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TEMA: Los juegos ludicos en el desarrollo de habilidades en los estudiantes de cuarto
grado paralelo “A” de Educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio

“Canchagua” del canton Saquisili.

Autora: Pérez Misse Grace Carolina
Tutor: Dr. Radl Yungén Yungén, Mg

RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion tiene como tema “Los juegos ludicos en el desarrollo de
habilidades en los estudiantes de cuarto grado paralelo “A” de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua” del canton Saquisili” se
establecié como objetivo determinar la contribucién de la ludica en el desarrollo de
habilidades en los estudiantes de cuarto grado paralelo “A” de Educacion General
Basica. Se empled la modalidad bibliogréfica para buscar informacién actualizada en
articulos cientificos, repositorio de la Universidad Técnica de Ambato y otras
universidades para asi fundamentar teéricamente las dos variables de estudio. De igual
manera, se aplico la modalidad de campo porque fue necesario ejecutar el juego ludico
para poder observar e indagar. El proyecto tiene como metodologia un enfoque mixto,
con base en las técnicas de la encuesta y ficha de observacién y como instrumentos el
cuestionario y lista de cotejo, los mismos que fueron aplicados a 20 estudiantes de la
Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”. En la lista de cotejo se logr6 determinar
que la ludica contribuye al desarrollo de habilidades de manera positiva y afectiva para
los estudiantes, ya que los motiva, propone a nuevos métodos con los cuales el
estudiante esta desarrollando varias habilidades: lo cognitivo (la manera de percibir el
conocimiento), lo social (la relacion entre sus pares) y lo fisico (la psicomotricidad que

tiene dentro y fuera del aula).

Descriptores: Juego, ludica, habilidades, educacion



TECHNICAL UNIVERSITY OF AMBATO
FACULTY OF HUMAN SCIENCES AND EDUCATION
BASIC EDUCATION CAREER
FACE-TO-FACE MODALITY

THEME: Playful games in the development of skills in students in fourth grade
parallel "A" of General Basic Education at the Millennium Educational Unit
"Canchagua" in the Saquisili canton.

Author: Grace Carolina Pérez Misse

Tutor: Dr. Radl Yungén Yungén, Mg

ABSTRACT

The present investigation has as its theme "Playful games in the development of skills
in the students of fourth grade parallel "A" of General Basic Education of the
Millennium Educational Unit "Canchagua™ of the canton Saquisili” was established as
an objective to determine the contribution of play in the development of skills in the
students of fourth grade parallel "A" of General Basic Education. The bibliographic
method was used to search for updated information in scientific articles, the repository
of the Technical University of Ambato and other universities in order to provide a
theoretical basis for the two study variables. Likewise, the field method was applied
because it was necessary to carry out the playful game in order to observe and
investigate. The methodology of the project is a mixed approach, based on the
techniques of the survey and the observation form, and the instruments used were the
questionnaire and the checklist, which were applied to 20 students of the Millennium
Educational Unit "Canchagua". In the checklist it was determined that play contributes
to the development of skills in a positive and affective way for the students, as it
motivates them, proposes new methods with which the student is developing various
skills: cognitive (the way of perceiving knowledge), social (the relationship between
their peers) and physical (the psychomotor skills they have inside and outside the

classroom).

Descriptors: game, playfulness, skills, education
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos

Para la presente investigacion se realiz6 una revision de varias investigaciones
que se han realizado con anterioridad, en lo que se refiere a los juegos ludicos en el
desarrollo de habilidades. Por medio de la utilizacion de varios sitios web fiables,
libros digitales, articulos cientificos, papers y revistas cientificas. A continuacién, se

detalla los mas relevantes:

Gonzalez (2020) Realizo una investigacion sobre “Estrategias ludicas para el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 4 a 5 afios de la escuela de Educacion
Bésica Portete de Tarqui, de la comuna Tugaduaja, parroquia Chanduy, cantén Santa
Elena, provincia Santa Elena, periodo lectivo 2018-2019”. Su principal objetivo
planteado es determinar la importancia de las estrategias ludicas para el desarrollo de
habilidades sociales en los estudiantes de 4 a 5 afios. La modalidad de investigacion
que se utilizé es de campo y tedrico. Bajo un enfoque cualitativo, recopilando la
informacién con la técnica de entrevistas y encuestas, los mismos que fueron
tabulados, analizados e interpretados mediante un enfoque cuantitativo; con una
poblacion de 2 docentes, 35 nifios y nifias y 35 representantes legales. Concluyendo
que las técnicas y los instrumentos aplicados permitieron conocer que la estrategia
ludica es importante para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje; ademas, las

estrategias lddicas provocan un aprendizaje significativo, natural y espontaneo.

El uso de las estrategias ludicas permite que el estudiante presente un interés
inmediato por la actividad que se esta planteando como docente porque asi se le facilita
el aprendizaje. La utilizacion de material didactico u otro recurso influye dentro del
desarrollo de habilidades sociales porque comparte con sus compafieros y docente. Por
lo tanto, es necesario que el docente conozca, estudie y adapte los recursos didacticos
0 dinamicas junto al curriculo para que asi tenga mas facilidad al momento de

ejecutarlas en el aula de clase. La busqueda de juegos ludicos acorde a los contenidos
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del curriculo y al tema que se va a tratar en la clase permitird que el estudiante salga

de su zona de confort, se interese, motive y obtenga un aprendizaje fructifero.

Toaquiza (2020) en su investigacion “Las estrategias ludicas en la produccion
de cuentos” tiene como objetivo el establecer de qué manera aportan las estrategias
ludicas en la produccion de cuentos. La metodologia que empleo fue el enfoque
cuantitativo, porque la informacion recogida sera analizada mediante la estadistica y
la herramienta SPSS. Sin embargo, la modalidad utilizada es de campo, concluyendo
asi que las estrategias ludicas, tanto en las estrategias de ensefianza y de aprendizaje
para la produccion de cuentos, es limitado, tanto en la teoria y la préctica. Por lo que
es importante usar las estrategias Iudicas al momento de impartir una clase, para que

los estudiantes se sientan con un buen estado de animo y asi poder leer y comprender.

El siguiente trabajo investigativo realizado por Llerena (2017) que lleva como
titulo “El aprendizaje ladico y su incidencia en la atencion en los nifios y nifias de
tercero y cuarto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa General
Eloy Alfaro Delgado de la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua” se manejo
con un enfoque cuantitativo y cualitativo, ya que: el cuantitativo se basa en los métodos
que se utilizaron para tomar los datos y asi tener una medicion, y el cualitativo
describird la naturaleza del problema. En efecto, los resultados fueron de aspecto
positivo, por el hecho de que el aprendizaje ludico permite mejorar la atencién y, por
lo tanto, es un mecanismo favorable. Por consecuencia, gracias al juego ludico se
supera la barrera que los estudiantes pasen encerrados en el ambiente de aprender,

escuchando y atendiendo al docente.

Paredes (2020) en su investigacion con el tema “Importancia del factor ludico
en el proceso ensefianza-aprendizaje” manifiesta que el juego no es solo un
complemento mental, sino que se asocia a la inteligencia del hombre, donde va a ser
fundamental en el proceso de desenvolvimiento en el aula y en su vida cotidiana. Sin
embargo, debe ser buena la estructuracion del ambiente lGdico para que sea eficiente
y fructifero, porque asi se observara beneficiada la relacion que existe entre docente y
estudiante. Es necesario resaltar que mediante la técnica de la encuesta e instrumento;
el cuestionario se ha concluido que los juegos lidicos dentro de la ensefianza -

aprendizaje son de mayor interés para los estudiantes, por la razon que es mas
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agradable y entretenido, logrando asi captar de manera inmediata la clase y asi
sacandoles de lo tradicional y ademés desarrollando y descubriendo més habilidades
que ya poseen. También no olvidandonos de que su parte emocional sera reforzada al

momento de compartir con sus comparieros y docente.

Gonzalez (2018) en su investigacion titulada “Las actividades lGdicas como
estrategias metodologicas en la educacidon inicial” expone que mediante una
investigacion empleada con anterioridad se evidencia que las actividades o juegos
ludicos contribuyen de una manera efectiva al mejoramiento de su comportamiento y
a su vez a las relaciones interpersonales con el docente y comparieros. Por una parte,
no solo les sirve a los estudiantes, sino que va de la mano con los docentes, por el
motivo que se puede notar la diferencia en su desenvolvimiento y rendimiento
académico. En consiguiente, la implementacion de esta actividad pedagogica en su
desarrollo permite que el aprendizaje adquirido va a ser motivador, divertido y natural
y asi fortalece su interés dentro del aula.

Suéarez (2019) de la Universidad de Cuenca plantea como titulo de
investigacion “Estrategias metodoldgicas empleadas por los docentes en subnivel
Preparatoria para fomentar el desarrollo de habilidades cognitivas” propone analizar
las habilidades cognitivas basicas para el desarrollo de nifios y nifias de Preparatoria.
Este proyecto va dentro de la linea cualitativa de tipo descriptivo, en el que obtuvo
varia informacion que fue necesaria para ser analizada. Resaltando que pudo observar
que las actividades planteadas previamente con el uso del material concreto
permitieron a los estudiantes el desarrollo de su imaginacion y creatividad mas alla de
lo comlUn demostrado en la clase. En consecuencia, el rol de docentes dentro del
desarrollo cognitivo es importante, pues sabiendo que de ellos depende la planificacién

y ejecucion de las estrategias metodoldgicas y asi sean potencializadas al maximo.

Toscano (2019) en la investigacion “Desarrollo de habilidades cognitivas del
aprendizaje significativo” manifiesta que su propésito es mejorar el aprendizaje
significativo mediante el apropiado desarrollo de habilidades a través de las
concepciones tedrico-metodoldgicas. Sus principales concepciones basicas enfocadas
al constructivismo moderno, resaltando sus principales autores como Ausubel,

Vygotsky, Piaget. Ademas, tiene un caracter innovador, con el fin de causar
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motivacion al docente para que él maneje estrategias que llamen la atencion al
estudiante y asi se les facilite el conocimiento y vayan mejorando académicamente.
Mediante su estudio de campo y la aplicacion de la técnica de la encuesta y la
observacién, obtuvo resultados sobre las falencias que existe en el proceso de
ensefianza aprendizaje; lo cual accede a dar un juicio de valor para proponer un aporte
pedagogico y curricular practico que tendra impacto positivo en el &mbito socio

educativo de la comunidad educativa.

Figueroa (2018) en su investigacion “Manejo de recursos didacticos para
fortalecer las habilidades cognitivas de los estudiantes” tiene un alcance de la
propuesta basada en la aplicacion del manejo de los recursos didacticos. Para fortalecer
el desarrollo de habilidades cognitivas, las mismas herramientas que son
fundamentales para el proceso de ensefianza - aprendizaje de manera significativa y
generar estudiantes reflexivos, con criterio, autbnomos y creativos. Cabe mencionar
que a través de la técnica de la encuesta se recolectd informacion donde se conocid los
diversos problemas existentes, siendo viable a que los docentes deben utilizar
herramientas pedagogicas activas para que de esa manera los estudiantes potencien sus
capacidades cognitivas en la comprension de acontecimientos, que contribuyan

afrontar situaciones en el contexto social y educativo.

Bdsquez (2021) en su proyecto de investigacion “Las habilidades cognitivas y
el pensamiento 16gico” tiene como objetivo el analizar la relacion de habilidades
cognitivas y el pensamiento l6gico mediante el enfoque cualitativo, donde se realiza
la interpretacion y descripcion de resultados y cuantitativo al momento de recolectar
informacion y porcentajes los cuales se representa en tablas. La modalidad de la
investigacion es bibliografica y de campo, dando paso a usar la técnica de la encuesta
y observacion. Donde se resuelve que existe un nivel intermedio con mayor inclinacion
hacia los niveles bajos, y, se determina que a veces o0 nunca se desarrollan actividades
que ayuden a potenciar las habilidades cognitivas y la capacidad de pensar de manera

I6gica.
Juegos Definicién

A lo largo de la historia el juego y el aprendizaje estan relacionados entre si,

de una manera ludica se ha podido aprender mas efectivamente que por otros
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procedimientos. A través del juego el nifio se relaciona, crea y disfruta con su entorno,
tomando en cuenta que en ese preciso momento se van desarrollando habilidades como
son las motrices, cognitivas y afectivas. Y al ser una actividad innata, se convierte en
una estrategia ludica que va a estimular su creatividad, la convivencia con los
diferentes contextos que le rodean. De esta manera, los estudiantes escucharén y daran
cumplimento a instrucciones previas, favoreciendo asi la autoconfianza, formacion de
su personalidad y ayudando a los procesos de ensefianza-aprendizaje en cada uno de
ellos (Ministerio de Educacion, 2022).

El juego dentro del aula de clase tiene como proposito facilitar el aprendizaje
del alumno, siempre y cuando el docente planifique con anterioridad y segun el
curriculo actividades que vayan acorde al tema, con reglas que van a permitir al
estudiante a fortalecer sus valores principales: tolerancia grupal, respeto,
compafierismo entre otros que serdn fundamentales para la adquisicion de
conocimiento (Torres, 2002). Entonces, se define que el juego es una actividad que se
realiza generalmente para que el ser humano se divierta, entretenga o goce de manera

sanay asi se ejercite mental y fisicamente.
Ludica

La ludica es una actividad complementaria en el desarrollo del ser humano
porque le da sentido y enriquecimiento a su diario vivir (Posso et.at, 2015). Tomando
en cuenta, que la ludica es aquella metodologia o forma de ensefiar cualquier contenido

a partir del juego.

La ludica es esencial y permanente en el ser humano que no se puede separar
ni depender por ningln factor externo. La misma que posibilita al hombre a ser un ser
espontaneo y a tener libertad en cualquier momento de su existencia, pero al momento
de hablar de lo cotidiano que realiza, motiva la ludica a olvidarse de las limitantes que
tiene, el alumno va a crear y aplicar sus propias reglas para desarrollar su propio

aprendizaje (Yafez Flores, 2013).

Entonces, se puede definir que los juegos ludicos son herramientas para que

los estudiantes puedan explorar y desarrollar habilidades mediante actividades fisicas,
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juegos de mesa o actividades en el aire libre. Con el prop6sito que el nifio se divierta,

relaje y entretenga entre sus pares.
Caracteristicas de las actividades ludicas

Las actividades ludicas siempre se van a adaptar de forma positiva a cualquier
personay contextos, encontrando asi juegos o actividades recreativas u actividades de

juego u ocio.

Es por ello, que (Huaranga, 2021) para que esta actividad sea de beneficio y
aportacion para la ejecucion debemos tener en cuenta que debe cumplir algunas

caracteristicas:

« Despierte el interés en las asignaturas

o Lanecesidad de adoptar nuevas decisiones

o Aportar en la creatividad

o Mejorar el estado de &nimo

o Fortalecer y comprobar conocimientos adquiridos en clase

« Incentiva el desarrollo de habilidades

e Rompe los esquemas del aula, del papel del docente, ya que se liberan las

potencialidades creativas de los estudiantes
Importancia de la ltdica

La actividad ludica no solamente es atractiva y motivadora, sino que tiene el
propdsito de hacer captar la atencidn de los alumnos hacia un aprendizaje significativo.
Al momento de realizar estas actividades se encuentra innumerables beneficios, puesto
que, mediante ellas, el nifio obtiene como resultado un conocimiento y motivacion que
sera de gran importancia al momento de relacionarse entre pares y la vida cotidiana.
(Candela & Benavides, 2020)

Clasificacion de tipos de juego

Segun, Stefani et al., (2014) realiza una clasificacion de los juegos que se

pueden dar al momento de su desarrollo:
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Juego simbdlico: Es donde los estudiantes repiten escenas de la vida real,
modificandolas de acuerdo a su conveniencia, pasando asi de lo real a lo imaginario.

Se los identifica por la utilizacién de un simbolismo formado a partir de la imitacion.

Juegos motores: La caracteristica esencial de este juego es el movimiento
intenso del estudiante y estos juegos pueden ser el de pelota, las escondidas,
congelados, entre otros.

Juegos de mesa: El ingenio es el que prevalece, tales como el ajedrez, el
domino, tic tac, las cartas, entre otros. También, es importante destacar que en su

mayoria se usa los dados o naipes.

Juegos electronicos: Se le considera a todo tipo de juego donde prevalezca la
tecnologia y sea interactivo. Estos juegos pueden tener caracteristicas o reglas donde

los estudiantes deben respetar.

Otros juegos: Se les considera a los juegos como los rompecabezas, dibujar y
pintar, entre otros. Ya que, estos son juegos muchas de las veces de construccion

propia con ayuda de materiales del medio.
Espacios ludicos

Todos los lugares son buenos para jugar y existe también juegos para todo
lugar. Sin embargo, el nifio debe sentirse seguro y protegido por el docente al momento
de jugar, entonces es necesario que el espacio sea especial donde él explore y juegue
sin peligro o temor alguno, donde él se permita usar la imaginacion, creatividad y

materiales. (Meneses & Monge, 2001)

Stefani et al., (2014) menciona que el juego requiere de un espacio para poder
ser ejecutado, un escenario fisico es primordial para jugar, es tan importante como las

actividades que se van a llevar a cabo.

Al momento de elegir el espacio o el escenario donde se va a desarrollar las
actividades ludicas se debe tener en cuenta que el mismo se convertira en flexible y

cambiante de acuerdo a lo que se va a ejecutar.
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Paredes & Villa (2022) alude que son espacios que permiten la socializacion y
el dominio del cuerpo y mente. El docente debe planificar el juego junto al espacio
donde se va a realizar para que este sea organizado y fructifero para el estudiante. Para
poder habilitar un espacio ludico, sea dentro o fuera del aula, se necesita tener claro:
¢ Como habilitar el escenario ludico?

o Tener las reglas claras y dar inicio al juego
o El clima del juego favorece la creacion e imaginacion
o Seguridad para los estudiantes

e Amplio para el desarrollo de la actividad
Metodologia

La metodologia es considerada como una disciplina o ciencia, la cual esta
enlazada con el conjunto de técnicas, estrategias y métodos que, al momento de
aplicarlas, el docente sistematicamente, de manera flexible y consciente, con el
objetivo de posibilitar el aprendizaje y el logro de los objetivos planteados con
anterioridad (Universidad Europea, 2021). En otras palabras, el docente es el
encargado de organizar y planificar las estrategias, procedimientos o métodos para que
estos ayuden a perfeccionar la adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades del
estudiante.

Estrategias didacticas

La estrategia didactica es un procedimiento pedagdgico que se lleva a cabo
mediante la estructuracion de varias actividades que se realizan de acuerdo con los
objetivos y contenidos que presenta el curriculo (Orellana, 2016). Es decir, la
estrategia didactica es el recurso o herramienta que el docente se encarga de buscar y
aplicarlo en su aula de clase con la finalidad que el estudiante alcance el objetivo

planteado.
Desarrollo de habilidades

Todos los conocimientos que se lo adquiere a lo largo de la vida van
acompariados de formacién y el desarrollo de una gran variedad de habilidades, por lo

gue estan son impredecible en el proceso de aprendizaje.
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Como una caracteristica esencial del desarrollo de habilidades es que también
existe la posibilidad de transferencia, porque la habilidad que el alumno desarrolla no
solo sirve para ese instante o actividad especifica que se plantea, sino que se convierte
en una cualidad, un tipo de reaccion que se puede aplicar en una gran variedad de
situaciones en que son comunes. Asi mismo, se dice que las habilidades desarrolladas
por los alumnos son una forma especifica de resolver tareas o problemas en

determinados campos de actividad (Moreno, s.f.).

Una habilidad es la capacidad que tiene el ser humano para desempefiar de
manera correcta y con facilidad alguna actividad o tarea determinada (Equipo editorial,
Etecé, 2021).

Tipos de habilidades

Las habilidades se clasifican segun el campo especifico o el tipo de actividad

a la que se quiere o necesita aplicar:
Habilidades sociales

Son un conjunto de estrategias conductuales y las capacidades de aplicar estas
conductas es que ayudan a resolver problemas o resolver una situacion social de
manera afectiva. La misma que ayuda que haya una comunicacién eficaz entre las
personas. (NeuronUP, 2022)

Habilidades fisicas

Son las cualidades fisicas o acciones que tiene el estudiante y estan netamente
relacionadas con el movimiento de su cuerpo. Estas requieren un manejo coordinado

del cuerpo y de todas las extremidades.
Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas son destrezas que estan relacionadas con los
procesos mentales o capacidades intelectuales que tienen los nifios y son las que
permiten que se realice cualquier tipo de tarea o actividad (Reed ‘s, 2007). En otras
palabras, se trata de actividades que se ejecutan mediante el pensamiento, para que el

estudiante asocie contenidos e informacion a través de los sentidos.
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Las habilidades cognitivas son las encargadas en que el nifio pueda analizar y
comprender toda la informacién recibida, como la va a procesar y como se va a
estructurar en la memoria (Zetzee, Espegel, s.f.). Es decir, que esta habilidad ayuda a

procesar la informacion y resalta en la memoria.

Para poder lograr o adquirir una habilidad cognitiva se requiere ejecutar tres
momentos esenciales. EI primer momento es donde la persona desconoce que existe la
habilidad; el segundo momento, estd dedicado a la adquisicidn de la habilidad y al
desarrollarla mediante la practica, y, en un tercer momento, la habilidad ya es
autébnoma de los conocimientos porque ya pasado por los dos momentos y se ha
interiorizado de tal manera que su aplicacion en casos simples va a ser de manera fluida

y automatica (Ramos et al., 2010).

El cerebro esta dividido en dos hemisferios y cada uno de estos se encarga de

ciertas habilidades especificas:

Hemisferio izquierdo: Esta encargado de la parte motriz, donde es capaz de
reconocer numeros y letras, por lo tanto, es el que puede ordenar y formar palabras.
Esto conlleva a lo que es el habla, la escritura, las matematicas y la l6gica, estas son

necesarias para transmitir a través del habla los gestos o pensamientos.

Hemisferio derecho: Este es integrador, y se basa en las facultades viso-
espaciales no verbales, las cuales son especificamente las sensaciones, los
sentimientos y las habilidades especiales: las que se encarga de lo visual y las sonoras

del lenguaje como es la artistica y la musica.
Aprendizaje

El aprendizaje no es inherente al ser humano, sino que se lo va forjando al pasar
el tiempo, con experiencias o la misma practica. Segin menciona Zapata (s.f) que el
aprendizaje es un conjunto de procesos que mediante un tiempo determinado se los
adquiere y se les va modificando a conveniencia de cada ser humano. Por lo tanto, el
aprendizaje es una actividad que estd vinculada directamente con el pensamiento
humano, asociada a facultades como transmitir, relacionar y hasta ejecutar de manera

oportuna toda la informacion que se percibe.
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Aprendizaje cognitivo

El aprendizaje cognitivo también es llamado como el aprendizaje de
conocimientos, pero al momento de hablar de conocimientos no quiere hacer entender
que solo es porgue guarda datos o informacion. Pero que va mas alla, es la estructura
que el ser humano le quiere dar. La comprension se construye desde lo interno
mediante una comparacion de lo que se conoce y la informacidn nueva, entonces ahi
se puede hablar de un apropiado aprendizaje por la razon que se hace una asimilacién
y luego una unificacién de datos anteriores con los nuevos. (Puente, Mayor, & Moya
Santoyo, 1998)

1.2. Objetivos
Objetivo General

Determinar la contribucion de la ludica en el desarrollo de habilidades en los
estudiantes de cuarto grado paralelo “A” de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa del Milenio “Canchagua” del canton Saquisili.
Objetivos Especificos
e Fundamentar tedricamente la ltdica en el desarrollo de habilidades.

Para el cumplimiento de este objetivo fue necesario buscar informacion relevante y
referente a las dos variables de estudio que son, los juegos ludicos en el desarrollo de
habilidades en fuentes confiables como son: articulos de revistas, bibliotecas virtuales,
y repositorios de diferentes universidades. Se realiz6 una fundamentacién teorica a
través de un analisis y seguidamente de un parafraseo de toda la informacién que se
obtuvo, respetando la idea principal de los autores. Finalmente, se pudo comprobar
que la informacion que existe en la internet es de gran ayuda docente, ya que se puede
orientar y buscar como potencializar mas el desarrollo de habilidades de los

estudiantes.
e Caracterizar el aporte de la ludica en el desarrollo de habilidades.

Para poder caracterizar el aporte de la lddica en el desarrollo de habilidades fue

necesario realizar una revision bibliografica de diversos documentos donde se obtuvo
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informacion veridica, se toma en cuenta que la aportacion que tiene la ladica dentro
del desarrollo de habilidades es que al estudiante se le motive de manera positiva y asi
cada uno de ellos despierten el interés en cada asignatura mediante su creatividad e
iniciativa a descubrir mas alla de un tema en especifico. También se dice que ayuda a
adoptar nuevas decisiones y mejora el estado de &nimo para que asi fortalezca su
conocimiento y desarrolle habilidades que van conjuntamente con su desarrollo

integro.

¢ Identificar los diferentes tipos o formas de desarrollo de habilidades en los

estudiantes.

Para identificar los tipos de desarrollo de habilidades se utilizaron dos instrumentos
para la recoleccion de datos, se elabord un juego previo a la ejecucién de la lista de
cotejo dirigida a los estudiantes, la misma que contaba con varios criterios a evaluar e
indicadores, y para dar respuesta contaba con un si, representando un visto y un no
representado con una X. Con el instrumento disefiado se acudio a la Unidad Educativa
del Milenio “Canchagua” por dos ocasiones, la primera visita sirvid para poder
coordinar con la sefiora Rectora de la institucion, la respectiva carta de compromiso y
facilidades pertinentes para la aplicacion de la investigacion y lista de cotejo; a
continuacion, se procedio a solicitar la colaboracion de la docente de cuarto grado “A”,
con la finalidad de poder aplicar la lista de cotejo, lo cual se cumplié sin ninguna
novedad. Cabe resaltar que la lista de cotejo paso por varios expertos que tienen una
amplia formacion y experiencia en el ambito educativo y que va acorde a las variables

de investigacion, lo que permitio tener veracidad al instrumento a ejecutarse.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1. Materiales

El proyecto de investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa del Milenio
“Canchagua” del canton Saquisili. Para su desarrollo se conté con la disposicion de las
autoridades, personal docente y estudiantes de la institucion. Ademas, se trabajo de

forma delimitada con los estudiantes de cuarto grado.

En la obtencion de datos se trabajé con una poblacion de 20 estudiantes de
cuarto grado de Educacion General Basica, el mismo que representa al 100% de la
poblacién, donde se pudieron aplicar técnicas e instrumentos que sirvieron los mismos

para evidenciar datos veridicos, permitiendo realizar un analisis e interpretacion.
2.2. Métodos

Para el presente proyecto investigativo se trabajé con un enfoque mixto
(cualitativo-cuantitativo), es decir, se interpret6 y analizo la situacion de los
estudiantes con base en sus acciones reales dentro y fuera del aula, permitiendo
comprobar de forma dptima el beneficio de la aplicacién de los juegos ludicos en el
desarrollo de sus habilidades; a su vez es cuantitativa al momento de aplicar los
instrumentos, para asi obtener informacion y poder sustentar los datos recolectados en

la investigacion.

Asimismo, para el presente trabajo de titulacién se utilizd6 un nivel
exploratorio-descriptivo porque se pudo observar y determinar su desarrollo de
habilidades previo a la aplicacion de los juegos ludicos, permitiendo describir de esta
manera su desenvolvimiento al momento de estar ejecutando el juego ludico. Sin
embargo, el estudio descriptivo tiene como finalidad especificar propiedades y
caracteristicas de conceptos, variables de un contexto, en este caso sera de la

Institucion (Hernandez y Mendoza, 2018).
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Se trabajé con la modalidad bibliografica-documental, siendo esta necesaria
para conceptualizar las dos variables y fundamentar de forma veridica; asi mismo, fue
de campo porque se evidencio y se obtuvo la informacion directamente con los

alumnos como fuente principal.

Para la recoleccion de informacion se empled como técnicas la encuesta y la
observacion directa, teniendo en cuenta que cada una de ellas tiene su respectivo
instrumento como el cuestionario y la lista de cotejo; por otro lado, la poblacion por
investigar estara formada por los estudiantes de Cuarto Grado paralelo “A” de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua” ubicada
en la provincia de Cotopaxi en el canton Saquisili parroguia Canchagua. Al tratarse de
una poblacion pequefia facilitara al momento de manejar los instrumentos que se

aplicaran en la misma.
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CAPITULO I1l.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Andlisis y discusion de los resultados.

Lista de cotejo aplicado a los estudiantes para identificar los tipos de habilidades.

A. Desarrollo Cognitivo

Indicador N° 1: Entienden las instrucciones
Tabla 1

Entienden las instrucciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Andlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 17 estudiantes que
representan el 85% entienden las instrucciones para la ejecucion del juego, mientras

que 3 estudiantes que representan el 15% no entienden las instrucciones.
Interpretacion

Una gran mayoria de estudiantes comprenden con facilidad las instrucciones dadas
antes de ejecutar el juego, evidenciando que los juegos son los medios adecuados y
recomendados para utilizar permanentemente en los procesos de ensefianza

aprendizaje de las asignaturas.
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Indicador N° 2: Interés por realizar la actividad

Tabla 2

Interés por realizar la actividad

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 18 90%
No 2 10%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 18 estudiantes que
representan el 90% tienen interés por realizar la actividad, mientras que 2 estudiantes

que representan el 10% no tienen el mismo interés al momento de realizar la actividad.
Interpretacion

Se puede apreciar que la mayoria de los estudiantes presentan interés al momento de
anunciar que se va a trabajar fuera del aula juntamente con la docente y la
investigadora. Dando a entender que ellos se sienten entusiasmados, que la actividad
serd divertida y saldrén de su zona de confort, como lo menciona (Huaranga, 2021)
que cualquier actividad que llame la atencién y despierte el interés del estudiante

tendra un aporte beneficioso e importante para su desarrollo de habilidades principales.
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Indicador N° 3: Esta abstraido por gran parte del tiempo
Tabla 3

Esta abstraido por gran parte del tiempo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 17 estudiantes que
representan el 85%, si estan abstraidos por gran parte del tiempo en la realizacion de
la actividad, mientras que 3 estudiantes que representan el 15% no estan abstraidos.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes que fueron observados prestan una alta atencion,
entonces esto indica que les interesa la actividad que estan realizando. Como
manifiesta (Stefani et al., 2014) en la clasificacion de los juegos, esta actividad estaria
asociada a los juegos motores, donde el estudiante presenta una serie de movimientos
intensos, los mismos que van de la mano de la intensidad que provoca al momento de

responder lo que cuestiona la investigadora.
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Indicador N° 4: Cualquier estimulo lo distrae
Tabla 4

Cualquier estimulo lo distrae

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 2 10%
No 18 90%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 18 estudiantes que
representan el 90% no cualquier estimulo les distrae o Ilama la atencién
inmediatamente, mientras que 2 estudiantes que representan el 10%, cualquier

estimulo si les distrae
Interpretacion

Es evidente que la mayoria de los estudiantes no se distraigan al momento de realizar
la actividad por la razén que la actividad esta disefiada para que ellos estén ocupados
CONn mover su cuerpo y razonen con su mente. Al mismo tiempo que la actividad
requiere un espacio amplio y si es posible verde para que asi los estudiantes no se
distraigan facilmente con otros compafieros de otros cursos y como lo menciona
(Paredes & Villa, 2022) mientras el estudiante se encuentre en un espacio amplio y

seguro tomara el dominio de su cuerpo y mente.

28



Indicador N° 5: Imaginacion

Tabla 5
Imaginacion
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anélisis
De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, se identifico que el 100%,
dejan que su imaginacion se apropie de ellos.

Interpretacion

Se logra evidenciar que todos los estudiantes tienen una creatividad impresionante y
por ende la imaginacién es amplia. Permitiéndoles crear soluciones para confrontar un
problema, y del mismo modo le ayuda al estudiante a confrontar situaciones y buscar
la manera de satisfacer sus necesidades. (Herrera, 2023)
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Indicador N° 6: Conocimiento previo
Tabla 6

Conocimiento previo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 17 estudiantes que
representan el 85% tienen un conocimiento previo, mientras que 8 estudiantes que
representan el 15%, no tienen el mismo conocimiento previo que sus demas

comparieros.
Interpretacion

Se logro observar que la mayor parte de los estudiantes trabajan en el aula con
recordatorios de las clases pasadas y que en su hogar les refuerzan haciéndole simples
preguntas porque se evidencia al momento de responder las preguntas que se les ha
planteado. Tomando en cuenta que el trabajar con un conocimiento previo es esencial

ya que se le hard mas facil al estudiante aprender significativamente.
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Indicador N° 7: Velocidad de respuesta
Tabla 7

Velocidad de respuesta

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 13 65%
No 7 35%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 13 estudiantes que
representan el 65%, si tienen velocidad de respuesta, mientras que 7 estudiantes que
representan el 35%, no tienen la misma velocidad de respuesta.

Interpretacion

Se visualiza que la mayor parte de los estudiantes tienen un conocimiento previo y esto
se convierte en una fortaleza al momento de responder. De esta manera también se
identifica la seqguridad que tiene, su conocimiento y lo capaz que puede llegar a ser con
solo dar una respuesta rapida y veraz, por otra parte, se puede identificar que existe
una minoria de estudiantes que no tienen la misma agilidad o seguridad, pero esto no
quiere decir que no saben, sino que pueden existir otros factores como el temor a

equivocarse.
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B. Desarrollo Social

Indicador N° 8: Relacién con sus pares
Tabla 8

Relacion con sus pares

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, se identificd que el 100%, si

tiene una buena relacién con sus pares.
Interpretacion

En base a lo observado todos los estudiantes presentan esa union como curso, lo que
nos quiere decir que en el aula de clase se promueve lo que es las relaciones de amistad

entre ellos.
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Indicador N° 9: Inclusién

Tabla 9
Inclusion
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, se identificd que el 100%, si

son inclusivos entre ellos.
Interpretacion

Es evidente que todos los estudiantes tienen las mismas posibilidades y oportunidades
para realizarse como personas. Independientemente de sus habilidades, genero, cultura

0 necesidades econémicas.

33



Indicador N° 10: Puede discutir en grupo; intercambia ideas
Tabla 10

Puede discutir en grupo; intercambia ideas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 13 65%
No 7 35%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 13 estudiantes que
representan el 65%, si pueden discutir en grupo; intercambian ideas, mientras que 7
estudiantes que representan el 35%, no puede discutir en grupo; intercambia ideas

Interpretacion

Se observa que mas de la mitad de los estudiantes si existe una conversacién en baja
voz entre ellos ya que al momento de ser inclusivos y tener una relacion con sus pares
es de gran importancia para que no haya conflictos por no estar de acuerdo con idea.
Por otra parte, una minoria de estudiantes no interactlian, y esto puede generarse por

ser muchas de las veces reservados o sumarse a una idea global.
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Indicador N° 11: Suelen consultarse mutuamente y ayudarse espontaneamente
Tabla 11

Suelen consultarse mutuamente y ayudarse espontdneamente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 19 90%
No 1 10%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 19 estudiantes que
representan el 90%, si suelen consultarse mutuamente y ayudarse espontaneamente,
mientras que 1 un estudiante que representan el 10%, no suelen consultarse

mutuamente y ayudarse espontaneamente.
Interpretacion

Se puede apreciar que mas de la mitad de los estudiantes si tratan de ver por el bien de
compafiero y ayudarse entre si, ya que, tienen una buena relacion y la docente ha sido
la pieza fundamental para compartirles varios valores que les hace bien no solo como

estudiantes sino como personas.
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Indicador N° 12: Busca opciones para dar una respuesta
Tabla 12

Busca opciones para dar una respuesta

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 75%
No 5 25%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 15 estudiantes que
representan el 75%, si buscan opciones para dar una respuesta, mientras que 5
estudiantes que representan el 25%, no buscan opciones para dar una respuesta.

Interpretacion

Una mayor parte de los estudiantes observados tratan de inmediato buscar la opinion
de la mayoria de sus compafieros para atreverse a responder y que la misma sea la
correcta y esto resulta de gran ayuda porque aparte de interactuar con sus comparieros,
también discuten entre ellos para dar una respuesta clara y confiable.
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C. Desarrollo Fisico
Indicador N° 13: Reconoce las nociones del tiempo: antes, durante y después
Tabla 13

Reconoce las nociones del tiempo: antes, durante y después

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anélisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 20 estudiantes que
representan el 100% manifiestan que, si reconoce las nociones del tiempo: antes,

durante y después.
Interpretacion

Todos los estudiantes estan asociados con un conocimiento que en sus hogares les
ensefiaron entonces nos dan a conocer que ellos se saben orientar con facilidad y no

tienen complicaciones al momento de salir a compartir con sus demas comparieros.
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Indicador N° 14: Identifica las nociones espaciales: adelante, atras cercay lejos
Tabla 14

Identifica las nociones espaciales: adelante, atras cerca y lejos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)
Analisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 20 estudiantes que
representan el 100% manifiestan que, si identifica las nociones espaciales: adelante,

atras cercay lejos.
Interpretacion

Se observo que todos los estudiantes tienen la capacidad de distinguir su alrededor, y
esto es de gran ayuda para la docente porque puede planificar y salir con sus alumnos
con mas confianza a compartir en lugares espaciosos y mediante esto despertar sus

habilidades fisicas.
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Indicador N° 15: Facilidad de desplazamiento
Tabla 15

Facilidad de desplazamiento

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 20 100%
No 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante la lista cotejo aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que corresponden al 100%, 20 estudiantes que

representan el 100% manifiestan que, si tiene facilidad de desplazamiento.
Interpretacion

Se puede apreciar que todos los estudiantes tienen esa habilidad de movimiento,
entonces esto aporta a la docente como algo positivo por la razon que puede ejecutar

mas juegos que impliquen que estén en constante movimiento.
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3.2.Encuesta aplicada a los estudiantes

Pregunta N° 1: ¢ Su docente aplica una actividad previa al iniciar la clase?
Tabla 16

Actividad previa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 25%
Casi siempre 9 45%
A veces 2 10%
Nunca 4 20%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 45% que representan a 9 estudiantes respondieron que la
docente casi siempre aplica una actividad previa al iniciar la clase, el 25% que
representa a 5 estudiantes respondieron que siempre, el 20% que representa 4
estudiantes respondieron nunca y el 10% que representa a 3 estudiantes respondieron

que a veces.
Interpretacion

Se evidencia que la docente realiza las actividades al empezar las actividades
académicas, demostrando su interés en animar o motivar a los estudiantes con el fin

de despertar el interés al momento de aprender.
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Pregunta N° 2: ¢ Cree usted que la Iudica es fundamental en el proceso formativo
de la persona?

Tabla 17
La ludica
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 60%
Casi siempre 6 30%
A veces 2 10%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 60% que representan a 12 estudiantes respondieron que la
ludica es fundamental en el proceso formativo de la persona, el 30% que representa a
6 estudiantes respondieron que casi siempre, el 10% que representa 4 estudiantes
respondieron a veces y el 0% que no representa a nada estaba encontrada en la

alternativa nunca.
Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes encuestados mencionan que el juego es fundamental
porgue no solo van a jugar para pasar el tiempo, sino que ellos también pueden jugar
para aprender, esto se debe a que la docente si es capaz de planificar sus clases y
hacerlo de una manera mas divertida para que ellos no sean solo memoristas, sino que

razonen y aprendan de manera rapida e interactuando mutuamente.
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Pregunta N° 3: ¢ Los docentes de las asignaturas, realizan juegos didacticos para

ensefiarles las asignaturas?
Tabla 18

Juegos didacticos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 25%
Casi siempre 11 55%
A veces 4 20%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 55% que representan a 11 estudiantes respondieron que los
docentes casi siempre realizan juegos didacticos para ensefiarles las asignaturas, el
25% que representa a 5 estudiantes respondieron que siempre, el 20% que representa
4 estudiantes respondieron a veces y el 0% que no representa a nada estaba encontrada

en la alternativa nunca.
Interpretacion

De los estudiantes encuestados en su mayor parte sefialan que casi siempre los
docentes que les imparten el conocimiento si aplican los juegos didacticos que son

utiles para que ellos aprendan con facilidad y se apropien de su conocimiento.
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Pregunta N° 4: (En la institucion se implementa juegos didéacticos para la

ensefianza de las asignaturas?

Tabla 19
Ensefianza
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 10%
Casi siempre 16 80%
A veces 2 10%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 80% que representan a 16 estudiantes respondieron que los
docentes casi siempre en la institucion se implementa juegos didacticos para la
ensefianza de las asignaturas, el 10% que representa a 2 estudiantes respondieron que
siempre, el 10% que representa 2 estudiantes respondieron a veces y el 0% que no

representa a nada estaba encontrada en la alternativa nunca.
Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes sefialan que toda la comunidad educativa si esta
involucrada con los juegos didacticos y estan de acuerdo que dentro de la institucion

se aplique estas planificaciones divertidas y motivadoras para los estudiantes.
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Pregunta N° 5: ¢Se realiza acciones ludico-pedagdgicas, tendientes a desarrollar

las habilidades sociales, cognitivas y fisicas en los estudiantes?
Tabla 20

Desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y fisicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 30%
Casi siempre 13 65%
A veces 0 0%
Nunca 1 5%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 65% que representan a 13 estudiantes respondieron que, si se
realiza acciones ludico-pedagégicas, tendientes a desarrollar las habilidades sociales,
cognitivas y fisicas en los estudiantes, el 30% que representa a 6 estudiantes
respondieron que siempre, el 5% que representa a 1 estudiante respondi6 nunca y el

0% que no representa a nada estaba encontrada en la alternativa a veces.
Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes mencionan que la misma institucion motiva primero
al docente y después el docente es la persona encargada de hacer su clase y no solo
imparte conocimiento, sino que mediante el conocimiento hace que los alumnos
desarrollen inconscientemente sus habilidades principales y que son importantes para

diferentes contextos.
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Pregunta N° 6: ¢La Institucion Educativa ha proyectado experiencias
pedagogicas significativas, relativas a lo ladico-recreativo?

Tabla 21

Experiencias pedagdgicas significativas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 45%
Casi siempre 11 55%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 55% que representan a 11 estudiantes respondieron que casi
siempre en la Institucién Educativa si se ha proyectado experiencias pedagdgicas
significativas, relativas a lo ladico-recreativo, cognitivas y fisicas en los estudiantes,
el 45% que representa a 9 estudiantes respondieron que siempre, y el 0% que no

representa a nada estaba encontrada en las alternativas a veces y nunca.
Interpretacion

Una gran parte de los estudiantes encuestados han mencionado que la manera que la
Institucion maneja todos los programas que realizan dentro de la misma. Tratando
siempre que los estudiantes salgan de lo cotidiano y se desenvuelvan con sus

habilidades fuera del aula y no sea todo teoria.
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Pregunta N° 7: ¢ Cree que los juegos aportan para su desarrollo de habilidades?
Tabla 22

Desarrollo de habilidades

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 80%
Casi siempre 4 20%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacién se obtuvieron
los siguientes datos, el 80% que representan a 16 estudiantes respondieron que siempre
los juegos aportan para su desarrollo de habilidades, el 20% que representa a 4
estudiantes respondieron que casi siempre, y el 0% que no representa a nada estaba

encontrada en las alternativas a veces y nunca.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encuestados sefialan que ellos son conscientes que
juagando se aprende y no hay que descartar que los otros beneficios que se pueden
generar mediante la aplicacion del juego. Esto se debe a la manera o creatividad que
la docente busca fomentar nuevas habilidades y también que se alcance el objetivo

principal que es llegar a un conocimiento significativo.
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Pregunta N° 8: ¢En la escuela dedican tiempo para organizar y ejecutar
diferentes tipos de juegos?

Tabla 23

Tipos de juegos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 30%
Casi siempre 10 50%
A veces 3 15%
Nunca 1 5%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 50% que representan a 10 estudiantes respondieron que,
siempre en la escuela dedican tiempo para organizar y ejecutar diferentes tipos de
juegos, el 30% que representa a 6 estudiantes respondieron que siempre, el 5% que
representa a 3 estudiantes respondieron que a veces y el 5% que representa a 1

estudiante respondid nunca.
Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes encuestados mencionan que es una institucion del
milenio con el proposito a que el estudiante ademas de ser inclusivo sea una persona

activa dentro y fuera del aula de clases.
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Pregunta N° 9: ;Usted se siente motivado e interesado por aprender las

asignaturas mediante juegos?
Tabla 24

Aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 80%
Casi siempre 2 10%
A veces 1 5%
Nunca 1 5%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto
grado de educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”
(2023)

Andlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 80% que representan a 16 estudiantes respondieron que,
siempre se siente motivado e interesado por aprender las asignaturas mediante juego,
el 10% que representa a 2 estudiantes respondieron que casi siempre, el 5% que
representa a 1 estudiante respondi6 que a veces y el 5% que representa a 1 estudiante

respondio nunca.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encuestados mencionan que, la docente si aplica una
metodologia que esta direccionada a un aprendizaje a traves del juego y todas las
herramientas, estrategias y métodos son escogidos minuciosamente para que ellos

comprendan de una manera eficiente y facil.
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Pregunta N° 10: ¢El docente utiliza dindmicas y juegos para potencializar el
desarrollo de habilidades?

Tabla 25

Potencializacion del desarrollo de habilidades

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 40%
Casi siempre 10 50%
A veces 2 10%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

NOTA. Resultados obtenidos mediante una encuesta aplicados a estudiantes de cuarto

grado de educacion General Bésica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua”

(2023)
Anadlisis

De un total de 20 estudiantes que representan al 100% de la poblacion se obtuvieron
los siguientes datos, el 50% que representan a 10 estudiantes respondieron que, casi
siempre la docente utiliza dindmicas y juegos para potencializar el desarrollo de
habilidades, el 40% que representa a 8 estudiantes respondieron que siempre, el 10%
que representa a 2 estudiante respondié que a veces y el 0% que no representa a nada

estaba encontrada en la alternativa nunca.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes mencionan que, la docente tiene disponibilidad para
ayudar a sus estudiantes, ella no solo se preocupa de ensefiar e impartir conocimiento,
sino que inconscientemente si hace que ellos descubran sus habilidades y estas sean

beneficiosas para todo su proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Discusion de los resultados

La presente investigacion realizada en la Unidad Educativa del Milenio
“Canchagua”,-nos permitio evidenciar y obtener informacién sobre los juegos ludicos
en el desarrollo de habilidades, a continuacion, se presentan los descubrimientos mas

relevantes de varios autores sobre el tema de investigacion.

Se logro evidenciar que los estudiantes si desarrollan las habilidades cognitivas
tales como su memoria auditiva, pensamiento critico, atencion, y la motivacion,
también desarrollan lo social, asi como la empatia, trabajo en grupo y la resolucion de
problemas y por ultimo el desarrollo fisico del mismo modo su ubicacion en el tiempo
y espacio, lo que coincide con la investigacion realizada por Meneses y Monge (2001)
donde afirma que si el estudiante se siente seguro al momento de jugar va a permitirse
usar su imaginacion, creatividad y materiales de una manera extraordinaria porque no
va a tener inseguridades y va a explorar cada rincon. Por lo cual es necesario que los
docentes aprovechen la confianza que tienen los estudiantes sobre ellos, para que
mediante el juego se puedan desarrollar sus habilidades de manera éptima. Asimismo,
en la investigacion hecha por Toscano (2019) menciona que ademas de mejorar su
aprendizaje, cause de manera inconsciente que la docente maneje estrategias lidicas
las cuales sean en beneficio del estudiante, descubriendo asi un conocimiento profundo

y ellos mejores su rendimiento académico

Cabe mencionar que al momento de dar una clase no solo se necesita que la
docente imparta conocimiento, sino, que ademas del conocimiento, el estudiante
desarrolle sus habilidades que son beneficiosas para llevar una vida social y comparta
momentos amenos con sus comparieros. De esta manera, Gonzales (2018) menciona
en su investigacion, que los juegos ludicos benefician positivamente al mejoramiento
de su comportamiento y van de la mano con la relacion entre pares. Por esta razén,
cuando los juegos son aplicados de manera oportuna van a ayudar a mejorar en lo

cognitivo, social y fisico, ademas a fortalecer efectivamente el interés dentro del aula.

Por otra parte, mas del 50% de estudiantes mencionan que la ludica es
fundamental para las personas, lo que coincide con la investigacion de Paredes (2020)
donde manifiesta que el juego no solo es un complemento mental, sino que se asocia

con la inteligencia del mismo, y que se va a volver evidente al momento de observar
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el desenvolvimiento que van a tener los estudiantes no solo en el aula, sino fuera. Por
consiguiente, se recalca que la ltdica permite motivar al estudiante no solamente al
momento de impartir el docente el conocimiento, sino que inherentemente hace que se
activen las habilidades basicas del estudiante y estas son importantes para que se
desenvuelvan en las diferentes etapas de su vida. Asi mismo, las nuevas metodologias

logran facilitar el conocimiento mediante la aplicacion de los juegos.

Por otro lado, las fortalezas que tiene la ltdica en el desarrollo de habilidades
de los nifios es que al estudiante no solo le va a ayudar en su proceso intelectual, sino
que va a ayudar al desarrollo de capacidades creadoras, motrices y ver con otra
perspectiva su aprendizaje. Ademas, le posibilita que tenga la oportunidad de expresar

como se siente y piensa, lo cual directamente ayuda a su desarrollo.

Sin embargo, como existen las oportunidades también hay las debilidades, las
cuales se ven reflejadas en el tiempo que puede llevar realizar una actividad, también
en muchas de las ocasiones se requiere recursos gque las instituciones no cuentan o no

esta dentro del presupuesto.

Es por ello, que esta investigacion servira para que realicen nuevas
investigaciones en el desarrollo de habilidades de los estudiantes a través de los juegos
ludicos porque ayudara a que el estudiante explore nuevas realidades en contextos
diferentes, sin perder la esencia que el juego es de asistencia porque le ayuda a
desvincularse por momentos de la realidad. El juego es la habilidad cognitiva
compleja, donde el estudiante mediante el juego esta en un mundo de ficcion y es ahi

donde aparece el pensamiento simbdlico.

o1



CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Finalizando la presente investigacion y con base a los objetivos planteados, se llega a

las siguientes conclusiones:

e Sedemostro6 que la investigacion realizada en diferentes fuentes bibliogréficas,
que la ludica forma parte del sistema educativo desde hace mucho tiempo atras,
el desarrollo de habilidades de los estudiantes es fundamental, porque mas alla
del juego ellos pueden desarrollar la habilidad de lo cognitivo, social y fisico,
con esto mejorando su desenvolvimiento académico, la relacion entre pares y

lo motriz.

e Se concluye que, a través de la ludica, los docentes pueden planificar de
excelente forma sus contenidos, logrando que los alumnos muestren un mayor
interés al momento de adquirir conocimiento, ya que, les permitira aprender
jugando. De esta manera, teniendo como resultado un mejor desempefio de los
estudiantes no solo académico sino conviviendo entre docente-alumno y

alumno a docente.

e Se logro identificar, que existen tres tipos de desarrollos de habilidades basicas
para el estudiante y que son fundamentales porgque no solo se basaron en el
conocimiento, sino que también como se desenvuelve en el ambiente con sus

pares y en lo fisico.
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4.2. Recomendaciones

Es necesario que los docentes aprovechen la confianza que cada uno de los
alumnos les brinda porque a través de ello pueden dar un apoyo de manera
divertida e interactiva, ejecutando varias actividades ladicas educativas
cubriendo las necesidades de cada uno de los alumnos y asi se motive no solo
lo educativo sino el desarrollo de habilidades y destrezas que son esenciales
para su vida cotidiana y sean sujetos activos y sobre todo sean los protagonistas

de un aprendizaje con ambiente positivo.

Se sugiere a los docentes que deben motivar a sus estudiantes en el aula y
hacerles comprometer a colaborar en el desarrollo de los diferentes tipos de
habilidades que son importantes para su desarrollo personal y asi puedan tomar
decisiones y afrontar los problemas que se les atraviesen en sus diferentes

contextos.

Al implementar la ludica en el desarrollo de habilidades se le facilitara al
docente el trabajo de promover un ambiente de paz en su aula de estudio, pero
que también los estudiantes estaran siempre motivas y puestos a recibir un

conocimiento amplio.
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ANEXOS
CARTA DE COMPROMISO

Canchagua, 20 de octubre de2022.

Doctor

Marcelo Nufiez

Fiesidenic Unidad de Tniegacion Cutticula
Carrerade Educacion Bésica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Presente.-

De mi consideracion:

Yo, Melva Lucy Moreno Medina, en mi calidad de Rectora de la Unidad Educativa del
Milenio “Canchagua”, me permito poner en su conocimiento la aceptacion y respaldo
nara el desarrollo del Trabaio de Titulacion bhaio el Tema: “Los juegos lidicos en el
desarrollo de habilidades en los estudiantes de cuarto grado paralelo “A” de Educacién
General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “Canchagua” del cantén Saquisili ",

propuesto por la estudiante GRACE CAROLINA PEREZ MISSE, portador de la Cédula
de Ciudadania N° 180438014-3, estudiante de la Carrera de Educacion Basica, Facultad
de Ciencias Humanas y de la Educacion, de la Universidad Técnica de Ambato.

A nombre de la Institucion a la cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo
del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes,

Atentamente.

UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO
¢ “CANCHAGUA"

RECTORADC
a. N@quisiﬁ - Cotopaxi

)
_ ,,”n'llll"/
/24 13 ey ‘lj’
< D’
Lic. MEIVz u Morcno Me

C.C. 0501631774
Telf. 032732754/ Cel.0958809728

melva.moreno@educacion.gob.ec
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®

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUAMANAS ¥ DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

MODALIDAD PRESENCIAL

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

Dates ded validador:

Nombres y apellidos: José Nicolss Torrealba

Cando académico (drea) Magisier en Educacxm Matemdncs

Afwn de expenenca: |5 ahos

2. lmstrucclones

A connesacion, podrk escontny diferemnes cntencs sobre la estractura del mstramento
de recolecaidn de informacion (Lista de cotejo) sobre of tema de mvestigacion: Los jueges
hedicos en o desarrolio de las habllidades eu los estadiuntes de cuarto grado parsick
“A" de Edecacion Genernl Bdsics de 1o Unidad Educativa del Milenlo “Canchagea®™

el cantdn Saquisill, couta sus juicios de acuerdo com las escalas establecidas,

MA: Muy Adecundo; BA: Bastante Adecundo; A: Adecsado. PAr Puco Adecsado, I:

nadecuado.

N'

CRITERIOS

BA

A

FA

1

El encabezado el inatmesscnto o1k ¢l

"

El obyasive o adecuada y pertinenie of e

-

L trsruccionss son Jo sullcsealomsenie clarm

-

Lis  wnaoenes ovalutivas  wa o
sufciememenie darm, & tal foerma que. no s

peeslan u ambgglodades

XXX?E

Las (NN svaluaivas csin
coatexiualizade con ¢ 12ma

El discfio ded indrunontio o adecusdo v
coceprrcasihle
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{, : ) UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
¢ P FACULTAD DE CIENCIAS HUAMANAS Y DE LA EDUCACTON

CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD PRESENCIAL
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO ¥
RECOLECCION DE INFORMACION
L. Dates del validador:

Nombres y apellidos: Carlos Altiedo Hermindez Diévila

Grado académico: Meacs

Experiencia: $ ahos

2. Isstrucclones

A conussacion, poded escontner diferenses cntenos sobwe b estuctum ddd manumento
de recoleccion de informacion {lista de cotejo) sobtwe of tema de mvestigacion: Los jueges
Meilicos en el desarvollo de lus habilidades en los estudiantes de cuurto grado parakele
“A" de Educaciin General Bisica de Lo Unidad Eduocativa del Milenio “Cunchagma™
diel cnntbhn Saquisihl, comita ses juicios de acverdo con las escalas estabdecidas,

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A Adecuado: PA: Poco Adecsado. 1

Inadecaado.
N* CRITERIOS MA | BA | A | PA 1
I | El encaberado del imtnessento el dlwo X
2| El obgetnve o adecuads y pertmentc of tema X
3 | Las intaucciones son ko sficesicsicte clarms X
4 |Las sisciones evalugivas  sen o X

saficicnlanenic claess, de il fonms gue. oo s

peostan o ambpbedades

S |l= S ot cvalualives cauan x
costleniualizedss con o ks

& | El discho del indramonto o adecuado v X
comsprrenaible

VALIDADOR
Lic. Cardos Alfredo Hemandez Divila M Sc
OC: 1RMEITIS
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CARRERA DE EDUCACION BASICA

FICHA DE OBSERVACION DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE CUARTO
GRADO PARALELO “A” DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO “CANCHAGUA” DEL CANTON

SAQUISILI.

Objetivo del instrumento: Recolectar informacion para comprobar la contribucién
de la ludica en el desarrollo de habilidades en los estudiantes de cuarto grado paralelo
“A” de Educacion General Basica.

Juego aplicar
Nombre: El tren ciego
Objetivo: Lograr que el nifio tenga velocidad de respuesta, socializar entre
compafieros, retener informacion y activacion del conocimiento previo.
Materiales: ninguno.
Procedimiento: Es un juego que se lo realiza en un espacio abierto para que no se
puedan lastimar al momento de realizar la actividad. La conformacion de este juego
constara de grupos de nifios (entre 5y 8) que pasaran a ser vagones, para lograr la
conformacion del grupo realizaremos una previa induccion sobre las tablas de
multiplicar con la cual reconoceremos su conocimiento matematico y su velocidad de
respuesta para su agrupacion. Una vez conformado los grupos eligieran o escogeran
un lider, el cual los va a guiar. Teniendo en cuenta que los demas nifios estaran
vendados los o0jos, de esta manera formaran una fila colocando sus manos en los
hombros del estudiante de adelante. Cada grupo de alumnos se ubicara en espacios
diferentes. Cuando el docente de la sefial (las tablas a ser multiplicadas), los
estudiantes recorreran pasos (acorde a su respuesta) buscando a los otros grupos de
estudiantes hasta lograr unirse o cruzarse. Todos los nifios deben estar en completo
silencio, sin embargo, el guia del vagon debera emitir las indicaciones del movimiento
a realizar, mientras que los demas vagones responderan de manera rapida las tablas de
multiplicar. De esta manera logran que se conforme un solo tren y todos hayan

participado.
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LISTA DE COTEJO PARA OBSERVAR EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS, SOCIALES Y FISICAS DE LOS
NINOS DE CUARTO GRADO “A” DE LA UNIDAD EDUCATIVA DEL MILENIO “CANCHAGUA”

Si=v No=X
Criterios de Indicadores GripoN 1 Grupo N 2 Grupo N 3 Grupo 4
evaluacion
Desarrollo Cognitivo 1/2(3|4|5/6|7|8|9|10|11|12|13(14|15|16|17| 18 |19
Memoria Entiende las instrucciones
Auditiva

Motivacion Falta de interés por realizar la actividad

Esta abstraido por gran parte del tiempo

Atencion i _ i
Cualquier estimulo lo distrae

Pensamiento | Imaginacion

creativo
) Conocimiento previo
Memoria i
Velocidad de respuesta
Desarrollo Social 1(2(3|4|5|/6|7|8]9|10(11|12(13|14|15|16|17| 18 |19
Empatia Relacion con sus pares
Inclusion
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Trabajo grupal

Puede discutir en grupo; intercambia
ideas

Suelen consultarse mutuamente vy
ayudarse espontaneamente

Resolucion de

Busca opciones para dar una

problemas respuesta
Desarrollo Fisico 4 1011|1213 ]14|15|16|17 18|19 |20
Reconoce las nociones del tiempo:
Ubicacion antes, durante y después

tiempo/espacio

Identifica las nociones espaciales:

adelante, atras cercay lejos

Motricidad

Facilidad de desplazamiento
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/ % UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD PRESENCIAL
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

OBJETIVO: Recopilar informacion sobre el uso de los juegos ludicos en el desarrollo
de habilidades.
INTRUCCIONES:

e Leadetenidamente cada una de las preguntas.

e Marque con una X en el casillero que considere usted correcto.

e Contestar esta encuesta con sinceridad ya que la informacién servira para el
desarrollo de un trabajo de investigacion.

CUESTIONARIO

1. ¢Su docente aplica una actividad previa al iniciar la clase?

Siempre |:| Casi siempre |:| A veces |:| Nunca |:|

2. ¢Cree usted que la ludica es fundamental en el proceso formativo de la

persona?

Siempre |:| Casi siempre|:| A veces |:| Nunca |:|

3. ¢Los docentes de las asignaturas, realizan juegos didacticos para

ensefiarles las asignaturas?

Siempre[ |  Casisiempre] | Aveces[ | Nunca| |

4. ¢En lainstitucion se implementa juegos didacticos para la ensefianza de

las asignaturas?

Siempre|:| Casi siempre|:| Aveces|:| Nunca|:|

5. ¢Se realiza acciones ludico-pedagdgicas, tendientes a desarrollar las

habilidades sociales, cognitivas y fisicas en los estudiantes?

Siempre[ |  Casisiempre[ | Aveces[ | Nunca[ |

6. ¢La Institucion Educativa ha proyectado experiencias pedagdgicas

significativas, relativas a lo ludico-recreativo?
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Siempre[ |  Casisiempre[ | Aveces [ | Nunca[ ]

7. ¢Cree que los juegos aportan para su desarrollo de habilidades?

Siempre[ |  Casisiempre[ | A veces [ ] Nunca[ ]

8. ¢En la escuela dedican tiempo para organizar y ejecutar diferentes tipos

de juegos?

Siempre[ |  Casisiempre[ | Aveces [ | Nunca| |

9. ¢Usted se siente motivado e interesado por aprender las asignaturas

mediante juegos?

Siempre[ ]  Casisiempre[ | Aveces [ | Nunca[ ]

10. ¢ El docente utiliza dinamicas y juegos para potencializar el desarrollo de
habilidades?

Siempre [ |  Casisiempre[ | Aveces [ | Nunca|[ |
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