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RESUMEN

En este trabajo investigativo se trata de buscar nuevas alternativas educativas
enmarcadas el buen funcionamiento y aplicacion de actividades ladicas que potencien

de desarrollo de habilidades cognitivas de los estudiantes de educacion inicial.

El propésito fundamental de la ensefianza ha sido que el nifio aprender a
aprender y aprender a pensar, es por ello que los docentes, desde las diferentes
disciplinas deben, formar, desarrollar las habilidades del pensamiento a partir de la

ensefianza de estrategias de aprendizaje.

Entonces la ludica se toma como una forma de ser, una manera de interactuar
con diversas facetas, para hacerlas mas manejables en la incertidumbre de la realidad,

caracteristica esencial de la vida, del juego y del accionar ludico.

Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y procedimientos
que puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de
conocimientos y ejecucion ... suponen del estudiante capacidades de representacién
(lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de seleccion (atencién e

intencion) y capacidades de autodireccion (auto programacion y autocontrol).

Xiii



ABSTRACT

In this research work is to seek new educational alternatives framed the proper
functioning and application of recreational activities that enhance the development of

cognitive skills of students in early childhood education.

The fundamental purpose of teaching has been that the child learn to learn and
learn to think, that is why teachers, from different disciplines must, train, develop

thinking skills from the teaching of learning strategies.

Then the playful is taken as a way of being, a way of interacting with different
facets, to make them more manageable in the uncertainty of reality, essential

characteristic of life, play and playful action.

Cognitive skills are understood as operations and procedures that the student can
use to acquire, retain and recover different types of knowledge and execution ... they
suppose of the student capacities of representation (reading, images, speech, writing and
drawing), abilities of selection (attention and intention) and self-direction capabilities

(self programming and self-control).



INTRODUCCION

La realizacion de este trabajo pretende conocer la influencia que tienen las
actividades ludicas en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios en la etapa

escolar.

Conociendo que las actividades ludicas, es una educaciéon tempranaque ayuda a
que el nifio aprenda a interactuar con los demas. Es importantes considerar al “juego”
como una metodologia,que permite el desarrollo de las habilidades cognitivas, ya que
gracias al juego se impulsa la imaginacion, la capacidad creativa, el juego constituye el
nucleo esencial del desarrollo, vale recalcar que, sin experimentacion, sin manipulacion,
sin la invencion de estrategias de accion, el estudiante no adquiere nuevos espacios, no

descubriria nuevos caminos.

Las habilidades cognitivas son operaciones del pensamiento por medio de las
cuales el nifio puede apropiarse de los contenidos del proceso que usé para conseguir o

alcanzar un objetivo.

El propdsito fundamental de la ensefianza siempre ha sido que el nifio aprender
a aprender y aprender a pensar, Los docentes, desde las diferentes disciplinas deben,
formar, desarrollar las habilidades del pensamiento a partir de la ensefianza de

estrategias de aprendizaje.

Para lo cual con la ayuda de la teoria VVygotsky del desarrollo proximo se puede
manifestar que los adultos tenemos la obligacion de ayudar a que el nifio descubra
nuevos conocimientos a través del juego, porque en si el juego contribuye a un buen
desarrollo cognitivo, autores como (Piaget, Vygotsky, Elkonin, Freud, Winnicott,
Wallon,) relacionan el desarrollo de los estudios cognitivos con el desarrollo de la
actividad ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo



infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las

estructuras cognitivas del nifio.

Es por esto el tema propuesto genera curiosidad y de alguna forma permiten
plasmar como los docentes de la institucion MIGUEL DE CERVANTES aplican las
actividades ludicas, y si estas estan bien planteadas para el desarrollo de la habilidad

cognitiva.

En el capitulo | se encuentra los pasos que se siguen para la elaboracion del

problema de la investigacion.

El capitulo I1 aborda temas importantes el marco tedrico, conceptual, referencial,

legal, postura tedrica.

Capitulo I11: En este capitulo se encuentran los resultados de la investigacion, los
mismos que fueron obtenidos gracias a la aplicacion de las técnicas como guias de
observacion realizadas en la institucion educativa seleccionada, luego de este se hizo un
analisis e interpretacion de datos, este capitulo concluyé con las conclusiones y

recomendaciones respectivas luego de los resultados obtenidos.

Capitulo 1V: Es el ultimo capitulo donde se plasma la propuesta de trabajo para
dar solucién a la problematica, el alcance que tendra la misma, los aspectos basicos
como antecedentes, justificacion, objetivos tanto general como especificos, estructura

general de la propuesta con su titulo, componentes.



CAPITULO | DEL PROBLEMA

1.1.IDEA O TEMA DE INVESTIGACION.

ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA DEL DESARROLLO PROXIMO
SEGUN VIGOTSKI Y SU INFLUENCIA EN LAS HABILIDADES COGNITIVAS
DE LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION INICIAL DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA “MIGUEL DE CERVANTES”.

1.2.MARCO CONTEXTUAL PROBLEMATICO.

1.2.1. Contexto internacional

En la Universidad Juan de Castellanos (Tunja-Boyaca), en su proceso docente
educativo, a través de un programa de ludica educativa, se propone interiorizar la ludica,
para potenciar el desarrollo del sujeto a través del juego y otras actividades lGdicas. En
Bogota D.C. encontramos que la Fundacion Universitaria Los Libertadores oferta desde
agosto del 2009 una Especializacion en Pedagogia de la Ludica para el Desarrollo
Cultural, lo cual permite apreciar la importancia que paulatinamente gana espacio, la

Iudica en su accionar a nivel pedagogico.

La ladica se toma entonces como una forma de ser, una manera de interactuar
con diversas facetas, para hacerlas mas manejables en la incertidumbre de la realidad,

caracteristica esencial de la vida, del juego y del accionar ladico.

Los aportes de Piaget, Vygotsky y Ausubel, asimismo, a nivel latinoamericano
las corrientes de la pedagogia critica muestran un funcionamiento basico e importante
de las actividades ludicas que favorece directamente a la combinacion de habilidades

cognitivas.



La sociedad del conocimiento, EI mundo actual, esta viviendo un tiempo que se

denomina sociedad del conocimiento. (Piaget V. y.)

Segun (Volpentesta, 2004)en el mundo de las organizaciones contemporaneas,
existe un claro convencimiento de que las ventajas competitivas que deben poseerse a
fin de continuar operando en los mercados son a través de la productividad, la

innovacion y el capital intelectual.

Entendemos el conocimiento como la apropiacién y generacién de un conjunto
de ideas manejadas por el ser humano que le proporcionan datos preliminares, que
estructurados légicamente permiten construir informacion para que se pueda tomar

decisiones, actuar en consecuencia para transformar la sociedad.

Las actividades ludicas pretenden potenciar el conocimiento desde una edad
temprana a través del juego, estrategias metodoldgicas que favorezca la interaccién
entre el nifio y su entono creando un ambiente amigable, divertido en que facilite su
aprendizaje, de esta manera lograr que una excelencia académica se refiera a los
estandares de alta calidad con calidez que las instituciones educativas; también busquen
elevar el potencial intelectual de cada uno de los estudiantes con metodologias flexibles

relacionadas de acuerdo a la manera especifica de aprendizaje de cada nifio.

La informacién para educar viene de todos los lugares del mundo, lo cual exige

la misma calidad de educacion para todas las naciones.

Todos sabemos las leyes del mundo consideran que el juego es un derecho del nifio,
los derechos del nifio fueron aprobados por las Naciones Unidas el 20 de noviembre de
1989 en Nueva York. Francesco Tonucci, que adapta este articulo para que los nifios

puedan entenderlo de forma clara, lo redacta de la siguiente manera:



En el Articulo 31dice: El nifio tiene derecho al juego, al descanso, a la diversion
y a dedicarse a las actividades que mas le gusten. Los docentes no deben abandonar las

actividades ludicas ya que las mismas favorecen al buen desempefio del nifio.

La educacion en Sudamérica cuenta con un indice educativo muy bajo en paises
- Bolivia, Brasil, Colombia, Ecuador, Paraguay, Per( y Surinam - tenian en 2010 los
indicadores educativos significativamente mas bajos que los de los demaés. La cual es
una perspectiva que preocupa ya que esta confirmado que los paises con un mayor
indice en educacién son los mas desarrollados por uso de tecnologias, por innovaciones,
pero sobre todo es por la excelencia académica que se logra obtener por ejemplo
Finlandia tiene el mejor sistema educativo del mundo ya se centré en que los nifios
tengan tiempo para ser nifios, el método de aprendizaje infantil en este pais se maneja a

través del juego vy la interaccion con el entorno.

1.2.2. Contexto nacional

Las actividades ludicas favorecen el desarrollo cognitivo de los nifios es por eso
que se las toma en cuenta como estrategias metodoldgicas para la educacion en

Ecuador la misma que esta reglamentada por el Ministerio de Educacion.

El mismo que interpreta a la Educacion Inicial o Preescolar es el proceso de
acompariamiento al desarrollo integral de nifios y nifias menores de 5 afios, tiene como
objetivo potenciar su aprendizaje promover su bienestar mediante experiencias

significativas y oportunas que se dan en ambientes estimulantes, saludables y seguros.

Se marca como fin garantizar, respetar los derechos de los nifios/nifias, asi como
la diversidad cultural y linguistica, el ritmo propio de crecimiento y de aprendizaje,

potenciar sus capacidades, habilidades, destrezas.



Las habilidades cognitivas que los nifios/las nifias de esta edad, logran
desarrollar de manera natural, los prepara para comprender su entono con la ayuda de
las actividades ludicas los nifios aprenden explorando, experimentando, jugando,
creando actividades que llevan a cabo por medio de la interaccion con los otros, con la

naturaleza y con su cultura.

El Ministerio de Educacion, mediante el Proyecto Educacion Inicial de Calidad con
Calidez, trabaja en pro del desarrollo integral de nifios y nifias menores de 5 afios,
atiende su aprendizaje, apoya su salud, nutricion, promueve la inclusién, la
interculturalidad, el respeto y cuidado de la naturaleza, las buenas practicas de

convivencia.

Art. 26 de la constitucion, presenta el concepto fundamental de educacion que propone
la nueva Constitucion. Destacando cuatro aspectos importantes para las familias y
la sociedad.

a.- La educacion como un derecho permanente de las personas.

b.- La educacién como un area prioritaria de la inversion estatal.

c.- La educacion como una garantia de inclusion.

d.- La educacion como un espacio de participacion de las familias.

Este primer articulo, determina que la educacién es un derecho de todas las
personas, sefiala la obligatoriedad que tiene el estado de garantizar educacién a nuestro
pueblo, la educacion se convierte en una garantia para el buen vivir para ello la sociedad

en su conjunto esta obligada a aportar en este proceso.

El articulo 27, describe los elementos constitutivos de la educacion que lo

propone como derecho basico a todos los ecuatorianos.

Entre las caracteristicas que dicha educacién tendré destacan dosaspectos.

a.- Estara centrada en el ser humano.

b.- Concebira al ser humano holisticamente, es decir, *como un todo distinto de la suma
de las partes que lo componen”, segun la definicion que consta en el Diccionario de la

Real Academia Espariola.



Este articulo también nos recuerda la importancia que tiene la educacion para

la construccion de una sociedad democratica, justa y solidaria.

El objetivo de este articulo busca que los ecuatorianos tengamos una igualdad de
oportunidades, que sepamos compartir nuestros conocimientos con los demas y que

vivamos en un ambiente de paz.

Sin duda alguna en el ECUADOR, las leyes promulgadas durante este decenio dirigen a
una buena educacién, pero se esta dejando de lado u olvidando las actividades ludicas
como un proceso de ensefianza y aprendizaje eficaz que potencial el desarrollo

intelectual de los nifios y nifias del pais.

1.2.3. Contexto local

EL canton Baba sin lugar a dudas es el cantdn mas antiguo de la provincia de
Provincia de Los Rios y uno del Ecuador es la "Villa de San Francisco de Baba", quien
fue en los tiempos mejores una altiva y pujante poblacion que disputaba Guayaquil el
liderazgo de la cuenca del Rio Guayas. Entre los afios 1700 a 1800 Baba fue centro

agricola importante, tiene una poblacion de 5.368 habitantes.

Baba es una ciudad en pleno desarrollo, de sus principales cultivos de ciclo
corto, el arroz es el producto de mayor importancia dentro del cantén con 13.133 has.;
seguido del cultivo transitorio del maiz con 2.274 has, la soya con 1184 has. En cultivos
permanentes el banano ocupa 7.562 has sembradas, seguido del cacao con 3012 has.,
todas estas cifras reflejan una realidad aproximada, desde el afio 1700 , ademas de la
produccion agricola los habitantes de este sector del pais han moldeado distintos tipos
de negocios como pequefias tiendas, centros de internet y todo tipo de negocios
informales, los cuales impulsan la productividad y empefio de los ciudadanos del canton

BABA esto segln la pagina oficial (www.municipiodebaba.gob.ec/baba/historia).



La nifiez y adolescencia en el canton esta en un evidente crecimiento lo cual ha
sido un reto para la educacion ya que dentro del canton las escuelas son pocas y el
incremento de las instituciones educativas no ha sido suficiente, dentro de las
instituciones el nimero de matricula en los Gltimos tiempos ha tenido un aumento

considerable.

El municipio del canton trabaja en conjunto con las escuelas formando grupos
competitivos en diferentes areas los cuales nos representan a nivel de la provincia. El
MIES aporta con eficaz centro de estimulacion temprana que fomentan el crecimiento
de las habilidades cognitivas de los nifios desde muy temprana edad los mismos que son

centro del buen vivir y cnh.

En Baba es una ciudad pequefia con la calidad humana es excelente ya que su
gente es muy amable, gentil. Sus calles y avenidas son muy limpias, pero le falta mas
lugares recreativos, sus parques no son muy grande y cuentan con pocos espacios de
diversion infantil. La parroquia baba cuenta solo con 2 parques uno central y uno

infantil.

En las festividades civicas del canton los nifios de las diferentes escuelas
participan en desfiles estudiantiles y alegdricos con bandas de guerra y comparsas. Se
intenta rescatar juegos tradicionales como: la rayuela, los magos, los ensacados entre

otros.

En las actividades religiosas del cantdn la participacion en de los nifios es menor
debido al respecto del LAICISMO que es lacorriente de pensamiento, ideologia o
movimiento politico, que defiende o favorece la existencia de una sociedad organizada
aconfesionalmente, es decir, de forma independiente que debe garantizar el derecho de

los ciudadanos a tener sus propias creencias y manifestarlas en publico y en privado.



1.2.4. Contexto institucional

La institucién educativa Miguel de Cervantes en sus inicios era un centro de
educacion solo de nifias, en la actualidad ya es mixta.La institucion cuenta con areas
educativas que se han organizado desde educacion inicial hasta septimo afio de bésica,

cuenta con 1 laboratorio instalado de computacion, 2 canchas deportivas

La institucion en la actualidad cuenta con 35 docentes de los cuales 28 docentes
tienen titulo de tercer nivel y 7 con titulos de cuarto nivel lo que propicia una excelente
preparacién para el proceso de aprendizaje, sus instalaciones son muy limpias y

ordenadas.

La institucién no cuenta con suficientes espacios para actividades ludicas lo cual
es un problema ya estas actividades se realizan dentro del aula en espacios muy

reducidos.

Los directivos de la institucion consideran que los mayores usos de las actividades
ludicas deben ser en etapa inicial pero que no es muy necesario usarlas en afios
avanzados debido al pensum académico de los mismos. Dicha informacién que fue

obtenida mediante una entrevista con los directivos de la institucion.

1.3. SITUACION PROBLEMATICA

En el trabajo investigativo realizado en la institucion educativa Miguel de
Cervantes se puede observar que no cuenta con espacios amplios y seguros para realizar
actividades ludicas adicionalmente los docentes utilizan muy pocas actividades ludicas
para fortalecer el aprendizaje de sus estudiantes y que por ello los nifios confunden los
conocimientos adquiridos debido a la monotonia de las clases.

También se pudo constatar que en la institucion existe muy poca cooperacion

entre sus actores
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Hay poca realizacién de actividades ludicas dentro de las aulas de clase dandose asi una
planificacion rutinaria para los estudiantes lo que provoca que los nifios se aburran y

estén intranquilos como consecuencia a la falta de motivacion o recreacion de las clases.

La actividad ludica es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad del ambito educativo, pero por lo general el docente lo utiliza muy poco o
simplemente no lo pone en practica porque desconoce sus multiples ventajas o la
metodologia para aplicarla, esto tiene como consecuencias que los estudiantes no
forman conceptos concretos de su entorno escolar, lo mismo que no les permite que

desarrollen las habilidades cognitivas minimas para producir nuevos aprendizajes.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1. Problema general

¢Coémo influyen La actividad ludica en las estrategias del desarrollo proximo en
las Habilidades cognitivas de los estudiantes de la escuela de educacion basica “Miguel

De Cervantes”, canton Baba, Provincia Los Rios Durante el periodo lectivo2017?

1.4.2. Sub-problemas derivados

>

o
A5

¢Cdémo identificamos la importancia de las actividades ludicas?

% ¢Cuéles son las actividades ludicas que debemos aplicar para contribuir al

desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes?

% ¢(De qué manera las actividades ludicas favorecen al desarrollo de las
habilidades cognitivas?

11



1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Se desea llevar a cabo una investigacion para demostrar la importancia de las
actividades ludicas en los nifios y nifias de Educacion Inicial, ya que las mismas
representan un recurso fundamental para el desarrollo de las habilidades cognitivas en el
area educativa. El presente trabajo se va a realizar de la escuela de educacion basica

“Miguel De Cervantes™.

Lineas de la investigacion UTB Educacion y Desarrollo Social
Lineas de investigacion de la FCJSE Talento Humano Educacion y Docencia

Lineas de investigacion de la carrera Procesos Didacticos

e DELIMITACION TEMPORAL

El trabajo investigativo comprende un tiempo de realizacion desde el mes de Julio

hasta el mes de agosto del presente afio.

e DELIMITACION ESPACIAL
El presente trabajo investigativo es realizado en la Escuela de Educaciéon Basica

“Miguel de Cervantes”.

e DELIMITACION DEMOGRAFICA
Este trabajo esta orientado hacia el mejoramiento académico de los estudiantes de

educacion inicial 2 de la escuela Miguel de Cervantes

1.6.JUSTIFICACION

Las actividades ludicas son consideradas como un mediador del desarrollo
cognitivo en los estudiantes, esta actividad facilita el desenvolvimiento social,
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proporciona oportunidades de interacciones positivas en las cuales los educandos
construyen su concepto,la autonomia, la autoestima, actitudes positivas, seguridad
emocional lo cual es fundamental para el desarrollo de sus habilidades cognitivas-

motrices.

El juego es un recurso basico muy importante en el desarrollo préximo e integral
del nifio, requiere de aprendizajes cognoscitivos, motrices, afectivos y sociales; la
actividad que conlleva, permite que el nifio interactle con su entorno social, lo que
ayudara a formar sus propios conceptos, conocimientos al descubrir nuevos
aprendizajes. Se pretende lograr, que los infantes tengan un desarrollo integral,
incluyendo la actividad ludica como estrategia de desarrollo préximo para el

mejoramiento del area social, cognitiva y afectiva.

La presente investigacion esnecesaria ya que al ver que en la institucién de estudio
existen ciertas deficiencias en estadreaporque la actividad Iudica permite que los nifios
articulen nuevos aprendizajes cognoscitivos, motrices, para el desarrollo de habilidades

que son importantes en su cotidianidad y el aprendizaje en los estudiantes

Este trabajo beneficiara a los nifios y nifias de la institucion, padres de familia y
por ende a los maestros, contribuye al desarrollo de las diferentes habilidades
cognitivas, que nos permite relacionarnos con los demas, por esa razon la investigacion

es factible, ademéas contamos con los recursos necesarios para el abordaje de este tema.

1.7. OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.7.1. Objetivo general

Determinar como la actividad ludica influye a la estrategia del desarrollo proximo
segun la teoria de Vygotsky en los estudiantes de educacidon inicial de la escuela de

Educacion Bésica “Miguel de Cervantes”.
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1.7.2. Objetivos especificos

% ldentificar el tipo de actividades ludicas que realizan los estudiantes de la

Unidad educativa investigada.

R

% Clasificar las actividades Ludicas que realizan los estudiantes para mejorar sus

habilidades cognitivas.

% Adoptar estrategias que permitan el desarrollo de actividades ludicas para el
mejoramiento de las habilidades cognitivas en los estudiantes de mencionada

unidad educativa.
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CAPITULO IIMARCO TEORICO.

21. MARCO TEORICO.

2.1.1. Marco conceptual.

Actividades Ludicas.

Definicion

(Cepeda Tello, 2015)dice que actividades ludicas son los impulsos o fuerzas
vitales de los seres humanos, tal como lo articulan en las actividades colectivas de los
grupos. Estos impulsos constituyen, el sistema de los intereses humanos implicitos en el

desempefio de las funciones sociales.

Es un cuerpo de conocimientos teéricos que permite esclarecer los fenédmenos
grupales de la vida escolar, mejorar las posibilidades de los docentes, del cual se derivan
técnicas grupales que pueden ser utilizadas eficazmente en el desarrollo de una

metodologia de aprendizaje.

Son una serie de procedimientos o medios sistematizados para organizar y
desarrollar la actividad de grupo, fundamentados en los conocimientos aportados por la

teoria de la dinamica de grupo.

Conceptos y teorias

Actualmente estamos sumergidos en la era de la revolucién tecnoldgica y, por
ello, el numero de conocimientos culturales y técnicos, de teorias y habilidades, de

modelos y estrategias, etc., aumentan de modo exponencial; siendo por lo que la
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educacion se enfrenta al gran reto de transmitirlos relacionando a la vez lo tedrico con la

vida real, problema cada vez mas dificil de solucionar.

Ademas, curiosa y paradojicamente, hallandonos de pleno en la era de la
comunicacién social, nos encontramos con los niveles mas altos, historicamente

hablando, de incomunicacion personal; lo que agrava sobremanera esta problematica.

La verdad es que, en general, nuestros alumnos dedican muy poco tiempo al
trabajo autonomo, especialmente a las consultas, y su actividad se reduce casi
exclusivamente, en la mayor parte de los casos, a escuchar (no oir siquiera) al profesor,
empleando como Unica habilidad cognitiva, tomar notas y memorizar los apuntes para
los exdmenes; lo cual denota interés por las clases de tipo expositivo, una alta

orientacion en sus actividades de trabajo y un procesamiento pasivo de la informacion.

Por otra parte, no sélo se trata de una cuestion de indole préactica, sino que es una
imposicion de la perspectiva cognitiva frente a la conductista, interesada por el
procesamiento de la informacion y su almacenamiento en memoria, destacando como
los resultados del aprendizaje no dependen exclusivamente del modo en que el profesor
presenta la informacién; sino, ademas, del modo en que el alumno la procesa, la

interioriza y la guarda.

En la investigacion especializada sobre habilidades y estrategias pueden
recogerse multitud de definiciones al respecto; no obstante, es factible detectar un Unico
nucleo de significado, aunque con algunas diferencias en los niveles denotativos de los
términos empleados; en otras palabras, el nivel de generalidad concedido al concepto de
habilidad o estrategia varia segun el tipo de definicién formulada. Por ello, se recogen
aqui dos grupos claramente diferenciados y delimitados de definiciones: sintéticas y

analiticas. a) Sintéticas.
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En este caso, las habilidades o estrategias se presentan en un sentido general,
aunque asignandoles un papel concreto, siendo facil detectar tanto macrohabilidades o
macroestrategias, habilidades ejecutivas, etc., como microhabilidades o
microestrategias, habilidades no ejecutivas, etc.

Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y procedimientos
que puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de
conocimientos y ejecucion ... suponen del estudiante capacidades de representacion
(lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de seleccién (atencién e
intencién) y capacidades de autodireccidn (autoprogramacion y autocontrol) O'Neil y
Spielberger (1979), a diferencia de Rigney, prefieren utilizar el término estrategias de
aprendizaje, pues en él incluyen las estrategias de tipo afectivo y motor, asi como las
estrategias propiamente cognitivas; aunque de hecho reconocen tres caracteristicas
basicas de este dominio: la gran diversidad terminoldgica, el limitado acuerdo existente

respecto a sus conceptos fundamentales y el estado de “arte” en que se encuentra.

Sin embargo, ello no impide que puedan establecerse algunas distinciones; por
ejemplo, respecto a un tema muy proximo conceptualmente, tal como el de los estilos

cognitivos.

(Clavero, 2001)comentando el problema de la generalidad o especificidad de las
habilidades cognitivas, sefiala una posible distincion entre estilos cognitivos y
estrategias; los primeros estan mas intimamente ligados a la conducta general de la
persona, a su modo de pensar, de percibir, etc. (dependencia/independencia de campo;
reflexividad/impulsividad, etc.), mientras las segundas son conductas méas especificas
aplicadas en un momento determinado de un proceso (como, repasar un texto que se

acaba de leer).

Derry y Murphy formularon en 1986 un planteamiento de disefio de sistemas de
instruccion para mejorar la habilidad de aprender, utilizando como guia la teoria de

Gagné, la de Sternberg y la teoria metacognitiva.

17



El analisis de estas teorias les llevé a la conclusion de que la mejora de la
habilidad para aprender necesita el desarrollo no solo de habilidades de aprendizaje
especificas, sino también de un mecanismo de control ejecutivo que acceda a las
habilidades de aprendizaje y las combine cuando sean necesarias; planteando diversas
posibilidades en cuanto al disefio curricular para estas estrategias: independiente
(detached) (Weinstein, McCombs, Dansereau), incluido en el curriculum normal (
embedded) (Jones), o una solucién de compromiso entre ambas ( incidental

learningmodel) (Derry).

Aunque, advierten que cualquiera de las posibilidades debe considerar que esas
habilidades, sobre todo las de control ejecutivo, son dificiles de entrenar,

desarrollandose y automatizandose lentamente.

Por ello, sus investigaciones representan una integracion de las diversas
taxonomias existentes, incorporando estrategias de: memoria, lectura y estudio, solucion
de problemas y afectivas. McCormick et al. (1989) abordan la cuestion de las
habilidades cognitivas en el marco del aprendizaje en una linea actual de transicion de
los contextos de laboratorio a las situaciones académicas de la vida real. En este ambito

han tenido lugar dos avances importantes:

El desarrollo de modelos complejos de pensamiento calificable como
competente; lo cual ha permitido identificar con mayor precision las habilidades y

estrategias mas importantes.

La elaboracién de disefios de instruccidn que promueven una actuacion

competente, evaluando el valor y efectividad de la instruccidn en contextos naturales.

En relacion al primer apartado los autores sefialan tres modelos representativos
del enfoque de procesamiento de la informacion: el modelo de resolucion de problemas
de Baron, el modelo de componentes de Sternberg y el del buen utilizador de estrategias

de Pressley et.
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Y, en relacion al segundo apartado, destacan: el modelo de Pressley, que
manifiesta la necesidad de ensefiar todos los componentes del uso correcto de
estrategias (estrategias, metacognicion, motivacion y conocimiento), el modelo de la
universidad de Kansas, focalizado en la educacion especial, pero con aplicaciones méas
generales (estrategias de memoria y comprension, incluyendo el parafrasear, formularse

preguntas, mnemotécnicos, imaginacion visual, control de errores, etc.),

El modelo de entrenamiento en habilidades de solucion de problemas aritméticos
de Derry et al., que incluye una ensefianza de la planificacién en la resolucion de

problemas, de la autocomprobacién y del autocontrol.

Importancia de las actividades ludicas

Se ocupan del estudio de la conducta estudiantil como un todo, las variaciones
de la conducta individual de sus miembros como tales, las relaciones entre equipos de 9
trabajo, formular leyes o principios y derivar técnicas que aumenten la eficiencia de los
estudiantes.

Provocan una reunion de esfuerzos y una estrecha colaboracion entre

participantes con una actitud estimulante para lograr un trabajo total.

Colaboran de modo especial para que personas y estudiantes entren en contacto
mas objetivo con la realidad de los ambientes; cuestionan dichas realidades, ya sea tal
como se presentan, o en su desarrollo; desencadenan un auténtico proceso de

aprendizaje, asistematico y mucho mas existencial-comunitario.

Son un medio cuya finalidad es crear interés de aprendizaje entre los estudiantes.
En un sentido méas pragmatico es dar productividad a los encuentros de personas que se
retnen para realizar una tarea determinada en un tiempo dado. La metodologia de las
actividades ludicas es la del aprender haciendo. No tanto saber las cosas por libros, sino

aprenderlas realizdndolas y viviéndolas.
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Tienen el poder de activar los impulsos y las motivaciones individuales y
estimular tanto la dinamica interna como la externa, de manera que las fuerzas puedan
estar mejor integradas y dirigidas hacia las metas del grupo en el proceso ensefianza
aprendizaje. Se integran en un mundo de constantes transformaciones, las cuales tienen

que implicar innovaciones en las dinamicas docentes.

Actualmente, las conferencias y disertaciones de parte del maestro, son las que
dominan los salones de clases. Las disertaciones tendran forzosamente que dar paso a
todo un conjunto de dinamicas docentes, desde el juego elemental de representar

papeles hasta los seminarios regidos por computadoras.

La educacion actual tiene que utilizar todo el fendmeno de la dindmica de
grupos, en su afan no sélo de lograr objetivos cognoscitivos sino de una profunda
comprensién humana, de intensificar las relaciones afectivas, que las personas tengan

una idea clara de sus propios valores para valorar a sus semejantes.

Antecedentes historicos de las actividades ludicas

Desde los comienzos del desarrollo histérico, se descubrié que ciertos modos de
hacer las cosas en grupo, resultaban mas faciles que hacerlas individualmente. En la
antiguedad, Aristoteles proclamo la naturaleza social del hombre, afirmacion reforzada
en el siglo XVII, al realizar estudios sobre la naturaleza social del hombre y la relacion

que existe entre los individuos y las sociedades.

Pero, realmente el estudio cientifico de la conducta del grupo, comenzé a tomar
directrices definitivas al principio de la década de los treinta, y se caracterizo por el
establecimiento de numerosos centros de investigacion que se especializaron en

fendmenos de grupos.
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A partir de 1945, se diversificaron los centros de investigacion, las formas de
aplicacion y también la bibliografia sobre dindmica de grupos, con el objeto de analizar
y comprender las maltiples y complejas motivaciones que actlan sobre los grupos,
como también para analizar las bondades de la dinamica de grupos en la dificil tarea de
la ensefianza. En los ultimos tiempos, se han aplicado las dinamicas grupales con

resultados sorprendentes en instituciones educativas de todos los niveles.

Rol del docente como coordinador general de las actividades ludicas

Su mision es hacer y crear. Acompafia a todo el conjunto, orienta la busqueda
comdun, indica o hace buscar criterios en el trabajo por realizar. Es una persona que debe
tener una vision de conjunto de todo el asunto.El no opina sobre los contenidos del

trabajo, esto corresponde a los grupos. El hace trabajar y ensefia los métodos.

El coordinador general, explica el objetivo de la actividad ludica que se va a
utilizar, lo puede hacer al comienzo y en el transcurso de la actividad. Explica los pasos
de la actividad ludica, por medio de la instruccion a medida que los pasos se realizan.

Orienta la evaluacion de la actividad ludica, que siempre se ha de hacer.

Todo esto supone que el coordinador general posee una suficiente madurez,
conoce toda ésta metodologia. Lo ha estudiado y experimentado. No improvisa su
trabajo. Tendra un gran respeto a las personas y a sus opiniones. Sera integrador de las

personas y del trabajo. Mantiene la calma y paciencia a toda prueba.

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACION

Diferentes filésofos y psicologos reflejan la importancia del juego a través de

sus teorias, de las cuales se han seleccionado tres de ellas y se analizan a continuacion:
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Teoria del Juego Como Anticipacién Funcional:

El juego ha sido estudiado por muchos investigadores sociales, entre ellos el
filésofo y psicologo Karl Groos, quien para el afio de 1902 planteo el papel
importantisimo que tiene el juego para el desarrollo del pensamiento y de la motricidad
en términos de las actividades que puede realizar el nifio. Este tipo de planteamientos
retoma en algo la propuesta de adaptacion y supervivencia que en su momento planteo
Charles Darwin, considerando la adaptacién al medio como algo fundamental para la

supervivencia.

La tesis de la anticipacidon funcional ve en el juego un ejercicio preparatorio
necesario para la maduracion que no se alcanza sino al final de la nifiez, y segun Groos,
sirve precisamente para jugar y prepararlo para la vida; ya que considera el juego como
pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el
desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las

actividades que desempefaré cuando sea grande.

Teoria Piagetiana: Jean Piaget asocia las fases evolutivas del pensamiento
humano con tres estructuras bésicas del juego: el juego es simple ejercicio (parecido al
anima); el juego simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado

de un acuerdo de grupo).

En 1956 planteo el juego como parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa

evolutiva del individuo.

Jean Piaget dedico su atencién a la cognicidn, es por ello que el tema central de
su trabajo es "una inteligencia” o una "légica" que adopta diferentes formas a medida
que la persona se desarrolla. Divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afios), la etapa preoperativa (de los dos a
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los seis afios), la etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios hasta los once) y la
etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce afios aproximadamente en lo
sucesivo). En la etapa sensomotriz el nifio aprende de su entorno a través de la
exploracion y manipulacion constante, aprenden gradualmente sobre de los objetos y su

continuidad.

La etapa preoperativa se caracteriza porque en esta, el nifio representa el mundo
a su manera (juegos, imagenes, lenguaje y dibujos fantasticos) y actla sobre estas
representaciones como si creyera en ellas. En La etapa operativa o concreta, La
comprensién todavia depende de experiencias concretas con determinados hechos y
objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas, en esta etapa el nifio asume un nimero
limitado de procesos logicos, especialmente cuando se le ofrece material para

manipularlo y clasificarlo.

La etapa del pensamiento formal, inicia a partir de los doce afios ya que de alli
en adelante se tiene la capacidad para razonar de manera logica y formular y probar

hipétesis abstractas.

Teoria Vygotskyana: Lev Semyodnovich, Vigotsky, considera que el juego
surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. El juego, su naturaleza,
origen y fondo son fendmenos de tipo social, y a través de €l se presentan escenas que

van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.

Para Vigotsky existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el ser
humano: una mas dependiente de la biologia (preservacion y reproducciéon de la
especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia

de una cultura y de un grupo social).

A través del juego y gracias a la cooperacion con otros nifios, estos logran
adquirir papeles o roles que son complementarios al propio, es por ello que lo establece
como una actividad de tipo social. También este autor se ocupa principalmente del
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juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su
imaginacién en otros que tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando
corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se

contribuye a la capacidad simbélica del nifio.

El Juego Como Herramienta Educativa

Autores como (Beltran Lozano, 2010)refieren que "las interacciones que
favorecen el desarrollo incluyen la ayuda activa, la participacion guiada o la
construccion de puentes de un adulto o alguien con méas experiencia. La persona mas
experimentada puede dar consejos o pistas, hacer de modelo, hacer preguntas o ensefiar
estrategias, entre otras cosas, para que el nifio pueda hacer aquello, que de entrada no

sabria hacer solo".

Por otra parte, (Ferrando, 2012) destacé la importancia del lenguaje en el
desarrollo cognitivo, Creia que el pensamiento y el lenguaje convergian en conceptos
atiles que ayudan al pensamiento. Observd que el lenguaje era la principal via de
transmision de la cultura y el vehiculo principal del pensamiento y la autorregulacion

voluntaria.

Es por ello que se considera que la escuela es el ambito ideal para tener la
oportunidad de jugar, ya que el juego no es solo un pasatiempo, y se debe aprovechar
todo el potencial de educar a través de lo ludico. También es sano considerar que los
nifios son verdaderos especialistas en juego y en modificar las conductas y actitudes por

este medio.

Las Actividades Ludicas

En Gran Bretafia existen escuelas publicas con propuestas educativas para la
ensefianza basada en los juegos y actividades ltdicas como medio educativo eficaz, las

cuales llevan méas de 10 afios funcionando sobre esa base.
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Sin embrago, segln plato (427-348), al juego hay que darle un valor pedagdgico
netamente educativo y recreativo mas que competitivo; aseguraba que la educacion
debia comenzarse a los 7 afios de edad y que los primeros afios de vida del nifio debian
estar ocupados en juegos educativos mixtos, bajo vigilancia del adulto y en jardines

infantiles.

El juego educativo adquiere importancia después del siglo XVI y son los
colegios Jesuitas, quienes advierten el valor educativo del juego en el quehacer
pedagdgico. Se comienza a ver el juego como herramienta en la ensefianza de la lectura,
el dibujo, la geometria y la aritmética. Pestalozzi, educador Suizo del siglo XIX, Abre
un nuevo rumbo a la educacion moderna; la escuela para él es una verdadera sociedad
generadora de pautas, normas, asi como responsabilidad y cooperacion. El juego es un
elemento pedagdgico que genera o0 enriquece esas pautas sociales, por lo que el nifio

debe experimentar con objetos concretos antes que pueda formar ideas abstractas.

Es de vital importancia la integracion y adaptacién del nifio o nifia a la escuela
especificamente al Pre-escolar y esto depende en gran medida del grado de empatia que
el docente pueda trasmitir desde el mismo momento que recibe al educando, separado

por primera vez del seno familiar, para enfrentar la experiencia de la vida escolar.

Las actividades ltdicas permiten la interaccion efectiva del nifio o nifia con sus
compafieros y docentes, asi como el lanzamiento de normas y valores y aprendizajes
para fortalecer su desarrollo cognoscitivo motriz y social; es decir, su desarrollo

integral.

También para establecer una relacion empatica en el aula de clase entre el
docente y el alumno en el nivel preescolar, deben darse ciertas condiciones tales como:
conocimiento por parte del educador de las caracteristicas psicoldgicas, fisicas y
cognitivas del nifio o nifia de 3 a 6 afios, puesta en practica las actividades que motiven
y capten la atencion del infante, ademas de la buena voluntad del docente para llevarlas

a cabo.
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En los programas educativos existen juegos o actividades ludicas que aportan al
alumno un desarrollo motriz, psicologico y social que les permite desarrollar a la vez
habilidades que solo a través de la Educacién Fisica se alcanza; en la actualidad el juego

es utilizado en las escuelas como elemento educativo.

El Ministerio de Educaciéon, Cultura y Deportes se preocupa en el nivel
preescolar, por brindar a los nifios y nifias en esta edad la oportunidad de que desde su
primer contacto con la escuela, encuentre las mayores posibilidades para el desarrollo
de su personalidad y para su integracion al sistema escolar en manera de orientarle para

intervenir inteligentemente en la dindmica social que le rodea.

Por ello, propone a través de sus programas, actividades para satisfacer sus
necesidades e intereses propios en cuanto a salud, actividad fisica, afecto, compresion,
participacion e integracion social, inquietudes, manipulacion y creacion tomando en

cuenta las caracteristicas propias de la edad preescolar.

El docente, ademas de conocer las caracteristicas del nifio o nifia, debe estar
consciente cuales son las necesidades e intereses de este, de manera que al inducir las
actividades ludicas dentro de la planificacién, desarrollo y evaluacién de trabajo escolar

con el real y claro objetivo de estimular su desarrollo integral.

Por lo anterior, se puede inferir que el empleo de actividades ludicas con nifios o
nifias en edad preescolar, puede de forma efectiva estimular su desarrollo integral,
entendiendo este ultimo como el proceso a través del cual el infante supera dificultades,
experimenta cambios, adopta posturas, adquiere habilidades y destrezas que van
maduréndose a través del tiempo por el paso a las subsiguientes etapas de la vida e
involucran la interactuacion de varios aspectos como lo fisico, cognoscitivo, social y lo

relacionado a la personalidad.
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Es de vital importancia sefialar que no se trata de convertir el aula de clase en
una sala de juegos, sino, la importancia que tiene éste, para un nifio o nifia en edad
preescolar y los efectos positivos que puede causar al utilizarse con fines pedagdgicos

en este caso particular para estimular el desarrollo integral de los mismos.

Para lograrlo se hace necesario que el docente conozca qué tipo de actividades
ludicas puede desarrollar, al tiempo de también conocer cuéles son aquellas que el
educando practica en su cotidianidad y cuales son propias del contexto donde se
encuentra inmersa la escuela, para lo cual debe activarse el 6ptimo funcionamiento de la
triada escuela-familia-comunidad, con la finalidad de establecer un trabajo
mancomunado que permita la puesta en practica de un modelo educativo,
verdaderamente contextualizado, atractivo, integrador, centrado en el nifio, ademas de
asegurar la participacion de todos los factores relacionados con su formacion para la

vida y por ende para su desarrollo integral.

Tipos de Actividades Ludicas

Mattos (2002), considera que existen cuatro tipos de juegos asi:

Juegos de actitudes, consiste en las actividades que realiza el individuo a través de
ejercicios fisicos, generan un desgaste de energia, este tipo de juego es comun durante
los primeros dos afos de vida ya que son juegos libres y espontaneos, los nifios o nifias
los realizan cada vez que les provoca, de manera libre, sin reglas, ni reglamentos. Es
considerada una etapa exploratoria y mientras dura, los nifios adquieren conocimientos

sobre su entorno e influyen en el desarrollo de su ingenio y su iniciativa.

Juegos de dramatizacion, donde ademas de representar a las personas en la vida
real o en los medios de comunicacion, se ponen de manifiesto la capacidad de fantasia
en la cual los nifios adoptan papeles dramaticos, heroicas, fantasticas y alejados de la

vida real. Incluso se presentan los amigos imaginarios o relativos exagerados de
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situaciones vividas por ellos; este tipo de juego puede ser reproductivo o productivo, y

se le conoce como creativo, ya que estimula su imaginacion y su creatividad.

La duracion de esta etapa varia en cada nifio, pero puede ubicarse hasta finales de su
vida preescolar. Sin embargo existe otro tipo de juego el activo que puede ubicarse en
esta misma etapa de crecimiento es el denominado juego constructivo, el cual no es sino
alrededor de los 5 a los 6 afios de edad, que él utiliza los materiales de forma especifica

y apropiadas para fines establecidos por él.

También estimulan la imaginacion y la creatividad del nifio o nifia. Una de las
actividades que mas le gusta son aquellas relacionadas con la mdsica, que puede ser
considerada como un juego activo dependiendo de como se utilice. Se considera activo
cuando él interviene cantando, tocando un instrumento o cuando utiliza la musica como
complemento de otro tipo de juego activo; también puede ser considerada reproductiva,
cuando los nifios cantan, bailan y repiten las palabras ensefiadas y productivas, cuando
inventa sus propias palabras para las canciones conocidas por él, o les crea su musica o

nuevos pasos de bailes.

Juegos pasivos; se pueden definir como todas aquellas actividades consideradas
diversiones, en las cuales los nifios invierten un minimo de energia y por lo general
pueden realizarlas solos. EI observa a otros jugar, ver la television, leer tiras comicas o
jugar con los equipos electronicos modernos, pueden producir el mismo placer que
aquellos en los que se invierte mayor consumo de energia, contribuyen al desarrollo
intelectual al tener que concentrarse, razonar y recordar, propiciando la creatividad y la

motivacion.

Juegos cooperativos y competitivos, se puede definir el juego cooperativo, cuando
la naturaleza del objeto del juego, es la suma de los logros de los objetos individuales de

cada integrante del juego; mientras que un juego competitivo, la naturaleza del objetivo
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de este, es el logro de un objetivo individual, se priva el logro de los objetivos de los

demas es excluyente debido a que el éxito de uno es el fracaso de otros.

Contribuciones de las Actividades Ludicas

Las actividades ludicas ayudan al desarrollo fisico, ya que el juego es esencial
para que los mismos desarrollen sus musculos y ejerciten todas las partes de sus

Ccuerpos.

Por otra parte el juego contribuye al fomento de las comunicaciones: el jugar
adecuadamente con otros exige que los nifios aprendan a comunicarse con ellos, a su
vez, tienen que aprender a comprender lo que otros tratan de comunicarles. De igual
forma es una salida para la energia emocional acumulada el juego les proporciona a los

nifios una salida para que liberen las tensiones que ejerce el ambiente sobre su conducta.

Los juegos cooperativos coadyuvan a la expansion para las necesidades y los
deseos: que no se pueden cumplir satisfactoriamente en otras formas, se satisfacen a
veces en los juegos. Es una fuente de aprendizaje ya que el juego ofrece oportunidades
para aprender muchas cosas; por medio de libros, la television o la exploracién del
ambiente que los nifios o nifias no tendrian oportunidad de aprender en el hogar o la
escuela. En este mismo orden es un estimulo para la creatividad, pues mediante la
experimentacion de los juegos, los mismos descubren que al crear algo nuevo y distinto

puede ser satisfactorio.

El juego sirve para que los nifios o nifias descubren cuales son sus capacidades y
cémo se comparan con los de sus compafieros de juegos mediante su desarrollo
aprenden a ser sociables; al jugar con otros, los pequefios aprenden a establecer
relaciones sociales y a satisfacer y resolver los problemas que causan dichas relaciones.
Con respecto a las normas morales aun cuando los nifios y nifias aprenden en el hogar y
en la escuela lo que el grupo considera como correcto e incorrecto, la aplicacion de las

normas morales no es en ninguna parte tan rigida como en un grupo de juegos.
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Contribuye al aprendizaje de papeles sexuales apropiados: los nifios o nifias
descubren, en el hogar y la escuela, cuéles son los papeles sexuales aprobados. Sin
embargo, se dan cuenta muy pronto de que deben aceptarlos también para convertirse en
miembros del grupo de juegos. A partir de su ejecucion se desarrollan rasgos
convenientes de personalidad mediante los contactos con los miembros del grupo de
coetaneos en los juegos, los mismos aprenden a ser cooperativos, generosos, sinceros, a

tener un buen espiritu deportivo y a mostrarse agradables para otras personas.

Habilidades cognitivas

Consideraciones generales.

Al hablar de habilidades cognitivas, nos referimos especificamente a las
herramientas cognitivas o de pensamiento con las que cuentan los individuos para poder

adaptarse y aprender de la sociedad en la que le toca vivir.

Estas herramientas, al igual que las herramientas que utiliza un agricultor,
pueden cambiar o modificarse de acuerdo a las necesidades que se le vayan
presentando. Los avances tecnolégicos permiten que los agricultores ya no corten el

trigo con azadones, sino que se utilice cortadoras automaticas, que optimizan el trabajo.

Al igual las estructuras cognitivas, que nos permiten trabajar con las ideas
pueden “modernizarse”, y cambiar para generar mayor desarrollo de los individuos y ser

capaces, “competentes” (mas eficaces y eficientes) al resolver problemas.

En la actualidad existen aportes sobre el tema de figuras como Vygotsky,
Piaget, Ausubel entre otros, que nos han permitido entender estos procesos, y mas aln
se han disefiado programas basados en estas teorias que permiten desarrollar estas

habilidades de pensamiento.
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El desarrollar estas habilidades de pensamiento, permiten generar aprendizajes
mas significativos, en las diferentes asignaturas en las escuelas, una de estas areas es la
Matematica, la cual estd presente en casi todas las actividades tanto cotidianas como

educativas.

La Matematica, permite a los individuos desenvolverse con mayor facilidad en
la sociedad en la cual existe. EI motivo de nuestro estudio es tratar de demostrar que al
utilizar un programa para desarrollas las habilidades cognitivas (enfocado al
razonamiento abstracto), puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Matematica.

Para esto consideramos importante conceptualizar habilidades cognitivas se
incluyen citas de autores que se ubican en el paradigma constructivista, analizar el
desarrollo de las corrientes que las sustentan, poniendo especial atencion a los

conceptos matematicos.

Habilidades Cognitivas: Sustento tedrico

La palabra psicologia proviene del griego: psico- (actividad mental o alma) y -
logia (estudio), es decir es el estudio de la actividad o procesos mentales. Esta disciplina
analiza las tres dimensiones de los mencionados procesos: cognitiva, afectiva y

conductual.

Una concepcidn integral del ser humano exige reconocer éstas tres dimensiones:
en relacion a la afectividad, el diccionario dice: “Conjunto de emociones y sentimientos
que un individuo puede experimentar a través de las distintas situaciones que vive”, la

conducta la define como: “Reaccion global del sujeto frente a las diferentes situaciones

ambientales” (Ruiz Arias, 2014)

La cognicion ha sido motivo de multiples estudios y para esta investigacion se

constituye en una importante dimension. Se considera importante iniciar definiendo este
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concepto y enmarcandolo dentro de una corriente de pensamiento por ser la base en la

que se sustenta las habilidades que van a ser objeto de estudio.

Cognicion, palabra espafiola de origen latino, cognitivo (conocimiento, accion
de conocer), “que denota el proceso por el cual las personas adquieren conocimiento”

(Rivas Navarro, 2008)

El Gran Diccionario de Psicologia, concibe la cogniciéon como “Conjunto de
actividades y entidades que se relacionan con el conocimiento y con la funcidén que
realiza(DIDACTEXT, 2008).

Segun el Diccionario de Psicologia de Natalia Consuegra dice: “Valoracion de
acontecimientos hecha por el individuo y referida a eventos temporales pasados,
actuales o esperados. /Pensamientos o imagenes de los que podemos ser conscientes o
no” (Consuegra, 2010). La ciencia que se ocupa de estudiar la cognicion es la psicologia
cognitiva. “Doctrina o corriente de pensamiento de la psicologia contemporanea que
pone el acento sobre los fendmenos de cognicidn, es decir aquellos que estan ligados al

conocimiento” (Pozo, 2010).

Rivas en su libro Procesos Cognitivos Aprendizajes Significativos nos dice: “La
psicologia cognitiva se ocupa del analisis, descripcion, comprensién y explicacion de
los procesos cognoscitivos por los que las personas adquieren, almacenan, recuperan y
usan el conocimiento. Su objeto es el funcionamiento de la mente, las operaciones que

realiza y resultados de las mismas; la cognicion y relaciones con la conducta” (Rivas,

2008)

(Baron, 2015), nos dice: “Para ser mas concreto, la psicologia cognoscitiva es el
estudio de la forma en que la gente percibe, aprende, recuerda y piensa en la
informacion. Un psicélogo cognoscitivo puede estudiar como percibe la gente distintas

formas, por qué recuerda algunos hechos pero olvida otros o como aprende ¢l lenguaje”
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Al ser la psicologia cognitiva la que se ocupa del andlisis, descripcion,
comprension y explicacion de los procesos cognoscitivos, es importante entender que
son los procesos cognitivos, a los cuales nos referiremos también como: habilidades
cognitivas, procesos de pensamiento, destrezas de pensamiento, o habilidades de
pensamiento por ser equivalentes. “Al hablar de habilidades cognitivas, se hace

referencia a habilidades de pensamiento” (Cassany, 20014)

Para Matthew Lipman las habilidades del pensamiento son: “El conjunto de
acciones interiorizadas, organizadas y coordinadas, que propician un adecuado
procesamiento de la informacion, enfocadas tanto a la informacion a procesar en si,
como también a las estructuras, procesos y estrategias que estan siendo empleadas al
procesarla” (Parga, 2014).

En el libro a estudiar se aprende, se considera a las operaciones de pensamiento
como: “... procesos cognitivos bien definidos y complejos como: percibir, observar,
interpretar, analizar, asociar, comparar, expresar en forma verbal (oral o escrita),

retener, sintetizar, deducir, generalizar, evaluar, entre otros” (Ocafia, 2015).

El desarrollo de las estructuras cognitivas, esta determinado por las experiencias
del sujeto que permiten la organizacion y adaptacion de nuevos conocimientos, y por
ende la construccion de nuevas y mas complejas estructuras cognitivas. Estos

aprendizajes pueden darse en forma inintencional e intencional.

Los aprendizajes inintencionales pueden evidenciarse, por la adquisicién
espontanea, los mismos que se desarrollan en la cotidianidad, por ejemplo el amarrarse
un cordon, la adquisicion del lenguaje. Los aprendizajes voluntarios, se desarrollan en la
educacion formal o cuando se evidencia la voluntad de adquirir un determinado
conocimiento, como por ejemplo al escribir un poema, comparar precios en una tienda.

Con los adolescentes con los que trabajamos se intentd generar aprendizajes
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intencionados de habilidades de pensamiento, los mismos que identificaron cambios en

sus procesos de aprendizaje.

Diferentes autores, se han dedicado a estudiar como la gente aprende y
desarrolla estas habilidades cognitivas, entre ellas tenemos a Piaget, Vygostky, Ausubel,

entre otros.

Jean Piaget: Aportes desde la Teoria de los Estadios de Desarrollo

El psic6logo suizo Jean Piaget, es reconocido como una de las figuras mas
influyentes de la psicologia y la pedagogia moderna y, sin duda, como la mas

importante en el estudio del desarrollo infantil.

Sus investigaciones le llevaron a determinar que el nifio “normal” (la normalidad
entendida como las acciones que desarrollan la mayoria de los nifios y nifias a una edad
determinada), atraviesa por cuatro estadios en su desarrollo cognitivo: el estadio senso -
motor, pre-operatorio, operaciones concretas y operaciones formales. Cada estadio esta

determinado por caracteristicas propias, y especificaciones determinadas.

Los estadios de desarrollo se dan en un orden invariable, aunque varie la edad
promedio para cada uno de ellos de acuerdo a factores individuales y sociales.
Intervienen tanto el crecimiento fisico como el mental, entre los cuales no puede existir
un rompimiento. Es importante también la maduracion del sistema nervioso y enddcrino

hasta los dieciséis afios aproximadamente.

El conocimiento es una respuesta ante un estimulo y un reforzamiento, es el
resultado de la actividad del sujeto y su relacion con el ambiente que lo rodea. Piaget
concebia el desarrollo cognitivo como el resultado de la interaccion tanto de factores

internos como de factores externos del individuo.
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El desarrollo cognitivo es el producto de la relacion que el nifio tiene con el
medio y este cambia sustancialmente a medida que evoluciona. Para entender mejor la
teoria de Piaget, es necesario que revisemos algunos conceptos y temas como: intelecto,
esquemas, funciones o procesos intelectuales de adaptacién (asimilacion vy

acomodacion) y organizacion.

El intelecto se compone de estructuras o habilidades fisicas y mentales llamadas
esquemas, que son la base para el conocimiento y la construccion de nuevos esquemas,
estos esquemas, varian segun la edad, las experiencias y las diferencias individuales.
Piaget identificd dos funciones o procesos intelectuales que todo individuo posee,
independientemente de la edad, del contenido que se procese y de las diferencias

individuales.

Estas funciones toman el nombre de adaptacion y organizacion, y son procesos
que permiten el cambiar y formar los esquemas o estructuras mentales. La adaptacion a
su vez permite adquirir la informacién y cambiar las estructuras cognitivas hasta

adaptarlas a la nueva informacion que se percibe.

El proceso de adquisicion de la informacion se llama asimilacion, “... toda
adquisicion, desde la més sencilla a la mas compleja, deberia ser asi concebida como
una respuesta a los estimulos exteriores, y cuyo cardcter asociativo expresa una
subordinacion pura y simple de las relaciones adquiridas a las reacciones exteriores”

(Piaget, 1984).

El proceso de cambio de las estructuras se llama acomodacion. Estos dos
procesos aunque son simultaneos pueden no completarse, es asi como una persona
puede adquirir informacion pero no acomodar en sus estructuras cognitivas, a esto se

Ilama desequilibrio cognitivo.
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El proceso de organizacion, es el proceso de categorizacion, sistematizacion y
coordinacion de las estructuras cognitivas, este proceso permite que los individuos

puedan seleccionar la informacion al momento de dar una respuesta.

A continuacion, detallamos las etapas o estadios de desarrollo que Piaget

concibe para la construccion de un pensamiento formal:

Primer estadio.- El nivel senso-motor que corresponde a los dieciocho primeros
meses de vida, donde el nifio deja de resolver problemas de accion, construyendo un
complejo sistema de esquemas de asimilacién y realiza construcciones de lo real segin

un conjunto de estructuras espacio-temporales y causales.

Piaget considera que en esta etapa no interviene el pensamiento de nifio, las
acciones que realiza estan basadas en percepciones y movimientos (ensayo y error),
como respuesta a los estimulos externos y se produce de esta manera la asociacion que
se expresa por una subordinacion pura y simple de las reacciones adquiridas a las

relaciones exteriores.

En este estadio se desarrollan las sub-estructuras cognoscitivas de las futuras
nociones, las que permitiran los futuros aprendizajes y desarrollo cognitivo, como

afectivas elementales.

“El nifio elabora a este nivel el conjunto de las subestructuras cognoscitivas que
serviran de punto de partida a sus construcciones perceptivas e intelectuales ulteriores,
asi como cierto numero de reacciones afectivas elementales, que determinaran de algin
modo su afectividad subsiguiente” (Piaget J. &., 1997). En este punto, Piaget admite
que existe una inteligencia antes del lenguaje, pero esta inteligencia es practica, que
construye un complejo sistema de esquemas de asimilacion. Esta se da como resultado

de los reflejos, es decir “una consolidacion por ejercicio funcional” (ejercicio reflejo).
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En este estadio se puede diferenciar las siguientes caracteristicas:

Primeros habitos: que son las conductas adquiridas, como resultado de ejercicios

reflejos sin un fin preestablecido.

Circularidad, en los primeros meses los bebes se centran en la repeticion de
actos simples reflejos. Las reacciones circulares representan acciones repetitivas, pero
con variaciones, lo que permite que el nifio adquiera un nivel de control. Piaget
considera que estas reacciones no tienen un fin, pero esta constituye un principio de
diferenciacion entre el fin y el medio, “nos hallamos esta vez en el umbral de la

inteligencia”. (1984).

Otra caracteristica de este estadio es la experimentacion, que se observa en la
manipulacion de objetos eventos o ideas en forma intencional, Piaget considera que
estos son actos mas complejos de inteligencia practica y aparecen en las reacciones
circulares terciarias. Utiliza medios externos para alcanzar los fines, “busqueda de

medios nuevos por diferenciacion de los esquemas conocidos”.

Al término del periodo senso-motor, se considera que el nifio ya tiene una
conducta inteligente, hace un “pare” en su proceso de ensayo y error, para buscar

estrategias que le permitan llegar a un fin.

Para Piaget, este descubrimiento que realiza el nifio, desemboca en una especie
de “logica de accion”. Las “estructuras de orden y reuniones constituye la subestructura
de las futuras operaciones del pensamiento” (1984), ademas considera que el nifio logra
construir las subestructuras de las futuras nociones, tiempo, espacio, permanencia del

objeto, del tiempo y de la causalidad, lo que le permite pasar al periodo pre-operacional.

Segundo estadio.- Periodo del pensamiento pre — operacional (dos a siete afios).

En esta etapa se da la evocacion representativa de un objeto o de un acontecimiento
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ausente, lo que representa que el nifio emplea “significantes” diferenciados ya que
deben poder referirse a elementos no perceptibles en ese momento. Para designar este
funcionamiento referente al conjunto de los significantes diferenciados se utiliza
“funcion semidtica o simbolica”. Este estadio esta caracterizado por un pensamiento
intuitivo, no puede sobrepasar lo perceptivo. Los objetos son utilizados no con los fines
para los que fueron creados, sino como simbolos de otros objetos.

Piaget considera que existen por lo menos cinco conductas que aparecen casi
simultdneamente: Imitacion diferenciada, juego simbdlico, dibujo o imagen gréfica,

imagen mental y lenguaje.

El proceso de imitacion diferida, cuando el nifio es capaz de imitar movimientos
y sonidos, 0 representar acciones 0 cosas gque no estan presentes (a los dos afos
aproximadamente), indica que el nifio puede recordar lo sucedido y formar imagenes
mentales. Al darse esta conducta el nifio es capaz de “pensar”, en el sentido estricto de

la palabra.

El Juego simbdlico, que sigue constituyendo un gesto imitador, pero
acompafiado de objetos que se han hecho simbolicos, “hacer dormir al oso de peluche”.
El dibujo o imagen grafica; considerada como un juego y la imagen mental con la que
comparte el esfuerzo de realizar imitaciones de lo real. La imagen mental, aparece como
una imitacion interiorizada, Piaget nos habla del caracter estatico de las imagenes

preoperatorias.

El lenguaje, mismo que permite la “evocacidon de acontecimientos no actuales”,
la evolucidon del lenguaje comienza en el estadio senso-motor con el balbuceo
espontaneo, al final de este periodo se da una fase de diferenciacion de fonemas por
imitacion “palabras-frase”, luego frases de dos palabras y pequefias frases completas,

para luego adquirir estructuras gramaticales, que responden a exigencias funcionales.
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“La evocacion se apoya exclusivamente en el significante diferenciado

constituido por los signos de la lengua en vias de aprendizaje” (Piaget, 1984).

El nifio en este estadio es capaz de utilizar representaciones (pensamiento), y
forma las estructuras base, en que se asentara el siguiente periodo de las operaciones
“concretas” del pensamiento.

Tercer estadio.- Estadio de las operaciones Concretas. Consiste en
transformaciones reversibles y esa reversibilidad se puede dar por reciprocidad,
produciéndose un esquema de conservacion. Este esquema de conservacion Piaget lo
explica con el ejemplo del agua en los vasos, el nifio ya es capaz de afirmar que existe la
misma cantidad de agua, aun cuando los vasos sean de diferentes tamafos. La
conservacién de sustancias se da hacia los siete u ocho afios, de peso a los nueve o diez

y de volumen hacia los once o doce afos.

Las operaciones concretas se las puede llamar asi, porque afectan directamente a
los objetos y aun no se generan hipétesis que puedan ser enunciadas verbalmente, “las
operaciones concretas forman, pues, la transmision entre la accién y las estructuras
I6gicas méas generales que implican una combinacion y estructura de grupo coordinante

de las dos formas posibles de reversibilidad” (Piaget, 1984)

Esto da lugar a procesos de:

Seriacion: “Por seriar entendemos la competencia para colocar objetos
ordenadamente en base a un criterio” (Sanchez, 2008). Este criterio puede ser longitud,
capacidad, peso, color, forma entre otros. Piaget nos dice “consiste en ordenar los

elementos segun sus dimensiones creciente o decreciente.

Clasificacion: “Es organizar elementos agruparlos conforme a sus principios y
categorias. Encierra un proceso de analisis y sintesis que permite sacar conclusiones.

Clasificar es poner orden y contribuir a dar significado a la experiencia.” (Garcia,
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Gutierrez, &Condemarin, 2007). Constituye un agrupamiento fundamental, cuyas raices
se pueden apreciar en las asimilaciones de los esquemas senso-motores. Piaget concibe
que este proceso sigue un orden, que inicia con colecciones de figuras, colecciones no

figurativas y la clasificacion operatoria.

Concepto de nimero: “Establecimiento de relaciones asimétricas entre objetos
de la misma clase” (Sanchez, 2008). Este se desarrolla mediante la interaccion con los
objetos con diferentes percepciones, se identifica diferencias y semejanzas, se agrupa en
clases, para establecer relaciones asimétricas. Para Piaget, “esta unida a la disposicion
espacial de los elementos”, el nimero resulta ante todo una abstracciéon de las

cualidades que las diferencian.

Nocion de espacio: Esta se constituye independientemente del nimero, pero
construyen paralelamente a las operaciones ldgico-aritméticas, que se denominan

“infralogicas”, pues afectan a otro nivel de la realidad.

Nocién de tiempo y velocidad: La velocidad no se inicia con medidas, sino en
forma ordinal, es decir cualitativamente, (mas rapido que), para luego estructurar
operatoriamente, tras lo cual llega a darse cuenta de la magnitud creciente o decreciente
de los intervalos y puede generar relaciones de duracidén y espacios recorridos. La

nocion de tiempo, se basa sobre tres clases de operaciones:

e Un ajuste de los intervalos frente a la duracion.
e Un ajuste de los intervalos entre los conocimientos puntuales.

e Una métrica temporal.

“Lo sorprendente, en el curso de este largo periodo de preparacion y luego de
constitucién de las operaciones concretas, es la unidad funcional (en cada subperiodo)
que enlaza en un todo las reacciones cognoscitivas, ludicas, afectivas, sociales y

morales” (Piaget, 1984). Desde que el nifilo nace, se inicia todo un proceso de
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aprendizaje y cambio que se va dando tanto en las estructuras cognitivas como en las

relaciones interpersonales como intrapersonales.

Este proceso de cambios permite la adaptacion e interrelacion del nifio con su
entorno, al término de este estadio de las operaciones concretas, el nifio ya ha
estructurado las bases que le permitiran el paso a las operaciones formales, lo que
representa un deslindarse de lo concreto y poder pensar en ideas y plantearse hipotesis

sobre si mismo y el mundo que le rodea.

Cuarto estadio.- operaciones formales (de los once a los catorce afios), permite
el deslindarse de lo concreto, situando lo real en un conjunto de transformaciones
posibles, y al final una descentracién fundamental a favor de intereses orientados hacia
el pasado y el futuro. Es importante anotar que el estadio que mas nos interesa para
nuestro estudio, es el de las operaciones formales, pero se ha hecho un recuento de los
periodos anteriores para comprender mejor los procesos que desencadenan y forman las

estructuras cognitivas hasta lograr llegar a las operaciones formales.

Piaget considera que este nuevo estadio de desarrollo que se construye durante la
adolescencia, es importante describirla y analizarla como estructura, para no descuidar
las caracteristicas comunes y generales a favor de las diversidades individuales. Ademas
de generar la consolidacion de las estructuras generadas desde el estadio sensomotor,
prolongan necesariamente las anteriores y completan los procesos iniciados en los

precedentes estadios.

En este estadio “el sujeto se hace capaz de razonar correctamente sobre
proposiciones en las que no cree o no cree aun” (Piaget, 1984), lo que indica que este
sujeto puede pensar en razon de hipotesis, puede sacar conclusiones de verdades, lo que
constituye el primer paso para el pensamiento hipotético deductivo o pensamiento

formal.
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El sujeto puede ser capaz de realizar diferentes combinaciones, las cuales

analizamos a continuacion.

El combinatorio: como resultado de la separacién del pensamiento en relacion a
los objetos, permite libertar las relaciones y las clasificaciones de sus vinculos
concretos, permite combinar entre si objetos y factores, incluso ideas o proposiciones.
Este combinatorio es importante pues permite razonar en cada caso sobre la realidad de
todas las combinatorias posibles. Permite combinar entre si objeto o ideas, y en cada

caso razonar sobre la realidad, lo que refuerza el poder deductivo de la inteligencia.

Las combinaciones de objetos: el nifio es capaz de buscar todas las

combinaciones posibles de ser realizados con estos objetos.

Combinaciones proposicionales: el nifio es capaz de combinar ideas o hipotesis,
de afirmarlas o negarlas y utilizar operaciones proposicionales desconocidas para él
hasta ese momento, utiliza la disyuncion, la exclusion o la incompatibilidad y la

implicacion reciproca.

Los esquemas operativos formales, que aparecen alrededor de los once o doce
afios, se forman en base a una serie de esquemas operatorios, cuya formacion es
aproximadamente sincronica: las nociones de proporcion, los dobles sistemas de
referencia, la comprension de un equilibrio hidrostatico, ciertas formas de probabilidad,

entre otras.

Las proporcione: aparecen de los once-doce afios en ambitos muy diferentes y
siempre cualitativamente, en &mbitos como: las proporciones espaciales, las velocidades
métricas, las probabilidades entre otras. También se desarrolla las relaciones de

proporcionalidad inversa entre pesos y longitudes.
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Dobles sistemas de referencia: se realiza la comprension de la compensacidn sin
anulacion, si algo se mueve a un lado sobre un objeto y el objeto genera su movimiento

a la inversa, la compensacion se realiza sin anulacion de ninguna de las dos fuerzas.

Equilibrio hidrostatico: se lo explica con el ejemplo del piston y el agua. El
aumento del peso del liquido actla en sentido contrario al del piston.

Las nociones probabilisticas: es un conjunto fundamental de esquemas
operatorios, que resulta de una asimilacion del azar por esas operaciones. El sujeto es
capaz de analizar las probabilidades para que una accion pueda determinar un resultado

con un margen de error aceptable.

Cuando el adolescente inicia este nuevo estadio, se le abre un sin numero de
probabilidades de aprendizaje méas variado y una nueva forma de percibir el mundo, la
teoria de Piaget, aunque genetista, no desconoce la importancia de la estimulacion o la
necesidad de los estimulos externos que los nifios necesitan para ir estructurando un
pensamiento formal. El aprendizaje se genera en la interaccion con los otros, y se inicia
con los reflejos, pero luego la imitacion es la que le permite actuar y adaptarse al

entorno.

Vygotsky: Aportes desde la Teoria de Conceptos

Lev (Ferreyra, 2007) Concibe que el desarrollo humano puede ser explicado en

términos de interaccién social Unicamente. Su concepto de la zona de desarrollo

préxima, se engloba dentro de su teoria del aprendizaje como el camino que deben

seguir los individuos hacia el desarrollo.
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La zona de desarrollo proximo (ZDP), es la distancia que existe entre el nivel de
desarrollo real que esta determinado por la capacidad del individuo de resolver
problemas independientemente y el desarrollo potencial que esta dado por la capacidad
de resolver problemas bajo la guia de un adulto o un compafiero més capaz. Para
Vygotsky, la ayuda que los nifios reciben de adultos o personas que le rodean la llama

“andamiaje”.

El desarrollo cognitivo del nifio segin Vygotsky, esta determinado por la cultura
y la sociedad a la cual pertenece, que depende del ambiente y de la gente que le rodea,
pues es de estos de quienes adquiere las actitudes, conocimiento, valores e ideas.
Considera al lenguaje como el sistema de simbolos mas importante que apoya el
aprendizaje, pero la relacion que existe entre estos no parte de las mismas raices

genéticas.

“La relacion entre el intelecto y el lenguaje no es constante e igual para todas las
funciones”. El lenguaje y el pensamiento aun cuando estdn intimamente ligados, no
tienen las mismas raices genéticas, su desarrollo sigue lineas distintas y son
independientes uno del otro, “... en la filogenia del pensamiento y el lenguaje, podemos
reconocer indiscutiblemente una fase prelinguistica en el desarrollo de la inteligencia y
una fase preintelectual en el desarrollo del lenguaje” (Rolon, 2015). Estas fases hasta

determinado momento, siguen lineas de desarrollo distintas, e independientes.

“En cierto punto, las dos lineas se encuentran, desde entonces el pensamiento se
hace verbal y el lenguaje intelectual”. En las observaciones realizadas por este autor, se

puede decir que el lenguaje, se convierte en pensamiento y el pensamiento en lenguaje.

El término desarrollo, se lo utiliza tanto al hablar de evolucion individual como a
la historia cultural de las funciones mentales. Vygotsky, percibia al desarrollo
psicologico como un proceso dindmico lleno de cambios, retrocesos y conflictos

cognitivos.
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Vygotsky, considera que: “... las funciones mentales superiores del ser humano
deben asumirse como productos de una actividad mental mediada. El papel del
mediador lo desempefian los instrumentos psicoldgicos de los medio de comunicacion
interpersonal” (Vygotsky, 1995). La teoria de VVygotsky se centra fundamentalmente en
la relacion que ejerce el individuo con el medio, concibe que la actividad significativa

desempefia este papel y sirve como generadora de conciencia.

Es importante anotar que para Vygotsky, existen instrumentos psicologicos
einstrumentos materiales, ambos son sociales y construcciones artificiales. Los
instrumentos materiales pretenden mantener el control sobre los procesos naturales, los
instrumentos psicologicos dominan las formas naturales de cognicion y conducta
individual. “Los instrumentos psicolégicos poseen una orientacion interna que
transforma las aptitudes y destrezas de la naturaleza humana en funciones mentales

superiores” (Vygotsky, 1995).

Las funciones mentales, por ende son construcciones cuyo principio se encuentra
fuera del individuo, en las reacciones interpersonales y los instrumentos psicolégicos
con los que cuenta el individuo. Considera que las funciones aparecen dos veces, la
primera en la interaccion social y la segunda dentro del individuo. Lo que implica que el
individuo primero aprende del exterior, para luego interiorizar el aprendizaje y

reinterpretarlo para si mismo.

Vygotsky, sugiere fases para la formacion de conceptos, las mismas que se

subdividen en varios momentos diferenciados.

Primera fase.- Formacién de cUmulos desorganizados, el nifio coloca
determinadas piezas en un montén en respuesta a una tarea determinada que el adulto lo
resolveria mediante la formacion de un nuevo concepto, “... como la tendencia del nifio

a compensar la insuficiencia de conexiones objetivas con un exceso de conexiones
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subjetivas y a confundir esos vinculos subjetivos entre impresiones e ideas con

relaciones reales entre objetos” (Vygotsky, 2001).

La primera fase en la formacion de conceptos se caracteriza por:

e Formacion de imagenes sincréticas, que se define como un periodo de “ensayo y
error” en el pensamiento infantil.

e Disposicion espacial de las piezas; el nifio se sigue rigiendo no solo por las
relaciones objetivas implicitas en las cosas, sino por las conexiones subjetivas
creadas por su propia percepcion.

e Una perspectiva bidimensional, “... el significante de la palabra del nifio no
encierra un plano unidimensional, sino una perspectiva bidimensional, una doble

serie de conexiones, una doble estructura de grupo” (Vygotsky, 2001).

Segunda fase.- Pensamiento en complejos; comprende variaciones funcionales,
estructurales y genéticas de una misma forma de pensamiento. “Significa que las
generalizaciones creadas por estas formas de pensamiento son, en cuanto a su
estructura, complejos de elementos agrupados no solo sobre la base de conexiones
subjetivas establecidas en la percepcion del nifio, sino fundadas en relaciones objetivas

realmente existentes entre estos objetos” (Vygotsky, 2001).

El pensamiento en complejos es ya un pensamiento coherente y objetivo pero
aun no llega a la coherencia caracteristica del pensamiento conceptual logrado por el

adolescente. Es poner en orden el monton de piezas del cual se habla en la fase anterior.

En esta etapa se podia pensar que el nifio ya ha adquirido un pensamiento en
conceptos, por el parecido que puede tener al conceptualizar igual al adulto, pero este
pensamiento sigue leyes muy distintas a las de los conceptos, también reflejan
conexiones objetivas pero lo hacen de otro modo y manera que los conceptos. Esta
etapa distingue cinco tipos principales de complejos en las cuales se basan las

generalizaciones sucesivas en del desarrollo del pensamiento del nifio.
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Complejo asociativo, “cualquier relacion concreta descubierta por el nifio,
cualquier conexion asociativa entre el ndcleo y otro elemento del complejo es
razon suficiente para que el nifio lo incluya en el grupo y le asigne un apellido
familiar” (Vygotsky, 2001). El nifio realiza la asociacion considerando un rasgo
afin (atributo), el color, forma, tamafio y eso le permite incluir al grupo de

acuerdo a las semejanzas.

Complejo por colecciones: son agrupaciones especiales y se conforman
considerando un atributo, la caracteristica de esta etapa es la heterogeneidad de
los componentes, su mutua complementariedad y se producen asociacionismo
por contraste. Realiza la coleccion en base a objetos que se complementan entre
si, aunque son de color, forma o tamafios diferentes, pero que tienen un atributo

funcional relevante en la practica (enseres del hogar).

Complejo en cadena: este complejo en cadena se produce cuando el nifio
considera un atributo de la figura modelo pero al ser diferente tiene otros
atributos que le relaciona con el siguiente y asi se forma una cadena basada en
atributos heterogéneos. Vygotsky, se basa en el principio de “union dinamica y
secuencial de eslabones individuales en una Unica cadena, el traslado de los
significados a través de los sucesivos eslabones de la cadena”. (Vygotsky,
2001).

Complejo difuso de pensamiento: le lleva al nifio a generalizaciones que rompen
en la préctica. “El nifio entra en las generalizaciones difusas, donde los atributos
son escurridizos y mutables, se transforman imperceptiblemente uno en otro”
(Vygotsky, 2001), se vuelven complejos ilimitados pues carecen de una légica

clara, asocia cosas ajenas al conocimiento practico.

Pseudoconcepto: que puede considerarse un concepto, pero en su esencia es muy

diferente del concepto, y el camino que sigue es completamente diferente, pues
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no llega a la abstraccion del objeto sino que lo analiza por sus caracteristicas

concretas.

En relacion a los pseudoconceptosVygotsky (2001), considera que ‘“nos
hallamos, ante la sombra, ante los contornos del concepto [...]. Pero, al mismo tiempo,
nos hallamos ante un complejo, es decir, ante una generalizacidn, construida segun
principios por completo diferente a los del verdadero concepto”. Vygotsky considera

esta segunda fase como “estadio de los conceptos potenciales”.

Tercera fase: Pensamiento en conceptos; Vygotsky concibe que para que los
conceptos evolucionen es necesario contar con los pseudoconceptos y para esto por
primera vez hace uso de la abstraccion de rasgos aislados y la construye sobre una base

nueva.

“El concepto surge cuando una serie de atributos que han sido abstraidos se
sintetizan de nuevo y cuando la sintesis abstracta conseguird de ese modo se convierte
en la forma fundamental del pensamiento, a través de la cual el nifio percibe y atribuye
sentido a la realidad que le rodea” (Vygotsky, 2001). El nifio alcanza el pensamiento en
conceptos en la adolescencia, al terminar la tercera fase del desarrollo intelectual.

En esta fase se desarrolla un nuevo rasgo que es la interiorizacién, que permite
que las operaciones externas se interiorizan, su relacion con todas las restantes
funciones varian. “Lo que para el escolar es externo en el ambito de la memoria logica,

de la atencion arbitraria, del pensamiento, se convierte en interno en el adolescente”

(Vygotsky, 1997).

Vygotsky al analizar las funciones superiores concibe que, estas se desarrollan

en la interaccion con el otro, hasta lograr interiorizarse, y sobre esto nos dice:
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Toda funcién superior se hallaba dividida entre dos personas, constituia un
proceso psicologico mutuo. Uno tiene lugar en mi cerebro, otro, en el del individuo con
quien discuto: “Este sitio es mio”. “No, es mio”. “Yo lo cogi antes”. Aqui, el sistema

del pensamiento esta dividido entre dos nifios.

Lo mismo sucede en el dialogo: hablo usted me comprende. S6lo después
comienzo a hablar para mi, el nifio en edad preescolar dedica horas enteras al lenguaje
consigo mismo. Surgen en él nuevas conexiones, nuevas relaciones entre las funciones,

que no figuraban en las conexiones iniciales de sus funciones (Vygotsky, 1997).

Este paso del pensamiento en complejos al pensamiento en conceptos concluye
solo en la adolescencia, y considera que aun cuando alcanza a dominar la forma
superior de pensamiento no se desprende de las anteriores, las que rigen generalmente
hasta en los adultos que estan muy lejos de pensar siempre en conceptos. Asume que la
adolescencia no es la culminacion del desarrollo del pensamiento sino que representa un
periodo de crisis y maduracion. La formacion de los conceptos es producto de un largo
y complejo proceso del desarrollo del pensamiento infantil, en el cual intervienen las
funciones intelectuales, usando la palabra como medio de atencion, se vale de la
abstraccion, de la seleccion de atributos y de su sintesis y simbolizacion con ayuda del

signo.

“El concepto, en su forma natural y desarrollada, presupone no solo la uniéon y la
generalizacion de elementos aislados, sino también la capacidad de abstraer, de
considerar por separado esos elementos, fuera de las conexiones reales y concretas
dadas (1997).

Ausubel: Teoria del aprendizaje por recepcion significativa.

David P. Ausubel, psicologo que ha tratado de explicar como aprenden los
individuos a partir del lenguaje, tanto hablado como escrito, nos presenta su teoria del
aprendizaje significativo. Sostiene que:
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El conocimiento es significativo por definicion. Es el producto significativo de
un proceso psicologico cognitivo que supone la interaccion entre unas ideas
(culturalmente) significativas, unas ideas de fondo pertinentes en la estructura cognitiva
(o en la estructura del conocimiento) de la persona concreta que aprende y la mental de
esta persona en relacion con el aprendizaje significativo o la adquisicién y la retencion

de conocimientos (Ausubel D., 2002).

Ausubel considera que los procesos de madurez cognitiva, tiene un caracter
evolutivo y gradual, que las personas pasan por etapas de madurez cognitiva y de
preparacion para aprender, que estos influyen de manera fundamental en la eficacia del
proceso de aprendizaje. Considera que diferir o no exponer a los estudiantes a
experiencias de aprendizaje, tiene como consecuencia desperdiciar oportunidades de

aprendizaje o por el contrario lleva a detestar y evitar las tareas, respectivamente.

La teoria del “aprendizaje significativo basado en la recepcién supone
principalmente la adquisicion de nuevos significados a partir del material de aprendizaje
presentado” (Ausubel D., 2002). Para que este aprendizaje sea significativo requiere,
tanto una actitud de aprendizaje significativo como de material que sea potencialmente

significativo.

Al referirse al material potencialmente significativo, supone: que el material se
pueda relacionar de una forma no “arbitraria” y no literal con cualquier estructura
cognitiva apropiada y pertinente, y que la estructura cognitiva de la persona que aprende

contenga ideas de “anclaje”, para relacionarse con el nuevo material.

Anclaje para Ausubel es cuando: “el aprendizaje significativo supone una
interaccion selectiva entre el nuevo material de aprendizaje y las ideas preexistentes en

la estructura cognitiva” (Ausubel D., 2002).
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Se distinguen tres tipos de aprendizaje significativo basado en la recepcion;
aprendizaje representacional, aprendizaje por conceptos y aprendizaje de proposiciones.
Al hablar de aprendizaje representacional, se dice que es el méas parecido al
aprendizaje memorista: “Se produce cuando el significado de unos simbolos arbitrarios
se equipara con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y muestran para el

estudiantes cualquier significado que expresen sus referentes” (Ausubel D., 2002).

Aprendizaje significativo de conceptos, los conceptos son objetos, eventos,
situaciones o propiedades que estan designados por el mismo signo o simbolo, poseen
atributos comunes. Se puede aprender conceptos por dos métodos, el primero por
formacion de conceptos, en el cual “los atributos caracteristicos del concepto se

adquieren por medio de la experiencia directa”.

El segundo método es por asimilacion, mas predominante en escolares y adultos.
La asimilaciéon de conceptos es el proceso por el cual se almacenan nuevas ideas en
estrecha relacion con las ideas de anclaje presente en las estructuras cognitivas de los

estudiantes.

Aprendizaje significativo de proposiciones, este puede ser subordinado, de orden
superior o combinatorio. El subordinado (subsumidor), se produce cuando una
proposicion légicamente significativa de una disciplina se relaciona significativamente

en la estructura cognitiva del estudiante con unas proposiciones de orden superior.

El aprendizaje significativo proposicional de orden superior, “se produce cuando
una proposicion nueva se puede enlazar o bien con unas ideas subordinadas especificas
de la estructura cognitiva ya existente o bien con un amplio fondo de ideas pertinentes
en general de la estructura cognitiva que se pueden subsumir en ella” (Ausubel D.,
2002).

51



Y por ultimo el aprendizaje proposicional combinatorio, se refiere a los casos en
los que una proposicion potencialmente significativa se enlaza con una combinacion de

contenidos pertinentes en general.

Ausubel, manifiesta la importancia que puede tener para el aprendizaje el uso de
organizadores cognitivos como recursos pedagogicos, pues estos son abstractos,

concisos y completos y permiten organizar la informacion en forma grafica.

El aprendizaje por recepcion significativa incluye la recoleccién de informacion
la identificacion de ideas centrales y definiciones, la comparacién y contrastaciéon de
informacion antigua y nueva y la expresion de conocimientos de forma oral o escrita.
Asegurandonos de que existan los andamiajes necesarios en los que se pueda generar un

buen nivel de asimilacion.

Esta teoria aun cuando no identifica edades precisas o aproximadas para la
adquisicion de ciertas habilidades de pensamiento, insiste en la necesidad de que se
reconozca los momentos adecuados para incorporar nuevos conocimientos y que estos
deben ser presentados de manera que sean significativos para los estudiantes, que el
estudiante tenga predisposicion para el aprendizaje y estructuras cognitivas previamente

establecidas.

Los autores previamente citados, nos permiten concluir que las personas, desde
gue nacen tienen la predisposicion para ir construyendo sus aprendizajes, pero no solo
necesitan esta predisposicion, sino que es necesario generar los ambientes adecuados
para ir pasando de un estadio a otro como nos dice Piaget, hasta lograr un pensamiento
formal, que le permita desarrollar habilidades cognitivas para poder resolver de forma
mas eficiente los problemas que se le presentan, tanto en el ambito educativo como en

su vida diaria.
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Uno de los temas que méas ha generado inquietud en el &mbito educativo, es el
referente a la matematica, que al ser basica para resolver problemas de la vida diaria
genera resistencia frente a su aprendizaje. Los estudiantes que inician el octavo afio de
educacién general bésica y se encuentran en edades comprendidas entre los once o doce
afios, segun Piaget y Vygotsky, han finalizado la etapa de las operaciones concretas y
cuentan con las estructuras cognitivas necesarias para generar procesos cognitivos mas
complejos, pues su pensamiento puede abstraer ideas, formular conceptos matematicos

y operar con los mismos.

Adquisicién de habilidades cognitivas

El estudio de la adquisicién de las habilidades cognitivas presenta una gran
complejidad, debido a la diversidad de perspectivas y acercamientos realizados al tema.
Las revisiones recientes de Voss, Wiley y Carretero (1995), VanLehn (1996, 1999),
Rosenbaum, Carlson y Gilmore (2000), son una muestra de esta diversidad de
acercamientos tedricos y metodologicos. De acuerdo con estas revisiones hemos
elaborado el esquema que aparece en la tabla 1, en el que se presentan los tipos de
habilidades, las fases de adquisicion y los aspectos instruccionales ligados a su

aprendizaje.

La adquisicion de las habilidades cognitivas tiene sus raices en el estudio de la
solucion de problemas, por lo general problemas libres de contenido, como puzzles y
similares, en los que el individuo tenia que explicar sus razonamientos en voz alta
mientras resolvia el problema. Las transcripciones de estos protocolos verbales ofrecian
los fundamentos empiricos para el desarrollo de modelos computacionales de la
solucion general de problemas. Newell y Simon (1972) fueron dos de los autores mas
representativos de esta orientacién. Posteriormente se desarrollaron dos temas
relacionados con la adquisicion de habilidades cognitivas: la toma de decisiones y el

razonamiento.
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En lo referido a la toma de decisiones los investigadores estudiaron la forma en
que las personas hacian una eleccion bajo circunstancias de incertidumbre, y en cuanto
al razonamiento estudiaron cémo se llegaba a una conclusién a partir de una

combinacidn de inferencias mentales.

En cierto sentido, la toma de decisiones y el razonamiento son también formas
de resolver problemas, aunque en estos casos se atendia mas a los estados mentales
intermedios que a las acciones fisicas que se analizaban en los estudios iniciales sobre

solucion de problemas.

En la década de los 70, los investigadores comenzaban a estar interesados en la
forma en que se resuelven problemas que requieren mucho mas conocimiento que los
problemas de puzzles simples. Como son los problemas de ajedrez, fisica, matematicas,
programacién de ordenadores, diagnostico médico, etc. La solucién de este tipo de
problemas, mucho més cercanos a los problemas reales, requiere la adquisicion de un

conocimiento previo en un dominio, durante un largo periodo de tiempo previo.

El estudio de problemas de un dominio rico en conocimiento se hace

comparando la solucion de personas noveles y expertas en ese dominio.

Esta linea de trabajo sirve de puente para unir la investigacion sobre adquisicion
de habilidades cognitivas generales con la linea de trabajosobre las caracteristicas de la
conducta y la competencia experta, aunqueuna y otra mantengan sus aspectos
diferenciales, al incidir mas laprimera en la adquisicion de las habilidades cognitivas en

las fasesiniciales e intermedias de desarrollo.

A partir de los afos 80, adquiere importancia la investigacion sobre la
adquisicion de la expertez, acerca de las diferencias entre expertos y noveles en la
representacion del conocimiento y en el papel de la préctica en el desarrollo de la

expertez.
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Los fendmenos que estaban asociados con la adquisicion de lashabilidades
motoras, tales como la ley exponencial de la practica (segun lacual el tiempo necesario
para realizar una tarea disminuye en proporciénal nimero de ensayos elevados a una
potencia) y el modelo de elementos idénticos de la transferencia, se consideraron que
describian también laadquisicion de las habilidades cognitivas. Y en las revisiones
actualessobre el tema, se siguen manteniendo las concomitancias y diferencias entre los
procesos de adquisicion de las habilidades cognitivas y los de lashabilidades motoras
(Rosenbaum, Carlson y Gilmore, 2000).

Las revisiones actuales sobre la adquisicion de las habilidades cognitivas
abordan diferentes aspectos de las mismas, diferenciando entre grandes categorias de
habilidades, atendiendo a las fases tipicas de desarrollo de las habilidades, y
estableciendo los procedimientos instruccionales ligados preferentemente al desarrollo
de cada una de las fases de adquisicion delas habilidades cognitivas. Una clasificacion
amplia de las habilidades cognitivas diferencia entre habilidades cognitivas generales y
habilidades cognitivas relacionadas con un dominio de conocimiento (VanLehn, 1996;
Voss, Willey y Carretero, 1995).

Las primeras tienen un caracter mas general, ya que se supone acttan de forma
similar a través de los diferentes dominios de conocimiento; las segundas se desarrollan
en estrecha relacion con la adquisicion de contenidos especificos o han sido estudiadas
dentro de un dominio particular.  El estudio de la adquisicion de las habilidades
cognitivas se realiza segun el esquema clasico que distingue tres fases de adquisicion, la
fase inicial, la fase intermedia y la fase final, establecido por Fitts (1964) para las
habilidades motoras, y que se sigue considerando, en la actualidad, describe también el

curso de adquisicion de las habilidades cognitivas (VanLehn, 1996).

Esta division cronoldgica se hace fundamentalmente con fines didacticos, ya que
las caracteristicas que marcan las diferencias entre una y otra fase no son tan acusadas
como parecen, una vez que en cualquier momento dado los individuos pueden

encontrarse en una fase con respecto a algunos componentes y en otra en relacion a
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otros. No obstante, parece Util mantener esta distincion debido a que por lo general cada

fase esta caracterizada por fendmenos diferentes.

Adquisicion de habilidades cognitivas generales

Una parte importante de la investigacion sobre las habilidades cognitivas
generales se ha centrado en las habilidades de razonamiento cientifico, sobre todo en la
interaccion entre las hipotesis y la evidencia y como esa evidencia produce el cambio

conceptual.

El estudio del pensamiento cientifico en ambitos no cientificos se ha centrado en
analizar en qué materias no cientificas se piensa de modo cientifico y si la
reestructuraciéon cognitiva también ocurre como respuesta a hallazgos contrarios a las

hipétesis propuestas.

Tambien se ha estudiado el papel de la analogia como vehiculo que facilita el
pensamiento cientifico. Kuhn (1989) encontré6 que los nifios tenian dificultades
considerables para separar la teoria de la evidencia, considerado esto como fundamental
en el pensamiento cientifico: diferenciar la teoria de la evidencia y realizar una correcta
evaluacion de la teoria en funcion de la evidencia. Sin embargo, en otros estudios se
encontrd que los nifios eran capaces de mostrar relaciones apropiadas entre hipotesis y
pruebas en un contexto apropiado.

Los nifios eran capaces de dar ideas tedricas a los 4-5 afios y realizar
representacionestedricas mas extensas de los problemas a los 8 y 9 afios (Karmiloff-
Smith,1988). Ante la resolucién de un problema desconocido, Klahr y Dunbar(1988)
encontraron que los individuos se podian clasificar en dos categorias: los tedricos, que
buscaban hipdtesis y los experimentalistas que intentaron extraer conclusiones de los

principales resultadosexperimentales.
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Los tedricos resolvieron el problema en menos tiempo y probaron hipétesis de
forma maés especifica. También encontraron que las hipétesis confirmadas fueron
retenidas en un 75% (posiblemente no se dio una retencion mayor debido a que la
confirmacion es siempre ambigua), y las hipétesis no confirmadas fueron cambiadas en
el 45% de los casos (puede que no se diera un cambio mayor debido a perjuicios o0 a la

imposibilidad de pensar otras hipotesis).

En cuanto al papel de la experiencia en la reestructuracion de los conceptos de
los nifios, Vosniadouy Brewer (1992) afirman que los conceptos estan basados en
preconcepciones experienciales y que los cambios en sus presuposiciones se deben a la
influencia de la cultura. Brewer y Samarapungavan (1991) afirmaron que los nifios usan
procesosde pensamiento similares a los de los cientificos en la construccion de
susmodelos, pudiendo atribuir las diferencias en el resultado a la mayor cantidad de
conocimiento institucionalizado de los cientificos. Chinn y Brewer (1993) analizaron las
respuestas de sujetos al verse expuestos a datos andmalos, contradictorios con la teoria,
y la posibilidad de que se produjera un cambio en la teoria, encontrando que la
posibilidad de cambio estaba influida por factores como el tipo de datos anémalos y las
caracteristicas de una teoria alternativa, mientras que la resistencia al cambio era
resultado de factores como creencias arraigadas, consideraciones epistemologicas y el

conocimiento base.

Por lo tanto, la probabilidad de reestructuracion conceptual en funcion de
evidencias especificas varia aparentemente en funcién de un numero de factores
incluyendo lo arraigadas que estan las creencias y la posibilidad de hipotesis

alternativas.

En cuanto al estudio del aprendizaje de las habilidades de pensamiento
cientifico, existen una serie de estrategias empleadas en mayor medida por los buenos
estudiantes frente a los peores, como son la planificacion y control de variables,
generacion de un mayor namero de hipotesis correctas y un mejor manejo de los datos

(Schaube y colaboradores, 1991). Kuhn y colaboradores (1992) encontraron que existia
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la transferencia en el razonamiento causal entre dos dominios, debido al uso de

estrategias apropiadas y al incremento de la conciencia metacognitiva.

Por otro lado, Linn y Songer (1993) encontraron que el integrar conceptos
cientificos con pensamiento cotidiano mejord el aprendizaje. De modo similar, Shayer y
Adey (1993) encontraron que proporcionando experiencia con el uso de variables,
conflicto cognitivo, metacognicion y conocimiento de estrategias se produjo una
facilitacion del aprendizaje. Rosebery y colaboradores (1992) aplicaron procedimientos
colaborativos obteniendo también resultados satisfactorios. El estudio de las
habilidades cognitivas generales también se ha centrado en el estudio del razonamiento
informal, que se refiere generalmente al razonamiento probabilistico en situaciones
cotidianas. La investigacion en esta area se ha centrado en el andlisis de habilidades

presentes en el uso de la argumentacion.

La realizacion de un razonamiento correcto incluye el andlisis de “las dos caras
del argumento”, sin embargo, normalmente los individuos suelen justificar mas su
posicion que la contraria, y esto puede deberse, segun Perkins (1983) a que de lo

contrario seria necesaria una mayor investigacion y evaluacion.

En el estudio de la resolucion de conflictos, Stein y Millar (1993 a, b) concluyen
que los nifios de segundo grado son capaces de fundamentar sus argumentos y pueden
proporcionar contra argumentos. Slomkowski y Pillen (1992) han mostrado que nifios
de cuatro afios dan diferentes justificaciones en funcion del contexto: si se les
preguntaba por transgresiones relacionadas con amigos, daban justificaciones
personales; pero si se les preguntaba por transgresiones relacionadas con no amigos

usaban justificaciones convencionales o sociales.

Stein y colaboradores (1994) estudiaron la habilidad de argumentacion de

adolescentes en una situacion de negociacion, encontrando que el conocimiento inicial
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tenia poco que ver con el resultado, siendo claves los factores sociales presentes durante

la egociacion.

Estudiando la relacién entre argumentacion y lenguaje, encontramos datos que
indican que en general, los nifios mayores son mejores en la escritura de textos
argumentativos que los mas jovenes (Coirier y Golder, 1993): alrededor de los 14 afios
ya proporcionan argumentos elaborados y contra argumentos. Ademas, la implicacién
personal con el tema esta relacionada con una mejor creacion del argumento, y mas aun,
el tener que defender una posicion en la que se cree, no siendo esta la mas aceptada

socialmente, hace que los argumentos estdnm/s elaborados (Zammuner, 1987).

En cuanto al analisis de las habilidades verbales, el aprendizaje de textos ha sido
un tema central de estudio. Kintchs (1986) distingue entre el recuerdo de textos
(recuerdo del contenido del texto) y el aprendizaje de textos (uso de los contenidos del
texto para generar inferencias y solucionar problemas). Ademas, sefialé que los textos
més coherentes producen un mejor recuerdo que los menos coherentes, produciendo
estos ultimos un aprendizaje mejor debido a que los individuos necesitan generar
inferencias para comprender el texto, de este modo realizan una integracion de los

conocimientos previos y la informacion del texto.

Por otro lado, Soller (1990) concluyd que la estructura del texto es de mayor
importancia para la comprension del mismo cuando la materia no es familiar para el

estudiante.

La investigacion en el aprendizaje de textos ha indicado que el hecho de tener
que generar explicaciones a cuestiones sobre un texto facilita elaprendizaje (Pressley y
colaboradores  1992). Mckeown y colaboradores(1993) encontraron que el
procedimiento que ellos llaman “preguntandoal autor”, que implica que los estudiantes

hagan preguntas al texto,facilito el aprendizaje.
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En el ambito de la escritura Bereiter y Scardamalia (1987) sugieren que los
escritores avanzados ven la escritura como una transformacion del conocimiento, frente
a la vision de los menos avanzados que la ven como un ejercicio de “decir
conocimientos”. Los escritores con experiencia son mejores reconociendo
posiblesobstaculos para el lector y colocandose en el punto de vista del lector (Schriver,
1990). Los métodos para mejorar las habilidades de los escritores menos avanzados
tienen que incluir el proporcionar a los estudiantes una comprension clara de la tarea, y

aunasi, este procedimiento solo puede ser efectivo cuando los estudiantes.

2.1.2. Marco referencial sobre la problematica de investigacion.

2.1.2.1  Antecedentes investigativos.

Los aportes y experiencias de diferentes autores (Piaget, Vygotsky, Elkonin,
Freud, Winnicott, Wallon,), permiten apreciar una gran cantidad estrategias de
aprendizaje que existen hoy en dia, las mismas disponen orientar soluciones a las

problematicas que enfrenta la educacién infantil.

Por lo cual el punto de partida queda documentado firmemente desde ensayos,
lecturas, tesis, proyectos, autores que hacen referencia sobre el interés escolar y el
aprendizaje infantil que en definitiva nos conlleva a entablar la busqueda de solucion,
logrando enfatizar mediante estas investigaciones posibles soluciones e innovaciones
que favorezcan y faciliten el entorno pedagdgico para lo cual se ha tomado autores

relacionados respecto al beneficio de la ludica en el desarrollo cognitivo.

Tenemos un primer referente que lo da (TORRES, 2007) con su tema el juego
como estrategia de aprendizaje en el aula. Lo cual informa los juegos realizados por los

nifos constituyen simulacros que facilitan el acceso y dominio del campo simbodlico.
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Sustituciones plasticas innovadoras que posibilitan el paso de la inteligencia de las

situaciones a la representativa.

La funcion simbodlica desempefia en esta transicion un papel capital.” Esa etapa
representativa, con o sin juguetes -objetos- le permite al nifio repetir las acciones
agradables -0 desagradables- ejercidas por los adultos. Y Vygotsky sefiala que “... Del
mismo modo que toda situacion imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de

juego con reglas contiene una situacion imaginaria.

Un segundo apoyo teérico por (JIMENEZ, 2002) que nos dice que La ludica es
una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama
de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el

conocimiento(41p).

Es por ello que como instrumento pedagogico el docente debe dirigir cada
actividad lddica hacia lo quiere conseguir del nifio, es decir la motivacion debe ser en
base al tema a tratar en la clase de acuerdo su edad y su posibilidad de aprendizaje para
lograr un desarrollo integral de su habilidad cognitiva de manera satisfactoria para el

nifo.

Otro aporte muy importante que enriquecio este proyecto de investigacion ha
sido el de Actividades ludicas en la ensefianza del juego didactico, desarrollado por la
Universidad Politécnica de Valencia - Espafia (1992), el cual habla de la amenidad de

las clases es un objetivo docente.

Con humor, ingenio y buenas estrategias didacticas se puede desarrollar y
explotar, en papel o en la pantalla del ordenador, una actividad educativa atractiva y
eficaz para los estudiantes. Este proyecto estd impulsado hacia lograr que los nifios
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tengan un desarrollo de habilidades cognitivas que fortalezcan los conocimientos que se

adquieren dia a dia y que le sirvan para la convivencia en su entorno psico-social.

Se cont6 con el aporte de (LACUNZA) lo cual nos dice que, las habilidades
cognitivas aluden a las distintas capacidades intelectuales que demuestran los

individuos al hacer algo.

Nos encontramos que las habilidades tales como memoria a corto y largo plazo,
habilidad espacial, organizacion perceptiva, coordinacion visomotora, relaciones entre
la parte y el todo, distincion entre el detalle esencial y el accesorio, formacion de
conceptos no verbales, aparecen derivadas del procesamiento cognitivo simultaneo.

En otro aporte muy importante nos encontramos que, el concepto de Habilidad
Cognitiva es una idea de la Psicologia Cognitiva que enfatiza que el sujeto no sélo
adquiere los contenidos mismos sino que también prende el proceso que us6 para
hacerlo: aprende no solamente lo que aprendio sino como lo aprendio ((Chadwick y

Rivera)

(Paz) Nos dice que el desarrollo cognitivo es el conjunto de actividades mentales
que realiza el nifio para aprender y resolver problemas. Comprende la memoria, la

concentracion, la atencion, la percepcion, la imaginacion y la creatividad.

Que los padres pueden ayudar a sus hijos a desarrollar sus habilidades
observando las etapas en el desarrollo cognitivo de su hijo: (algunos lo haran antes,
otros después) y a partir de ellas proponer actividades. Como (juegos de conteo,
nameros, sumas...) del lenguaje (contar historias, leer cuentos, canciones.) de
concentracion (puzzles, construcciones, cartas...) de creatividad (arte y masica, dibujos,

collages, pintura, barro, masilla, etc.)
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Para finalizar este trabajo investigativo se tomd la colaboracién del trabajo
realizado por Lorena romero que se refiere a lo que aporta Motta (2004) y establece que
la ludica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia ludica genera
espacios y tiempos ludicos, provoca la interaccion en las actividades ludicas.Los padres
pueden ayudar a sus hijos a desarrollar sus habilidades observando las etapas en el
desarrollo cognitivo de su hijo: (algunos lo haran antes, otros después) y a partir de ellas

proponer actividades.

Las actividades pueden orientarse en las areas de matematicas (juegos de conteo,
nameros, sumas...) del lenguaje (contar historias, leer cuentos, canciones.) de
concentracion (puzzles, construcciones, cartas...) de creatividad (arte y musica, dibujos,

collages, pintura, barro, masilla, etc.).

2.1.2.2.  Categoria de analisis.

Actividad ladica.- son los impulsos o fuerzas vitales de los seres humanos, tal

como lo articulan en las actividades colectivas de los grupos.

Imagen N° 1Actividad ludica

-

’ -

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images
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Importancia de las actividades ludicas.- Se ocupan del estudio de la conducta
estudiantil como un todo, las variaciones de la conducta individual de sus miembros

como tales, las relaciones entre equipos de trabajo.

Imagen N° 2Importancia de las actividades Iudicas

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

Rol del docente como coordinador general de las actividades ladicas.- Su
misién es hacer y crear. Acompafia a todo el conjunto, orienta la bdsqueda comun,
indica o hace buscar criterios en el trabajo por realizar. Es una persona que debe tener

una vision de conjunto de todo el asunto.

Imagen N° 3Rol del docente como coordinador general de las actividades ludicas
Ondas
Cordoba

.

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional.- EIl juego ha sido estudiado
por muchos investigadores sociales, entre ellos el filésofo y psicologo Karl Groos,
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quien para el afio de 1902 planteo el papel importantisimo que tiene el juego para el
desarrollo del pensamiento y de la motricidad en términos de las actividades que puede

realizar el nifio.

Imagen N° 4Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images
Contribuciones de las Actividades Ludicas.- Las actividades ltdicas ayudan al
desarrollo fisico, ya que el juego es esencial para que los mismos desarrollen sus

musculos y ejerciten todas las partes de sus cuerpos.

Imagen N° 5 Contribuciones de las Actividades Ludicas

el il

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

Desarrollo proximo.- es la distancia que existe entre el nivel de desarrollo real
que estd determinado por la capacidad del individuo de resolver problemas
independientemente y el desarrollo potencial que estd dado por la capacidad de resolver
problemas bajo la guia de un adulto o un compafiero mas capaz.
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Imagen N° 6Desarrollo préximo

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

Adquisicion de habilidades cognitivas.- El estudio de la adquisicion de las
habilidades cognitivas presenta una gran complejidad, debido a la diversidad de
perspectivas y acercamientos realizados al tema. Las revisiones recientes de \Voss,
Wiley y Carretero (1995), VanLehn (1996, 1999), Rosenbaum, Carlson y Gilmore
(2000).

Imagen N° 7Adquisicion de habilidades cognitivas

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

Adquisicion de habilidades cognitivas generales.- Una parte importante de la
investigacion sobre las habilidades cognitivas generales se ha centrado en las
habilidades de razonamiento cientifico, sobre todo en la interaccion entre las hip6tesis y

la evidencia y como esa evidencia produce el cambio conceptual.
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Imagen N° 8 Adquisicién de habilidades cognitivas generales

Fuente: https://images.search.yahoo.com/search/images

2.1.3. Postura tedrica

El objetivo de esta investigacion es conocer la influencia de la actividad ludica
como estrategia del desarrollo proximo para fortalecer las habilidades cognitivas de los

estudiantes investigados.

Es tratar de encontrar una respuesta légica de lo que es la ludica y de los
multiples beneficios que le brinda al nifio y a su desarrollo cognitivo. La actividad
Iudica mas que solo juegos es una herramienta de trabajo, una estrategia de aprendizaje

que el docente deberia tomar en cuenta en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Inicio mi trabajo investigativo asi porqué la duda, la incertidumbre, la sed de
sabiduria, y aprender a conocer el complejo mundo del nifio. Tratar de comprender la
importancia de que tiene cada actividad ludica para el desarrollo de las habilidades
cognitivas del nifio, descubrir como atreves del juego el nifio construye su propio

concepto, conocimiento y descubre grandes cosas y a la vez busca respuesta para ello.

67


https://images.search.yahoo.com/search/images

Este trabajo investigativo cuenta con fuentes bibliograficas de revista, informes,
articulos, etc. fundamentaciones tedricas de diferentes autores tales como Piaget,

Vygotsky, Elkonin, Freud, Winnicott, Wallon, etc.).

Esta sostenida en la teoria constructivista del aprendizaje porqueel enfoque
pedagogico esta teoria sostiene que el Conocimiento no se descubre, es el alumno es el
construye su conocimiento a partir de su propia forma de ser, pensar e interpretar la

informacion.

Y permitid tener una buena metodologia en el proceso investigativo, en el cual se

desarrollan temas como:

e Actividades ludicas

e Habilidades cognitivas

Como punto de inicio se ha seguido la referencia de la taxonomia de Bloom la
cual nos adentra hacia la formulacién de objetivos claros para la investigacion con bases
teoricas relacionadas he impulsadas al descubrimiento de las actividades ludicas como

estrategia de aprendizaje.

Las actividades ladicas son estrategias de aprendizaje que favorecen el
desarrollo integral del nifio, para (LAPENA, 2017) Segun Jean PiagetEl juego, es el
primer instrumento que posee el nifio para aprender, para conocerse, el desarrollo de
una actividad ayuda al nifio a saber como se desempefia él ante nuevas acciones,

descubre como es su forma de actuar e interactuar con los demas. (59p)

En la teoria de Henry Wallon nos encontramos con que "Nada hay en el nifio
MA&s que su cuerpo como expresion de su psiquismo. El juego esta integrado en la

actividad general del nifio, es un aspecto esencial de su desarrollo, porque va unido a su
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evolucion psicologica en la que inciden: la emocidn, socializacion, el entorno, y el
movimiento. Es por ello que los adultos tenemos la obligacion de ayudar a que el nifio
descubra nuevos conocimientos atravez del juego, porque en si el juego contribuye a un
buen desarrollo cognitivo diversos autores relacionan el desarrollo de los estadios
cognitivos con el desarrollo de la actividad Iudica: las diversas formas de juego que
surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones

que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.

Segun las diferentes teorias revisadas hemos encontramos que, La metodologia
Iudica genera espacios y tiempos lidicos, que provocan interacciones y situaciones que
estimulan al buen desarrollo cognitivo de los nifios, es decir que toda actividad ludica
guiada hacia el aprendizaje significativo de los nifios es muy favorable ya interactta con

su espacio interior y exterior.

En esta investigacion se ha logrado aprender que las habilidades Cognitivas son
un conjunto de operaciones mentales, cuyo objetivo es que el alumno integre la
informacion adquirida a través de los sentidos, en una estructura de conocimiento que
tenga sentido para él. Formar y desarrollar estas habilidades en el aprendiz es el objeto
de esta Propuesta. Ademas, sabemos que el concepto de Habilidad Cognitiva es una
idea de la Psicologia Cognitiva que enfatiza que el sujeto no sélo adquiere los
contenidos mismos sino que también prende el proceso que us6 para hacerlo: aprende

no solamente lo que aprendié sino como lo aprendid.

En opinion de (Waichman)es imprescindible la modernizacion del sistema
educativo para considerar al estudiante como un ser integral, participativo, de manera tal
que lo ladico deje de ser exclusivo del tiempo de ocio y se incorpore al tiempo efectivo
de y para el trabajo escolar. Es decir que los docentes deben tener como objetivo claro
ensefarle al nifio a Aprender a aprender y aprender a pensar atreves de la facilidad que

brinda las actividades ludicas.
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La ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa
y el conocimiento. Segun (JIMENEZ, 2002)(43p)

Segin  (LACUNZA) las habilidades cognitivas aluden a las distintas
capacidades intelectuales que demuestran los individuos al hacer algo. Nos encontramos
que las habilidades tales como memoria a corto y largo plazo, habilidad espacial,
organizacion perceptiva, coordinacion visomotora, relaciones entre la parte y el todo,
distincién entre el detalle esencial y el accesorio, formacion de conceptos no verbales,

aparecen derivadas del procesamiento cognitivo simultaneo.

(Paz) Nos que los padres pueden ayudar a sus hijos a desarrollar sus habilidades
observando las etapas en el desarrollo cognitivo de su hijo: (algunos lo haran antes,
otros después) y a partir de ellas proponer actividades. como (juegos de conteo,
nimeros, sumas...) del lenguaje (contar historias, leer cuentos, canciones..) de
concentracion (puzzles, construcciones, cartas..) de creatividad (arte y musica, dibujos,

collages, pintura, barro, masilla, etc.

En conclusion la actividad Iudica mas que ser un momento de recreacién para
entretener a el nifio es una estrategia metodoldgica de aprendizaje mutuo ya que
podemos aprender muchas junto a nuestros alumnos y potenciamos de desarrollo de sus
habilidades cognitivas ya que si hacemos que trepen un arbol terminando sabiendo
insectos, si hacemos que el nifios corra tendremos deportistas, si jugamos a la saltar de
un lado a otro lograremos que el nifio aprenda lateralidad, si cada actividad lGdica esta
bien orientada hacia lo que queremos conseguir de los nifio podriamos tener mejores

resultados académicos y a la vez hacemos personas Utiles a la sociedad.
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2.2. HIPOTESIS

2.2.1. HIPOTESIS GENERAL

Las actividades ludicas comoestrategias del desarrollo proximo ayudan a

fortalecer las habilidades cognitivas de los estudiantes investigados.

2.2.2. SUBHIPOTESIS O DERIVADOS

e Al identificar las actividades ludicas de interés para los nifios se mejoraran las

habilidades cognitivas

e Al clasificar las actividades ludicas podemos establecer nuevas estrategias

pedagdgicas

e Al adoptar estrategias para el desarrollo de actividades lGdicas se mejoraran las

habilidades cognitivas infantiles

2.2.3. VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Actividad ladica

VARIABLE DEPENDIENTE

Habilidades cognitivas
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CAPITULO I11.- RESULTADO DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas

Las pruebas estadisticas paramétricas, como la de la “t” de Student o el andlisis
de la varianza (ANOVA), se basan en que se supone una forma determinada de la
distribucion de valores, generalmente la distribucion normal, en la poblacion de la que

se obtiene la muestra experimental.

En contraposicion de la técnicas no paramétricas, las técnicas paramétricas si
presuponen una distribucion tedrica de probabilidad subyacente para la distribucion de

los datos. Son mas potentes que las no paramétricas.

Dentro de las pruebas paramétricas, las mas habituales se basan en la
distribucion de probabilidad normal, y al estimar los parametros del modelo se supone
que los datos constituyen una muestra aleatoria de esa distribucién, por lo que la
eleccion del estimador y el calculo de la precision de la estimacion, elementos basicos
para construir intervalos de confianza y contrastar hipotesis, dependen del modelo

probabilistico supuesto.

Cuando un procedimiento estadistico es poco sensible a alteraciones en el
modelo probabilistico supuesto, es decir que los resultados obtenidos son

aproximadamente validos cuando éste varia, se dice que es un procedimiento robusto.
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Poblacion y muestra de investigacion

Poblacion

La poblacién correspondiente para hacerles el estudio acerca del tema que se

esta tratando en este trabajo investigativo, esta constituida por los (120) estudiantes y

por (4) docentes de la unidad educativa.

Muestra

La muestra que se consider0 para la realizacion de la investigacion fue de 75

estudiantes en y de los 4 docentes de la unidad educativa.
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3.1.2. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION

PREGUNTA1

Muestra interés por los juegos dentro del aula.

Tabla 1 Muestra interés por los juegos dentro del aula

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 42 56

NO 33 44
TOTAL 75 100

Fuente:Estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Miguel de Cervantes”.
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 1 Muestra interés por los juegos dentro del aula
=S| = NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que la mayoria de los estudiantes muestren interés por los

juegos dentro del aula mientras la menoria de los estudiantes se observa aln desinterés.
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PREGUNTA 2

Muestra interés en la cooperacion del trabajo

Tabla 2 Muestra interés en la cooperacion del trabajo

ALTERNATIVA FRECUENCIA %

SI 39 52

NO 36 48
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes”.

Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 2 Muestra interés en la cooperacion del trabajo

® Sl = NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que la mayoria de los estudiantes muestre interés en la
cooperacion del trabajo mientras que la menoria presenta dificultades para cooperar a

sus comparieros.
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PREGUNTA 3

Manipula recursos didacticos

Tabla 3 Manipula recursos didacticos

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 48 64

NO 27 36
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 3 Manipula recursos didacticos

m Sl =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que la mayoria de los estudiantes manipule recursos

didacticos mientrasque la menoria no manipula recursos didacticos.
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PREGUNTA 4

Diferencia los materiales

Tabla 4 Diferencia los materiales

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 30 40

NO 45 60
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Gréfico 4 Diferencia los materiales

=Sl =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de

CervantesElaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que un porcentaje bajo de los estudiantes reconocen y
diferencias lo materiales didacticos mientrasque la mayoria de los nifios no diferencian

los recursos didacticos.
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PREGUNTA5

Realiza las actividades ludicas solo

Tabla 5 Realiza las actividades ltudicas solo

ALTERNATIVA FRECUENCIA %

Sl 43 57

NO 32 43
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Gréfico 5 Realiza las actividades ltdicas solo

=S| =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de

CervantesElaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la guia de observacién que se aplicé para evaluar los
resultados se puede obtener que el alto porcentaje de los estudiantes realicen actividades
Iudicas solas mientrasque un bajo porcentaje no realizan actividades ludicas solas.
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ENCUESTAS PARA DOCENTES
PREGUNTA 1
¢Considera Ud. que la actividad ltdica ayuda a la construccion de nuevos

conocimientos de los estudiantes?

Tabla 6 ¢ Considera Ud. que la actividad ladica ayuda a la construccion de nuevos conocimientos de

los estudiantes?

SIEMPRE 4 100

A VECES 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Gréfico 6 ¢Considera Ud. que la actividad ladica ayuda a la construccion de nuevos conocimientos de
los estudiantes?

= SIEMPRE = AVECES = NUNCA

0%

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la encuesta realizada a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que la totalidad de los docentes consideran que siempre la

actividad ludica ayuda a la construccién de nuevos conocimientos de los estudiantes.
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PREGUNTA 2
¢Cree usted que es importante la actividad ludica para el mejoramiento de los procesos
ensefianza-aprendizaje?

Tabla 7 ¢ Cree usted que es importante la actividad ladica para el mejoramiento de los procesos

ensefianza-aprendizaje?

MEJORA AUTOESTIMA 0 0
MEJORA CONOCIMIENTO 0 0
TODAS LAS ANTERIORES 4 100
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 7 ¢Cree usted que es importante la actividad Iadica para el mejoramiento de los procesos
ensefianza-aprendizaje?

0%

= MEJORA AUTOESTIMA
® MEJORA CONOCIMIENTO
= TODAS LAS ANTERIORES

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la encuesta realizada a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que en su totalidad de los docentes considera que es
importante la actividad ludica para el mejoramiento de los procesos ensefianza-

aprendizaje ya que mejora la autoestima y el conocimiento de los nifios.
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PREGUNTA 3
¢Cree usted que es importante para el desarrollo intelectual de los nifios la actividad

lGdica?

Tabla 8 ¢ Cree usted que es importante para el desarrollo intelectual de los nifios la actividad ludica?

AREA MATEMATICA 2 50
AREA LENGUAJE 1 25
AREA ARTISTICA 1 25
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Gréfico 8 Cree usted que es importante para el desarrollo intelectual de los nifios la actividad ludica

» AREA MATEMATICA
» AREA LENGUAJE
‘ » AREA ARTISTICA

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la encuesta realizados a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que un porcentaje mayoritario de los docentes considera que
es importante la actividad Iudica ya que se potencializa el area de matematicas, mientras
que algunos consideran que el area de leguaje es la que provecho obtiene, y a su vez el
otros consideran que el area artistica es la beneficiada con las actividades ludicas.
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PREGUNTA 4
¢Cree usted que hay que motivarles a los nifios con actividades ludicas antes de iniciar
el proceso ensefianza?

Tabla 9 Cree usted que hay que motivarles a los nifios con actividades ltdicas antes de iniciar el

proceso ensefianza

CON CANTOS 1 25
CON CUENTOS 1 25
CON JUEGOS 2 50
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacién Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 9 Cree usted que hay que motivarles a los nifios con actividades Iadicas antes de iniciar el

proceso ensefianza

= CON CANTOS
= CON CUENTOS.
= CON JUEGOS.

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes .

Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la encuesta realizada a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que la mayoria de los docentes considera que es importantes

motivarles a los nifios con actividades ltdicas como juegos antes de iniciar el proceso

ensefianza.
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PREGUNTAS5
¢ldentifican sus alumnos las ideas principales de un tema despueés de una actividad
ludica?

Tabla 10 Identifican sus alumnos las ideas principales de un tema después de una actividad ludica

RECONOCE LOS SONIDOS. 2 50
RECUERDA EL NOMBRE DEL JUEGO. 1 25
REALIZA EL JUEGO SOLO. 1 25
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 10 Identifican sus alumnos las ideas principales de un tema después de una actividad ladica

= RECONOCE LOS SONIDOS.

= RECUERDA EL NOMBRE
DEL JUEGO.

= REALIZA EL JUEGO SOLO.

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacién Basica Miguel de Cervantes

Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la encuesta realizados a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que muchos de los docentes considera que por medio de las
actividades ludicas logran reconocer los sonidos mientras que la cuarta parte manifiesta
que las actividades ludicas hacen que los nifios recuerdan el nombre de los juegos, y la

otra cuarta parte indica que los nifios ya realizan los juegos solos.
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3.2. CONCLUSIONE ESPECIFICAS Y GENERALES.

3.2.1. Especificas

Mediante la investigacion realizada se constato que las actividades ludicas ayudan
a que los estudiantes manipulen recursos didacticos con mayor facilidad, realizan juegos

por si solos y diferencian los materiales utilizados.

Con el trabajo investigativo se pudo lograr que los estudiantes muestren mayor
interés por los juegos realizados en el aula logrando una mayor cooperacion de trabajo,

aprendiendo juntos a mejorar asi su autoestima y conocimientos.

3.2.2. General

De acuerdo a la investigacion se pudo determinar que las actividades ludicas
ayudan a los estudiantes en el desarrollo de sus habilidades cognitivas en todas las areas

educativas.

3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES.

3.3.1. Especificas

Mediante la investigacion realizada se pudo identificar que las actividades ludicas
aportan en el desarrollo de las habilidades cognitivas es por tal motivo que se
recomienda a los docentes que adquieran nuevos conocimientos sobre diferentes
actividades ladicas que pueden realizar para contribuir con el desarrollo de los

estudiantes.
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Se recomienda que los docentes permitan y facilitenrealizacion de actividades
Iudicas en un ambiente saludable y de forma armoniosa con los compafieros dentro y

fuera del aula.

3.3.2. General

Considerando que las actividades ludicas influyen de manera directa en el
desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes se recomienda a los docentes
y autoridades de la institucionampliarlametodologia de aplicacion de las actividades

Iudicas, para fortalecer los conocimientos y autoestima de los estudiantes.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE LA APLICACION.

4. Propuesta de aplicacion de resultados.

4.1.1. Alternativa obtenida.

Luego de aplicar la ficha de observacion a los estudiantes de la escuela de
educacion basica Miguel de Cervantes se pudo constatar que existe ciertos aspectos
importantes como la falta de cooperacion entre ellos, un punto importante que se debe

enfatizar y lograr cubrir con la aplicacion de nuevas metodologias ludicas.

Otro de los puntos importantes por resaltar es que se debe garantizar dentro de
las aulas un desarrollo préximo a los estudiantes el mismo que les permite realizar sus
actividades en un principio con ayuda de un adulto o compariero para posterior logre

realizar dichas actividades de forma individual.

4.1.2. Alcance de la alternativa.

Una vez de haber realizado varias investigaciones y teniendo en cuenta que las
actividades ludicas conjuntamente con la teoria del desarrollo préximo son puntos
esenciales para generar un desarrollo éptimo de las habilidades cognitivas, se debe
plantear y aplicar como solucion a la investigacion la generacién de un proyecto

denominado Jugando aprendo.

Este proyecto trata de que todos los actores de la institucién se involucren con el

objetivo de alcanzar los resultados esperados, dentro de estos actores se encuentran las
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autoridades y docentes de la institucion los padres de familia y obviamente los

estudiantes.

4.1.3. Aspectos bésicos de la alternativa.

4.1.3.1.Antecedentes.

La ludica es una estrategia pedagogica la cual permite construir un ambiente
estable donde los nifios se sientan cobmodos, generando estimulacion y motivacién en el
aula de clases, dando origen a nuevas relaciones entre los nifios. Al aplicar la estrategia
Iudica el nifio va poder captar conocimiento con los cuales va se genera la busqueda de

solucidn los diferentes problemas que el nifio encuentra en su medio.

Asi mismo la aplicacion de las actividades ludicas consolidan a que los
estudiantes sean mas independientes, creativos, con mayor desenvolvimiento desde sus
saberes en el aula; apropiando el saber libremente y de forma satisfactoria, promoviendo
el aprendizaje, asimismo se reconocid el fortalecimiento de canales de relacion y

comunicacion entre los agentes de la comunidad educativa.

El uso de estas actividades integradoras convirtieron las dindmicas en los
diferentes ambientes escolares, dando utilidad a la ludica, la creatividad y el
esparcimiento, para desarrollar y fortalecer la dimensién cognitiva, comunicativa,

estetica, ética, y espiritual.

4.1.3.2. Justificacion.

La creacidn y aplicacion de este proyecto permite que los estudiantes de inicial
de la institucion alcancen las habilidades cognitivas pertinentes, de esta forma el
desarrollo pedagogico del nifio serd acorde a las nuevas experiencias que podra

encontrar en su vida cotidiana.

87



Vale recalcar que las principales actividades que presume este proyecto estan
orientado al mejoramiento de la forma como los docentes aplican los métodos para que

el nifo alcance el conocimiento.

Dentro de las actividades a dar primordial énfasis son los juegos y la

convivencia y relacion entre el nifio y las personas que lo rodean.

4.2.0BJETIVOS.

4.2.2.1.General.

Implementar el proyecto denominado jugando aprendo en el cual se fortalece las

habilidades cognitivas los estudiantes de educacion inicial.

4.2.2.2.Especifico.

Explicar en qué consiste el proyecto jugando aprendo a las autoridades y padres

de familia para su posterior aprobacion.

Gestionar métodos de aplicacién y de facil entendimiento para los estudiantes de

inicial.

Evaluar resultados a medida que se esté avanzando en los componentes del

proyecto.
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4.3. Estructura general de la propuesta.

4.3.1. Titulo.

Proyecto integral jugando aprendo.

4.3.2. Componentes.

Esquema del proyecto integral jugando aprendo para los nifios de educacién
inicial de la escuela de educacion basica Miguel de Cervantes

LA LUDICA COMO ESTRATEGIA PARA FORTALECER LOS PROCESOS MOTIVACIONALES EN LOS
NINOS Y NIRIAS DE GRADO PREESCOLAR

(@ Taller; “Estimulante en atencidn, \

memoria y concentracion”
@ Tarjeta de Invitacidn; Jugandoen el
@ Taller;"Juegos
Tradicionales” sk o
: i3 @ Circularinformativa: Disfruta del mundo
@ Tarjeta de Invitacion: Se nos
. magico de tus hijos
s pol i @ Folleto: La estrategialldica para
e fortalecar el desarrollo cognitivo y fisico
Aprende Jugando
. de los nifios,
@ Folleto Informativo:
Importanda del juego en el
proceso de aprendizae de

[ Materializadon

\ los nifios.

Galeria del compendio de actividades realizadas durante el proceso de Intervencion
paratransformar |l a realidad escolar, mejorando |a calidad de vida de |a comunidad
educativa,

Los componentes para la aplicacion de la propuesta se detallan a continuacion:
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Para los directivos y docentes

En primera instancia las actividades integradoras se realiza con los directivos y

docentes quienes a partir de una sensibilizacion oportuna se da la apertura al proyecto

pedagogico.

Asi mismo se busca fortalecer los principios pedagdgicos, la participacion, la

integracion, motivandolos a vincular la ludica en su quehacer pedagogico creando un

curriculo que sea acorde a las necesidades e intereses de los nifios.

los nifios y ninas.

ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS DIMENSION
Desarrollar junto
Taller de a las maestras Papel regalo, | Socio
integracion meétodos y pegante, afectivo,
Circo de los técnicas de figuras, comunicativo
Recursos trabajo a partir del escarcha, . cognitiva vy
Didacticos empleo de fommy, estética.
diferentes tijeras.
materiales
Crear un
ambiente donde
los docentes Entrevista Comunicativ
interactaen y | formal y | a.
Taller de compartan grabador de
integracion experiencias de | sonido Afectiva,
por Tertulia su vida laboral y &tica.
cotidiana,
permitiendo
reconocer la labor
docente.
Proponer v
desarrollar un
ambiente de | Video
reflexion, elaborado
integracion andlisis sobre la @ investigador, a,
“Dejando importancia de | video beam, ”
Huelia” asumir el reto de | computador, | Afectiva b4
valor de formar salon espiritual.
integralmente a  audiovisual. .
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Para los padres de familia.

La ejecucion de las diferentes actividades aplicadas a los padres de familia,
lograran afianzar los canales de comunicacion y de relacion entre los padres y los
docentes, originando asi un mejor acompafiamiento a sus hijos en las actividades

escolares dentro y fuera del aula.

Para lograr que los nifios alcancen a obtener buenos resultados es importante que
los padres sean mediadores del aprendizaje de acuerdo al ritmo de los nifios, es parte

fundamental la involucracion de los padres ya que ellos son parte importante en la

motivacion.

ACTIVIDAD OBJETIVO RECURSOS DIMENSION
Afianzar el

Taller de | vinculo entre

expresion padres e hijos | Papel. Comunicativa,

artistica y | para estimular | marcadores, cognitiva,

creativa las expresiones | telon, trajes, | estetica,

“Se abre el | afectivas, ambientacion, afectiva.

telén”™ artisticas y | sonido. corporal.
creativas.

Taller de | Reforzar el | Papel regalo,

estimulacion de | vinculo de | pegante,

expresiones padres — hijos | cartén paja, | Socio Afectiva

afectivas para impulsar | fommy, tijeras | y estética
las expresiones | y foto familia
afectivas.
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Para los estudiantes

En la ejecucion de las actividades en los nifios se fortalecieron los procesos

motivacionales de estos a través de su gusto y agrado ante las actividades ludicas

expuestas desde las diferentes dimensiones que lo comprende cémo ser integral. En el

proceso de sensibilizacién, adquisicion de saberes y utilidad de estos se evidencio

mayor acercamiento de los nifios a la maestra, desarrollo de relaciones interpersonales

con la comunidad y, ambientes mas calidos que brindan apropiacion de los

conocimientos.

v
cion de

| conocimientos de
| forma significativa

| Tatear

fuers cel aula.

| con FPhineas and

| Ferb.

Como
imegrador
agentes

medio
de los

| extrasescolares

{1=levision)
influyentes en el
desarrollo y gusto
ae los ninos.

| Taller mi Profe.
Taller expresion

| grafica {dibujo)
alusivo a 1a

maestra y su rol
en =i aula, gesde
ia perspectiva de
os naNos y niNas.

a1

SEIETIIO-

| Permitir a1

estudiante a
participar de los
EVErsos juegos y
=si estar atento
en el desasrollo
de la ciase.

| Explorar el |

entormo del

colegio = Impartir
conocmientos

fuera

proceso de
formacion.

Fwpilorsr

7nnr
medio del balle y |
e canto dingido la |

motncidad,

alencion v |

habdidades

fisicas o= os |
niNos, con = fin |
e mantener su
atencion activa vy |

participacidon.

| Promover

nabdidades
grafico — motoras
para la expresion
e jlos NiNos ate
3o desarrollado
dia a dia en ciase
POr Su maestra.

del asda, |
aempleando o que |
e rodea como |
pane de su |

| RECURSOS |

Lazos, tizas,
cosiales,
sonido.

Grabadora,
salon
visasal

| Hojas bilock. |

colores,

pegante.

audio |

DIMENSION

Cognitiva,
comumnecativa,

Cognitiva,
afectiva.

Afectiva,

cognitiva,
comunscativa.
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GUIA DE ACTIVIDADES LUDICAS DEL PROYECTO JUGANDO
APRENDO.

ACTIVIDAD 1 EL COHETE LUDICO

Fuente: search?q=EL+COHETE+LUDICO+PARA+NINOS+DE+INICIAL

Con esta actividad conseguiras que los nifios se diviertan al tiempo que aprenden
habilidades sencillas, desarrollan su creatividad y comprenden la importancia

del reciclaje.

PROCESO

Presta atencion a la eleccion de las botellas: deben ser todas del mismo color,
preferentemente blancas, y piensa en un buen material para hacer unos soportes de
despegue resistentes. ¢Qué tal carton de tetra-brick para los cuatro apoyos y laminas
plasticas pegadas con celo para la punta del cohete? Pues bien, una vez hecha la
estructura, plantea a los peques el desafio de colorear los cohetes (recuerda que deben
ser de facil acceso para que pinten bien sobre el plastico), cartulinas, tijerasy

pegamento de barra.
INSTRUMENTOS
Botellas plasticas
Carton

Cartulinas

Tijeras

Goma en barra
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ACTIVIDAD 2MATA TIRU TIRU LA.

Buenos dias su Sefioria,

mata tirutiru la. ]
¢Qué queria su Sefioria? ‘
Matatirutiru la.

Yo queria a una de sus nifios,
mata tirutiru la.

¢A cual de todos ud queria?
mata tirutiru la.

Yo queria a... (Luisa)

mata tirutiru la.

¢Y qué oficio le daria?

mata tirutiru la.

Le pondria barrer,

mata tirutiru la.

Ese oficio no me gusta, fuente:search?q=juego+tiru-tiru-lay&source
mata tirutiru la.

Le pondria a lavar,

mata tirutiru la.

Ese oficio no me gusta,

mata tirutiru la.

La pondria en la escuela a estudiar,

mata tirutiru la.

Ese oficio si me gusta,

mata tirutiru la

Este juego consiste en que los nifios aprendan la importancia de estudiar, y es una
dindmica que ayudara a la integracién y cooperacion del trabajo en equipo.

PROCESO

Lleva a los nifios fuera del aula y forma una ronda con ellos y dando la vuelta
empieza a la cancion.

INSTRUMENTO

Patio de la escuela.



ACTIVIDAD 3 EL REY MANDA

FUENTE:search?g=dinamica+el+rey+manda&source

Con la aplicacion de este juego se logra que el nifio desarrolle su agilidad mental
y agilidad corporal al momento de la realizacion de las actividades.

PROCESO

Este juego consiste en que un nifio es elegido como Rey el cual mandara al resto
del grupo a hacer lo que él quiera y los nifios deben hacerlo de una manera rapida para
complacer al Rey.

Estas 6rdenes pueden ser: _El Rey manda gue se sienten _ el Rey manda que se

acuesten _ el Rey manda que se agachen........

INSTRUMENTO

Patio de la escuela
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ACTIVIDAD 4 DINAMICA DEL RELOJ
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FUENTE:www.etapainfantil.com/juegos-aprender-horas-reloj

Con la aplicacion de esta actividad los nifios aprenderan de manera facil y censilla a ver

los horas y a controlar el tiempo.

PROCESO

Este juego consiste en dibujar con los nifios un reloj sencillo con platillos
desechables y carton dibujar en platillo los numeros que indicara a las horas y con el

carton aremos las manecilla del reloj una vez listo indicaremos el uso correcto de las

manecillas.

INSTRUMENTO

Platos desechables
Cartulinas
Marcador

Gomas

Tijeras
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ACTIVIDAD 5 EL GATO Y RATON

Fuente:http://www.juegostradicionalesaragoneses.com/juegos/gatoyraton.htm

PROCESO

El juego del 'Gato y raton'es un pasatiempo infantil para jugar en grupo. Las
reglas consisten en hacer un circulo entre todos los participantes agarrados de la mano.
Dos nifios seran escogidos al azar, aunque previamente se puede sortear para ver
quiénes son los afortunados. Uno de estos dos nifios tendra el papel de gato y otro el de
raton.

Una vez elegidos, los nifios que forman el corro tendran que entonar la siguiente
cancion: 'Ratén que te pilla el gato, raton que te va a pillar, si no te pilla esta noche,
mafana te pillara’.

Mientras suena la cancion, el raton correra haciendo zigzag por los huecos
formados entre los brazos de los participantes.

Mientras tanto, el gato le tendra que perseguir, pero los participantes bajaran los
brazos y no le dejaran pasar, aunque puede colarse entre los agujeros, siempre y cuando

no los rompa al pasar.

Cuando el gato toca al ratdn, el juego finalizard y entonces el raton pasara a ser

el gato y escoger a una persona para que haga de raton.

INSTRUMENTO

Patio de la escuela
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ACTIVIDAD 6 CANCION LAS VOCALES

Con esta cancion se lograra que los nifios se adentren con facilidad en el mundo

de las letras prendiendo asi de sus variaciones y usos.

PROCESO

Sali6 laa, salio laa
no sé a donde va (bis)
a comprarle un regalo a mi mama

a comprarle un regalo a su mama

Salié lae, salio lae

no se a donde se fue (bis) Fuente: Image katanaprojects.net
Fui con mi tia Marta a tomar té

fue con su tia Marta a tomar té

Salié lai, salio la i

y yo no la senti (bis)

fui a comprar un punto para ti

fue a comprar un puntico para mi Salié la o, sali6 la o
y casi no volvié (bis)

fui a comer tamales y engordd

fue a comer tamales y engordd

Sali6 la u, salid la u

y que me dices ta (bis)

sali en mi bicicleta y llegué al Pert

salio en su bicicleta y llegé al Peru

A e i, 0, u, ae
A e i,o U
A e i,ouli,o0

A e i,0U

98



4.4 RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA.

Los directivos y el personal docente de la escuela de educacion basica Miguel de
Cervantes del Canton Baba, deben formular y aplicar el sistema integrado propuesto con
la finalidad de mejorar el rendimiento académico estudiantil y sugerir a los padres de
familia con capacitacion sobre las distintas maneras que pueden utilizar en la ensefianza

las tareas a sus hijos.

Con la aplicacion de la propuesta se obtuvo un mejor resultado en el aprendizaje
cognitivo y analitico en base a la utilizacion de las debidas actividades ludicas
realizadas en el entorno educativo se fomenté el trabajo en equipo logrando la

cooperacién de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes.

Se logr6 que los estudiantes realicen su propia conceptualizacion de su entorno
educativo, ahora realizan con mayor facilidad actividades de secuencias logicas,
manipulan con facilidad muchos recursos didacticos, diferencian los materiales
utilizados y a su vez plantean nuevas actividades de acuerdo a lo conocido previamente

consiguiendo el desarrollo proximo de los estudiantes.

Asi mismo se generé un ambiente de cooperacion entre docentes y alumnos

fortaleciendo la autoestima e identidad de los estudiantes.
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ANEXOS FICHAS DE OBSEVACION
FICHA DE OBSERVACION

LAS ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA DEL DESARROLLO PROXIMO Y
SU INFLUENCIA EN LAS HABILIDADES COGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES DE
EDUCACION INICIAL DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “MIGUEL DE
CERVANTES.

FICHA DE OBSERVACION DEL ESTUDIANTE
Nombre de la institucion. MIGUEL DE CERVANTES
Fecha. 01-09-2017

Observador. JOSELIN VERA FLORES

CRITERIOS E INDICADORES

INDICADORES Sl NO

1.-Muestra interés por los juegos dentro del aula

2.- Muestra interés en la cooperacion del trabajo

3.-Manipula recursos didacticos

4.- Diferencia los materiales

5.-Realiza las actividades ludicas solo

6.-Continua con las secuencias de las actividades ludicas en el aula

7.-Agrupa recursos didacticos por si solo

8.-Realiza trabajos grupales con sus comparieros

9.-Relaciona materiales con la actividad lUdica realizada

10.-Se proyecta en cuanto a la actividad aprendida




FICHA DE OBSERVACION

PREGUNTA 6

Continta con las secuencias de las actividades ludicas en el aula

Tabla 11 Continua con las secuencias de las actividades ltdicas en el aula

ALTERNATIVA FRECUENCIA %

Sl 43 57

NO 32 43
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 11 Continua con las secuencias de las actividades ltdicas en el aula

=S| =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que una alta cantidad de los estudiantes contintan con las
secuencias de las actividades ludicas en el aula mientrasque el resto no realizan

actividades ludicas solos.



PREGUNTA 7

Agrupa recursos didacticos por si solo

Tabla 12 Agrupa recursos didacticos por si solo

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 30 40

NO 45 60
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 12 Agrupa recursos didacticos por si solo

=Sl =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que un bajo indice de los estudiantes agrupa recursos
didacticos por si solo mientrasque la mayoria de los nifios no agrupa recursos didacticos

por si solo.



PREGUNTA 8

Realiza trabajos grupales con sus comparieros

Tabla 13 Realiza trabajos grupales con sus compafieros

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 40 53

NO 35 47
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 13 Realiza trabajos grupales con sus compafieros

=Sl =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la guia de observacién que se aplicé para evaluar los
resultados se puede obtener que una alta poblacion de los estudiantesrealice trabajos
grupales con sus comparieros mientras que una baja presenta dificultades para realizar

trabajos grupales con sus compafieros.



PREGUNTA9

Relaciona materiales con la actividad lGdica realizada

Tabla 14 Relaciona materiales con la actividad lGdica realizada

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Sl 38 51

NO 37 49
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 14 Relaciona materiales con la actividad ltudica realizada

=S| =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la guia de observacion que se aplico para evaluar los
resultados se puede obtener que muchos de los estudiantes relacionen los materiales con
las actividades ludicas realizadas mientras que pocos no relacionan los materiales con

las actividades ludicas realizadas.



PREGUNTA 10

Se proyecta en cuanto a la actividad aprendida

Tabla 15 Se proyecta en cuanto a la actividad aprendida

ALTERNATIVA FRECUENCIA %

Sl 43 57

NO 32 43
TOTAL 75 100

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 15 Se proyecta en cuanto a la actividad aprendida

m Sl =NO

Fuente: Estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera
Anélisis: de acuerdo con la guia de observacién que se aplicé para evaluar los

resultados se puede obtener que algunos de los estudiantes proyecten en cuanto a la
actividad aprendida mientrasque pocos no proyectan en cuanto a la actividad aprendida.



ENCUESTA A DOCENTES
PREGUNTA 6

¢Considera que con actividades ludicas el nifio tiene un desarrollo integral?

Tabla 16 considera que con actividades Iudicas el nifio tiene un desarrollo integral

SI 3 75
NO 0 0
A VECES 1 25
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacién Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Gréfico 16 considera que con actividades ladicas el nifio tiene un desarrollo integral

m Sl
= NO
= A VECES

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la encuesta realizados a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que mas de la mitad de los docentes considera que con
actividades ludicas el nifio tiene un desarrollo integral, mientras que el resto manifiesta

que solo a veces las actividades ludicas el nifio tiene un desarrollo integral.



PREGUNTA 7

¢Es importante para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios(as)?

Tabla 17 Es importante para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios(as)

REALIZAR JUEGOS. 2 50
TENER ESPACIOS LUDICOS. 1 25
TENER OBJETOS LUDICOS. 1 25
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Béasica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 17 Es importante para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios(as)

= REALIZAR JUEGOS.

= TENER ESPACIOS
LUDICOS.

= TENER OBJETOS LUDICOS.

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Anélisis: de acuerdo con la encuesta realizados a los docentes para evaluar los
resultados se puede obtener que muchos de los docentes consideran que es importante
para el desarrollo de las habilidades cognitivas realizar juegos mientras que la cuarta
parte manifiesta que lo importante para obtener habilidades cognitivas es tener espacios
ludicos y la otra parte manifiesta que lo primordial es tener objetos ludicos para alcanzar

habilidades ludicas.



PREGUNTA 8

¢Saca junto con sus alumnos las conclusiones finales de cada actividad ludica?

Tabla 18 Saca junto con sus alumnos las conclusiones finales de cada actividad Iudica

SIEMPRE. 3 75
A VECES 1 25
TOTAL 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Grafico 18 Saca junto con sus alumnos las conclusiones finales de cada actividad Iadica

| SIEMPRE.
| A VECES

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Cervantes
Elaborado por: Joselin Vera

Analisis: de acuerdo con la encuesta realizados a los docentes para evaluar los

resultados se puede obtener que la gran mayoria de los docentes manifiestan que

generan junto a sus alumnos las conclusiones finales de cada actividad ladica mientras

que una pequefia cantidad manifiestan que a veces generan junto a sus alumnos las

conclusiones finales con los nifios.



ANEXOS FOTOS

EN ESTA FOTOGRAFIA SE ESTA REALIZANDO UNA ENCUESTA DOCENTE.

AQUI ESTOY CON LOS NINOS REALIZANDO TRABAJOS CON MATERIALES
DEIDACTICOS.
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la de la investigacion | Joselin Vera Flores I
descriptiva, iniyes Jaatr T e
M. Quijane Maridueia
f. J " !
los| 2 Se definieron las . Doselm. v, B
- 'u' frecuencias  y  las | Joselin Ver Flores
"*de represonmcionﬁ ; (/(?/
3 fréficet Mae. Dulores Quijano Mariduedta

1 - del trabajo de geado, en base 8
o cealizar, von realizados por ¢l tutor B8 TR Tl nto de chme
R l.nw de trabajo. Estos cuadros son 30 B0 0 Gl ion en

que debe presentarse A ¥er concluldo ¢l trabajo
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE VARIABLE
INDEPENDIENTE DEPENDIENTE
¢Como influyen La actividad | Determinar como la actividad Las actividades ludicas V.1 V.D.

ladica en Ias, festrategias del | ludica influye a la estrategia | como estrategias del desarrollo Actividades ludicas Habilidades
ﬁle;&rlriggges F::fgx'f“.o en 135 | del desarrollo proximo segin Ia | yrximo ayudan a fortalecer las cognitivas
: gnitivas de 10s | taorja de Vygotsky en los - -
estudiantes de la escuela de | ot diantes de  educacion habilidades cognitivas de los
educacion basica “Miguel De inicial de la escuela de estudiantes investigados.
Cervantes”, canton Baba, ., s en g
Provincia Los Rios Durante el | Educacion Basica “Miguel de
periodo lectivo2017? Cervantes”.
SUBPROBLEMAS O | OBJETIVOS ESPECIFICOS SUBHIPOTESIS O | VARIABLES VARIABLES
DERIVADOS DERIVADAS
¢Coémo identificamos la | Identificar el  tipo  de |JAl identificar las actividades Desarrollo
importancia de las actividades | actividades  ludicas  que [Udicas de interés para los nifios | ancia de | proximo
|Gdicas? realizan los estudiantes de la se mejoraran las habilidades mtpo_rdagmar d_e a
Unidad educativa investigada. cognitivas actividades ludicas
¢Cuales son las actividades | Clasificar las actividades /Al clasificar las actividades
ludicas que debemos aplicar | Ladicas que realizan los lGdicas  podemos  establecer

para contribuir al desarrollo de
las habilidades cognitivas en
los estudiantes?

estudiantes para mejorar sus
habilidades cognitivas.

nuevas estrategias pedagogicas

Rol del docente
como coordinador
general de las
actividades ludicas

Adquisicion de
habilidades
cognitivas

¢De qué manera las
actividades ludicas favorecen
al desarrollo de las habilidades
cognitivas?

Adoptar  estrategias que
permitan el desarrollo de
actividades ludicas para el

mejoramiento de las
habilidades cognitivas en los
estudiantes de mencionada
unidad educativa.

Al adoptar estrategias para el
desarrollo de actividades ludicas
se mejoraran las habilidades
cognitivas infantiles

Teoria del Juego
Como Anticipacion
Funcional

Adquisicion de
habilidades
cognitivas
generales
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