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El juego tiene gran importancia en el ambito educativo, y en concreto en la
enseflanza de lengua y Literatura. Partiendo de una reflexiébn histérica y
analizando las diferentes corrientes metodolégicas, se puede comprobar que las
actividades ludicas llevadas al aula generan un ambiente propicio para que el

proceso de ensefianza aprendizaje sea ameno y al mismo tiempo efectivo.

El componente ludico en el campo de la ensefianza como Lengua y Literatura
proporciona grandes ventajas y podemos comprobar que son muchos los juegos

que podemos utilizar para practicar las diferentes destrezas o habilidades.

En todo proceso educativo, los docentes buscan infinidad de recursos que
ayuden en la transmisién de los contenidos y en la aplicacién y puesta en
practica de los mismos. Siguiendo diferentes corrientes metodoldgicas y
pedagdgicas se observa que el juego es una herramienta que llevada al aula,
con unos objetivos claros y precisos, genera un ambiente propicio para que el

proceso de ensefaza - aprendizaje sea ameno, efectivo y a la vez productivo.

En el momento en que la educacion més tradicional da un paso més alla,
pasando de la formalidad en sus explicaciones y del protagonismo del profesor
como unico representante del acto educativo, a la idea de introducir actividades
dinamicas en las que el estudiante pasa a formar parte directa del proceso de
ensefianza - aprendizaje, descubrimos que el componente lidico cobra un papel

fundamental en los programas.
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INTRODUCCION

El estudio del lenguaje, a través del area de Lengua y Literatura sugiere
de técnicas y estrategias que permitan conseguir en los nifilos y nifias
aprendizajes significativos, dentro del estudio sistemético que propone
esta tesis es necesario indicar que los factores “tradicionales” como la
clase magistral, la disertacion y el memorismo ya no cumplen con dicho
objetivo académico y pedagdgico, es por eso que a través de los capitulos
que conforman este estudio, pretenderan dilucidar el efecto de los juegos
y actividades ludicas como estrategias de aprendizaje.

En el capitulo 1 se realiza un analisis del impacto del juego ludico en los
procesos de ensefilanza aprendizaje, partiendo de estudios a nivel
internacional y la experiencia de la Republica Argentina a cargo de
Regina Ofelé, PHD en estudios del juego y su influencia en el campo

psicoterapéutico.

El capitulo 2 el enfoque marca las directrices filosoficas, teoricas,
axiolégicas y antropolégicas que justifican la importancia y trascendencia

del estudio en este proyecto de tesis.

En el marco del desarrollo del capitulo 3, se establece la estructura
metodoldgica de la investigacion, se define el tipo de estudio amparado
en la linea investigativa de la Universidad Técnica de Ambato,

consolidando de esta manera una adecuada hipétesis y sus variables.

Posterior a este capitulo, el nUmero 4 en su desarrollo, contempla la parte
practica y operativa, que da lugar a la redaccion en el capitulo 5 de las
conclusiones y recomendaciones para derivar a partir del capitulo 6 la
propuesta general de implementacion de los aspectos tedricos dentro del

aula.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Tema

“El juego ludico como técnica de ensefianza aprendizaje en el area de
Lengua y Literatura de los nifios y nifias de segundo a séptimo afio de
EGB de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Cantén Sigsig, provincia

del Azuay”

1.2. Planteamiento del problema

1.2.1. Contextualizacién

Macro

Segun, ARIEL, Philippe (1978:112-113) “La educacion mas eficiente es
aguella que proporciona a los nifios actividades, auto — expresiéon y

participacion social”

El juego dentro de los procesos educativos es una concepcion que hace
mas de ciento cincuenta afos, validaba dentro de la dinamica estudiante
maestro al citar que desde los principios de afio dos mil, con la revolucion

del internet, las redes sociales y los espacios de convergencia virtual.

Los estudios sobre los aspectos ludicos y de juego como una estrategia
de aprendizaje o como elemento dinamizador del mismo han repuntado

notablemente, es el caso de la experiencia argentina donde un grupo de



docentes interesados en las teméticas relacionadas sobre el juego se

organizan y en funcion del objetivo.

AVENDANO, J. y CARDERERA, M. (1878). También comparte la
creencia en las virtudes de la actividad ludica como facilitador de una
educacion integral, y a proposito del sistema Froebel para la educacion
infantil que tan buena acogida tuvo en nuestro pais con la creacion de los
jardines de infancia, considera que “es preciso que el juego sea una
gimnasia fisica, intelectual, estética y moral: tal es el objeto con que lo
aprovecha Froebel en su método, sirviendose de él constantemente como
de un procedimiento general”. Por ello, el pedagogo aleman crea toda una
serie de juegos que conforman un sistema global de ensefianza, en el que
se van desarrollando todos y cada uno de los diferentes aspectos

educativos:

“Juegos para ejercitar las fuerzas y la agilidad del cuerpo en general y en
cada uno de sus o6rganos; juegos para desenvolver y fortificar los
sentidos; juegos para suministrar los primeros elementos de la instruccion;
juegos para cultivar y dirigir la facultad creadora (cuyos gérmenes
debemos ver en los juegos infantiles) y en general la inteligencia; juegos
para desenvolver los sentimientos y refrenar la voluntad; juegos para dar
idea de ciertos deberes y derechos sociales; en una palabra, juegos para
la consecucién de todos los fines inmediatos de la educacion; he aqui en
lo que consiste principalmente el método que nos ocupa, en el que, y
mediante una combinacién gradual, racional y artistica de los juegos, el
nifio se desenvuelve plenamente (...) es menester, por tanto, que el juego
sea una gimnastica fisica, intelectual, estética y moral; no un simple

pasatiempo 6 una distraccion insustancial”



Meso
PAVIA, Victor (2004)

“Ensayar nuevos modos de observaciéon de los
juegos infantiles en los patios escolares,
mediando un cambio de actitud en el docente
gue implique la incorporacion comprensiva del
'sujeto que juega' y sus practicas sociales
particulares”

En Ecuador las propuestas que integran al juego desde un enfoque
integrador entre el sujeto — juego — ludica son limitadas y no responden a
la esencia principal de esta triada; el juego — actividad dentro de los
planteles educativos, es visto como una actividad asilada y no

concatenada con el proceso de ensefanza aprendizaje.

La practica educativa se resume en definitiva en acciones aisladas que
denotan algun tipo de actividad, pero especificamente una accion

recreativa con un fin especifico.

Las actividades a nivel de pais, con la intervencién de las universidades y
escuelas politécnicas se encuentran en proyectos de revalorizacion del

juego tradicional de todas las regiones que conforman el Ecuador.

Micro

Desde que nace hasta que tiene uso de razén el juego ha sido y es el eje
gque mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y
esparcimiento. De alli que a los nifios no debe privarseles del juego
porque con él desarrollan y fortalecen su campo experiencial, sus
expectativas se mantienen y sus intereses se centran en el aprendizaje
significativo. El juego en el aula sirve para fortalecer los valores:

honradez, lealtad, fidelidad, cooperacion, solidaridad con los amigos y con



el grupo, respeto por los demas y por sus ideas, amor, tolerancia v,

propicia rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad, la atencion

Los procesos educativos desarrollados en la Escuela Antonio Moreno y
Ortiz del Cantdén Sigsig involucran al juego como una estrategia que
pretende dinamizar los a los nifios y niflas dentro de un objetivo no muy

planificado.



1.2.1. ARBOL DE PROBLEMAS

Proceso educativo Proceso educativo Bajo nivel de atencién Magistralidad de las
EFECTOS , .
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Anédlisis critico

El juego en si es una herramienta de mucha influencia dentro de los
espacios de interaprendizaje, su utilizacion ademas de ser un factor que
motiva la socializacion y permite el desarrollo de varios aspectos
(emociones, sentimientos, autonomia, etc.), el juego como una
manifestacion cultural pretende recobrar aquellos factores que por la era
de la tecnologia ya los hemos dejado de lado; el juego ladico como
actividad ladica tienen como anico fin generar aprendizajes significativos a
través del juego, delimitando espacios, materiales y sobre todo un objetivo
de aprendizaje que sera alcanzado con la creatividad del docente y la

participacion del grupo de clase.

Los procesos metodoldgicos utilizados en la practica cotidiana evidencian
ciertos aspectos que tienen relacion a la cultura del docente y su
formacion especifica, un docente tradicionalista orientara sus clases a la
mera exposicion de contenidos de manera magistral ya que por
consecuencia desconoce y confunde la aplicabilidad de las diferentes

técnicas ludicas en los procesos de ensefianza.

La dinamica de los nifios y niflas dentro del aula por lo general es
mediada por el docente, ya que es el que controla y regula la actividad de
los nifios y nifias, esta regulacion se hace con limitados criterios en
funcién del juego lo que hace que el docente se transforme en un represor

del proceso educativo.

Una de las problematicas sensibles en el sector del Magisterio
Ecuatoriano es la poca capacitacion en temas relacionados con la
practica educativa, dentro de estos los aspectos que tienen que ver con la
influencia del juego y de las actividades ludicas como un potencializador

del proceso de aprendizaje, lo que facilita que los procesos educativos se



tornen monGtonos y como consecuencia de estos, la falta de atencion de

los estudiantes.

1.2.3. PROGNOSIS

De mantenerse la confusion entre dinamica, juego ludico y técnicas
activas de aprendizaje, estas herramientas serviran como “muletillas” o
“salvavidas” para llenar espacios o simplemente para mantener
“ocupados” a los estudiantes, esta tergiversacidn de la aplicacion de estas
herramientas puede generar una inestabilidad en el manejo del grupo
influyendo en la aplicacion y acatamiento de normas y reglas propias para

la correcta gestion docente y pedagogica.
1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA
“EL JUEGO LUDICO INCIDE COMO TECNICA DE ENSENANZA
APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LOS
NINOS Y NINAS DE SEGUNDO A SEPTIMO ANO EGB DE LA

ESCUELA ANTONIO MORENO Y ORTIZ DEL CANTON SIGSIG
PROVINCIA DEL AZUAY”.

1.2.5. PREGUNTAS DIRECTRICES

¢Como el juego es determinante dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje de Lengua y Literatura?

¢, Qué técnicas de ensefianza aprendizaje facilita el juego ludico?

¢, Como el juego ludico con técnicas de ensefianza aprendizaje permite la

formacion de sujetos integrales, propositivos y creativos?



1.2.6. DELIMITACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

Delimitacion de Contenidos

Campo Educacion

Area Pedagogica

Aspecto Juego ludico
DelimitacionEspacial Escuela Antonio Moreno y Ortiz
Delimitacion Temporal Julio-octubre 2011

1.3 JUSTIFICACION

El presente tema de investigacion nace de la preocupacion de un grupo
de profesionales docentes que trabajan inmersos en el ambito educativo,
la preocupacion de que hasta qué punto es necesario la implementacion
del juego para desarrollar el proceso de aprendizaje, en que radica la
diferencia entre los juegos y las dinamicas, en qué punto se convierte el

proceso de ensefianza aprendizaje en diversion por aprender.

Rousseau especifica que cuando los nifios estan persuadidos de que los
juegos en que participan son simplemente juegos, sufren sin quejarse,
aun riéndose, lo que nunca sufririan de otro modo sin derramar torrentes

de lagrimas.

Es asi que se tratara de brindar una herramienta basada en conceptos y
teorias actuales y explicar que los juegos han constituido siempre una
forma de actividad inherente al ser humano. Entre los habitantes
primitivos, por ejemplo, las actividades de la danza, la caza, la pesca, las
luchas, se consideraban como supervivencia , perdiendo muchas veces,

el caracter limitado de diversion y placer natural. En los juegos los nifios y



nifas participaban en empresas técnicas y magicas. El cuerpo y el medio,
la infancia y la cultura adulta hacian parte de un Unico mundo. Este
mundo podia ser pequefio, pero era eminentemente coherente toda vez
que los juegos caracterizaban la cultura propia, la cultura era la

educacion, y la educacion era la supervivencia.

El juego como factor dinamizador del proceso de ensefianza aprendizaje
se consolida como una estrategia pedagdgica actual, es importante que a
medida que avanza este estudio, las posturas conceptuales vy
psicopedagdgicas constituyan un elemento de consulta que permita el
objetivo principal de la educacion que es el aprender divirtiéndose, sin

dejar de lado la formalidad que implica este proceso en su esencia.

La novedad de este proyecto consiste en resaltar aquellos juegos con los
cuales los nifios y nifias se identifican, ya que con ellos se pretende
orientar desde un punto de vista ladico, los procesos de ensefianza
aprendizaje, y asi, brindar herramientas a los docentes a la consecucién
de aprendizajes significativos; paralelamente a esto es importante
destacar que a través del juego se fomenta el desarrollo de valores, el
juego cooperativo, la convivencia entre semejantes y la tolerancia al

pensamiento y actitud ajena.

La aplicabilidad del proyecto en términos técnicos se reduce a la habilidad
del docente en identificar un juego especifico, identificar la mecénica del
mismo, es decir la esencia procedimental de la técnica, saber los tiempos
de ejecucion, como también el saber administrar los recursos y materiales
gue dicho juego demanden y, de manera especial, el objetivo pedagdgico
gue se persigue tras la aplicacion efectiva del juego.

El trabajo investigativo consiste en brindar al docente estas estrategias
con las condiciones explicadas en el parrafo anterior, la seleccion

minuciosa de juegos que permitan el desarrollo de aprendizajes

10



significativos en los nifios y nifias de la escuela “Antonio Moreno y Ortiz”

del cantdén Sigsig, provincia del Azuay.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Verificar el impacto del uso de juegos Iludicos como técnicas de
ensefianza - aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en la Escuela

Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar los juegos ludicos aplicados en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

¢ Identificar las técnicas de ensefianza aprendizaje que facilitan el
juego ladico en la educacion.

e Desarrollar el juego ludico en el proceso de ensefianza aprendizaje

con técnicas que formen al ser humano.

11



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Revisando los documentos de otras instituciones se encontré en la
Universidad de Antioquia Facultad Nacional de Salud Publica Héctor
Abad GOomez una tesis cuyas autoras son: Claudia Patricia Roncancio
Melgarejo — Elva Gloma Sichaca Avila con el tema: La Actividad Fisica
como Juego en la Educacion Inicial de los nifios Preescolares quién
después de haber realizado una investigacion llegan a la conclusion final
del articulo es que las salidas de camposiendo importante para la
promocién de la actividad fisica,estas salidas consistieron en ir al

zoologico, a parques, ir a patinar y acaminatas senderos naturales.

Los profesores con educacion universitaria tienen clases mas
estructuradas, enfatizan mas en las habilidades motrices finas,
habilidades sociales y en conceptos académicos. Por una parte, se ha
observado que cuando los nifios carecen de la oportunidad de jugar o ser
activos por un periodo de tiempo en el dia, ellos posiblemente la
compensaran mas adelante cuando exista la oportunidad de ser activos
en otro espacio; de otro lado los profesores pueden agregar estructuras al
juego libre y al mismo tiempo animar a los nifios a ser mas activos,
tendiendo en cuenta que escuelas con mayores recursos fisicos permiten
qgue los nifios sean mas activos. Se encontrd que los preescolares con
profesores universitarios, tienen menos actividad sedentaria, esta
diferencia permanecié significativa después del ajuste para la edad, el

sexo, la raza.
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En otro documento revisado de la Universidad Andina Simon Bolivar Sede
Ecuador cuya autora es Maria Josefina Viteri Mendoza con el tema:
Concrecion del Referente Curricular de la Educacion Inicial en la Unidad
Educativa Aristos, de Chone Manabi y después de haber realizado las

respectivas investigaciones llega a las siguientes conclusiones:

El marco teorico del referente curricular de la Educacion Inicial de 0 a 5
afios, fundamentado en una amplia investigacion sobre las
manifestaciones patrones globales de estos grupos etareos, permitié que
a través de la observacion sisteméatica aplicada a docentes, nifios y nifias
de cinco grupos diferentes en la Unidad Educativa Aristos de Chone,
pudiera objetivizar la concrecion curricular en los aspectos: planificacion
didactica y ejecucién del proceso ensefianza — aprendizaje en los

proyectos pedagogicos de aula.

Determiné que el referente curricular de 0 a 5 afios se concreta en los
proyectos pedagdgicos el aula de cada grupo etareo, porque los docentes
planifican considerando las dimensiones: el yo consigo mismo, el yo con
los otros y el yo con la naturaleza, los ejes de desarrollo y los blogues de

experiencias.

Comprobé mediante la observacion sistematica que los grupos son
heterogéneos y por tanto cada blogue de experiencia tiene estrategias y
actividades diferentes, que son planificadas y ejecutadas para atender las

necesidades e intereses de cada nifio y nifia.

Revisando otro de los archivos se encontrd en la Universidad Técnica del
Norte Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia de Otavalo una tesis
cuyas autoras son: Orellana Galarza Olga Margoy y Valenzuela Vaca
Martha del Rocio con el tema: La Actividad Ludica en el Desarrollo

Integral del Aprendizaje de nifios/as del Centro Infantil Parvulitos quienes
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después de verificar los resultados obtenidos en la investigacion, han
llegado a las siguientes conclusiones:

1.- Las maestras parvularias en su mayoria no siguen un proceso para

incorporar el juego en las diferentes areas de aprendizaje.

2.- La mayoria de maestras parvularias limitan su trabajo por
desconocimiento de estrategias metodoldgicas adecuadas para el buen

aprendizaje del nifio/a a través de las actividades ludicas

3.- En cuanto a las funciones basicas se puede afirmare que existe
deficiencia en las nociones l6gico matematicas, debido a que no esta

vinculado el juego con las actividades de aprendizaje en los nifios y nifias.

4.- A pesar de tener conocimientos sobre las actividades ludicas, las
maestras no ponen en practica el juego — aprendizaje limitado a los nifios

y nifias su expresion creativa y corporal.

5.- La escasa utilizacibn de material didactico adecuado para el juego,
conlleva a un bajo nivel de asimilacion y sociabilizaciéon, resultando dificil
exteriorizar sentimientos, emociones y los aprendizajes.

6.- La propuesta de un manual o guia de actividades ludicas,

haréa que el docente desarrolle por completo los aprendizajes en nifios y

ninas.

2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA
Segun, Piaget, (1952)“Sustentada en los cognitivistas y

constructivistas que mantienen una posicion compartida por

diferentes tendencias de la investigacion psicoldgica y educativa.”
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El estudio del funcionamiento y el contenido de la mente de los individuos,
desarrolla un modelo explicativo y metodologico sui géneris para explicar
la génesis y evolucién de las formas de organizacion del conocimiento
que sitia al alumno como aprendiz activo y autonomo desde lo ladico en

los primeros afos.

2.3. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

YTURRALDE, (2005)“Lo ludico crea ambientes magicos, genera

ambientes agradables, genera emociones, genera gozo y placer.”

Es impresionante lo amplio del concepto Iudico, sus campos de aplicacién
y espectro. Siempre hemos relacionado a los juegos, a la ludica y sus
entornos asi como a las emociones que producen, con la etapa de la
infancia y hemos puesto ciertas barreras que han estigmatizado a los
juegos en una aplicacion que derive en aspectos serios y profesionales, y
la verdad es que ello dista mucho de la realidad, pues que el juego
trasciende la etapa de la infancia y sin darnos cuenta, se expresa en el
diario vivir de las actividades tan simples como el agradable compartir en
la mesa, en los aspectos culturales, en las competencias deportivas, en
los juegos de video, juegos electrénicos, en los juegos de mesa, en los
juegos de azar, en los espectaculos, en la discoteca, en el karaoke, en
forma de rituales, en las manifestaciones folkldricas de los pueblos, en las
expresiones artisticas, tales como la danza, el teatro, el canto, la musica,
la plastica, la pintura, en las obras escritas y en la comunicacion verbal,
en las conferencias, en manifestaciones del pensamiento lateral, en el
compartir de los cuentos, en la ensefianza, en el material didactico, en las

terapias e inclusive en el cortejo de parejas y en juego intimo entre estas.

15



2.4. FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

Segun, Guardilla, Garcia Carmen (1980:85)

Dentro de los nuevos contextos en los que la
educacion se esta viendo imbricada, dos de los
aspectos que mayor relevancia y velocidad estan
tomando son los procesos de integracion vy
globalizacién dentro de lo que significa el nuevo

valor del conocimiento.

Por su parte, la globalizacion del conocimiento y la integracion educativa
no son excluyentes, ya que en muchos casos, para optimizar los
beneficios que pueden derivar de los procesos de globalizacion, se hace
necesario el haberse organizado integradamente a menor escala. La
continuidad “micro-macro” es cada vez mas necesaria, ya que una
eficiente manera de organizarse a nivel local, nacional y/o regional,
garantiza una mayor posibilidad de conectarse en forma beneficiosa con

lo global.

2.5. FUNDAMENTACION LEGAL

El presente tema de tesis se ampara en el Cdodigo de la Nifiez y
Adolescencia, especificamente en el Articulo 38, eje principal de los
programas educativos que indica:

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacion basica y

media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables

para:
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a)

b)

d)

f)

9)

h)

Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y
fisica del nifio, nifla y adolescente hasta su maximo potencial, en
un entorno ludico y afectivo;

Promover y practicar la paz, el respeto a los derechos humanos y
libertades fundamentales, la no discriminacién, la tolerancia, la
valoracion de las diversidades, la participacion, el didlogo, la

autonomia y la cooperacion

Ejercitar, defender, promover y difundir los derechos de la nifiez y
adolescencia;

Prepararlo para ejercer una ciudadania responsable, en una

sociedad libre, democrética y solidaria;

Orientarlo sobre la funcion y responsabilidad de la familia, la
equidad de sus relaciones internas, la paternidad y maternidad

responsables y la conservacién de la salud;

Fortalecer el respeto a tu progenitores y maestros, a su propia
identidad cultural, su idioma, sus valores, a los valores nacionales y

a los de otros pueblos y culturas;

Desarrollar un pensamiento autébnomo, critico y creativo;

La capacitacién para un trabajo productivo y para el manejo de

conocimientos cientificos y técnicos; e,

El respeto al medio ambiente.
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2.6.- CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Estrategias de aprendizaje Tipos de aprendizaje

El educadory el juego Macro destrezas

El juego como Bloques curriculares
instrumento de
formacidn

o Técnicas de
Juego Ludico

Ensefianza
aprendizaje

Variable Independiente <:::> Variable Dependiente

GRAFICO N° 2

Elaborado por: N. A. Investigadora
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CONSTELACION DE IDEAS DE LAS VARIABLES INDEPENDIENTE

Material
reciclado

Alfombras

Zonas de
juego

Ludotecas

Narrativa

Grafico N° 3
Elaborado por: N. A. Investigadora.

El juego como
instrumento
de formacion

Estimula la
conciencia
espacial

Estimula la

lateralidad

Preparacién del

El juego como

profesor

principio de

investigacion Desarrollo de

nociones

Juego El educadory el basicas

Ludicos juego

Actualizacion

El nifio y el permanente

juego Estrategias de

aprendizaje

Organizaciony

Etapas planeacién

evolutivas
Macrocurricular

Planificacién

Mesocurricular
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CONSTELACION DE IDEAS DE LAS VARIABLES DEPENDIENTES

Prelectura

poslectura

Preparacion del
profesor

Comprensién de
conceptos

Organizacion y

Animacién ala

lectura planeacién

Desarrollo de

Conocimiento

Aprendizaje lengua y
literatura

de procesos destrezas con Bloques Macrodestrezas

criterio de curriculares

Tipos de

Aplicacién en aprendizaje

la bractica

Memoristico

descubrimiento

Grafico N° 4
Elaborado por: N. A.: Investigadora. significativo
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CATEGORIAS DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

CONCEPTUALIZACION

EL JUEGO

Segun, Huizinga, (1987)“Accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectla en una limitacion temporal y espacial
de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o

improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensiéon”.

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que
tiene fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y
alegria y de la conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente.

Es una forma privilegiada de expresién infantil.

Segun, Cagigal, J.M (1996) “Conforme a determinadas reglas,
establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la
tensién basadas en una accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectla en una limitacién temporal y espacial

de la vida habitual’.

Define el juego como el acto que permite representar el mundo adulto, por
una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo imaginario.
Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la actividad

e incidir en el desarrollo.

En la misma linea de pensamiento, definen el juego como un grupo de

actividades a través del cual el individuo proyecta sus emociones y
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deseos, y a través del lenguaje manifiesta su personalidad. Para estos
autores, las caracteristicas propias del juego permiten al nifio o adulto
expresar lo que en la vida real no le es posible. Un clima de libertad y de
ausencia de coaccion es indispensable en el transcurso de cualquier

juego.

Desde otra perspectiva, el derecho al juego (como actividad no sujeta a
reglas) estad reconocido en la Declaracion de los Derechos del Nifio,

adoptados por la Asamblea de la ONU el 30 de noviembre de 1959.

EL JUEGO COMO PRINCIPIO DE INVESTIGACION

Formacion:

Las actividades de formacion dirigidas a diferentes niveles: docentes y
educadores, profesionales de diferentes areas, instituciones, etc. Se
deben delinearse en distintas actividades como cursos, talleres y
conferencias sobre el tema, relacionandolo con cada especificidad. El
plan de actividades especificas de formacion debe presentarse segun las
necesidades y en concordancia con las posibilidades que se iran
presentando.

Asistencia:

Dentro del marco de la formacion se considera la posibilidad de asesorar
a instituciones, profesionales y publico en general en la temética Iudica.
Estos asesoramientos se podran realizar en diferentes ambitos,
dependiendo de cada situacion en particular y estudiando cada caso para

brindar un servicio acorde.
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EL JUEGO COMO INSTRUMENTO DE FORMACION

Aborda los diferentes aspectos del juego como método didactico y factor
central del aprendizaje, profundizandose en la historia del juego,
definiciones, caracteristicas, clasificaciones, didactica y organizacion
educativa en el dmbito de lo ludico, juego, aprendizaje de la lectura,

actividades ludicas, educativas.

Situar el estudio del juego como método didactico en el Proyecto
Educativo de Educacion Infantil y Primaria.

e Comprender las relaciones y posibilidades ludicas que se pueden
desarrollar en Educacion Infantil y Primaria en relaciéon con el

curriculum y la didactica.

e Trabajar las diferentes caracteristicas y clasificaciones del juego
gue permitan analizar, explicar y comprender la toma de decisiones
respecto de los procesos de disefio y desarrollo curricular,
profundizando en la funcionalidad de los juegos en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El juguete

El objeto lddico (juguete) estd orientado a satisfacer necesidades
puntuales en el nifio /a, la primera experiencia que tiene un nifio con el
juguete es su propio cuerpo humano, esto se evidencia en los nifios de
hasta tres afios quienes investigan llevandose a la boca sus manos o a su
vez la sombra que proyecta se convierte en un espectaculo que los llena

de diversion.
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El juguete hace parte de la vida del nifio, con el simboliza la relacién
pensamiento-accion y desde este punto de vista, constituye
probablemente la matriz de toda la actividad linguistica, al hacer posible el

uso del habla, del pensamiento y de la imaginacion.

La Asociacién Espafiola de Fabricantes de Juguetes (AEFJ), cuenta con
una amplia experiencia atesorada durante largos afos de investigacion
sobre el universo infantil, enumera una serie de puntos importantes a la
hora de elegir el juguete mas adecuado para cada nifio y nifia: para
utilizar en solitario o en grupo, si sirven para fomentar el sentido de la

competencia, de la agresividad o de la solidaridad;

LAS CAPACIDADES ESPECIFICAS QUE SE DESEEN POTENCIAR:

Las necesidades y preferencias que el nifio/a transmita;

e El nivel de evolucién de cada nifio/a en particular;

e La propia capacidad del nifio/a, es decir, su madurez intelectual, su

fuerza fisica o su habilidad manual;

e Las necesidades y preferencias que el nifio/a transmita,

e Las caracteristicas propias de los juegos, esto es, si son para
utilizar en solitario o en grupo, si sirven para fomentar el sentido de

la competencia, de la agresividad o de la solidaridad;

e Las capacidades especificas que se deseen potenciar en el nifio/a;

e El desarrollo de diferentes funciones en el nifio/a a través de un

namero y variedad adecuados de juguetes.
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e Juguetes adecuados a las caracteristicas de la personalidad

De 0 a 6 meses

Siguen con la mirada el movimiento de personas y objetos.

e Descubren la funcionalidad de su propio cuerpo.

e Responden con risas y gorjeos.

e Distinguen formas y colores.

e Ya pueden mantenerse sentados.

e Son capaces de agarrar objetos sin necesidad de utilizar los

pulgares.

Tipos de juguetes

e Moviles de cuna.

e Sonajeros de colores.

e Mufiecos de goma.

e Elementos con sonido.

e Mordedores para los dientes.

e Alfombras de tela con actividades para el nifio.
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e Juguetes con gran contraste de colores y diferentes texturas.

De 7 a 12 meses

Movimientos mas voluntarios.

e Capacidad para reconocer voces y decir algunas palabras tales

como. negaciones, afirmaciones o “papa y mama”.

e Exploran y golpean objetos.

e Buscan objetos escondidos.

e Arrastran y agarran varios objetos.

e Se sientan solos.

Tipos de juguetes

e Moviles

e Objetos que ruedan: pelotas, juegos de encaje sencillos

e Juguetes sonoros

e Juguetes con contraste de colores

e Juguetes con diferentes texturas

e Tentetiesos
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e Mufiecos de trapo

e Juguetes para el agua

e Andadores y balancines

e Centros de actividades con elementos para manipular con sonidos

y texturas

De 13 a 18 meses

Saben andar y saltar

Usan y entienden las palabras

Arrojan y recogen objetos

Reconocen la propiedad de los objetos

Aparecen los primeros amigos

Tipos de juguetes

Mufiecas/os de trapo, de goma o de felpa

Juguetes con diferentes texturas y contrastes de colores

Construcciones y cubos para encajar y apilar

Bicicletas de tres o cuatro ruedas y cochecitos
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e Centros de actividades

De 19 a 24 meses

Consiguen equilibrio

Hablan y comprenden

Sienten alegria ante sus logros

Descubren el entorno y la naturaleza

Juegan con comparieros

Primeros juegos simbdlicos

Tipos de juguetes

e Juegos de movimiento: coches y otros vehiculos, columpios,

bicicletas

e De expresion: pizarras, pinturas, musicales

e Mufecas, animalitos

De 2 a 3 afios

e Aprehension de nuevas habilidades
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Corren, saltan

Sentido del peligro

Mayor destreza

Curiosidad por los nombres e imitacion de escenas familiares

Tipos de juguetes

Triciclos, coches, palas, cubos, construcciones, puzzles

Instrumentos musicales, plastilina, pinturas

Mufiecas, vestidos, cunas, cochecitos, sillitas, teléfonos de juguete

De 3 a5 afios

Descubren el entorno familiar

Hablan y preguntan

Mayor habilidad fisica y precision de sus gestos

Revelan sentimientos en los juegos, aprenden canciones

Comparten y juegan con sus amigos
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Tipos de juguetes

e Patines, triciclos, bicicletas, camiones

e Puzzles, mecanos

e Pizarras, magnetofonos, cuentos, marionetas

e Mufiecos con accesorios o articulados, disfraces, casas de

mufecas

e Primeros juegos de mesa

De 6 a 8 afios

Aumenta su curiosidad

Pueden leer, dibujar y escribir

Suman y restan

Crean mundos imagina

Realizan actividades en grupo

Tipos de juguetes

o Pelotas, balones, carretillas, bicicletas, equipos de deporte,

monopatl'n, cometas
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e Mosaicos, juegos manuales

e Trenes, coches teledirigidos

e Juegos de preguntas y respuestas, de memoria, juegos de cartas
futbolines, billares, etc.

e Juegos de experimentos, microscopios, Cromos

De 9 a 11 afios

Tendencia a exagerar

Realizan planes propios

Individualismo

Leen y ven la television

Juegos al aire libre

Interés por los amigos, los clubes y las colecciones

Actividades complicadas

Tipos de juguetes:

e Complementos deportivos, bicicletas, monopatines.

e Mecanos de metal, construcciones complejas, maquetas.
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e Juegos manuales.

e Juegos de estrategia y reflexion, juegos de sociedad.

e Juegos audiovisuales, electronicos y de experimentos mas

complicados.

LA ESCUELA

Es un conjunto de aspectos técnicos, pedagogicos, metodoldgicos y
administrativos encaminados al desarrollo del aprendizaje desde un punto
de vista integrador y que persigue un objetivo en comun: adquisicion de
conocimientos, habilidades y procedimientos, desarrollo de valores,
creencias y actitudes personales durante un periodo de tiempo

determinado.

A este conjunto de elementos ordenada con coherencia y dotado de
herramientas especificas se conoce con el nombre de “didactica” que es
una disciplina dentro del campo del conocimiento educativo que se ocupa
de los procesos de ensefianza/aprendizaje en contextos institucionales
para alcanzar la formacion. Explica y aplica, y guia y media el proceso
formativo, englobando los siguientes apartados:

e La ensefianza: teorizacion, modelos, metodologia.
e La elaboracion de normativas y directrices flexibles para los

procesos de ensefianza/aprendizaje a partir de la practica o de la

teoria.

e La aplicacién creativa de métodos, técnicas y actividades de
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ensefianzal/aprendizaje en diferentes ambitos escolares.

e El planteamiento de los modelos y disefios curriculares mas

apropiados potenciar la autonomia del profesorado.

e El andlisis, la discusion y la eleccidn de los contenidos curriculares,

sus implicaciones y el momento y profundidad de su aplicacion.

e Los medios y recursos e instrumentos al servicio del profesorado.

ZONAS DE JUEGO

Por zonas de juego se entiende un lugar donde se coloca una cantidad de
materiales y elementos puestos al alcance de los nifilos ,a fin de crear
situaciones de aprendizaje o resolverlas mediante el juego de trabajo .La

distribucion de las zonas de juego se planificara respetando algunas

consideraciones como:

e Asegurar un acceso facil.

e Permitir una buena circulacion del docente y de los nifios por todo

el espacio de trabajo.

e Ubicar los distintos rincones teniendo en cuenta el espacio que

requieren las actividades y materiales.

LAS ZONAS DE JUEGO ENTRE LAS MAS IMPORTANTES PUEDEN
SER:

1. Zona de Construccion; lugar donde el nifio trabaja con materiales
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desestructurados y utiliza para ir formando sus propias estructuras,
se manejan las relaciones espaciales de equilibrio y inclusion,
establecen similitudes y diferencias ademas posibilita la
construccion en grupos o individualmente: clasifican, agrupan y
ordenan objetas, representan roles y experiencias brindando
valiosas vivencias cognoscitivas y sociales.

Los niflos deben dar nombre a la construccion, jugar con la

construccion y jugar dentro dela construccion.Ademas manejar el

espacio concreto,adquirir mayor capacidad para simbolizar.

2. Zona de dramatizaciones.-lugar donde los nifios desarrollan su
imaginacion a través de los juegos de simulacién y desempefio de
roles, hablan representan cosas que saben, sucesos importantes
de su vida, su familia, sus padres etc. Permite que los nifios
trabajen juntos expresa sentimientos, ideas, utilicen libremente el
lenguaje para comunicar sus roles y responder a las nuevas

necesidades y peticiones de otros.

Es muy importante que el nifio logre:

Imitar modelos simples de juego

e Desarrollar un juego socializado

e Asumir roles distintos dentro del seno familiar

e Dramatizar todo tipo de roles

e Lograr vencer situaciones dificiles

e Descubrir indicaciones
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3. Zona de pléstica.- lugar que tiene el nifio de representar cosas
que ha visto, realizado o imaginado , aprenden a generar y

observar cambios a ordenar y separar cosas y transformarlas

Los nifios deben de lograr en esta zona:

Controlar su trozo garabateo controlado

e Graficar monigotes

e Graficar la figura humana y objetos de la realidad

e Pasaje de la mancha a la forma y de la forma a la

reproduccion de figuras concretas

e El pasaje del manipuleo a la concrecion de formas y de las

formas a la reproduccion en tercera dimension

e El| pasaje del pegoteo al pegado y del pegado a la

composicién

e El collage en tercera dimension

4. Zona de madures intelectual y motora.-zona en que los nifios
logran estimular e incorporar con el uso de material especifico las

nociones de:

e Objeto, color, tamafo, grosor temperatura, sabor u olor

textura, longitud, peso.
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Espacio: relacion sujeto-objeto, relacién objetos entre si y

reaccion de objetos en movimiento.

Tiempo: Ordenamiento de las acciones en distintos
momentos del tiempo partes del dia, ordenamiento de los

dia y relacion de la accion del tiempo.

Casualidad relaciéon causa-efecto.

5. Zona de ciencias.- Ubicada en el interior o exterior de la sala

donde los nifios y docentes puedan observar descubrir y

experimentar diversas situaciones.

LOS NINOS DEBEN LOGRAR A TRAVES DE LA INVESTIGACION EN
ESTE RINCON:

Desarrollar la capacidad de la observaciéon

Interesarse por el medio que la circunda.

Descubrir fendmenos del medio y explicar causas y efectos
a través de la comprobacion practica interesarse de los

fenébmenos naturales

Pasaje de una observacion ingenua a una observacion

objetiva

Explicar procesos del pensamiento propio de la edad con

mayor objetividad.
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LUDOTECAS

Segun, LOUIS, Carl (1989)

Define a una Ludoteca como un espacio publico
especialmente proyectado para desarrollar
actividades de carécter ladico, orientada a
favorecer y estimular en el nifio valores que le
permitan crecer como un ser social, responsable,
solidario, respetuoso, tolerante, capacitado para
vivir en armonia y paz con su entorno, ademas
de contribuir a su desarrollo intelectual, psico-
afectivo y motriz”.

Las ludotecas son centros donde se desarrolla una importante labor

educativa a través de un amplio programa de actividades y juegos.

Las ludotecas favorecen el desarrollo y el aprendizaje de los nifios,
ofreciendo no solo el material y el espacio adecuado sino también la
orientacion, ayuda y compafiia que los nifios requieren, con la guia de

personal calificado.

Las ludotecas constituyen un recurso necesario y complementario a la
escuela para el tiempo de ocio infantil, donde los nifios hacen amigos, se
divierten, aprenden, utilizan, respetan y comparten actividades, juguetes y
juegos, a la vez que siguen afianzando los conocimientos que van

adquiriendo en la escuela.

Existen varias clases entre las que podemos citar:
e Ludoteca circulante o movil: Utilizando ludobuses permite llevar a

diversos lugares alejados o carentes de espacios recreativos el

préstamo de materiales ludicos.
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e Ludoteca publicas: Estan ubicadas en instituciones como casa de
cultura, museos, bibliotecas, centro recreativo, circulos sociales.
Brinda un servicio que abarca a toda la comunidad y de amplio

horario.

e Ludoteca escolar: Se encuentran dentro de instituciones de
ensefianza primaria y secundaria y posee materiales ludicos segun

el tipo de usuario y los objetivos que se persiguen.

e Ludotecas hospitalarias: Dispuesto de espacios habilitados para el

juego en pacientes infanto-adolescentes.

e Ludotecas laboratorios: Son anexos de otras instituciones
relacionadas con la actividad docente o ladica para la
experimentacion o formacion de especialistas. Son institutos
pedagogicos, empresas productoras de juguetes, entidades de
investigacion psicolégica o sociologica, etc. Son de caracter

investigativo.

e Ludoteca itinerante: Son las creadas por instituciones provinciales
para acercar materiales lidicos a nucleos rurales, cominmente se

realiza en escuelas.

e Ludotecas especializadas: Para realizar trabajo con discapacitados,
siendo de exclusividad para nifios contando con material

seleccionado dentro del establecimiento educativo.

EL NINO Y EL JUEGO

El juego es una actividad fundamental en el desarrollo del nifio, hasta tal
punto que va a influir tanto en su capacidad posterior para adquirir y
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asimilar nuevos aprendizajes, como en su futura adaptacion a la sociedad
imperante. El juego podria considerarse una actividad social por
excelencia, en la cual pueden verse claramente reflejadas las
caracteristicas del pensamiento, emocion y sentimientos infantiles. Toda
la actividad humana surge de una necesidad innata de explorar y
controlar el entorno, aumentando a su vez la motivacion y la iniciativa, de
tal forma que tanto los bebés como los nifios de corta edad, aprenden a
través del juego multitud de papeles distintos por medio de la observacion
y la imitacion, normas sociales, etc., que les serd posteriormente de gran

utilidad en su vida adulta.

Tal y como piensan hoy dia un gran namero de psicologos y educadores,
la infancia no es un simple paso hacia la edad adulta, sino que tiene un
valor concreto en si misma. Actualmente se admite que en la infancia se
encuentran muchas de las claves de lo que sera la persona en un futuro.
Esta afirmacion ha sido especialmente apoyada por Sigmund Freud

cuando afirmaba que todo hombre es su infancia.

ETAPAS EVOLUTIVAS

Ya Piaget en el afio 1986 analiza pormenorizadamente su concepcion del
juego en el libro "La formacién del simbolo en el nifio", vinculando la
capacidad de jugar a la capacidad de representar o de simbolizar, lo cual
ocurre en el primer afio de vida y se desarrolla durante el segundo y tercer
afo. Esta etapa se caracteriza por el "imaginar o fingir" y es la base del
desarrollo del juego social. El nifio que juega a ser médico o tendero, esta
realizando simbdlicamente una serie de comportamientos que ha
observado, imitandolos hasta que finalmente los interioriza convirtiéndolos
en patrones de conducta, que en un futuro le van a ser utiles para

adaptarse al mundo que le rodea.

39



intimamente relacionado con el juego esta el fenomeno de la imitacion. El
nifio cuando imita a alguien, esta acomodando su conducta a ese alguien.
En este sentido, Piaget considera que la inteligencia es la totalidad de las
estructuras cognoscitivas disponibles. Estas estructuras de conocimiento
de que dispone el sujeto son los esquemas. Posteriormente, al
interrelacionarnos con el entorno, se incorporan nuevos datos a nuestros
esquemas mediante un proceso denominado asimilacion. Finalmente el
sujeto va a ser capaz de aplicar esquemas generales a datos particulares
mediante un proceso de acomodacion. Cuando, por ejemplo, un nifio de 5
0 6 meses ha logrado abrir después de una serie de intentos una caja
determinada, ha ocurrido lo siguiente: En primer lugar, el nifio asimila la
situacion actual "abrir la caja" a una serie de esquemas generales de los
que dispone (habilidades manuales, coordinacién viso manual, etc.). En
segundo lugar, se acomoda a la situacién concreta "esta caja y no otra".
En tercer lugar, esta situacion concreta, ha dado lugar al conocimiento
practico de abrir y cerrar no sélo esa caja sino todas las demas,
desarrollando, por tanto, un esquema nuevo que sera utilizado en un
futuro, probablemente no sélo para abrir cajas, sino para cualquier otra
actividad manual parecida que le surja. Existe, por tanto, una interaccion
entre la asimilaciéon y la acomodacion, que da lugar al desarrollo de
esquemas (adquisicion de nuevos conocimientos), que va a permitir que

el nifio se vaya haciendo "mas inteligente" progresivamente.

Podrian establecerse, segun Piaget, tres fases que marcan el desarrollo
evolutivo del nifio: en el periodo sensorio motor, que cubre desde el
nacimiento hasta los dos afos, el juego es un placer fundamentalmente
sensorial y motor, es decir, el nifio mira, toca, chupa, huele, golpea,
manipula y se lleva a la boca todo lo que aparece en su campo de accion.
Por tanto, esta etapa se caracteriza por la repeticion, la practica, la

exploracion y la manipulacion. Esta conducta progresa posteriormente
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hacia el juego realizado con objetos (por ejemplo amontonar cubos, armar

puzzles sencillos, insertar anillas, etc.).

En el periodo simbdlico o preoperatorio, que va desde los 2 a los 7 afos,
el juego es, ademds, una actividad simbdlica. El nifio todavia presenta
grandes dificultados para superar el egocentrismo intelectual, es decir,
presenta una incapacidad para ponerse o entender el punto de vista del
otro, creyéndose todavia el centro de todo su mundo y siendo incapaz de
comprender que la atencion de sus padres, por ejemplo, no es una
propiedad exclusiva de él.

A partir de los 7 y hasta los 12 afios, el nifio pasa al estadio de las
operaciones concretas, en el cual comienza a desaparecer el
egocentrismo de la fase anterior. En esta fase, es ya capaz de realizar
operaciones mentales interiorizadas y reversibles. Por ejemplo, un nifio de
7 anos es capaz de entender que el contenido de un vaso de agua, es el
mismo aungue se haya vaciado en un recipiente de tamafio o forma
distinta. En este periodo, coincidente con el nacimiento de la inteligencia
l6gica, el juego se convierte finalmente en un juego reglado. Por tanto,
llega un momento en que la caracteristica esencial de los juegos, es que
sus componentes se someten a determinadas reglas o normas. Este
momento segun Piaget, esta vinculado al nacimiento del juicio moral y la
autonomia en el nifio. Segun este autor, las reglas o normas en el juego
en los nifios menores de 7 afios, son consideradas como sagradas,
intangibles y de origen transcendente, sin embargo, a partir de esa edad,
los nifios ven en la regla un producto del acuerdo entre iguales,
admitiendo, por tanto, la posibilidad de modificaciones si hay conformidad

en el grupo.

A partir de los 12 afios, el niflo entra en el estadio de las operaciones

formales, en el cual ya ha adquirido el pensamiento abstracto, o también
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llamado pensamiento cientifico. No vamos a entrar a explicar este estadio
en este momento pues se escapa a la etapa de educacion infantil y

primaria en la que estamos centrados.

ESTIMULA LA LATERALIDAD

Es el predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado por la
supremacia de un hemisferio cerebral. Mediante esta area, el nifio estara
desarrollando las nociones de derecha e izquierda tomando como
referencia su propio cuerpo y fortalecera la ubicacién como base para el
proceso de lectoescritura. Es importante que el nifio defina su lateralidad

de manera espontanea y nunca forzada.

ESTIMULA CONCIENCIA ESPACIAL

Esta area comprende la capacidad que tiene el nifio para mantener la
constante localizacion del propio cuerpo, tanto en funcion de la posicion
de los objetos en el espacio como para colocar esos objetos en funcion de
Su propia posicion, comprende también la habilidad para organizar y
disponer los elementos en el espacio, en el tiempo o en ambos a la vez.
Las dificultades en esta area se pueden expresar a través de la escritura

o la confusion entre letras

DESARROLLO DE NOCIONES BASICAS
Esta serie de ejercicios se refiere a la orientacion y ala perspectiva, 0 mas

exactamente a la aptitud para reconocer de forma abstracta en un plano,

la tercera dimension.
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Ofrece al nifio un punto de referencia preciso de las posiciones de objetos
gue han realizado en sus juegos construcciones por ejemplo, un tal como
se presentan en su entorno. No sélo deben ejecutarse correctamente lo
gue indica una buena observacién de las relaciones con el espacio, si no
gue como en todos los juegos debe intervenir el lenguaje. El nifio se ve
obligado asi a dominar los términos que analiza el Espacio; delante,

detras, encima, entre a través, a izquierda, a derecha, etc.

Estos ejercicios son indispensables como preparacion para las disciplinas

escolares: escritura, lectura, calculo.

ORGANIZACION Y PLANEACION

Para la efectividad de la aplicacion del juego ludico es importante

considerar la planificacién y la organizacion:

1. Caracterizacion de los estudiantes y del ambiente

2. Adecuacion a los objetivos

3. Preparacion y formacion de los participantes

4. Ejecucion de las actividades ludicas

5. Evaluacién del resultado de la aplicacion de los juegos

pedagogicos

EL EDUCADOR Y EL JUEGO

Es importante que el profesor no incursione en practicas educativas ante
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las cuales no se encuentra preparado y capacitado, ante esta
problemética es una obligacion del docente buscar la preparacion
constante a través de la lectura, la investigacion y sobretodo de la

experiencia previa de otros docentes.

Es importante que el docente que se enfrente al aspecto ludico

considere:

1. Conocer la naturaleza de lo ladico, con el fin de no confundir el
huego falso o reglado, ademas debe conocer los objetivos més
importantes, las finalidades mas especificas y los medios que

permutan la viabilidad de su accionar educativo.

2. Conocer con profundidad las causas y efectos para brindar las

respectivas orientaciones.

3. Conocer las estrategias de implementacion de las actividades
lidicas y tomar en cuenta el tipo de institucién, la organizacién, la

planeacion, la ejecucion y el analisis cualitativo.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Segun, Weistein, Ridley, Dahl_ Weber (1988-1989).

Definidas de una manera amplia, las estrategias
de aprendizaje son conductas o pensamientos
gue facilitan el aprendizaje. Estas estrategias van
desde las simples habilidades de estudio, como
el subrayado de la idea principal, hasta los
procesos de pensamiento complejo como el usar
las analogias para relacionar el conocimiento
previo con la nueva informacion.
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Una primera aproximacion a las estrategias de aprendizaje nos remite a la
diferenciacion entre estrategias impuestas e inducidas, principalmente
referidas al estudio de textos escolares. Las primeras son impuestas por
el profesor o programador de textos al realizar modificaciones o
manipulaciones en el contenido o estructura del material de aprendizaje.
Las estrategias inducidas se vinculan con el entrenamiento de los sujetos
para manejar directamente y por si mismos procedimientos que les
permitan aprender con éxito. Es decir, las estrategias impuestas son
elementos didacticos que se intercalan en el texto, como resumenes,
preguntas de reflexion, ejercicios, autoevaluaciones, etc., mientras que las
estrategias inducidas son aportaciones, como el auto-interrogatorio, la
elaboracion, la repeticion y la imagineria, los cuales son desarrollados por

el estudiante y constituyen sus propias estrategias de aprendizaje.

1. Estrategias de ensayo para tareas basicas de aprendizaje

Existe un nimero de tareas educativas diferentes que requieren de
un recuerdo simple. Un ejemplo de estrategia en esta categoria lo
constituye la repeticion de cada nombre de los colores del
espectro, en un orden serial correcto. Estas tareas simples ocurren
particularmente en un nivel educacional menor 0 en cursos
introductorios. Una diferencia importante entre expertos (quienes
utilizan la informacion de manera efectiva) y novatos (quienes aun
no dominan las estrategias efectivas para recuperar y utilizar la
informacion), parece estar relacionada con la base de
conocimientos que poseen. La estructura, la organizacion y la
integracion de esta base de conocimientos es importante para la
experta toma de decisiones, aun para los alumnos mas
inteligentes, con formas profundas de procesamiento de la

informacion.
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2. Estrategias de ensayo paratareas complejas de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje en esta categoria son mas
complejas y tienden a involucrar el conocimiento que se extiende
mas alla del aprendizaje superficial de listas de palabras o
segmentos aislados de informaciébn. Las estrategias en esta
categoria incluyen copiado y subrayado del material de lectura.
Generalmente involucran la repeticion dirigida hacia la
reproduccion literal. Estas actividades parecen ser
particularmente efectivas cuando se ejercitan conjuntamente
con otras estrategias que conducen a un procesamiento
significativo de la informacion, tales como el uso de la elaboracion,

la organizacion o el monitoreo de la comprension.

3. Estrategias de elaboracion para tareas basicas de aprendizaje

La elaboracion involucra el aumento de algun tipo de construccién
simbdlica a lo que uno esta tratando de aprender, de manera que
sea mas significativo. Esto se puede lograr utilizando
construcciones verbales o imaginables. Por ejemplo, el uso de
imagineria mental puede ayudar a recordar las secuencias de
accion descritas en una obra, y el uso de oraciones para relacionar
un pais y sus mayores productos industriales. La creacion de
elaboraciones efectivas requiere que el alumno esté involucrado
activamente en el procesamiento de la informacion a ser aprendida.
Numerosos estudios han demostrado que esto es un prerrequisito
importante para el aprendizaje significativo versus la codificacion

superficial para el recuerdo
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4. Estrategias de elaboracion para tareas complejas de

aprendizaje

Las actividades de esta categoria incluyen la creacion de
analogias, parafraseo, la utilizacibn de conocimientos previos,
experiencias, actitudes y creencias, que ayudan a hacer la nueva
informacion mas significativa. Una vez mas, la meta principal de
cada una de estas actividades es hacer que el alumno esté
activamente involucrado en la construccidén de puentes entre lo que
ya conoce y lo que estd tratando de aprender. Las diferentes
maneras de elaborar incluyen el tratar de aplicar un principio a la
experiencia cotidiana, relacionar el contenido de un curso al
contenido de otro, relacionar lo que se presentd anteriormente en
una lectura a la discusion actual, tratar de utilizar una estrategia de
solucion de problemas a una situacibn nueva y resumir un

argumento.

Estrategias organizacionales para tareas basicas de

aprendizaje

Las estrategias en esta categoria se enfocan a métodos utilizados
para traducir informacion en otra forma que la hara mas facil de
entender. En esta categoria se incluyen, por ejemplo, el
agrupamiento de las batallas de la Segunda Guerra Mundial por
localizacion geogréfica, la organizacion de animales por su
categoria taxondmica, etc. En este tipo de estrategias, un esquema
existente o creado se usa para imponer organizacibn en un
conjunto desordenado de elementos. Notese que las estrategias

organizacionales, como las de elaboracion, requieren un rol mas
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activo por parte del alumno que las simples estrategias de ensayo.

6. Estrategias organizacionales para tareas complejas de

aprendizaje

Las estrategias organizacionales pueden ser también muy Uutiles
para tareas mas complejas. Ejemplos comunes del uso de este
método con tareas complejas incluyen el esbozo de un capitulo de
un libro de texto, la creacibn de un diagrama conceptual de
interrelaciones causa-efecto, y la creacion de una jerarquia de
recursos para ser usados al escribir un trabajo final. Parecen
contribuir a la efectividad de este método tanto el proceso como el

producto.

NARRATIVA

La narrativa es el género literario que engloba la novela y todo tipo de

relatos. Estos escritos, generalmente en prosa, recogen unos hechos,

explicado por un narrador, que suceden a unos personajes que son los

que realizan las acciones.

HISTORIETAS Y COMICS

Los personajes Yy relatos de las historietas pueden incentivar habitos de la

lectura y creatividad en nuestros nifios entre otros beneficios .Es

inevitable sucumbir ante el noveno arte.
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De Acuerdo con Alvarado, Nelson (2003) indica que en estos tiempos
donde todo es virtual y electronico es muy rico la sensacion de tener en la
mano un comic. Es tener un tesoro de tinta y papel una caja de sorpresa
con historias secretas, personajes e ilustraciones que se graban en la

mente. Después de leer la Ultima pagina, uno ya no es el mismo.

El mundo de los comics para los nifios es enorme. El noveno arte tiene
fieles seguidores y coleccionistas en distintas latitudes hace mas de un
siglo. La relacion comienza en la nifiez y no termina .Ojo que hay comics

para nifios, jovenes y adultos.

CUENTOS

GARCIA, Irene (1999; pp, 24)

Los cuentos infantiles poseen una narracién
clara y tienen una sencilla comprension. Con
ellos no solo se podran mejorar la capacidad de
la comprension del nifio, sino también le
ayudaremos a desarrollar su capacidad de
comunicacion. Ademas, aumentara y se
desarrollara su vocabulario, sufantasia, su
imaginacion,... jjy el amor por la lectura.

Los cuentos son casi tan antiguos como la vida misma .y es que la
costumbre de contar cuentos se ha ido transmitiendo de generacion en

generacion de abuelos a nietos, de padres a hijos.

MACROCURRICULAR

Nivel Macrocurricular: Corresponde al Curriculo General o Nacional,

haestablecido centralmente por el MINED, a partir de las exigencias
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sociales que permiten garantizar la unidad del sistema, y un nivel basico

comun de formacion del bachiller. Incluye los siguientes elementos:

- Perfiles (Fin, Objetivos, Temas y Contenidos transversales).

- Estructuracion curricular (Tipos de actividades curriculares, Areas
culturales, Disciplinas, Asignaturas, Mapa curricular o Modelo del
Plan de Estudios, Concepcion de la direccion del proceso
educativo, Concepcion del sistema de evaluacion y de selectividad
para la continuidad de estudios).

- Programas de disciplinas y asignaturas obligatorias.

MICROCURRICULAR

La planificacidbn microcurricular constituye la primera etapa del proceso de
aprendizaje. Es la prevision ordenada y algoritmica de las operaciones de
aprendizaje que se programan para lograr que el alumno aprehenda y
desarrolle los conocimientos, los procedimientos y las actitudes de todo el
programa. De ella depende el buen cumplimiento de las otras dos etapas
del proceso de aprendizaje: la ejecucién y la evaluacién. Por ello, es
necesario adoptar una posicién profesional frente a ella, descartando
aguella tradicional referida al solo cumplimiento de las exigencias

administrativas.

MESOCURRICULAR

Nivel Mesocurricular: Corresponde al Curriculo Particular o Escolar, el

cual es determinado y construido por el propio instituto, a partir del
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Curriculo General; esto es: la caracterizacion de la comunidad, la escuela,
el colectivo pedagdgico y el diagndstico de entrada de los estudiantes
sobre la base de la entrega pedagogica, las necesidades, aspiraciones y
potencialidades de todos los agentes implicados en la formacion de los

estudiantes. Incluye los siguientes elementos:

- Proyectos Educativos de Grupo, Grado e Instituto (Son elaborados

a nivel de grupo estudiantil, claustrillo y claustro).

- Programas de asignaturas optativas o cursos facultativos
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CATEGORIAS DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

EL DESARROLLO DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO

La destreza es la expresion del “saber hacer” en los estudiantes, que
caracteriza el dominio de la accion. En este documento curricular se ha
afiadido los “criterios de desempeno” para orientar y precisar el nivel de
complejidad en el que se debe realizar la accidn, segun condicionantes de
rigor cientifico-cultural, espaciales, temporales, de motricidad, entre otros.

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente
principal para que los docentes elaboren la planificacién microcurricular de
sus clases y las tareas de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y
de su sistematizacion, se aplicaran de forma progresiva y secuenciada los
conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles de

integracion y complejidad.

BLOQUES CURRICULARES

Un bloque curricular se define como un conjunto de asignaturas con unos
objetivos formativos comunes que se evalian de forma global en un

procedimiento que se llama evaluacion curricular.

Todos los planes de estudio que se imparten tienen definido un bloque
curricular inicial llamado fase selectiva, constituido por el conjunto de
asignaturas de primero o del primero y segundo cuatrimestre de los

planes de estudio con organizacion cuatrimestral o por las del primer afio
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académico para aquellos que tienen una organizacién anual.

En el apartado "Permanencia” de esta normativa se fijan las condiciones
en que se ha de superar la fase selectiva para poder continuar los

estudios.

Fuera del bloque curricular de fase selectiva, todos los planes de estudio
tendran definidos uno o mas bloques curriculares, integrados por el resto
de asignaturas del plan de estudios, excepto las de libre eleccion. Una

asignatura unicamente puede formar parte de un bloque curricular.

EL DESARROLLO DE LAS DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO

La destreza es la expresion del saber hacer en las estudiantes y los
estudiantes. Caracteriza el dominio de la accién; y en el concepto
curricular realizado se le ha afadido criterios dedesempefio, los que
orientan y precisan el nivel de complejidad sobre la accién: pueden ser
condicionantes de rigor cientifico - cultural, espaciales, temporales, de

motricidad y otros.

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente
principal para que el profesorado elabore la planificacidbn microcurricular
con el sistema de clases y tareas de aprendizaje. Sobre la base de su
desarrollo y de su sistematizacion, se graduaran de forma progresiva y
secuenciada los conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con

diversos niveles de integracion y complejidad
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MACRODESTREZAS

Segun, Daniel Cassany (2006: pp 57) “Aprender Lengua significa
aprender a usarla, a comunicarse o, si ya se domina algo, aprender a

comunicarse mejor y en situaciones mas complejas”

Se toma de manera textual lo referenciado en el documento de
Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica

2010 que indica sobre las macrodestrezas:

e Producir textos orales adecuados a toda situacibn comunicativa

para alcanzar objetivos especificos.

e Comprender textos escritos variados para desarrollar la valoracion

critica y creativa de los textos literarios y no literarios.

e Escribir multiplicidad de textos apropiados con propdésitos
comunicativos reales, diversos y adecuados con sus propiedades

textuales.

e Usar los elementos linguisticos y no linglisticos en funcion de la
produccion y comprension de textos escritos y orales para
comunicarse efectivamente, reflexionar sobre ellos y valorarlos en

toda situacion comunicativa.

e Participar en producciones literarias y eventos culturales que
refuercen el patrimonio cultural ecuatoriano y latinoamericano para

valorar las distintas variedades linguisticas.

e Reconocer los textos literarios desde su caracter ficcional y funcion

estética para recrearse con su belleza literaria.
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e Comprender y producir textos literarios de acuerdo con sus
caracteristicas especificas para lograr el disfrute, desarrollo de la
creatividad y valorarlos como fuente de placer y transmisores de

cultura.

e Aprovechar las manifestaciones culturales (teatro, musica, danza,
cine, entre otros) como fuentes de conocimiento, informacioén,

recreacion y placer.

e Utilizar las tecnologias de la informacién y comunicacion como
soportes para interactuar, informarse y conocer distintas

realidades.

ANIMACION A LA LECTURA

Prelectura:

Es necesario activar conocimientos previos para que un lector comprenda
el texto, de esta manera se facilitara la lectura. Los conocimientos previos
estan constituidos por toda la informacion anterior obtenida por diversos
medios. Utilizarlos, ayuda al estudiante a comprender mejor el nuevo

material y sirven como ambientadores y motivadores de la lectura.

Lectura:

La dinamica del mundo actual exige que el lector posea ciertos

mecanismos que le permitan leer con eficiencia. No siempre se lee en

forma concertada, reflexiva y profunda. En muchas ocasiones tenemos

que hacer una lectura de simple revision, no por ello menos importante
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que la anterior. Esta lectura de revision es superficial, rapida, exige
concentracion, sirve para revisar lo estudiado, es Util para obtener ideas

generales

Poslectura:

Probablemente es el momento mas importante del proceso lector, pues se
pone en juego la inteligencia del lector. Algunos métodos sobre la lectura
han considerado que el significado esta en el texto y que su comprension
depende de la captacion correcta del contenido. Otros métodos formulan
la hipotesis de que el proceso se inicia en el lector y que es él el
responsable de dotar significacion al texto. Desde este punto de vista,
explicitar el significado construido por el lector es tarea relevante.

COMPRENSION DE CONCEPTOS

POZO, J. . y GOMEZ CRESPO, M.A. (1998),

El aprendizaje de los hechos se realiza por
repeticion, el aprendizaje significativo requiere
comprension. Por otra parte, los datos pueden
aprenderse de una sola vez, mientras que los
conceptos se adquieren de forma gradual, pero
mientras los primeros se olvidan rapidamente sin
repaso, los segundos solo se olvidan lentamente.

Comprender también, tal como sefiala el diccionario de la Real Academia

Espafiola.

Encontrar justificados o naturales los actos o sentimientos de otro.

La comprension lectora, por otra parte es el proceso de elaborar
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significados a través del aprendizaje de las ideas relevantes de un texto y
de la relacion que se establece con otras ideas previas. En este proceso,

el lector interactlia con el texto.

CONOCIMIENTO DE PROCESOS

El proceso del conocimiento humano tiene tres etapas, las cuales
presentan las fases por las cuales el ser humano reacciona a sus
impulsos de investigacion demostrando que la realidad es todo lo que
existe. El proceso del conocimiento inicia al entrar en contacto los érganos
de los sentidos con el mundo exterior, esto quiere decir que desde el
momento en que nos relacionamos y percibimos nuestro entorno
iniciamos el conocimiento y descubrimiento del mismo. El siguiente es el
conocimiento comun cotidiano, también conocido como empirico-
espontaneo, se obtiene a través de la practica que el hombre realiza
diariamente. Cada que el hombre se levanta comienza tu etapa del
conocimiento cotidiano, con las diferentes experiencias y vivencias diarias
que sufre, en un proceso de prueba y error. EI conocimiento cientifico es
adquirido en una actividad conjunta de los 6rganos sensoriales y del
pensamiento, apoyandose en la reflexion tedérica y guiada por principios y
reglas, lo cual implica conocer las causas por las cuales éstos surgen, se
desarrollan y modifican, estos son los conocimientos de la naturaleza y
sociedad. La ciencia tiene el propdsito de poder explicar y predecir los
fendmenos naturales y sociales, con el Unico fin de dominarlos y
transformarlos para poder aplicarlos en su beneficio. Al paso de la ciencia,
esta se hace cada vez mas fuerte y tiene la necesidad de conocer e
investigar el universo y no quedarse Unicamente con el medio que nos

rodea.
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TIPOS DE APRENDIZAJE

2.8.

Aprendizaje memoristico: el sujeto se esfuerza mucho por aprender
las cosas de memoria muchas veces sin comprender lo que

aprende.

Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto solo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no

descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos
de forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los

reordena para adaptarlos a su esquema cognitivo.
Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto

relaciona sus conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi

de coherencia respecto a sus estructuras cognitivas.

HIPOTESIS

El juego ludico sirve como técnica de ensefianza aprendizaje en el area

de Lengua y Literatura de los nifios y nifias de segundo a séptimo afio

de EGB de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig.

2.9.

SENALAMIENTO DE VARIABLES

Variable Independiente

Juego Ludico
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Variable Dependiente

Técnicas de Ensefianza - Aprendizaje
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Enfoque de la Investigacion

Para realizar el trabajo investigativo de acuerdo al caso el investigador se
sustentara en el paradigma socio critico propositivo con enfoque
cualitativo, cuantitativo porque los resultados de la investigacion de
campo seran sometidos a andlisis numeéricos con el apoyo de la
estadistica. Cualitativo porque estos resultados numéricos seran

interpretados criticamente con el apoyo del marco tedrico.

3.2. Modalidades de la investigacién

Bibliografica Documental

Porque la investigacion acudié a fuentes de investigacién primaria a
través de documentos validos y confiables, asi como también a
informacion secundaria obtenida en libros, revistas, publicaciones, internet
y otras, tiene el propésito de detectar ampliar y profundizar diferentes

enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios de diversos autores.

De campo.

Esta modalidad de investigacion involucra al investigador acudi6 al lugar

donde se producen los hechos para recabar informacion sobre las
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variables de estudio con la aplicacion de técnicas e instrumentos de

investigacion.

De intervencidn social o proyectos factibles.

Porque el investigador luego de realizar el trabajo investigativo presentara

una propuesta alternativa de solucion al problema investigado.

3.3  Nivel o tipo Investigacion.

Asociacion de variables porque el investigador permitira el grado de

relacion entre las variables con los mismos sujetos sin un contexto

determinado permite predicciones estructuradas y analisis de correlacion

entre las mismas.

Exploratorio:

Para sondear el problema motivo de la investigacion

Conocer el contexto de donde se da el problema

Para reconocer las variables de juego ludico y el aprendizaje significativo.

Descriptivo

Es descriptivo porque clasifica elementos y estructuras, modelos de

comportamientos segun ciertos criterios, porque tiene interés de accion

social, permite comparar entre dos o mas fendmenos situaciones o

estructuras.
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Asociacion de variables
En esta investigacion se aplicara este tipo de asociacion de variables para
permitir predicciones estructuradas a través de la medicion de variables,
ademas comparar la relaciobn entre las variables para determinar
tendencias de modelos de comportamiento mayoritario.

3.4 Poblacién total y muestra

El Universo:

La institucion donde se ha detectado el problema cuenta con 45

estudiantes de los cuales 21 nifios y 24 nifias.

La poblacién a investigarse son 45 estudiantes 24 niflas 'y 21 nifios

POBLACION FRECUENCIAS
Autoridades 1
Docentes 2
Nifios y niflos 45
Padres de familia 22
TOTAL 70
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3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Independiente: Juego ludico

Conceptualizaciéon Dimensiones Indicadores items basicos Técnicas e

Instrumentos

Son actividades a Investigacion ¢ Los juegos Encuesta
través del cual el Emociones Planificacion permiten una
individuo proyecta sus Deseos Evaluacion educaciéon
deseos, y emociones entretenida?

utilizando el lenguaje

manifiesta su ¢ Los juegos
personalidad. Lenguaje de su Comunicacion desarrollan Entrevista
personalidad Socializacion habilidades psico-
linglisticas?
CUADRO N° 1

Elaborado por: N.A. Investigadora
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Variable Dependiente

Conceptualizacion

: Técnicas de Ensefianza Aprendizaje

BINERISES

Indicadores

[tems basicos

Técnicas e

Instrumentos

Técnicas activas de
ensefanza -
aprendizaje para
estructurar el nuevo
conocimiento.

Interaccion

Adaptacion

Aplicacién

Alcances

Motivacion
Conceptualizacion
Consolidacion

¢ Los juegos
estimulan el
cooperativismo?

¢El juego permite un
aprendizaje
significativo?

¢ El uso de estimulos
permite un desarrollo
del juego dirigido ?

Encuesta

Entrevista

CUADRO Ne° 2.

Elaborado por N.A.: Investigadora.
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3.6. Técnicas e Instrumentos.

La encuesta con el instrumento cuestionario estructurado en una técnica
de recoleccion de informacion a la cual los informantes responden por
escrito a preguntas cerradas que enfocan hechos o aspectos a investigar
en referencia a las dos variables se aplicaron a autoridades, docentes,

nifos/as y padres de familia.

La observacion.

Es una técnica de investigacion que consiste en poner atencion a través
de los sentidos en un aspecto de la realidad y en recoger datos para
posteriormente ser analizados e interpretados sobre la base del marco
tedrico, esta técnica se aplicé los nifios/as como un registro sistematico
gue confrontan las realidades existentes particulares en cada nifio/a para

someterlas a comprobacion y control.

Validez y confiabilidad.

La validez y confiabilidad de los instrumentos que se aplicaron se lo
realizd con la técnica juicio de expertos, seran analizadas por expertos
tanto en investigacion como en el area 'y

Temas a investigarse, quienes emitieron los respectivos juicios de valor

sobre la validacion para su respectiva correccién y aplicacion de los

instrumentos.
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3.7. Plan para larecoleccion de la Informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢Para qué?

Para dar solucibn a un problema

detectado.

2.- ¢ De qué personas u objetos?

Docentes, nifios y padres de familia

3.- ¢ Sobre qué aspectos?

El juego ludico como técnica de

ensefianza aprendizaje

4.- ;Quién, quiénes?

El investigadora: Norma Aucapifia

5.- ¢A quiénes?

A los miembros del universo

investigado

6.- ¢ Cuando?

Julio- octubre del 2011

7.- ¢ Dénde?

Escuela Antonio Moreno y Ortiz

8.- ¢,Cuantas veces? una
9.- ,Cémo? Entrevista,
¢, Qué técnicas de recolecciéon? Encuesta,

Guia de observacion

10.- ¢Con qué?

Cuestionario y entrevista.

CUADRO N° 3

ELABORADO POR: N.A. Investigadora.
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3.8. Plan para el procesamiento de la informacion.

e Revision critica de la informacion recogida; es decir limpieza de

informacion defectuosa, contradictoria, incompleta, impertinente.

e Tabulacién o cuadros segun variable.

e Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.

e Analisis de los resultados estadisticos de datos destacando
tendencias o relaciones fundamentales de acuerdo con los

objetivos.

e Interpretacion de los resultados con apoyo de marco teérico en el

aspecto pertinente investigado.

e Verificacion de hipétesis.

e Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS DE RESULTADOS
Encuesta dirigida a Padres de familia

1. ¢Los juegos permiten a su hijo una educacion entretenida?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy satisfactorio 10 46
Satisfactorio 8 36
Poco satisfactorio 4 18
TOTAL 22 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

¢Los juegos permiten a sus hijos una educacion
entretenida?

B Muy satisfactorio M Satisfactorio M Poco satisfactorio

18%

FUENTE: GRAFICO N° 5
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 22 encuestados, 10 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 8
Satisfactorio, y 4 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

36% de los encuestados indica que la educacion otorgada en el centro
educativo es Satisfactoria, un 46% de padres y madres de familia resalta y
el 18% satisfactorio, creen que los padres de familia consideran que el

juego es parte del proceso de ensefianza — aprendizaje.
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2. ¢Eljuego a su hijo le permite un aprendizaje significativo?
CUADRO N° 5

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA|PORCENTAJE
Muy satisfactorio 6 73
Satisfactorio 16 27

Poco satisfactorio
TOTAL 22 100
FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

¢El juego a su hijo le permite un aprendizaje
significativo?

mSlI mNO

27%

FUENTE: GRAFICO N° 6
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS
De los 22 encuestados, 6 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 8

y 6 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

6 de los 22 padres y madres de familia encuestados (73%) indican que
sus hijos aprenden mejor jugando, mientras que 16 padres y madres de
familia (27%) indican que no aprenden a través del juego. La mayoria de
padres esta consciente de que los procesos educativos y el juego estan
relacionados y no son actividades aisladas del aprendizaje, este
porcentaje de aceptacion sustenta la implementacién de la propuesta

planteada en este tema de tesis.
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3. Considera usted que los elementos para el juego son necesarios
CUADRO N° 6

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 13 14
Satisfactorio 4 18
Poco satisfactorio 5 23
TOTAL 22 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

¢Considera usted que los elementos para el juego son
necesarios?

B Muchos juguetes B Materiales diversos para crear
Cuentos ® Ninguno

14%
18%

=,

FUENTE: GRAFICO N° 7
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 22 encuestados, 6 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 8

y 6 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

En esta pregunta se destaca que el 45% de los encuestados, considera
gue ningun implemento necesita para jugar, un 23% indica que el mejor

instrumento para que sus hijos jueguen son los cuentos.
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4. ¢Las actividades deportivas desarrollan el esquema corporal de
su hijo?

CUADRO N° 7

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA |PORCENTAJE

Muy Satisfactorio 18 82
Satisfactorio 4 18
Poco

Satisfactorio
TOTAL 22 100
FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

éLas actividades deportivas desarrollan el esquema
corporal de su hijo?

mS| mNO

18%

FUENTE: GRAFICO N° 8
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 22 encuestados, 18 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 4
Satisfactorio.

INTERPRETACION

82%, indican que los juegos deportivos son importantes para sus hijos
dentro del desarrollo como personas en el centro educativo, un limitado
18% correspondiente a 4 padres de familia asegura que el juego deportivo

no es importante para su representado.
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5. Los premios son estimulos que permiten al nifio un aprendizaje
cooperativo
CUADRO: N° 8

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA |PORCENTAJE

Muy Satisfactorio 16 73
Satisfactorio 6 27
Poco

Satisfactorio
TOTAL 22 100
FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

¢Los premios son estimulos que permiten al nifio
un aprendizaje cooperativo?

mSlI mNO

27%

FUENTE: GRAFICO N° 9

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS
De los 22 encuestados, 6 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 8

y 6 Satisfactorio.

INTERPRETACION
A esta pregunta 16 padres de familia (73%) de la poblacién total indica
que el competir por un premio es beneficioso, criterio diverso tienen los 6

padres de familia restantes con respecto a esta pregunta.

72



6. Los juegos motrices desarrollan actitudes especificas

CUADRO: N°9
ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy Satisfactorio 4 18
Satisfactorio 7 32
Poco Satisfactorio 11 50
TOTAL 22 50

FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

B Muy divertidos

B Poco divertidos

éLos juegos motrices desarrollan actitudes
especificas ?

18%

Nada divertidos

FUENTE: GRAFICO N° 10

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 22 encuestados, 4 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 7

y 11 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

En relacion a la opinion sobre los juegos del pasado versus los actuales, 4
de los 22 encuestados indica que son muy divertidos, 7 de los

encuestados manifiesta que son poco divertidos y 11 de los encuestados

(50%) indica que los juegos actuales no son nada divertidos.

Encuesta dirigida a estudiantes
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Encuesta dirigida a los estudiantes
1. ¢Se aprende mejor cuando se ensefia jugando?
CUADRO: N° 10

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy satisfactorio 27 60
Satisfactorio 13 29
Poco satisfactorio 5 11
TOTAL 45 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

¢ Se aprende mejor cuando se ensefiajugando?

B Muy satisfactorio B Satisfactorio Poco satisfactorio

11%

29%
60%
FUENTE: 1

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 45 encuestados, 27 encuestados respondieron Muy Satisfactorio,
13 y 5 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

Los 27 estudiantes encuestados (60%) indica que su educacion y los
juegos son muy satisfactorios, 13 de los encuestados (29%) manifiesta un
nivel satisfactorio al respecto del juego en su ensefianza y 5 de los

encuestados (11%) indica que esta dupla es poco satisfactoria.
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2. ¢Las clases con juegos hacen que aprenda mejor?

CUADRO: N° 11

ALTERNATIVA FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy satisfactorio 25 56
Satisfactorio 15 33
Poco satisfactorio 5 11
TOTAL 45 100

FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

B Muy satisfactorio W Satisfactorio

éLas clases con juegos hacen que aprenda

mejor?

11%

Poco satisfactorio

FUENTE: GRAFICO N° 12

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 45 encuestados, 25 encuestados respondieron Muy Satisfactorio,

15y 5 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

El 56% de los nifios y niflas encuestado indica que muy satisfactoriamente
se aprende jugando, 33% de los mismos encuestados refleja una notoria

diferencia sobre este planteamiento al manifestar que se aprende a traves

de juego.

75




3. Considera que para jugar se necesitan muchos elementos
como juguetes y cuentos
CUADRO: N° 12

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy satisfactorio 30 67
Satisfactorio 8 18
Poco satisfactorio 7 15
TOTAL 45 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

Considera que para jugar se necesitan muchos
elementos como juguetes y cuentos

B Muy satisfactorio M Satisfactorio Poco satisfactorio
15%
18%

FUENTE: GRAFICO N° 13
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS
De los 45 encuestados, 30 encuestados respondieron Muy Satisfactorio, 8

Satisfactorio y 7 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

El 67% de los nifios y nifas encuestados indica que requieren de muchos
elementos para jugar, un 18% indica que los requerimientos de materiales
diferentes para crear son necesarios para iniciar el proceso del juego,
15% de los encuestados indica que para iniciar un juego es necesario la
utilizacién de cuentos, mientras que un 4% de los encuestados indica que

no es necesario ningun elemento para jugar.

76



4. ¢Los juegos deportivos me ayudan a desarrollarme de manera...?
CUADRO: N° 13

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy satisfactorio 18 40
Satisfactorio 15 33
Poco satisfactorio 12 27
TOTAL 45 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

éLos juegos deportivos me ayudan a desarrollarme
de manera...?

B Muy satisfactorio m Satisfactorio Poco satisfactorio

27% 40%

33%

FUENTE: GRAFICO N° 14
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS
De los 45 encuestados, 18 encuestados respondieron Muy Satisfactorio,

15 Satisfactorio y 12 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

Esta es una pregunta muy oportuna que se realizé al grupo de
estudiantes, con un 40% (18 nifios y niflas) manifiestan la importancia del
juego deportivo dentro de su actividad formativa, un 33% (15 nifios y

nifias) indican su satisfaccion ante esta interrogante.
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5. ¢Cuando realizas un juego, el tener una recompensa 0 premio
es?
CUADRO: N° 14

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muy satisfactorio 28 62
Satisfactorio 14 31
Poco satisfactorio 3 7
TOTAL 45 100

FUENTE: LA ENCUESTA
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

éCuando realizas un juego, el tener una
recompensa o premio es...?

B Muy satisfactorio M Satisfactorio ™ Poco satisfactorio

7%

FUENTE: GRAFICO N° 15
ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS
De los 45 encuestados, 28 encuestados respondieron Muy Satisfactorio,

14 Satisfactorio y 3 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

En esta pregunta un 62% de los encuestados indica su agrado con las
actividades que tienen de por medio un premio al esfuerzo, con poca
diferencia pero no desestimante, un7% de los encuestados no se

identifica con este tipo de juegos que involucren un premio de por medio.
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6. Los juegos desarrollan amistad,
fuerzay creatividad

CUADRO: N° 15

compaferismo, tolerancia,

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy satisfactorio 30 67
Satisfactorio 10 22
Poco satisfactorio 5 11
TOTAL 45 100
FUENTE: LA ENCUESTA

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

M Satisfactorio

B Muy satisfactorio

Los juegos desarrollan amistad, compafierismo, tolerancia, fuerzay
creatividad

Poco satisfactorio

FUENTE: GRAFICO N° 16

ELABORADO POR: N.A. INVESTIGADORA

ANALISIS

De los 45 encuestados, 30 encuestados respondieron Muy Satisfactorio,

10 Satisfactorio y 5 Poco Satisfactorio.

INTERPRETACION

Los niflos y niflas encuestados indican en un 67% que los juegos

desarrollan ciertas actitudes, un 22% indica un grado de satisfaccion ante

el cuestionamiento.
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ENTREVISTA DESARROLLADA POR LAS DOCENTES DEL PLANTEL

1.- ¢(Considera usted el juego como una actividad ladica en el

aprendizaje de los estudiantes?

Los profesores entrevistados manifiestan que el juego es un factor

indispensable para el desarrollo armonioso de los aprendizajes.

2.- ¢Reconoce usted el juego como una parte importante en el

aprendizaje de los nifios/as?

Los docentes entrevistados indican que uno de los factores
trascendentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje es el juego
dentro del aula, indican adicionalmente que el impartir una clase e

involucrar el juego brinda satisfacciones personales y profesionales.

3.- ¢Planifica usted sus clases utilizando la actividad ladica como
parte del aprendizaje?

Dentro de las respuestas de los docentes entrevistados encontramos que
la incorporacién de actividades ludicas no se evidencia. Se establecen
criterios independientes y aislados que hacen que se incorporen dichas

actividades.

4.- ;COmo se sienten sus estudiantes cuando usted realiza la

actividad ludica en su clase?

Los docentes entrevistados indican una satisfaccion personal al respecto
de esta pregunta, indican que los estudiantes se sienten muy a gusto,
indican adicionalmente que esta actividad disminuye los niveles de

ansiedad y stress.
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5.- ¢Qué identifica usted cuando no realiza una actividad ludica en

sus estudiantes?

Se presentan dos criterios:

a) Durante la semana de trabajo, en un dia que no se realicen
actividades ludicas, el trabajo se realiza con normalidad ya que en

los recreos se suple esta necesidad.

b) Durante la semana de trabajo, especialmente los grupos de nifios
mas pequefios sienten como un “abandono” al no realizar juegos

dentro del aula.

INTERPRETACION DE LA ENTREVISTA:

Después de un analizar exhaustivamente las entrevistas desarrolladas por
las docentes, es importante indicar que el juego ludico en el aprendizaje
de los estudiantes es indispensable para su desarrollo.

El reconocer que el juego es una parte importante en el aprendizaje de los
nifios y nifias, son trascendentales en el proceso educativo dentro del

aula, bridando satisfacciones personales y profesionales.

La planificacion de las clases con actividades ladicas son parte
fundamental en el aprendizaje, haciendo independientes y aislados los

meétodos que se incorporan a las actividades escolares.
Cuando se ejecuta actividades ludicas los estudiantes se sienten muy a

gusto porque intercambian sus ideas y liderazgo de manera

independiente, disminuyendo los niveles de ansiedad y stress.
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Las actividades ludicas no ejecutadas durante la semana de trabajo, se
cambia la rutina en el receso, donde se suple esta actividad y los nifios-
nifias mas pequefas sienten esta falencia, haciendo que ellos se sientan

desmotivados para ejecutar su trabajo diario.
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4.2. COMPROBACION DE HIPOTESIS
4.2.1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

MODELO LOGICO:
“El juego ludico sirve como técnica de ensefianza aprendizaje en el area
de Lengua y Literatura de los nifios y nifias de segundo a séptimo afio
de EGB de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig.”
a) HIPOTESIS NULA (Ho):
“El juego ludico no sirve como técnica de ensefianza aprendizaje en el
area de Lengua y Literatura de los nifios y nifias de segundo a séptimo
afio de EGB de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Cantén Sigsig.”
b) HIPOTESIS ALTERNA (Hy):
“El juego ladico si sirve como técnica de ensefianza aprendizaje en el

area de Lengua y Literatura de los nifios y nifias de segundo a séptimo
afio de EGB de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig.”

MODELO MATEMATICO
Ho=H1
Ho # H,

2. NIIVEL DE SIGNIFICACION

Para comprobacion de la hipétesis, se selecciona un nivel de significacion
del 5%, (a=0,05).
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Modelo Estadistico

Se aplicara el modelo estadistico del Chi Cuadrado, por las alternativas

gue posee la encuesta, para la comprobacion de la hipotesis.
3. SELECCION DEL ESTADISTICO

La encuesta aplicada a los estudiantes y padres de familia, de la escuela
Antonio Moreno y Ortiz y por existir diversas alternativas; se elabora una
tabla de contingencia; seleccionando el Chi-Cuadrado, para la
comprobacion de la hipétesis:

e Y (Fo-Fe)?
a Fe

4. REGION DE ACEPTACION Y RECHAZO

Para determinar la region de aceptacion y rechazo, se calcula los grados
de libertad, y se determina el valor del Chi-Cuadrado en la tabla

estadistica.
g.l. =(F-1)*C-1) g.l.=(5-1)*%3-1)
g.l. =4*2 g.l.=8

REGION DE ACEPTACION DE
Ho
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95%

15,51
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REGION DE RECHAZO DE
H, 0,05

XZTABLA= 15,51

X’ carcutano= 17,7836




5. CALCULO ESTADISTICO

FRECUENCIAS OBSERVADAS
ALTERNATIVAS
PREGUNTAS MUY POCO TOTAL
SATISFACTORIO
SATISFACTORIO SATISFACTORIO
Los juegos permiten a su hijo una 19 07 28 67
educacidn entretenida
Considera usted que los elementos 13 23 31 67
para el juego son necesarios
¢, Cuando realizas un juego, el tener 1 29 27 67
una recompensa o premio es...?
Los juegos desarrollan amistad,
comparierismo, tolerancia, fuerza y 23 15 29 67
creatividad
Los juegos motrices desarrollan
actitudes especificas 15 15 37 67
TOTAL 74 109 152 335
FRECUENCIAS ESPERADAS
ALTERNATIVAS
PREGUNTAS MUY POCO TOTAL
SATISFACTORIO
SATISFACTORIO SATISFACTORIO
Los juegos permiten a su hijo una 14.8 218 304 67
educacion entretenida ’ ' ’
Considera usted que los elementos 148 218 304 67
para el juego son necesarios ’ ’ ’
¢ Cuando realizas un juego, el tener 148 218 304 67
una recompensa o premio es...”? ’ ’ ’
Los juegos desarrollan amistad,
comparierismo, tolerancia, fuerza y 14,8 21,8 30,4 67
creatividad
Los juegos motrices desarrollan
actitudes especificas 14,8 21,8 30,4 67
TOTAL 74 109 152 335
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CALCULO DEL CHI CUADRADO

0 E O-E (0-E | (O-EPE
12 14,8 2,8 7,84 0,5297
13 14,8 1,8 3,24 0,2189
11 14,8 3,8 14,44 0,9757
23 14,8 8,2 67,24 4,5432
15 14,8 0,2 0,04 0,0027
27 218 5,2 27,04 1,2404
29 218 72 51,84 2,3780
15 218 6,8 46,24 2,121
15 218 6,8 46,24 2,121
28 218 6,2 38,44 17633
31 30,4 0,6 0,36 0,0118
27 30,4 3,4 11,56 0,3803
29 30,4 14 1,96 0,0645
37 30,4 6,6 43,56 14329

17,7836

6. DECISION

Para un contraste bilateral, el valor del Chi-cuadrado con 8 grados de
libertad es 15,51 y el valor calculado es 17,7836; por tanto, se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la alterna, determinando que: “El Trabajo en el
Aula si incide en el juego ladico como técnica de ensefianza aprendizaje
en el area de Lengua y Literatura de los nifios y niflas de segundo a
séptimo afio de EGB de la escuela Antonio Moreno y Ortiz del cantén

Sigsig, provincia del Azuay, durante el afio lectivo 2010-2011.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones.-

1. Los juegos ludicos en el proceso de ensefianza aprendizaje son
limitados en la integracion de actividades de aula, las mismas que

influyen de manera directa en el desarrollo de los nifios y nifias.

2. Las técnicas de ensefianza aprendizaje se ve afectada por la no
inclusiébn de juegos ludicos que fortalezcan un aprendizaje de
posturas psicopedagodgicas, permitiendo la reflexion sobre sus

actitudes frente al grupo.

3. El desarrollo de integracién de actividades ludicas con técnicas de
enseflanza aprendizaje limitan la generacion de aprendizajes
colaborativo-cooperativo dentro del aula, manteniendo el respeto y

responsabilidad del ser humano.

Recomendaciones.-

1. Debe incluirse el juego en las actividades diarias de los
estudiantes, esto ensefiara de manera divertida cualidades como la

creatividad, el deseo y el interés por participar y el respeto por los

demas.
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2. Se debe considerar que la intencion fundamental de la ensefianza
lidica es propiciar aprendizajes significativos, el docente debera

capacitarse para tal efecto.

3. Determinar las competencias que se pretenden fomentar y el
grado de estas para que el docente pueda desarrollar el juego
lidico como técnica de ensefianza aprendizaje en el area de

Lengua y Literatura.
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CAPITULO VI
LA PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Nombre o titulo de la propuesta.

Elaboracién de manual de técnicas ladicas como estrategia de
enseflanza aprendizaje en segundo a séptimo afio de EGB de la
Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig, provincia del
Azuay

Institucién ejecutora

Escuela Fiscal Mixta “Antonio Moreno y Ortiz”

Beneficiaros

Estudiantes de Segundo a Séptimo afio de EGB

Ubicacién

PROVINCIA: Azuay
CANTON: Sigsig
PARROQUIA: Sigsig
CASERIO: Narig
REGIMEN: Sierra
ZONA: 5‘D”
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JORNADA DE TRABAJO: Matutina

CLASE: Comun
SOSTENIMIENTO: Fiscal
TIPO: Hispana
SEXO: Mixta

e Tiempo estimado para la ejecucion:

Inicio: Julio 2011 Fin Noviembre 2011

e Equipo técnico responsable:

Sra. Norma Aucapifia

e Costo

Para la propuesta de solucion lo estimado para el gasto es de $40

6.2 Antecedentes de la propuesta

La propuesta nace como una respuesta a la necesidad de incorporar el
juego ludico como técnica activa de aprendizaje del area de lengua y
literatura de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Canton Sigsig,
provincia del Azuay; se evidencia dentro de la dinamica del desarrollo de
las clases dentro de la institucion, que estas son llevadas de manera
tradicional, sin la interaccién y relacion de contenidos con actividades
lidicas para propiciar aprendizajes significativos, estos aspectos generan
en todo el estudiantado, actitudes de resistencia hacia los procesos
habituales que se enmarcan dentro de un enfoque con mayor inclinacion
hacia el conductismo, ALVARADO, Tatiana 2010 indica que el
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conductismo es considerado como el modelo que se fundamenta en el
estudio de experiencias internas o0 sentimientos a través de métodos
mecanizados, dando lugar al desarrollo de procesos repetitivos, por ende
se enfatiza en la memorizacion de los contenidos mas que en el logro de

aprendizajes significativos.

La realidad de la educacion ecuatoriana se encuentra en una constante
evolucion donde, a través de las politicas gubernamentales plasmadas en
la Reforma Curricular 2010 indica que los procesos educativos deben
estar encaminados a la consecucién de aprendizajes significativos y que
ademas estos aprendizajes sirvan para la consolidaciéon de habilidades y
destrezas que sirvan para generar habitos educacionales enfocados hacia
el buen vivir que segun la idea de Gobierno se basa en Sumakkawsay es
quichua ecuatoriano y expresa la idea de una vida no mejor, ni mejor que

la de otros, ni en continuo desvivir por mejorarla, sino simplemente buena.

Desde esta perspectiva, y en funcion de cémo se encuentra la realidad
educativa en el contexto fiscal ecuatoriano, es imprescindible la
implementacion técnica, dirigida y arménicamente estructurada de lo que
es el juego como una herramienta de socializacibn y de manera muy

especial de generacion de aprendizajes significativos.

6.3 Justificacion

La experiencia acumulada a través de muchos afios de carrera docente
dentro del sistema educativo fiscal, permite tener los elementos de juicio
gue posibilitan la creacién de esta propuesta de innovaciéon educativa, que
en su esencia busca rescatar los principios psicopedagogicos que

involucran al nifo como un ser.
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El aprender de manera dinamica, interactiva y sobre todo llena de
estimulacién, y que ademas de ser un proceso de ensefianza aprendizaje,
se constituya en un proceso de ensefianza activa, reflexiva e integradora
de los saberes del docente, los contenidos programaticos y la
potencializacion de habilidades y destrezas en el aprendiz, esto, de
acuerdo con las palabras de OFELE, Regina, 2009 (Pp,31) analizando la
verdadera implicacion del juego dentro de un contexto socioldgico que
demanda la participacion equitativa sin distinciones de ninguna indole;
permitiendo de esta manera un proceso educativo armonioso, lleno de
vivencias enriquecedoras a través de las actividades ladicas y el juego

Es necesario recordar que en la actualidad la educaciébn es un eje
transversal en contenidos y acciones particulares de cada sujeto<
descubriendo sus debilidades y destrezas, haciendo un ente competitivo

en cada uno de los campos educativos.

6.4 Objetivos

6.4.1. General

Elaborar un manual de técnicas Iudicas como estrategia de ensefianza

aprendizaje en segundo a séptimo afio de EGB de la Escuela Antonio

Moreno y Ortiz del Cantdn Sigsig, provincia del Azuay.

6.4.2. Especificos:

1. Analizar los diversos tipos de juegos ladicos como estrategia de

ensefianza de Lengua y Literatura.
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2. Disefiar un manual de técnicas ludicas orientadas al aprendizaje de

los contenidos de Lengua y Literatura.

3. Elaborar el manual de juegos ludicos en el proceso de ensefianza

y aprendizaje en Lengua y Literatura.

6.5 Analisis de factibilidad

Factibilidad Técnica:

La implementacion de la propuesta estd amparada bajo los lineamientos
de la Reforma Curricular Educativa, donde ademés de la concrecion de
contenidos a través del desarrollo de las destrezas con criterio de
desemperfio, la integracion de las tecnologias de la informacion y
comunicacioén, estipula el desarrollo de las macro destrezas educativas
que segun, Daniel Cassany (2006: pp 57) “Aprender Lengua significa
aprender a usarla, a comunicarse o, si ya se domina algo, aprender a
comunicarse mejor y en situaciones mas complejas” a través de las
innovaciones educativas que para este caso en particular es el juego

lGdico.

Factibilidad Operativa:

La factibilidad operativa dentro de la institucion se enmarca en la
predisposicién de las autoridades y cuerpo docente de la Escuela Antonio
Moreno y Ortiz del Cantdn Sigsig, provincia del Azuay, que cuenta con u n
personal motivado a la innovacidon educativa y sobre todo a la

actualizacion docente, generando desde la etapa de disefio de esta
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propuesta mucha expectativa en la aplicacion y aplicabilidad del juego
dentro de la gestion docente.

Factibilidad Ambiental:

Dentro de una visibn ambiental, la integracion del juego permite el

acercamiento del nifio a su entorno y medio ambiente, posibilitando esa

interaccibn que busca alcanzar la propuesta educativa y politica que

pretende la Reforma Curricular Ecuatoriana del 2010.

Factibilidad Econémica Financiera:

Econdmicamente la propuesta es muy viable ya que se cuenta con todos

los recursos econdmicos para la ejecucidon del mismo, ademas la

inversién es muy accesible y los resultados esperados muy alentadores.

Factibilidad Social:

La implementacion de esta propuesta es un referente socio-educativo que

involucra la innovacion pedagdgica, los cambios de paradigma mentales y

el acercamiento a nuevos modelos educativos practicos y consistentes.

Factibilidad Legal:

Concierne netamente a la viabilidad de la propuesta enmarcada dentro de

los articulos que contempla la Constitucion de la Republica y el Codigo de

la Nifiez y Adolescencia.
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Factibilidad Politica:

Las politicas institucionales dan el eje integrador de la propuesta dentro
de la esencia de la propuesta formativa de la unidad educativa la misma
gue se resume en el trabajo integral del nifio dentro de un contexto de

armonia.

6.6 Fundamentacion

EL JUEGO

El juego o actividad ladica es reconocida por todas las nacionalidades sin
distincién de razas, de idiomas, de credos y de ideologias. De acuerdo
con algunos estudios, se indica que el origen de la palabra “juego” como
tal tuvo sus origenes en Grecia, TORRES, Carmen Minerva (1987) sefiala
que la idea helénica del juego aparece en la épica de Homero y de
Hesiodo y se le concibié como una nocién de poder fisico, luego pasa a

ser “paideia” como el inocente juego de nifos.

Esta investigacion cuya teoria se expresa como marco teorico de la tesis,
es de tipo descriptivo (Ander-Egg, 1978) y de campo, ejecutado en
Escuela Antonio Moreno y Ortiz del Cantdén Sigsig, provincia del Azuay.
De esta manera se justifica el objetivo principal de la propuesta que fue
proponer estrategias didacticas donde el juego es el elemento principal,
ademas de ser el eje dinamizador de los aprendizajes de Lengua y
Literatura. Este estudio se desarrollé en el salon de clase como una forma
de incluir al juego como estrategia de aprendizaje en un area especifica

del conocimiento.
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Uno de los aportes més relevantes y trascendentes en relacién al juego,
surgioé de la iniciativa de Huizinga, quien en 1938 inicia sus estudios sobre
juego y trata su estudio de manera mucho mas concreta y sus
caracteristicas esenciales, la trascendencia cultural del juego en el

desarrollo de los pueblos, relaciones entre el mito y el juego.

Huizinga indica que:

El juego es una accién o una actividad voluntaria, realizada en
ciertos limites fijos de tiempo y lugar, segun una regla libremente
consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un fin en si,
acompafiada de una sensacién de tension y de jubilo, y de la
conciencia de ser de otro modo que en la vida real (Cafieque, 1993:
3). Luego, si se relega el juego a un papel secundario ¢Qué pasara
con los nifios del futuro? ¢Dobénde aprenden a acatar y a cumplir
normas? ¢Cuando establecen relaciones con sus homélogos? ¢Qué
hacen durante esa etapa tan importante? Desde este punto de vista,

el juego no puede tener un papel secundario.

Mucho se ha escrito sobre el juego, es asi que al padre del Psicoandlisis,
Sigmund Freud no le interesé el juego como tal; no obstante, en los
trabajos de Erikson y Winnicott el juego se impone como problema, con

un lugar exclusivo para él.

“Otro contraste se observa en el hecho de que aunque Freud considero el
juego como fendbmeno onirico, como ensofiacion y poesia, no le importé
en absoluto su incidencia en los aspectos psicogenéticos que traté al
estudiar la sexualidad infantil. Este aspecto si le intereso a Klein porque el
juego aporta el material basico del trabajo interpretativo en el psicoanalisis

de los nifios. Erikson lo incorpora a su modelo epigenético para descubrir
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su incidencia en los procesos de crecimiento y socializacion” (Reyes
Navia, 1993: 36).

Erikson indica de manera muy prolija la incidencia del juego dentro de los

procesos terapéuticos, donde:

... El juego es para el nifio lo que el pensamiento y el planeamiento
son para el adulto, un universo triadico en el que las condiciones
estan simplificadas, de modo que se pueden analizar los fracasos del
pasado y verificar las expectativas. La voluntad de los adultos no
puede imponer totalmente las reglas del juego, los juguetes y los
compafieros son los iguales del nifio. En el mundo de los juguetes, el
nino ‘dramatiza’ el pasado, a menudo en forma encubierta, a la
manera de los suefios, y comienza a dominar el futuro al anticiparlo
en incontables variaciones de temas repetitivos” (Erikson, 1972: 94-
95).

Las diferencias de criterio, los multiples estudios, las investigaciones de
campo Y cientificas que involucran al juego, determinen que autores como
Leif y Brunelle (1978), Gonzalez Alcantud (1993), Piaget (1945), Vigotsky
(1966), Decroly (1998), entre otros, determinen los alcances pedagogicos
del juego; esta revolucion educativa descansa en una concepcion
fenomenoldgica del pensamiento - la teoria de la Gestalt - aplicada por
Decroly (Decroly, Monchamp, 1998: 18) : “El sentido de la Gestalt implica
particularmente la actitud especial del ser mental respecto al ambiente,
actitud que hace que este ser se presente en su totalidad innata y
adquirida frente a los objetos y los sucesos, los perciba, los piense o
reaccione a ellos con toda su persona. El término globalizacion expresa

en el fondo la misma idea.”
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6.7. Metodologia del Plan de accién

MANUAL DE TECNICAS LUDICAS

ESCUELA ANTONIO MORENO Y ORTIZ

Presentacion:

El presente manual recoge las técnicas ludicas de mayor novedad y
utilidad en el &mbito educativo, especialmente aquellas que tienen que ver
con el aprendizaje de lengua y literatura en la Escuela Antonio Moreno y
Ortiz.

Cada técnica especifica como debe ser trabajada dentro del aula, indica
ademas la necesidad de materiales, espacios fisicos y/o consideraciones

especiales para el desarrollo efectivo de la técnica seleccionada.

Objetivos:

e El objetivo de este manual consiste es proveer de informacion a
los docentes que estén interesados en innovar junto con sus
estudiantes los procesos de ensefianza aprendizaje del area de

Lengua y Literatura.
e Se presentan una serie de actividades para fomentar el trabajo en

el aula, asi como elementos béasicos sobre las técnicas vy el

manejo de las mismas.
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EL DRAGON
COLOR FRAMBUESA
AUTOR:GEORG BYDLINSKI

Georg Bydlinski nacio en Graz (Austria) en 1956. Estudio Filologia Inglesa
y, desde 1982, se dedica exclusivamente a la literatura. Por sus libros ha

obtenido importantes galardones en su pais.

OBJETIVO:

Desarrollar la expresion verbal, el pensamiento légico y la racionalizacion.

ARGUMENTO

En el Pais de los Dragones vivia un dragén que no era verde como los
demas. Tenia la piel con lunares color frambuesa, ya que ésta era su fruta
favorita. Todos los demas dragones se burlaban de él y esto le enfadaba
mucho. Intent6 pintarse con pintura verde, pero el color se le quit6é con el

agua y los otros dragones seguian riéndose de él.

Avergonzado, se marchd a una ciudad, pero los hombres se asustaron al
verlo y, muy triste, se fue hasta una granja. Aunque los animales lo
recibieron muy bien, el granjero no y lo echd de alli. EI dragbn empez6 a
echar de menos su hogar y decidi6 volver. Cuando regresé, todos lo
acogieron con los brazos abiertos, sobre todo una dragona a la que no le
importaba el color de su piel. El dragdn se puso tan contento, que hasta

compartio sus frambuesas con los demas.

IDEAS CENTRALES
Cuento fantastico corto, narrado en pasado en tercera persona, con
personajes humanizados. Frases cortas, un vocabulario asequible y unas

preciosas ilustraciones lo hacen muy facil y ameno de leer
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SUGERENCIA

Que digan nombres de las frutas que conocen:

e Contar los nifilos/as de la clase que son rubios y los que son
morenos. Después contar los que tienen los ojos azules y los que
no. Establecer un didlogo sobre el tema de la igualdad entre todos,

aunque sean fisicamente diferentes.

e Decir todos los animales que pueden encontrar en una granja.

e Buscar y reconocer en las ilustraciones todos los animales que

aparecen.

e Preguntar si conocen a alguien con distinto color de piel o con
alguna minusvalia. Si en la clase hay o hubiese un nifio asi, que

reflexionen sobre su forma de actuar con él.

e Construir dragones en cartulina o corcho. Cada nifio/a dibuja,
colorea y recorta un dragon con lunares de la forma y el color de la
fruta que mas le guste. Le hara una hendidura central y recortara
unas patas, que introducira en la hendidura para que el dragén se

mantenga erguido.

¢ Inventar una musica para la cancion que cantan todos los dragones

al final del cuento. Cantarla cada vez con una fruta diferente.

e Preguntar las cosas que comparten con sus comparieros, amigos,

hermanos...
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e Que cada nifio traiga una fruta de su casa y organizar una

merienda en el patio, compartiendo todas las frutas.

¢ Relacionar animales con el lugar en el que viven.

Hormiga hormiguero
Abeja colmena
Oso osera
Gorrion nido
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BALONCESTO DE LAS ASIGNATURAS

Objetivo: Reforzar los contenidos de los aprendizajes a través de la

dinamizacion del grupo en el aula.

MATERIALES:

Para realizar esta dinAmica se necesita lo siguiente: una lista de
preguntas y respuestas de la leccion o tema a revisar, un aro y una pelota
de baloncesto. Se puede utilizar aros plasticos de juguete o realizar la

actividad en la cancha de baloncesto de la escuela.

MECANICA:

La dinamica del “Baloncesto de las asignaturas”, permitira al maestro
evaluar el conocimiento que poseen los alumnos sobre un tema de una
materia, y a la vez servira a los nifios como una actividad de refuerzo o

repaso, previo a los examenes.

1. Seialar un area alrededor de la meta desde donde los alumnos

tiraran la pelota.

2. Formar dos equipos.

3. Para determinar cual de ellos hara el “tiro inicial”, hacer una
pregunta de la lista. El equipo que conteste primero correctamente,
obtendra dos puntos y la oportunidad de tirar la pelota para dos

puntos adicionales que se sumaran a su favor.

4. Luego realizar otra pregunta de la lista al equipo que gand el “tiro

inicial”. Los miembros del mismo pueden discutirlo antes dar su
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respuesta, pero no pueden consultar los libros de la leccion, ni
otros recursos. Si aciertan, obtendran dos puntos y una

oportunidad de tirar la pelota para otro dos.

Después que ellos hayan tomado su tiro, seré la oportunidad para

el otro equipo.

. Ahora bien, si el primer equipo falla la respuesta, su adversario
tendra “un tiro libre”, es decir una oportunidad de contestar. Los
“tiros libres” valen un punto. Si contestan correctamente, tendran

oportunidad de tirar la pelota para otro punto.

. Durante el juego también se marcaran “las faltas”. Se sancionara a
los equipos que demuestren que estdn haciendo trampa, o que
exhiban falta de trabajo en equipo. Si ocurre una falta, el otro

equipo obtendra el turno para hacer un “tiro libre”.

. Todos los del equipo deben tener una oportunidad de tirar la

pelota.
El equipo en alcanzar un niumero predeterminado de puntos, o0 en

acumular la mayoria de puntos cuando se termine el listado de

preguntas, sera el ganador del “partido”.
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EL JUEGO DE LOS ANIMALES DE LA GRANJA

Objetivo: Crear conciencia fonoaudiolégica, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MATERIALES:

Segun el numero de alumnos que tengas en clase, prepara tarjetas con
los dibujos de diferentes animales de la granja: cerdos, gallinas, vacas,

etc., para formar grupos de cuatro o cinco alumnos.

MECANICA

Entregar una tarjeta a cada nifio y explicales que deben imitar los sonidos

y la forma de desplazamiento del animal que les haya tocado.

Los nifios deberan encontrar a los comparfieros que estén imitando el
mismo animal que ellos y formar un grupo. Cuando se hayan formado
todos los grupos, los alumnos deberan identificar qué animal esta
representando cada grupo. Luego preguntar a los alumnos en qué se

parece y en qué se diferencia su animal al de los otros grupos.
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APRENDIENDO TRABALENGUAS

Objetivo: Crear conciencia fonoaudiolégica, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MECANICA:

Los trabalenguas ademas de ser divertidos representan un reto para
cualquiera. Si gustan de trabalenguas, puede hacer competencias
internas. Vera que sera muy divertido y entretenido.

Pruebe a aprender los siguientes trabalenguas:

Le aviso al publico de la Republica
gue el agua publica se va a cobrar,
para que el publico de la Republica

tenga agua publica para tomar.

Si yo como cémo como,
y ti comes como comes.
¢, Coémo comes, cOmo coOmo?

Si yo como c6mo comao.

El amor es una locura que sélo la cura el cura,

pero el cura que la cura, comete una gran locura.

Yo tenia una Jipijapa con muchos Jipijapitos,
iba a coger un Jipijapito y me pico la Jipijapa.
Nadie silba como Silvia silba,

porque el que silba como Silvia

sabria silbar como Silvia silba.
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Cuando cuentes cuentos,
cuenta cuantos cuentos cuentas,
porque Si no cuentas cuantos cuentos cuentas,

nunca sabras cuantos cuentos, cuentas tu.

Pancha plancha con la plancha

con la plancha, Pancha plancha.

La reina de la coca-cola
se quiere descocacolizar
El descocacolizador
Que la descocacolice

Buen descocacolizador sera.

Un enredador, muy enredadizo,
enredo6 a un roedor muy enredado,
Que ni el mejor desenredador

Podria desenredar.
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AMA A TU PROJIMO COMO A TI MISMO

Objetivo: Establecer criterios de convivencia dentro del grupo en funcién

de actividades particulares.

MATERIALES:

Cortar cuadritos de papel y dar un papel y un lapiz a cada nifio (el lider del

juego no lo juega, ya que sabe de qué se trata).

MECANICA:

Cada participante escoge en silencio (en su pensamiento) a otro/a joven y
escribe en el papel lo que la otra persona debe hacer. Ademas debe
firmar el papel (por ejemplo: "Yo Andrea deseo que Julio se pare en

medio de la sala y haga como perrito).

Luego que cada persona haya escrito su deseo, debera doblar el papel y

entregarlo al lider.

El lider toma TODOS los papelitos y explica el nombre del juego "Ama a
tu préjimo como a ti mismo" o "No hagas a otros lo que no quieras que

hagan contigo".

Luego que el lider va leyendo papel por papel, cada joven debera hacer lo
que escribié en su papel. TODOS deben participar. Esto no soélo les dara
una buena leccion en cémo tratar a los demas, sino que también ayudara

a crear confianza y pasaran un buen tiempo.

108



PALABRAS ENCADENADAS

Objetivo: Desarrollar la velocidad de reaccion de nuestros alumnos/as,

enriqueciendo su vocabulario

MECANICA:

Este juego contribuye a desarrollar la velocidad de reaccién de nuestros
alumnos/as, enriqueciendo su vocabulario, al mismo tiempo que aprenden
a distinguir las silabas de las palabras. Es también, un juego muy

adecuado para trabajar en las clases de lengua.

Tal como su nombre indica, consiste en enumerar palabras, una tras otra,
de tal forma que queden encadenadas por la Ultima silaba de la anterior y

la primera silaba de la posterior.

Un participante dira en alto una palabra, por ejemplo, “mesa” y a
continuacion el que le sigue debera enunciar otra que empiece por la

silaba “sa”, por ejemplo, “saco”, y asi sucesivamente.

Para afiadir mas dificultad al juego se puede proponer un tiempo maximo
de respuesta segun la edad de nuestros alumnos/as, quedando eliminado

en caso de no haber dado una respuesta correcta en el tiempo estipulado.

Para fomentar la maxima participacién de nuestros alumnos/as aquel que
falle debera pagar con una prenda para incorporarse al centro o también
proponerle una prueba, por ejemplo, “hacer una rima con la palabra que

deberia haber encadenado”.
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COMPLETA MI HISTORIA

Objetivo: Estimular el desarrollo de la creatividad a través de actividades

especificas.
MECANICA:
Consiste en inventar un cuento o una historia divertida de forma colectiva.
Este juego estimula mucho el desarrollo de la creatividad, los alumnos/as
aprenden a expresarse al mismo tiempo que aprenden vocabulario y este

puede desembocar en la narracion de historias creibles o totalmente

disparatadas.
El juego comienza con una frase y cada nifio en su turno le correspondera

continuar con la historia de la forma mas creativa y divertida posible. Asi

hasta que se termine la narracion del cuento
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COMBINACIONES DE PALABRAS

Objetivo: Estimular el pensamiento en combinaciones de palabras.

MECANICA:

A los niflos pequefios les encantan los chistes ilégicos y las

combinaciones absurdas de palabras.

Con esta dinamica de expresion y comunicacion, estimularas al nifio a
pensar en combinaciones de palabras y al mismo tiempo le demostraras
que el lenguaje puede ser divertido.

La dindmica consiste en lo siguiente:

e El profesor construye una frase sin sentido, tal como: "Hoy

desayuné pescado con sombreros".
¢ El nifio tiene que responder con algo igualmente tonto, siguiendo la
misma estructura, por ejemplo: "Hoy desayuné huevos con

zapatos", y asi sucesivamente.

e Con este juego tus pequefios alumnos se divertiran y reiran por un

rato.
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ESTATUAS MUSICALES

Objetivo: Desarrollar la expresion corporal y la adopcion de una conducta

ante una consigna determinada.

MATERIALES:

Se necesita un instrumento de percusion como un bombo, platillos, un
pandero o en su defecto una lata de galletas.
MECANICA:

Esta dinamica es divertida, sencilla y permite desarrollar la expresion

corporal y la adopcion de una conducta ante una consigna determinada.

El maestro marcara diferentes ritmos mientras los nifios bailaran
siguiendo el compas, moviendo todo su cuerpo (cabeza, brazos, piernas y
tronco).

Cuando el ritmo pare, todos deben quedarse quietos como estatuas. El

gue tarde mas en "ser una estatua" recibird un premio.

Cuando el ritmo comience otra vez, todos vuelven a seguir moviéndose.
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EL JUEGO DEL TESORO

Objetivo: Desarrollar la expresion corporal y la adopcion de una conducta

ante una consigna determinada.

MATERIALES:

e Paratoda la clase: una caja grande para guardar tesoros.

e Para cada grupo: dos dados usuales y un conjunto importante de
objetos que sean atrayentes para los chicos (caracoles, bolitas,

piedritas...) en una gran caja.

e Para cada alumno: una cajita por nifio que se pueda cerrar.

MECANICA:

El maestro explica la situacién a los nifios, que se encuentran reunidos

alrededor de él, a partir de un cuento o historieta:

“‘Hoy traje una gran caja llena de preciosas piedritas. Para tenerlas,
ustedes lo que tienen que hacer es tirar los dados, decir qué numero
sacaron y pedirle al gestor esa cantidad de piedritas (tantas como puntos
tengan las caras de los dados que tiraron). Cada uno ordenard sus
piedritas dentro de su caja y le colocara su nombre. Ese sera su tesoro”.

En cada grupo, el maestro designa un “coordinador” que va a ser el
encargado de entregar el nimero de piedritas pedido. Cada nifio a su

turno:

e Lanza los dos dados simultdneamente;
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e Busca cual es el total de sus puntos;

¢ Pide al coordinador el nUmero de piedritas que le corresponde;

e Verifica el nUmero de piedritas recibidas y las coloca en su caja:

ese es el valor de su tesoro inicial.

Los niflos trabajan, comentan, comparan sus ganancias Yy los

procedimientos efectuados para obtenerlas.

La eleccion del coordinador quedara a cargo de la maestra en una
primera instancia y luego los nifios en forma rotativa dirdn quién puede ser
coordinador. Es todo el grupo el que verifica el pedido realizado al

coordinador y lo que éste entrega a cambio.
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REGALITO DE PAPEL

Objetivo: Desarrollar la creatividad dentro del aula de clase.

MATERIALES:

Hojas de colores.

o Tijera

¢ Adhesivo vinilico (goma)

e Cartulina (para las tapas)

e Lapices de colores, pintura de dedos u otros materiales para

decorar las tapas del taco de papel.

MECANICA:

Elabora unos bonitos tacos de papel. Es una sencilla manualidad para
hacer en clase de artes plasticas y lo pueden hacer incluso los nifios mas

pequefios.

e Recortar varias hojitas de diferentes colores con la forma de una

silueta elegida por los nifios.

e Recortar también dos tapas en cartulina, con la misma silueta y del

mismo tamano.

¢ Dejar que los nifios decoren las tapas con fibras, salpicado, pintura

de dedos u otros materiales.
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e Luego une todas las hojitas en un extremo, junto con las 2 tapas.

e Con un pincel, pinta el extremo con un poco de adhesivo (goma) y

deja secar debajo de un libro o algun objeto pesado.

De esta forma obtendrd unos anotadores sencillos, econdmicos y muy

presentables que podras regalar a tus familiares y amigos.
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MEMORIZA LAS PALABRAS

Objetivo: Crear conciencia fonoaudiolégica, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MECANICA:

La dindmica ayudara agilizar la memoria de los nifios y te divertiras
haciéndolo.

Este juego es para tres personas 0 mas, mientras mas sean mejor.

El primer jugador dice una palabra cualquiera sobre un tema particular
segun la edad del nifio.

e El siguiente dice otra y repite la del anterior jugador.

e Asi sucesivamente, es decir, el siguiente nifio dice otra palabra,

mas la del anterior a él, mas la del primer jugador.

e Cada vez se hard mas dificil y se irdn eliminando aquellos que no

consigan recordar toda la lista de palabras.

También se puede hacer aun mas dificil imponiendo un ritmo rapido a los

jugadores, sin mucho tiempo para pensar.

Es un juego muy entretenido, pero no deja de ser instructivo pues sirve

para ejercitar entre otras cosas la memoria inmediata.
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ACERTIJOS PARA AGILIZAR LA MENTE

Objetivo: Crear conciencia fonoaudiolégica, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MATERIALES:

Una dinamica muy divertida para realizar dentro del aula, son las
adivinanzas. Estas agilizan a pensar a un nifio, ya que el cerebro esta
trabajando. Ademas, les desarrolla el habito de mantener el cerebro en

constante accion.

Agua pasa por mi casa, cate de mi corazén
Aguacate

Animalito bermejo, costillas sobre el pellejo

Barril

Cuando me siento, me estiro.
Cuando me paro, me encojo.
Entro al fuego y no me quemo.
Entro al aguay no me mojo.

La Sombra

Pajarito volando, con las tripas colgando

Barrilete

Chiquitito como raton guarda la casa como ledn
Candado

Cualquiera lo puede abrir, pero nadie lo puede cerrar.

El huevo
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EL JUEGO DEL PIM PIN

Objetivo: Crear conciencia fonoaudiolégica, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MECANICA:

Este antiguo juego se realiza con un niumero de mas de 10 nifios y se
hace de la siguiente manera: los jugadores se sientan en rueda o a lo
largo con las piernas estiradas. Asi, el que esta al frente del juego se
ubica en el medio de la rueda, toca cada dos silabas ritmicas una por una

las piernas de cada uno de los jugadores:

Pim pin Sarafil,

Cuchillito de marfil.

Manda el agua redonda

Que esconda este pie,

Tras la puerta de San Miguel.
Mariquita la fonda

Que rasca y esconda.

Al que le caiga la ultima silaba debera recoger el pie y la pierna, y el que
dirija el juego seguira repitiendo la muletilla hasta que quede solamente
una pierna extendida; tomando asi la pierna con las dos manos "¢Qué
quieres moler?". Si el niflo contesta nombrando una sustancia blanda se
deja caer el pie golpeando varias veces suavemente contra el suelo con el
talon y si por el contrario nombra una sustancia dura los golpes seran mas

fuertes. Asi se repite el juego tantas veces como lo deseen los jugadores.
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GEROGLIFICOS

Objetivo: Desarrollar la capacidad de sintesis, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MECANICA:

Separar al grupo en grupos de 3 6 4 y dale a cada grupo una hoja y
lapices o plumas de colores para que creen un “jeroglifico” de algun

fragmento de un pasaje biblico, por ejemplo.

Explicar que un jeroglifico es una representacion de palabras o silabas
con imagenes de objetos o simbolos cuyos nombres suenen como las

palabras o silabas deseadas.

Mostrar un ejemplo sencillo, preparado de antemano.

Por ejemplo: [El dibujo de un "dado”][un signo de "-" ][el dibujo de una
nota "do" ]J[un signo de "+" ] seguido de [un dibujo de una "vid"] Daria
como resultado:

Dado — Do + Vid = David

Da algunos minutos para que los equipos terminen su trabajo, en tanto,
camina entre ellos ofreciendo ayuda a cualquier equipo que pudiera tener

problemas, luego, que uno a la vez, cada grupo levante su jeroglifico para

gue el resto de la clase pueda leerlo.
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UNA RESPUESTA PARA CADA PREGUNTA

Objetivo: Desarrollar el pensamiento légico y critico, expresion corporal e

interiorizacion de contenidos.

MECANICA:

[Ya sea que haga copias de las siguientes declaraciones y respuestas, y
las corte en tiras individuales o las escriba en pedazos de papel, y, antes
de la clase, las pegue con cinta debajo de cada silla que, considere, sera
ocupada por un estudiante. Es importante que haya un “Di” para cada

‘Responde” y viceversa.]

Diga a los estudiantes que debajo de cada silla, encontrardn pegado un
papelito, que después de leerlo deberan ir por el grupo, diciendo o

respondiendo a otros jovenes, de acuerdo a las instrucciones de su papel.

Explique que algunos tienen declaraciones, y algunas otras respuestas, y
gue van a buscar a la persona que tenga la declaracion o la respuesta

gue complemente adecuadamente la suya.
Cuando encuentren a su compafiero deberan permanecer juntos, hasta
gue cada uno tenga su pareja, y en ese momento deberan formar tres

“equipos” compuestos con los tres pares de declaraciones y respuestas.

Di: Esta mafiana, mi perro fue atropellado por un coche.

Responde con tristeza: Lamento oir eso.

Di: Hola, me llamo [di tu nombre]

Responde: Me da mucho gusto conocerte.
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Di: Fijate que, esta mafana estaba tan cansado(a) que me puse un
calcetin blanco y uno negro.

Responde: Primero sonrie y luego riete fuerte

Cuando estén agrupados podrias preguntar:

e ¢ Qué fue lo que te hizo facil o dificil hallar a tu compafiero?

e Los que tenian declaraciones, ¢qué sintieron cuando alguien les

respondioé de manera inadecuada?

e Aquellos que tenian respuestas, ¢cOmo se sintieron respondiendo

de forma inadecuada?

e ¢Puedes pensar en alguna vez en que le respondiste a alguien de

manera inapropiada para una situacién?
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EL TEATRO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA

Objetivo: Desarrollar la expresion corporal e interiorizacion de

contenidos.

MECANICA:

El teatro es un gran recurso para ensefiar cualquier contenido de las
distintas areas curriculares, no solamente aquellas que se relacionan con

la lengua.

La pedagogia teatral constituye un poderoso recurso de integracion y
aprendizaje, motiva la ensefianza, facilita la capacidad expresiva, es un

ente de sanacién afectiva y un proveedor de experiencia creativa.

Las actividades teatrales pueden utilizarse como un recurso didactico de
practica frecuente en el aula, aun cuando se cuenta con un alumnado
reducido. Tampoco es necesario salir del salon de clases o que trascienda

del grupo de alumnos que lo ocupa.

Es importante tener en cuenta que las actividades teatrales no buscan
formar actores, sino utilizar el teatro como un recurso didactico y un
vehiculo de crecimiento grupal, y que por los valores educativos tan

eficaces que posee, vale la pena implementarlo en el aula.

Las actividades teatrales comprenden tres modalidades fundamentales: 1)

El juego teatral; 2) La dramatizacion; 3) El teatro.

A continuacion veremos en qué consiste cada una de ellas:
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1. El juego teatral

Es una actividad que consiste en la asuncion y representacion de diversos
roles, en una situacion dada y conforme a unas reglas establecidas.
Potencia la creatividad, la imaginacion y la atencion. Ademas ayuda a
valorar la importancia de la comunicacion verbal y lo que ésta nos facilita

las relaciones interpersonales.

El juego teatral predomina y potencia la creatividad, imaginacion,
simbolizacién, observacion, concentracion, memoria, fluidez verbal y de
pensamiento, atencion, escucha, reconocimiento y exteriorizacion de

modelos, capacidad de relacion, entre otros.

2. La Dramatizacién

La dramatizacion en la programacion curricular podria parecer un dificlil
reto al profesorado, sobre todo si no se siente formado para ello, sin
embargo existen libros que orientan mediante fichas e indicaciones

precisas a quienes quieran iniciarse en este “instrumento didactico”.

Si bien la inclusion de la dramatizacion exige una programacion
cuidadosa de medios, secuencias y objetivos, ofrece grandes ventajas

educativas y nunca es tan dificil como pudiera parecer.

La Dramatizacion se define como la conversion en expresion teatral de un
hecho real o imaginario, de una narracion, de un poema, etc. Comprende

la expresion lingtistica, corporal, plastica y ritmico-musical.
La dramatizacion representa una secuencia de acciones que tienen un

sentido y un desenlace. Algunos de los objetivos que persigue son:

desarrollar la expresién oral, perfeccionar la habilidad de articulacién y
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entonacién, ofrecer un recurso motivador para diversos aspectos del
curriculo, desarrollar la imaginacion creadora, ejercitar la expresion

corporal y cultivar el sentido del trabajo en grupo.

Ademéas de ello proporciona una distraccion fructifera, un efecto
terapéutico de descarga emocional, y da al profesor la oportunidad de

observar la personalidad de sus alumnos.

Es importante no confundir la representacion dramatica (teatral) como
acto esporadico con motivo de una fiesta escolar, con la dramatizacion

como actividad frecuente en el aula.

La respuesta de los nifilos suele ser positiva, tanto que, aunque no
convenga forzar a ninguno a actuar, el maestro debe procurar que actien

todos y no sdlo los mas decididos.

3. El Teatro

El teatro pone en contacto al nifio con la cultura en su mas amplio sentido
(momentos histéricos, distintas formas de vida y pensamiento, actitudes y
costumbres) y con la creatividad. El espectaculo teatral favorece la
escucha y la capacidad de atencién, la valoracion critica y la imaginacion.

Permite al nifio hablar, mejorar su lenguaje y enriquecer su vocabulario.

La participacibn en el montaje y representacion de una obra teatral
potencia la autoestima, el respeto a los demas, el trabajo en grupo, la
memoria, la expresion verbal y corporal, la atencién, agilidad mental, entre

otros.
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Por todo lo anterior, el teatro en la escuela debe potenciarse por su valor

formativo y no como objeto de lucimiento personal.

El teatro constituye la puesta en escena de una obra elaborada, con
intencion de espectaculo. Esta actividad predomina y potencia la asuncion
y repeticion de unas pautas y unos “codigos” dados, asi como la

comunicacion.

El teatro destinado a los nifios debe ser formativo, pero no moralizante,
tener y presentar moralidad, pero no moraleja. Ha de dar respuesta a las

necesidades intimas del nifio, y ser de su interés.

No todos los géneros dramaticos rednen condiciones o caracteristicas
adecuadas para al publico infantil. Entre los géneros mas apropiados
figuran los que son breves, que poseen un desenvolvimiento humoristico,

comico y ludico y un lenguaje adecuado a sus capacidades linguisticas.
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EL CUENTO VIVO

Objetivo: Desarrollar la atencion, el pensamiento logico y la expresion

corporal.

MECANICA:

a) El profesor les pide que se sienten en circulo. Una vez sentado,
comienza hacer un relato sobre cualquier cosa, donde incorporen
personajes y animales en determinadas actitudes y acciones.

b) Cuando el profesor sefiale a cualquier compafiero, este debe actuar
como el animal o personaje sobre el cual se esté haciendo referencia en
ese momento en el relato.

Discusion:

No se hacen comentarios.

Utilidad:

Es importante que el facilitador deje bien claro las instrucciones y se

asegure de que han sido comprendidas.
Variantes:
El profesor puede hacer que el relato se construya colectivamente de

manera espontanea. Inicia el cuento y va dandole la palabra a otro

compairiero para que lo continte; puede haber o no representacion.
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EL CUENTO VIVO

Objetivo: Desarrollar la atencion, el pensamiento logico y la expresion

corporal.

MECANICA:

a) Se colocan todos los participantes en circulo. Un participante inicia la
rueda diciendo al que tiene a su derecha "Se muri6 chicho"; pero llorando
y haciendo gestos exagerados.

b) El de la derecha le debe responder lo que se le ocurra; pero siempre
llorando y con gestos de dolor. Luego, debera continuar pasando la
"Noticia" de que se murié chicho al de su derecha, llorando igualmente y

con gestos exagerados. Se continuara la secuencia hasta que termine la

rueda.

c) Puede iniciarse otra rueda; pero cambiando la actitud. Por ejemplo,
asustado, nervioso, borracho, alegre, etc. El que recibe la noticia debera
asumir la misma actitud que el que la dice.

Discusion:

Semejante a las anteriores técnicas.

Utilidad:

La misma que en las técnicas anteriores.
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Variante:

Cada quien, luego de recibir la noticia y asumir la actitud del que se la
dijo, cambia de actitud al pasar la noticia al que le sigue. Por ejemplo, uno
llorando, la pasa al otro riendo, esta al siguiente indiferente, y asi
sucesivamente.
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EL TITERE

Objetivo: Estimular la capacidad de atencion, la comprension mediante
historias que son con contadas de manera sencilla, con musica, con
colores, con bailes creando inmediatamente una empatia entre los

espectadores y los pequefios actores.

Materiales:

e Papel maché

e Telas

e Goma espuma

e Periodico

e Varillas

e Bolsas de papel

e Botella de plastico
e Hilos

e Medias

El titere es un vehiculo de crecimiento grupal y, segun el contexto,
también un recurso didactico.

La realidad actual comporta una gran falta de seguridad que se traduce
en: violencia en todas sus expresiones, ausencia de valores e
incertidumbre, reflejos ambas de promesas incumplidas de un mundo de
paz y de una sociedad mas justa, y ausencia de modelos que encarnen
los ideales de la humanidad. Esta realidad nos lleva a volvernos mas
individualistas y competitivos y se generan todo tipo de bloqueos,
emocionales y fisicos. Queremos ofrecer elementos que le den la
posibilidad a los nifios de abrir canales de comunicacion; en los titeres
encontramos un vehiculo posibilitador de catarsis, un recurso que da lugar

a tramitar al nifio su propia realidad. Su empleo en la escuela como
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técnica expresiva es muy importante, ya que la personalidad del titere
adquiere caracteristicas del intérprete-nifio, que se comunica con los otros

titeres casi sin darse cuenta.

En el plano pedagdgico, en lo que hace a la ensefianza del lenguaje, esta
actividad teatral permite al nifio hablar, mejorar su lenguaje y enriquecer
su vocabulario. A su vez, su importancia radicara en el proceso que
protagonizara cada nifio al realizar sus propios titeres, manipularlos
ensayando diferentes movimientos, interactuar con los titeres de sus
compafieros, improvisar dialogos, pensar en un guion asistido por la
docente, dramatizar cuentos. Todas esas actividades se fundamentan en
la nueva ética de la educacion, que tiende a hacer del nifio y del individuo
en general, protagonista de su propio aprendizaje y su desarrollo cultural,
al pasar el eje de la actividad por el alumno.
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6.8.
FASE O ETAPA

PLANEACION DEL
TRABAJO

APLICACION DE
TECNICAS DE
INVESTIGACION

ANALISIS DE LA
INFORMACION

OBJETIVO

Determinar los

lineamientos de
ejecucion de la
propuesta

Determinar a través
de la aplicacion de
técnicas de
investigacion la
viabilidad de
aplicacion de la
propuesta

Interpretar los
resultados
provenientes de la

Matriz del Plan de accién

ACTIVIDAD

Establecer un
cronograma de trabajo.
Estudio preliminar de la
situacion actual.

Andlisis de documentos.

Disefio de técnicas de
investigacion.
Validacion de las
técnicas de
investigacion.
Aplicacion de las
técnicas de
investigacion.

Organizacion de la
informacion en forma
l6gica mediante el
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RECURSOS

Materiales:

Utiles de
oficina.
Copias
Internet

Econdmicos

Materiales:

Utiles de
oficina.
Copias
Internet

Econdmicos

Materiales:

Utiles de
oficina.

RESPONSABLE

Norma Aucapiia —

Investigadora

Tutor

Norma Aucapifia —

Investigadora

Tutor

Norma Aucapifia -

Investigadora

TIEMPO
Octubre

Noviembre

Diciembre



aplicacion de las

técnicas de

investigacion.

ESTRUCTURACION | Definir los

DEL MANUAL

parametros de
elaboracion del

manual propuesto.

desarrollo de un
esquema de trabajo.
Ordenar cada elemento
de acuerdo a criterios
previamente
establecidos.
Identificacion y
explicacion de
comportamientos con el
fin de entender las
causas que lo originaron
el problema.

Redaccion

Elaboracion de
diagramas

Definicién de formato
Recopilacion de técnicas
ladicas

Aplicacion de técnicas
ludicas

Recopilacion de
experiencias
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e Copias

e Internet

Econdmicos

Materiales: Norma Aucapifia —

o Utiles de Investigadora
oficina.

e Copias

e Internet Tutor

e Camara
fotogréafica

Econdmicos

Enero



VALIDACION DE | Validar la propuesta
LA INFORMACION | de manual de
técnicas ludicas

CUADRO N° 16
Elaborado por: N. A. Investigador

Recopilacion de material

visual

Estructuracion de la Materiales: Norma Aucapiia —
propuesta final. e Utiles de Investigadora
Presentacion a las oficina.

autoridades pertinentes e Copias

Validacion de la e Internet Tutor

propuesta. e Camara

Impresion del documento fotografica

final Econdmicos
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6.9. Administracion:

DIRECTORA

COMITE

CENTRAL DE

PADRES DE
FAMILIA

d r -

COMISIONES:
TECNICO PEDAGOGICA

GOBIERNO

PERSONAL
ESTUDIANTIL

DOCENTE

PADRES DE

ESTUDIANTES FAMILIA

SOCIALES

DEPORTES

GRAFICO Y CUADRO Ne° 17
Elaborado por: N. A. Investigadora

Investigadora

Tiene el compromiso de organizar, ejecutar y cumplir las actividades a

realizar para obtener aprendizajes significativos.

Padres de familia

Son los que se comprometen en lograr las actividades planificadas en
beneficio de sus hijos.

RECURSOS
Humanos
Directora
Investigadora
Padres de familia
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Materiales
Cuentos
Vestuario
Titeres
Papel
Marcadores

Libros

Econdmicos o financieros
Cuentos
Vestuario

Titeres

$10
$20
$10

6.10. Previsién de la evaluacion:

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

¢, Qué evaluar?

Relevancia, pertinencia y coherencia
de la propuesta de innovacién

pedagdgica.

¢Por qué evaluar?

La evaluacién determina el nivel de
impacto de la propuesta en el centro
educativo, ademas de brindar un
sentido comun de la propuesta
educativa, por otro lado, permite
establecer criterios de correccion en
caso de haber puntos débiles de la

misma.

¢Para qué evaluar?

La evaluacion vista como calificacion
es importante, ya que permite

ponerse a prueba uno mismo vy
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constatar resultados, Ademas es
necesaria cuando se han de
seleccionar las personas mas
idoneas para la realizacion de
determinados estudios con mucha
demanda, o0 para ejercer una
profesibn, en este caso, una

propuesta de innovacién educativa.

¢ Con qué criterios

e Utilidad

evaluar? e Fuentes de procedencia del
documento
e Nivel de conocimientos vy
cognicion del usuario
e El contexto social en el que se
desenvuelve el usuario
INDICADORES e Calidad en la informacion

e Contenido de la informacion de
fuentes creibles y conocidas

e Razonamiento y método

e Originalidad

e Usabilidad

¢ Vigencia

¢, Quién evalua?

e Directivos de la Escuela
Antonio Moreno y Ortiz del
Canton Sigsig, provincia del
Azuay.

e Docentes

e Responsables U.T.A.

Indirectos:
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e Estudiantes

e Padres de familia

¢.Cuando evaluar?

Trimestralmente

¢, Como evaluar?

En cada momento y situacion vy
atendiendo a las diversas
modalidades y finalidades de la
evaluacion:

e evaluacion inicial

e evaluacién formativa

e autoevaluacion formativa

integrada

e evaluacion final

Fuentes de informacioén

e Tutor

e Internet

e Guias bibliografias: resimenes
de publicaciones.

e Los centro de documentacion

e Los bancos de datos.

¢,Con qué evaluar?

Andlisis de las producciones de los
nifios y de las nifias
e Juegos de simulacion vy
dramatizacion
e Expresion corporal
e Producciones  plasticas vy
visuales

e Producciones orales
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ANEXOS: CRONOGRAMA

Fecha Julio Agosto septiembre Octubre

Actividades 2 301220 f1 1210

4 |1 |7 14 |1 |8 |5 |1 |8 |5 |2

Seleccion del tema

Bibliografia de acuerdo al tema

Planteamiento del problema

X|X|X| XN

Contextualizacion

Envié del capitulo |

X[ XX

Capitulo Il Marco te6rico

Desarrollo de conceptualizaciones

XX X[ X

Envio del capitulo Il

Capitulo Il Metodologia de la investigacion

Envio del capitulo Il

XXX X

Fundamentos del capitulo IV

Envié del capitulo IV

x| X

Ejecucion del disefio de paginas preliminares

Entrega de anillados

XX

Andlisis y interpretacién de resultados

XX

CAPITULO V conclusiones y recomendaciones

Envid del capitulo V X

Capitulo VI fundamentacioén de la propuesta X | X

Envié del capitulo VI X

Revision de tesis completa X

CUADRO N° 18
Realizado por: N.A. Investigadora.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Encuesta dirigida a los padres de familia de la Escuela Antonio Moreno y
Ortiz del canton Sigsig provincia del Azuay.

OJETIVO: Evaluar el criterio de los padres de familia sobre el juego ludico
como técnica de ensefianza aprendizaje de los nifios y niflas de la
Escuela Antonio Moreno y Ortiz del canton Sigsig provincia del Azuay en
el afio lectivo 2010-2011

Marque con una (X) segun corresponda

1. ;Los juegos permiten a su hijo una educacién entretenida?

Muy satisfactorio () Satisfactorio ( ) Poco satisfactorio ()

2.- ¢El juego a su hijo le permite un aprendizaje significativo?

Si ()

No ()

3. Considera usted que los elementos para el juego son necesarios

Muchos juguetes ()
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Materiales diversos para crear
Cuentos

N N /N
N’ N’ NS

Ninguno

4.- Las actividades deportivas desarrollan el esquema corporal de su

hijo
Si ()
No ()

5.- Los premios son estimulos que permiten al nifio un aprendizaje
cooperativo
Si
No

~ ’
~—r N

6.— Los juegos motrices desarrollan actividades especificas.
Si ()
No ()
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Encuesta dirigida a los nifios/as de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del
canton Sigsig provincia del Azuay.

OJETIVO: Evaluar el criterio de los nifios/as sobre el juego ludico como
técnica de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias de la Escuela
Antonio Moreno y Ortiz del cantén Sigsig provincia del Azuay en el afio
lectivo 2010-2011

Marque con una (X) segun corresponda

1. ¢Los juegos permiten una educaciéon entretenida?

Muy satisfactorio ( ) Satisfactorio ( ) Poco satisfactorio ()

2.- ¢El juego le permite un aprendizaje significativo?
Si ()
No ()

3. Considera usted que los elementos para el juego son necesarios

Muchos juguetes

(
Materiales diversos para crear  (
Cuentos (

(

Nerf N N N

Ninguno
4.- Las actividades deportivas desarrollan el esquema corporal

Si ()
No ()
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5.- Los premios son estimulos que permiten un aprendizaje
cooperativo
Si
No

~
~—

6.— Los juegos desarrollan amistad, compaferismo, tolerancia,
fuerzay creatividad.

Si

No

—~
~—~ ~
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

Entrevista dirigida a los docentes de la Escuela Antonio Moreno y Ortiz del

canton Sigsig provincia del Azuay.

OJETIVO: Evaluar el criterio de los nifios/as sobre el juego ludico como
técnica de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias de la Escuela
Antonio Moreno y Ortiz del cantdn Sigsig provincia del Azuay en el afo
lectivo 2010-2011

1.- ¢ Considera usted el juego como una actividad Iudica en el aprendizaje

de los estudiantes?

2.- ¢Reconoce usted el juego como una parte importante en el

aprendizaje de los nifios/as?

3.- ¢ Planifica usted sus clases utilizando la actividad ludica como parte del
aprendizaje?
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4.- ;COmo se sienten sus estudiantes cuando usted realiza la actividad

[Gdica en su clase?

5.- ¢Qué identifica usted cuando no realiza una actividad ludica en sus

estudiantes?
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