a diversa fuentes de consulta, partiendo de los sujetos
de investigacion que en este caso son los nifios y nifias, padres de familia y docentes
de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la comunidad de Canchagua Chico del

canton Saquisili,

Para la determinacion de criterios y juicios de valor se elabord entrevistas y
encuestas con sus respectivos cuestionarios que seran aplicados directamente
aplicados a la fuente de informacion, ademas se elaborara un diario de campo que nos

facilite la observacion directa del lugar de los hechos.

3.7. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Es de mucha importancia tener planificado el procesamiento de informacién, ya
que esto nos ayudo a la limpieza de informacion defectuosa que se puede presentd en
la obtencién de datos, a mas de ello se tuvo que revisar y hasta repetir la recoleccién

de informacion que lo apliqué individualmente para corregir fallas de contestacion.

Estos resultados obtenidos fueron tabulados estadisticamente, y para una mejor
comprensidn seran representados graficamente, de tal manera que se pueda analizar
los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones fundamentales de
acuerdo con los objetivos e hipdtesis. Seguidamente se interpretara los resultados, con
el apoyo del marco tedrico, en el aspecto pertinente, que nos ayudaran a la
comprobacion de hipotesis. Para de esta manera establecer conclusiones y

recomendaciones sobre el problema investigado
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4.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

¢ Te gusta que tu maestra te ensefie jugando?

CAPITULO IV

CUADRO N° 1
DOCENTES NINOS TOTAL

ALTERNATIVA

S f % f % fr %
5, 92,

Sl 2 0 37 5 39 98
1,

NO 1 9 0 0,0 1 3
5, 82, 10

Total 3 6 37 2 40 0

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y niflas de la escuela Ing. “Alberto

Enriquez Jarrin”

Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICON° 1

PORCENTAJE

QUIERES QUE TU MAESTRA TE ENSENE JUGANDO

Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 39 responden que si quieren jugar

con su maestra, lo que equivale al 97%, y 4 manifiestan que no lo quieren hacer, lo

que corresponde al 3%
INTERPRETACION

Analizando los porcentajes se deduce que a los nifios les gusta mucho jugar con su

maestra.
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¢ Te gusta aprender jugando?

CUADRO N° 2
DOCENTES NINOS TOTAL

ALTERNATIVA

S f % f % fr %
5, 87, 92,

SI 2 0 35 5 37 5
2,

NO 1 5 2 5,0 3 7,5
7, 92,

Total 3 5 37 5 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y niflas de la escuela Ing. “Alberto

Enriquez Jarrin”

Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N°?2

7%

93%

oslI ENO

TE GUSTA APRENDER JUGANDO

Analisis

Analizando el cuadro estadistico de los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 37
responden que si les gusta aprender jugando, lo que equivale al 92%, y 3 manifiestan
que no les gusta aprender jugando, lo que corresponde al 8%

INTERPRETACION

A los nifios y las nifias les gusta mucho aprender jugando.
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¢Juegas con tus compafieros y maestra en el aula de clase mientas aprenden?

CUADRO N°3

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
Sl 1 2,5 7 17,5 8 20
NO 2 3,7 30 66,7 32 80
Total 3 5,6 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y niflas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICON° 3

B =

80%

JUEGAS CON TUS COMPAREROS Y MAESTRA

Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 8 responden que si juegan con su
maestra y compafieros, lo que equivale al 20%, y 32 manifiestan que no lo hacen, lo

que corresponde al 80%

INTERPRETACION

Se aclara que los nifios y nifias no juegan con sus comparieros y maestra en el aula de

clase mientas aprenden
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¢En tu aula existen implementos para jugar?

CUADRO N° 4

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
Sl 1 2,5 5 12,5 6 15
NO 2 3,7 32 71,1 34 85
Total 3 5,6 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y niflas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N° 4

15%

@S| mNO

85%

EXISTEN IMPLEMENTOS PARA JUGAR EN EL
AULA

Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 6 responden que si existen
implementos para jugar en el aula, lo que equivale al 15%, y 34 manifiestan que no
existen, lo que corresponde al 85%

INTERPRETACION

Se deduce que en este establecimiento educativo no existen implementos adecuados

para jugar dentro del aula.
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¢El juego te ayuda a mejorar el interaprendizaje?

CUADRO N°5

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
Sl 2 5,0 34 85,0 36 90
NO 1 1,9 3 6,7 4 10
Total 3 5,6 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”

Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N°5
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 36 responden que el juego si ayuda

a mejorar el interaprendizaje, lo que equivale al 90%, y 4 manifiestan que no, lo que
corresponde al 10%

INTERPRETACION

El juego si ayuda a mejorar el interaprendizaje del nifio y la nifia.
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¢El juego que utiliza tu maestra en la hora clase te ayuda a mejorar tu

interaprendizaje?

CUADRO N° 6

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
NO 3 7,5 35 87,5 38 95
Sl 0 0,0 2 5,0 2 5
TOTAL 3 7,5 37 92,5 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N° 6
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 38 responden que los juegos
realizados por su maestra no les ayudan en el interaprendizaje, lo que equivale al

95%, y 2 manifiestan que si ayuda, lo que corresponde al 5%

INTERPRETACION

Los juegos aplicados por la maestra en la hora clase no ayudan al interaprendizaje de

los nifios y nifias.
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¢El aprender jugando mejora tu interaprendizaje?

CUADRO N°7
DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
Sl 3 7,5 36 90,0 39 97
NO 0 0,0 1 2,5 1 3
TOTAL 3 7,5 37 92,5 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y niflas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”

Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N° 7
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 36 responden que si mejora el

aprendizaje el aprender jugando, lo que equivale al 90%, y 4 manifiestan que no, lo
que corresponde al 10%

INTERPRETACION

El aprender mediante la aplicacion de juegos si ayuda a mejorar el interaprendizaje
del nifio y la nifa.
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¢ TU aprendes a través del juego?

CUADRO N° 8

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
SIEMPRE 2 4.4 15,6 9 22
AVECES 1 2,2 10 22,2 11 28
NUNCA 0 0,0 20 44,4 20 50
Total 3 6,7 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes,
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N° 8
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 9 responden que siempre aprenden a

través del juego, lo que equivale al 22%,

11 manifiestan que a veces, lo que

corresponde al 28% y 20 responden que nunca, lo que corresponde al 50%

INTERPRETACION

Los nifios y nifias nunca han aprendido a traves del juego
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¢Propones a tu maestro para jugar en el aula de clase?

CUADRO N°9

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
SIEMPRE 0 0,0 8 17,8 8 20
AVECES 1 2,2 27 60,0 28 70
NUNCA 2 4,4 2 4,4 4 10
Total 3 6,7 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”

Elaborado por: Alexandra Calero
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Analisis

Analizando los datos de los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 8 responden
siempre proponen a su maestra para jugar, lo que equivale al 20%, 28 manifiestan

que a veces lo hacen, lo que corresponde al 70% y 4 responden que nunca lo hacen, lo
que corresponde al 10%

INTERPRETACION

Los nifios y nifias no proponen a su maestra para jugar en el aula de clases
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¢El juego incide en tu interaprendizaje?

CUADRO N° 10

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
VERDADERO 3 7,5 34 85,0 37 93
FALSO 0 0,0 3 7,5 3 8
TOTAL 3 7,5 37 92,5 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifas de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 37 responden que el juego si incide
en el interaprendizaje, lo que equivale al 93%, y 3 manifiestan que no, lo que

corresponde al 7%

INTERPRETACION

Interpretando los resultados se deduce que el juego si incide en el interaprendizaje.

¢El juego en el interaprendizaje es?
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CUADRO N°11

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
MUY
IMPORTANTE 3 6,7 28 62,2 31 78
MEDIANAMENTE
IMPORTANTE 0 0,0 9 20,0 9 23
NADA
IMPORTANTE 0 0,0 0 0,0 0 0
Total 3 6,7 37 82,2 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifas de la escuela Ing.

Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero
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Analisis

“Alberto

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 31 responden que el juego es muy

importante en el interaprendizaje, lo que equivale al 78%, y 9 manifiestan que no lo

es, lo que corresponde al 23% y ninguno dice que el juego no es importante en el

interaprendizaje.

INTERPRETACION

El juego es muy importante dentro del interaprendizaje del nifio y la nifia.
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¢ Te gustaria que tus maestros asistieran a un taller sobre como ensefiar a traves

del juego?

CUADRO N°12

DOCENTES NINOS TOTAL
ALTERNATIVAS f % f % fr %
Si 3 7,5 35 87,5 38 95
NO 0 0,0 2 5,0 2 5
TOTAL 3 7,5 37 92,5 40 100

Fuente: Encuesta dirigida a los docentes, nifios y nifias de la escuela Ing. “Alberto
Enriquez Jarrin”
Elaborado por: Alexandra Calero

GRAFICO N° 12
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Analisis

De los 40 encuestados entre nifios/as y docentes, 38 responden que si les gustaria que
sus maestros asistan a u taller, lo que equivale al 95%, y 2 manifiestan que no, lo
que corresponde al 5%

INTERPRETACION

A los nifios y nifias les gustaria que sus maestros asistan a un taller sobre como

ensefiar a través del juego.
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4.3. VERIFICACION DE HIPOTESIS

De conformidad a los datos estadisticos obtenidos como fruto de la
investigacion en el items N° 10 donde se pregunta sobre la incidencia del juego en
el interaprendizaje a lo que en un 93% aseguran que el juego si incide en el
interaprendizaje por ello la hipdtesis planteada en la investigacion es comprobada

como positiva.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

En esta investigacion llegamos a la conclusion que:

= A los nifios les gusta mucho jugar con su maestra, lo que puede ser aprovechado
para utilizar el juego como estrategia para el interaprendizaje.

= A los nifios les gusta mucho aprender jugando.

= A los nifios les gusta mucho jugar con su maestra y comparieros.

= En el establecimiento educativo no existen implementos adecuados para jugar

dentro del aula.

= El juego si ayuda a mejorar el interaprendizaje del nifio y la nifia.

= En los maestros existe un gran interés y predisposicion para conocer nuevos

juegos.

= El aprender mediante la aplicacion de juegos si ayuda a mejorar el

interaprendizaje del nifio y la nifa.

= Los nifios siempre aprenden a través del juego.
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= Los nifios no proponen la realizacion de juegos a su maestra.

= El juego si incide en el interaprendizaje

= El juego es muy importante dentro del interaprendizaje del nifio y la nifia.

= El juego tiene mucha incidencia en el interaprendizaje del nifio y la nifia.

5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda:

= Concienciar a los maestros la aplicacion de juegos con sus nifios.

= Utilizar el juego como estrategia para el interaprendizaje.

= Realizar juegos para lograr la socializacion entre nifios, nifias y maestra.

= Elaborar implementos, de juego con materiales del medio.

= Utilizar el juego para mejorar el aprendizaje.

= Realizar charlas y conferencias a los maestros sobre los juegos como estrategia

para el interaprendizaje.

= Aplicar el juego en el proceso ensefianza aprendizaje, ya que ayuda a mejorar el

aprendizaje del nifio y la nifia.

= Dejar atras la educacion monotona dentro del aula y dar paso a una educacion

activa con la utilizacion del juego, ya que los nifios aprenden jugando.
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= Los maestros deben dar apertura y confianza a los nifios para poder conocer sus
necesidades ludicas.

= Practicar mucho el juego porque de eso dependeréa su nivel de interaprendizaje.

= Concienciar la importancia que tiene el juego dentro del interaprendizaje.

= Aplicar el juego en todas las areas, ya que tiene mucha incidencia en el

interaprendizaje.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

NOMBRE DE LA PROPUESTA

TITULO: Taller motivacional para incrementar la aplicacion del juego en

el interaprendizaje.

6.1 DATOS INFOTMATIVOS:

Nombre de la institucion: Ing. “Alberto Enriquez Jarrin

Fecha : 26 de marzo del 2010
Provincia : Cotopaxi

Cantén : Saquisili

Parroquia : Canchagua Chico

Nombre del Investigador: Alexandra Calero

6.2. ANTECEDENTES

Como antecedente a la formulacion de la presente propuesta tomaremos en
cuenta el tema investigado como es: El juego y el inter aprendizaje en los
estudiantes de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin” de la comunidad de
Canchagua Chico del cantén Saquisili, 2009-2010., problema que fue
confirmado con los resultados obtenidos de la realizacién de la investigacion y

la comprobacion de la hipotesis, es asi como nace la necesidad de encontrar,
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estructurar, organizar y ejecutar una accién que permita solucionar el problema

que fue detectado.

De esta manera aspiro a dar pautas y proponer acciones que comprometan
el cambio en el aprendizaje de los nifios y nifias que se veran reflejados enana

mejor predisposicion para el interaprendizaje.

6.3. JUSTIFICACION

La realizacién de la propuesta planteada se torna indispensable para tratar
de superar el grave problema de la falta de aplicacion del juego en la institucion
lo que ha venido ocasionando dificultades en el rendimiento académico, es asi
como no puede quedar esta investigacion en letra muerta, conformandonos
solo con haber conocido el problema y haber cumplido con un requisito de las

universidades para la obtencion de un titulo.

Nuestro pais requiere de un cambio en la vision de la educacion, donde
apunte a que los investigadores se enfoquen no solo a la investigacion de los
problemas educativos, sino a ser protagonistas en la solucion de los mismos, ya

que muchas han quedado archivadas para ser utilizadas como bibliografia.

Las autoridades educativas de la escuela como director, docentes, nifios,
nifias y padres de familia anhelan resultados y solucién al problema encontrado
que beneficiara a los nifios y familia con actividades previamente programadas

para ser operacionalizadas.

No desperdician la informacién del juego como estrategia para producir

interaprendizaje

78



6.4. OBJETIVOS

General

Concienciar a los maestros sobre la utilizacion del juego que permitan

mejorar el interaprendizaje.

Especificos

Sensibilizar que el juego es predominante en la formacion integral del

nifio y la nifia.

= Interiorizar que el juego es una accion fundamental en el nifio y nifia

para una vida saludable.

= Conocer que el juego es el principal factor dentro del campo educativo

que contribuye a la formacion del yo del nifio y nifa.

= Favorecer la educacion del movimiento, mediante el acrecentamiento

de la coordinacion motora.

6.5. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

La ejecucion de la propuesta es realizable , ya que se cuenta con la ayuda y
predisposicion del tutor, comunidad educativa de la escuela, de manera especial
del director del establecimiento quien pone a disposicion todo el material
existente en la institucion para viabilizar las actividades programadas, podré
disponer del tiempo necesario, puesto que laboro en la misma institucién lo que

me permitira ejecutar las actividades dentro de las horas clase previamente
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planificadas, ademés tendré un contacto directo y permanente con los nifios y
nifias para poder realizar un seguimiento de lo impartido que me permitira

establecer los logros y alcances obtenidos de la propuesta.

La institucion es de fécil acceso por encontrarse en el centro del cantdn,
ademas los costo que requiere la ejecucion de la propuesta son moderados que

estan a mi alcance de ser solventados.

6.6. FUNDAMENTACION

La propuesta se fundamenta en que en la actualidad esta en vigencia el
aprendizaje significativo, que obligadamente conlleva a un modelo de
aprendizaje activo, en el cual el nifio aprende haciendo y su predisposicion para
el aprendizaje, ya que el nifio aprende haciendo y principalmente jugando, es

por eso que debemos aplicarlo para alcanzar una excelencia en la educacion.
También debemos tomar en cuenta que los nifios hoy en dia son los actores
y descubridores de su propio conocimiento, donde el maestro es una simple guia

y facilitador del conocimiento, razén por la cual debe existir la debida

colaboracion del maestro decididamente para que se de este tipo de aprendizaje.

6.7. METODOLOGIA
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TITULO DEL PROYECTO: Taller motivacional para incrementar la aplicacion del juego en el interaprendizaje.

CONTENIDOS OBJETIVO ACTIVIDADES | RECURSOS | RESPONSABLE | BENEFICIARIOS | TIEMPO
Estructura Sensibilizar que el |Proyectar videos | Televisor Tutor e Comunidad 3 horas
del juego juego _ es |de _ TV. | DVD. investigador Educativa

predominante en la |Relacionadas al | CDS.

formacion integral |juego Material ~ de

del nifio y la nifia. Socio dramas utileria
Actividad Interiorizar que el | Dindmicas Material Tutor e Comunidad 3 horas
motriz ludica juego es una accion | relativas al tema | audiovisual investigador Educativa

fundamental en el

nifio y nifia para una | Charlas Espacio fisico

vida saludable. motivadoras
Reglas  de |[Conocer que el juego | Charlas Marcadores Tutor e Comunidad 3 horas
los juegos es el principal factor mptivadoras Cartul_inas investigador Educativa

dentro del campo | Videos de TV. Televisor

educativo que DVD.

contribuye a la CDS.

formacion del yo del

nifio y nifa.

Capacidades Favorecer la | Proyectar videos | Televisor Tutor e Comunidad 3 horas

fisicas e |educacion del | de TV. DVD. investigador Educativa

intelectuales con |movimiento, Charlas CDS.

la aplicacion del |mediante el | motivadoras Cartulina

juego acrecentamiento de la Marcadores

coordinacion motora.
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Financiamiento:

INGRESOS VALORES
Rifa 30,00
Solicitud de colaboracion a 50,00
maestros
Bingo con los padres de 30,50
familia
TOTAL 110,55
Presupuesto:
RUBROS VALOR
Repisas 30,00
Clavos 1,50
Silicon 10,00
Fomix 30,00
Material de escritorio 15,00
Retroproyector 10,00
CDS. 4,00
Imprevistos 10,05
TOTAL 110,55
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Cronograma

TIEMPO ABRIL

MAYO

ACTIVIDADES

Videos de TV. sobre el
juego
Socio dramas

Dinamicas relativas al tema
Charlas motivadoras

Charlas motivadoras
Videos de TV.

Videos de TV.
Charlas motivadoras

6.8. ADMINISTRACION

6.8.1. Marco Administrativo.

6.8.1. 1 Recursos

Institucionales:

. Escuela Ing. ““ Alberto Enriquez Jarrin”

. Universidad Técnica de Ambato

Humanos:

. Docentes, nifios y nifias de la escuela

. Investigadora
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Materiales:

Los materiales a emplearse para la ejecucion de este proyecto seran:

. Lapices

. Borradores

. Hojas de papel bond
. Cartulinas

. Papel periddico

. Marcadores

. Computador

= CDS.

= Flash memoris.
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6.9. PREVISION DE LA EVALUACION

Observar si se han alcanzado los objetivos

Elaborar informes.

Porcentualizar la utilizacion del juego.

Observar cambios cualitativos y cuantitativos

Ejecucion de técnicas de investigacion como: observacion, encuesta, entrevista.

Apreciacién si ha mejorado el interaprendizaje utilizado el juego
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

Encuesta dirigida a los nifias y nifias de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin”
OBJETIVO.- Indagar sobre el juego y su influencia en el interaprendizaje

CUESTIONARIO.-

1. ¢Te gusta que tu maestra te ensefie jugando?
SI () NO ()

2. ¢Te gusta aprender jugando?
Sl () NO ()

3. ¢Juega usted con sus compafieros/as y maestra en el aula de clase mientras
aprende?
SI () NO ()

4. ¢Entu aula existen implementos para jugar?
SI () NO ()

5. ¢El juego que utiliza tu maestra en la hora clase te ayuda a mejorar tu

interaprendizaje?
Sl () NO ()

6. ¢Te gustaria conocer otros juegos que te ayuden en el interaprendizaje?
SI () NO ()
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7. ¢El aprender jugando mejora tu interaprendizaje?
SI () NO ()

8. ¢Tu aprendes a través del juego?

Siempre () A veces () Nunca ( )

9. ¢Propones a tu maestro para jugar en el aula de clase?

Siempre () A veces () Nunca ( )

10. ¢El juego incide en tu interaprendizaje?
Verdadero () Falso ()

11. ¢E | juego en el interaprendizaje es?

Muy importante ( ) Medianamente importante ( ) Nada importante ( )
12. ; Te gustaria que tus maestros asistieran a un taller sobre como ensefiar a

través del juego?
SI () NO ()
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

Encuesta dirigida a los docentes de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin”
OBJETIVO.- Indagar sobre el juego y su influencia en el interaprendizaje

CUESTIONARIO.-

1. (A tus nifios/as les gusta que le ensefies jugando?
SI () NO ()

2. ¢A sus nifios les gusta aprender jugando?
SI () NO ()

3. ¢Usted utiliza el juego en el aula de clase para que sus nifios/as aprendan
mejor?
St () NO ()

4. ¢ Usted dispone en su aula de implementos que le permita ensefiar jugando?
Sl () NO ()

6. ¢El juego utilizado en la hora clase sirve para mejorar el interaprendizaje?
SI () NO ()

¢Usted como maestro le gustaria conocer otros juegos para poner en practica y
que sus nifios aprendan a través del juego?
SI () NO ()
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¢El aprender jugando mejora el interaprendizaje de los nifios/as?
Sl () NO ()

¢Los nifios aprenden a través del juego?

Siempre () A veces () Nunca ( )

¢ Tus alumnos te proponen jugar en el aula de clases?

Siempre () A veces () Nunca ( )

¢El juego incide en el interaprendizaje de los nifios/as?
Verdadero () Falso ()

¢E I juego en el interaprendizaje es?
Muy importante ( ) Medianamente importante ( ) Nada importante ( )

¢ Te gustaria recibir un taller sobre como ensefiar a través del juego?
SI () NO ()
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Maestra nifios y nifas de la escuela Ing. “Alberto Enriquez Jarrin”

" ———— .11~ 0 11

4PN, ESCUELA
: FISCAL DE NINOS

ING. ALBERTO
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Croquis del cantén Saquisili donde se encuentra ubicada la escuela Ing. Alberto
Enriquez Jarrin

93



